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Pisky provoctvi

Neékteré sy se spni. Neni jich mnoho, protoe bdici lidé na
své sy zapominaj a nechaji je unikat zadnfmi dvitky probou-
zeni. To, co drite v Tuce, je spinény sen nékolika lidi. Md
mnoho podob, nékdy se tdri jako jasnd cesta k nejvysSimu poz-
ndni, jindy pfipomind spiSe nocni mitru a obéas rozesméje svou
naivitou. Ale je to splnény sen, ze kterého na dalSich strdnkdch
migete zachytit ten prchavy pocit lehkosti a vSemocnosti.

" A jak se zmka pisku presypaji v hodindch odmétujict ¢as,
sen o Asterionu se roznistd a prohlubuje. S kazdou novou kni-
hou (omlouvdm se, Ze jsem poudl tak vaneleného slova) se
v ném objevuji nové a netusené (doufdm) skutecnosti, které po-
sunujf hranici, k n% hry na hrdiny v nasich konéindch dosly,
alespori o kousek ddl. Pisky proroctuf jsou uf tvrtym modulem
k Asterionu a v nasich megalomanskych myslich se rodf sny o
desitce dalsich. To je vSak hudba budoucnosti. Zatfm se ndm
snad alespori podatilo dokdzat, Ze to s nasfm imagindmim své-
tem a jeho vyvojem myslime vdiné.

Rdd bych ted byl chvili drzy a na dalSich ¥ddcich po vzoru
slavnych a uzndvanych, podékoval lidem, keeff si to zaslouz. At
vite, s kym mdte tu Cest. Tak¥e, mé diky patt Viddovi Cechowi,
fe se nechal premluvit k tvorbé Asterionu, Karlovi Makov-
skému, Fe nds donutil, aby celd véc vypadala trochu k svétu, a %e
md nepreberné mnogstvi ndpadii, Martini. Klfmovi, ¥e ndm ten
projekt svéfil, Bouchimu a Rostovi, ge ho vydali, Mdrtymu, Ze si

miiu vymyslet bestie, ale nemustm je psdt, Ludviku DiviSowi, Fe
se k ndm piidal, Rendarkovi, Ze mi vysvétlil, jak md vypadat
mapa, Amarthovi, ¥e ndm ikd svilj ndzor a déli se o zkusenosti
s Asterionem (vic takovych, prosim, vic) a viem tém lidem, co
ilustruji Asterion, vytvdii mapy a betatestuji, protofe bez nich
bychom byli éemobili.

Tak, to je vie, uf jsem se vymluvil a vy miiZete &ist ddl to,
co &ist cheete. Doufdm, Ze se vdm Pisky provoctuf budou libit a
e se vdm v nich (& s nimi) bude dobte hrdt.

Jersey (Jifi Buchta)

Za sebe bych si rdd dowolil také pridat pdr vét.

Nejprve o Jerseym. Anig bych chtél komukoliv ktivdit, jeho
texty jsou opravdu jakymsi drahokamem, tie$nickou na dortu.
Pokud se vdm bude pi ¢teni nékteré pasde taijit dech, bude nej-
spi¥ od néj.

Dadl bych se zminil o Tomdsi Kucerovském, ktery nejenze
kresli obrdzky (vytetné, dle mého soudu), ale také prispivd nd-
pady a povzbuzuje, to predevsim. A o Vlddovi Chudtilovi s Ru-
munem, Z jejich¥ teoretickych i praktickych sivah o hrdch na hr-
diny védomé i nevédomky éerpdm.

Karel Makovsky
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Nadéje, touha a vira

Orean se nadechl.

Me¢ zasvistél vaduchem. Diouhym, ladnym obloukem, tak
jak se to Orean ucil pted mnoha lety. Nebyl to téky vider, ale
protivnika prekvapil. Zlodéj dusi se naposledy pokusil uniknout
preménou, ale ta uz mu nebyla dopidna. Oreanova Eepel mu
vzala vle, co jesté zbyvalo 7 jeho prokletého #itd. Sesunul se
k zemi, pomalu, ve smésici riiznych podob, které mu patfily.

wDalsi stupert k cili byl dosagen," Tekla Vira.

»Mo#nd je to ten posledni,” zaSeptala Nadéje a v ocich se ji
zalesklo.

»INdS cil je blizko sestry, citim to, pravila zasnéné Touha.

Orean vydechl.

Jeho oci bloudily. Hledaly nejuzdcnéjst poklad celého Aste-
rionu. Nékde tady must byt, Orean to citil, ve svych letitych kos-
tech. U¥ je blizko, tak strainé blizko. Ale co vlastné hledd a jak
to poxnd, kdyz Derteonskou setbu nikdo z dnes Hjicich nevidél.
Treba ji ug drgel v rukou a odhodil jako bezcennou véc. Moind.
Ne, uréité ne. Orean ji pornd. Tady, v této mistnosti nent. Je
prdzdnd, jen mrtvé télo bestie a ... A teleport.

»Rychle, unavené télo, pobé¥ ke svému cili!” vykiikla
Touha.

+Nenti to slepd ulicka, neskoné v &emé dite," opakovala si
potdd dokola Vira.

+Tam, za nim le¥f Derteonskd setba," fekla Nadéje.

Orean se nadechl,

Udélal krok. Pak jesté jeden a dalsf. Nyni uf stdl pred rtu-
tovitou hladinou teleportu, kterd se prelévala jakoby v mimém
vdnku. Ozvalo se temné hucent, ale Orean na néj nereagoval.
Byl uz v Derteonu tolikrdt, %e dokdzal rozlisit zndmé zvuky od
téch nexndmych a tedy nebezpecych. To se jen Cistil vétract
systém. Orean natdhl ruku a dotkl se teleportu. V usich se mu
ozvalo tiché bzucent. Must byt v poiddku. Jesté rychly pohyb
dlané k srdci a vistitm, znament pokory a pogehndni Poutnika.
A pak uz krok dovmits.

wFunguje, je to ten pravy,” nadsené zatleskala Nadéje.

»Ach, ano,” pronesla smysing Touha.

+Onjinajde, jd vim, Ze jinajde,“ fekla se zavienyma ocima
Vira.

Orean vydechl.

Nikdy si na to nexvykne. Ten podivny pocit, ndhle jako by
ztratil celou svou vdhu. Mysl se mu snazi unikat a jen ville ji drif
u toho, co byvalo télem. Ve kolem se rozpilo do barevnych
skurn, keeré soupeit jedna s druhou a navzdjem se piebarvuji.
Pohyb mu roztahuje kosti od sebe, napind Slachy a trhd svaly.
Jesté mald chvile a kusy jeho téla se rozletf po celém podzemi.
Vidle zacind podléhat nerovnému boji na mnoha frontdch, ug
jen panicky ustupuje a sna# se schovat. Ndhle vie ustane.

+Prefil to, jd to védela,” vekla Vira s nepatmym zachvénim
v hlase.

»Dokde projit vsemi, najde kli¢ i k tém, co jsou mnicené,”
wolala radostné Nadéje.

Jednou projde teleportem, a uz se nevrdt zpét. Roztdhne
se pres celé ruiny, bude viude. Pdn teleportil, vzdechla Touha.

Orean se nadechl.

Zamrkal. Barevné $mouhy jen liné odplouvaly z jeho zor-
nic. Orean se ostrafité piikréil, piipraven na viechno. Dobre si

pamatoval nepriiemné pddy a okamité vitoky. Mec v jeho pra-
vaéce opsal prilkruh kolem négj. Ui se snagily zbavit ozvény jem-
ného huceni. Ted musi dobve naslouchat okoli. Z ddlky se
ozvalo xapraskdnt, takové jako kdyZ spustf past s magickymi vy-
boji. Musi to byt velkd mistnost. Barevné skvmny zprithlednély.

+Nebexpedi, dch, ano, vic. On porazi vds viechny,” k¥icela
Touha.

Je pripraven na vie, nikdo a nic ho neptemiife,” kvicela
Vira.

»Zaleknou se ho, zmizi, odejdow,” kiidela Nadé&e.

Orean vydechl.

Zrak se mu vrdtil. Mistnost byla obrouskd. Nddhemé
schodisté, impozantnf chrdm. A vSude samd rostlina, dokonce
stromy, cely hdj. A v ddlce, odkud vychdzelo to praskdni, uvidél
skupinku bleskavcil. Nevdhal ani okamzik a rychle se pekulil
za nejblitst sloup. Jesté v pohybu vytdhl mi¥ a s dlouhym ndpia-
hem ho hodil.

»Nikdy ho nedostanow," jecely Touha, Vira a Nadée.

Rilond

Nésledujici text by mé&l poskytmout zdkladni infor-
mace o nejddleZitgjiich mistech ve m&st& Rilond. Popis je
rozdélen do osmi hlavnich &tvrtf, které se n&kdy je¥t& déle
d&lf do mengich celkd. Nejmen3f &4st mésta, jejiZ popis lze
nalézt v tomto textu nebo na mapce v sefités dobrodruz-
stvim Stinov4 dyka, predstavuje n&co, ¢emu déle budeme
tikat Blok. Je to &4st mésta, <tverec (v praxi spi§ lichob&?-
nik) o strang 80 aZ 120 metrfi, coz ptedstavuje zhruba 10 aZ
15 me¥tanskych domfi. Tvofi jej bud obymé domky nebo
administrativni budovy a miZe byt protk4n p&ti &i Sesti ui-
§imi uli¢kami, které na mapé uZ nejsou zakresleny. Ty si jiZ
musi pro své ticely kazdy dotvofit sdm.

Architektura mésta na rozdil od Albirea nebo Nového
Amiru pfipomin4 spiSe m&sta marockd. Zvlastni, le¢ oku
lahodici sm&s pohanské a arvedanské architektury, vyu#-
vajici predeviim piskovec a barevné omitky a libujcf si
v elegantnich sloupech, cibulovych klenb4ch a &lenitych
cimbutich, ptivezli do t¥chto kraji architekti Eldebran-
skych rytitd. Od nich se pak fada ornamentilnich prvkd
rozéifila i mezi prost¥i lid, ktery si zaZasté libuje v napodobo-

V. mist&, kde poust Mwan'duurangy bojova
s obrovskou masou Y'kujatova plémg, jsem se znovu
stfetl s E'awanem. Byl maven dlouhou cestou a ve
Spamém rozpoloZeni. Plivl mi do tvére, a pak znovu.
Horky witr z jihu sihl tfed z jeho slin a tehdy se

E'awan zhroutl k zemi. Jeho t€lo se snaZili uchopit
prokleté viny. Rychle jsem k nému pfib&hl a tdhl ho
k pousti, ale Ykujata necht& pustit svou ob&t. Viny se
proméfiovali v chapadla a sdpali se po nds. Vyk#kl
jsem a prosil E'awana, aby se vzchopil a utfkal.

Uryvek z Provoctuf poustnich elfii
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vani vrchnosti. Pouze historicky mladsf Diaspora se pong-
kud vymyk4 tomuto stylu — domky jsou &isté bilé, zcela
prosté az kl4Sterni, bez jakychkoliv ozdob a projevi svétské
marnivosti — pfesné tak, jak si to ctihodnd M'biya pfi budo-
vani Diaspory pféla.

£3 Na rozdil od nékterych jinych mést na Tate nebyl Rilond
postaven na troskdch svého arvedanského predchiidce.
Néjaké zticeniny nalezli pronf kolonisté pouze na misté
dneinf Citadely a Méstského hibitova a nékolik mdlo
mensich v okolf, napiiklad u Prunich dun. Tento fakt
souvis s tém, Ze jak Duren, tak Y'b tekly pred Velkym ze-
métfesenim jinymi koryty a zde ji¥ za¢fala poust. Na
jedné ze starych map, které byly nalezeny spolu se slav-
nym Zlutym pergamenem, bylo sice na hranicich Pobret-
ntho a Rubiského kniZectvi vyznaceno pomémé veliké
mésto Rilond, ale ucenci se dodnes nemohou dohodnout,
kde by se vlastné mély hledat jeho trosky.

Citadela

Rilondské citadela je nejstar$im objektem ve mésté.
Byla postavena roku 743 krélovského letopogtu na piikré
skdle na vychodnim pobfe?f nad soutokem fek Y b a Du-
ren, aby chrénila prvni vyspy kolonizaéniho dsil{ Danérie.
V dobéch n4jezdd pak pevnost poskytovala kolonistiim
utocisté pfed armddami vedenymi krvelaénymi skfetimi
hejtmany.

Citadela byla ptivodné vybudovéna ve strohém stylu
z mohutnych piskovcovych kvadrii. Dvojity, zhruba étver-
covy pldorys s mohutnou bajtou v kadém rohu vné&jsi
hradby, strdfnou vé# a paldcem v jihozdpadnim rohu a je-

RROES

dinou branou smérem na sever zaji§foval nejidinn&ji
obranu.

Po predéni provincie R4du se Citadela znaéné roz-
rostla. Na severni — zraniteln&jsi — stran& bylo vybudov4no
nové pasmo mohutnych hradeb, po kterjch by mohl jet
i jezdec, posilené rohovymi badtami s mohutnou brdnou na
severu. O patro vy3, v jihozdpadnim rohu, vyrostl novy mo-
hutny paldc s pidorysem podle pismene L, t&né se pfimy-
kajici ke skéle pod starou citadelou, s krdsnymi loubfmi
otevienymi smérem nad feku. Na prot&j§i (pozvolné)
strané bylo postaveno mohutmé obdélntkové nadvoi,
vroubené komplexem hospodatskych budov.

£V souasné dobé je citadela stdlem elitn vojenské jed-
notky, podléhajict primo mistodrziteli Zdpadni ddlavy.
Sluzba v této jednotce je povatovdna za velmi prestitni
zdleZitost, nehledé na fadu uitecnych praktickych zkuse-
nostf, které miife elitnf vojensky vycvik suym adeptiim
poskytnout.

£5 Citadela byla postavena na zdkladech prastaré arvedan-
ské pevnosti a jsou tam sklepent, keerd jsou stard (podle
odhadu Mistra Teluriana 7 Univerzity) dobie tii tisice
let. Neddvno byl naprostou ndhodou v tomto podzemf
objeven tajny vchod do jakési krypty. Proni priizkumnd
skupina se nevrdtila, a tak byl mlady ambiciézni diistoj-
nik povéfen sestavenfm vétstho priizkumného oddilu.

Sta Rilond

Starym Rilondem nazfvaji mistni obyvatelé &ast
mésta, leZici na vychodnim bfehu feky Duren. Dfive jej
tvofila pouze hrstka usedlostf na pozvolnéjsich severnich
svazich pod citadelou a kolem feky. Vétsina plivodnich
staveb se do dne3ntho dne nedochovala — byly zni¢eny p¥i
obléhéni citadely armddou vedenou skfety v pamétném
Krvavém roce 766 k. 1.

Véustho rozvoje se tak Stary Rilond (a ostatng nejen
on) do¢kal aZ po ptevzeti sprévy provincie Rddem, kdy byly
na obou bfezich vybudovdny mohutné méstské hradby
s vn&jsim palisidovym valem a stary kamenny most. Tehdy
vznikla femeslnickd &tvrt — dnes vyufivand previing
umélci a staroZitniky, leckdy nabizejicimi neznalému kupci
za astronomickou cenu bezcenné tretky.

Jakmile se pak po dal3{ velké poraice skfetli v Mezifici
ukdzalo, Ze je bezpe&nost mésta v zasadé zajiSténa, rozrostly
se stavby jako houby po dedti. Ve svahu pod citadelou na
troskdch plivodnich usedlosti si postavili sva honosn4 sidla
Slechtici, vyrostl Stary mistodrzitelsky (dnes Markrab&ci)
paldc, Krélovsky soud i Stard kasdma. Domky v okoli po
femeslnicich, st€hujicich se houfné na druhy bieh, ihned
po stavbé kamenného mostu skoupili dobte #iven tifednici
— vétdinou niZ $lechtici, jmenovani na zdkladé konexi a
rodinnych svazkd — dobry to diivod sou¢asného tipadku,
ktery je vSude v Rilondu i v celé Zdpadni d4lavé dobte znit.

£ Vzhledem k tomu, Ze ve mésté a zvldst mezi vyse postave-
nymi vlddne silnd nedilvéra, zabezpecuje se kazdy, jak
miiZe. Neddvno se mezi rilondskymi zbohatliky rozmohla
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Navigaenf pomficka zvand ,Roenova jehla® je odeddvna znima ve & civilizovanych zemich. Jedn4 se
o ocelovou jehlu, ktera po zpracovéni jednoduchym magickym postupena stagi se, jsouc zaveSena na tenké niti, vy
ve smeru souhvézdi Celenka Panihvizd. V riimych krajich zkraslovéna jest do podoby lode, knéze s rozpafenyma ru-
kama ¢i ledctho sokola, coz na jeji funkcinemd vlivu. V mistech se silnou koncentraci magickych sil pozorovany od-
chylky od sm&r, n&které texty zmifiujf i ipné zmareni. .

,Dobré sklo je mistrnym vyrobkem Femesinym, ktery byl pfevzat od starych plemen trpaslikii. U téch bylo
zndmo pouze co hifcka technicks, wit{ mofeplavci a2 v novyich dobsich nejspfie se rozifiilo. Vyrdb&no tidajné bez po-

| moci magie toliko zruénostf od predké preddvanou, umoZiiuje toto, sloZeno v ticet coult dlouhé rrubici, pfedméty

| pozorovati, jako by a¥ desetkrate bliZe byly. Cena vyrobku jest zdvramd a tak pouze na nejlepsich korabech s nejdraZ-

$im ndkladem zpravidla pouZivén.

mdda magickych ochran domi. Na ochrandch vydéldvd
pékné penize zkuseny alchymista Haluxic, ktery &dst ta-
jemstui této technologie vypdtral ze starych arvedanskych
rukopisid. Alarmy ovsem nejsou zcela spolehlivé. Ne-
zitdka se ve Starém Rilondu stdvd, e ndhodny chodec
hlasitéji kychne a dvefe nejbliZt vily na néj vystratné za-
houkaj nebo ho ochromi silnym elektrickym vybojem.

& Méstu viddne viemocnd korupce, ale novy markrabé se
proti nf snai nekompromisné vytdhnout, coz se leckomu
zase nelibf. Obéas byvd za podiviych okolnosti najata
drugina dobrodruhii, aby na néjakém odlehlém misté
(starém domé, Doltku, lesnf cesté, okraji pousté) predala
komusi siplatek nebo zfskala od néj naopak néjaké kom-
promitujict materidly. Nékdy se jednd o provokaci z fad
stoupencii nového markrabéte, nékdy od jeho odpiircii,
nékdy opravdu nékdo néco pottebuje. Kazdopddné se ko-
lem vidy motd néjaky ten agent s dykou v rukdvu.

Nejzndmé&j$imi podniky Starého mésta jsou ,Mucan-
sk4 vindrna“ na Starém ndmésti, oblibeny to podnik vys-
gch dtednikd a $lechtici a Hospoda ,,Stard Formanka“ u
Jiznf brdny, kde se schézejf pfedevsim zaslouZili dobrodruzi
a formani, vezouci své zbo#i z Mucanska a kniZectvi déle na
jihu. Je docela dobry népad se zde stavit, pokud cesta dru-
%iny mi¥{ dale na jih ddolim Durenu.

Pristavni Stoef

Ptistavni &tvrt je nejstar$f &4stf Rilondu na zépadnim
btehu feky Durenu a je celd lemovéna starymi méstskymi
hradbami, ze kteryich vedou dv& Brany. Poudtn{ bréna smé-
rem na zépad a Konventnf bréna smérem na jih. Z vné&jsi
strany celych hradeb se tahne $irok4 ulice s pfizna¢nym né-
zvem Pod Hradbami, zdpadni &4st hradeb dnes zdobf Siroké
terasy. Se Starym Rilondem je pistavn{ &tvrt spojena ka-
mennym mostem — monumentdlnim dilem architekt
z fad Eldebranskych rytift — po kterém projedou vedle sebe
&ty¥i formanské vozy. Most ziistavé spolu s Citadelou jed-
nou z nejvétiich dominant mé&sta, byt by uZ delf dobu pot-
feboval potaddnou opravu.

Dominantou Piistavn{ &tvrti je malé ndvrd{ nad souto-
kem obou fek, na ném? se majest4tng ty&f nejkrasn&jsf bu-
dovy v Rilondu — MistodrZitelsky paldc, Admiralita, Karto-
graficky archfv, Observatof, Almendorsky konzulét, Sidlo
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Manuskript o ndmoin{ navigaci

Krélovské moteplavecké a Namotni akademie spolu s asi
tak desitkou luxusnich vil nejzdmo#ngjéich dfednikd. Jak
uZ to ve svété chodf, i dnes, v dobich pokratujictho
tipadku mé&sta, se na opravu téchto budov kupodivu penize
vidy nékde najdou, a tak se na rozdil od jinych domi jen
lesknou pozlstkem, novym Stukem a leSténym obloZenim.

Pod nimi, v malém ohbf feky Y'b, se nachéz{ ndmotn{
piistav, kaple Poutnika, sklady, doky, Stard trZnice, celnf
titad a proslulé pifstavni hospoda ,Kir“spolu s rddoby vy-
stavnou, le¢ ve skutenosti neuvétiteln& nevkusnou Gil-
dovni bankou. Na prot&j§fm névr¥{ na vychodni strang se
rozkl4d4 opét par luxusnich vil, tentokréte patficich pre-
vainé nejzimoZngj$im kupclim, vroubenych nédhernou
promen4dni terasou nad pfistavem.

Na druhé strané Poustn{ ulice a Radni¢niho ndmésti
(které dglf &tvrt zhruba do dvou stejnych polovin), se na-
chdzi Nov4 Radnice, Nov4 Kasdma a dal¥{ spravni budovy.
Jizni a Vichodni &4st ndmésti tvori niddhernd podloubi
s rozmanitymi krdmky prestiznich femeslnickych cechd,
plné luxusntho — a pHsluing predraZeného zbo#. Na vy-
chodni strané ulice Konventni, a? u samé Konventni
brény, stoji Hanzovn{ dfim — sidlo nejvlivn&jstho mistniho
spolku femeslnickych cechi a hned naproti vystavny
chrdm Kovife.

£\ Smatené chobotnitky, které se proddvajt v Kiru, majt
jednu nepiflis zndmou nedobrou vlastnost. Ten, kdo je
potije, je po nich dobry pitlden ponékud otupély, hiite mu
to myslf a jesté hive kouzli. Také na rychlé reakce se po-
tom vétsinou nemiize moc spoléhat.

& Nenf tak Hdkym jevem, Ze néjaky ostre vyhlézejict chlaptk
nabidne skupince dobrodruhii, poflakujicich se v pit-
stavu, krdtkodobou prdci. Vétsinou jde o doprovod vzdc-
n&tho ndkladu z pristavu a% k sidlu nékterého z mistnich
Slechticti ¢i bohatych kupcil, nebo naopak. Prdce to neni
piilis bezpednd, presto t¥eba kupci z Erinské gildy na spo-
lehlivé a loajdini ochrance nijak nesetf.

Nejzndméj§i hospodou pfistavni &tvrti kromé po-
mémé drahého Kiru je zahradnf $enk ,U sekery”, na rohu
jedné z mensich uli¢ek kifZcich Konventnf. Schazejf se
tady pfedeviim pFistavn{ d&lnici a femeslnici a vidy v tjdnu
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pfed svitkem Kovite se zde konaji vyroéni konference
Hanzovniho spolku.

Dolik

»Pokud nepatitte zrovna k moralistiim téch posahanejch
knéZourti slunka, nezajit v Rilondu aspori na jedno vodpoledne
do Doliku je jako nevidét v Gondromu Luvarinskou trénici.”

Ndmoinik, ktery nechtél byt jmenovdn

Poté, co se po pfichodu Erinské gildy mésto opét eko-
nomicky pozvedlo, skoupili podnikavci nejriiznéjstho zra
opusténé femeslnické domky v nejhez&{ &4sti mésta nad fe-
kou Duren, mezi Konventem a jiZnfmi méstskymi hrad-
bami, a upravili si je k obrazu svému, leckdy dosti divo-
kému. Tak vznikl prosluly Dolik, vyhl4tené doupé viech
nefestl.

Cel4 &tvrt je protkand sftf tizkych ulicek plnych hos-
pldek, sklipkd, hotylk a jinyich zdkout, kde se ruch, shon,
zdbava a hlasité vystupu nezastavi v #idnou dennf ani
no¢ni hodinu. K nalezenf jsou zde kasina a hra&sk4 dou-
pata, opiové brlohy i roztodivnd vete$nictvi, hambince a
vefejné domy i nejriizn&j§i kohouti a psi zépasy — prost&
méné uslechtild zédbava mnoha druhfi. Na okraji &tvrti,
zvlasté podél jiz zcela bezpeéné Konventni ulice, stojf ¢asto
skupinky fanatickych kazateld a stra¥i h@niky Jamami
Vé&&ného Zatraceni.

&) Méstskd strd si obéas potiebuje dokdzat svou diilefitost
a pak se v Doltku vétSinou konajf razie, které pro nepo-
zomého dobrodruha-za&dteéntka mohou skonéit dost ne-
piijemné, zatfmco skutecnych darebdkii se dotknou z¥d-
kakdy. Nejhiife se posuzujf hazardni hry, které jsou
Rilondu piisné zakdzdny. NezkuSeny dobrodruh s kost-
kami v kapse miize skonéit i na pdr tydnit v 3atlavé, po-
kud se nemd &m vyplatit. Jinak to vétSinou ¥e¥f pdr zla-
tdkit nebo den na pranyfi.

£ Dominantou celé cturti je jejt jedind &dst, kterou navsts-
vujt i slusnéjsi m&¥dané, toti¥ nddhemé méstské lizné
s prekrdsnymi zahradami, plnymi zdkouti, kde mi¥ete
v klidu pohovofit neslySeni uchem nezvamym. Pobyt
v ldznich, byt ne z nejlevngjsich, je velmi obltben, protoze
vonné esence, uchovdvané Lazebnickym cechem v pifsné
tajnosti, snfmaji inavu pifmo zdzracné, nehledé na to, Ze
je zde vétsinou k sehndni i zkuseny ranhojic.

& Kromé bégnych vonnych esenct jako roxmaryna, levan-
dule nebo pomeranéovy kvét, poutivajf zdejst lazebnici
také vytatku ze vzdené stepni byliny Mga-awara, ros-
touct v okolf jezera E'waya, jejt% vicinky pii odstratiovdni
unavy a nékterych miméjsich otrav se vyrovnaji mnohym
proslulym lektvarsim.. Toto tajemstvi zfskal lazebnicky
cech od mistnich Samanii, spolu se specidlnimi techni-
kami masde, které v ldznich provozuje nékolik domoro-
dych dfvek.

£ Septd se, e v Doltku prisobict detektivnt kancelde, nabt-
zejict slugby pochybneého charakteru, jsou prolezlé agenty
Khara nebo Zyla nebo obou dvou. Je to pravda, a kromé
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toho zde své kanceldte majt agenti Pavuciny a kompro-
mitacn{ slugby jimi nabizené dosahujf nevSednich kvalit.
Casto se zabyvaji i vydirdnim, s konecnym cilem zaplést
vlivné osoby do svych sitf tak, aby musely chté nechté
slouzit jejich zdmériim.

Dobrodruzi na rozdil od m&$tan vétiinou, co se Do-
liku tye, netrpi prazddnymi predsudky, a nenf divu. Pokud
totiZ néco nenf k sehnén{ v celém Rilondu, tady se to zaru-
Cené opatfit dd, i kdyZ to bude stat p¢knych pér zlatskd na-
vic a n€kdy nejenom to. Nejeden dobrodruh, p4trajtcf po
né¢em v Doltku, skonéil na pranyfi nebo i na par dni v $at-
lavé za mravnostni delikty a vytrinosti.

&5V temnych ulickdch a dvorech Doltku se nachdzejt tak-
zvané detektivni kanceldte. Ve skutecnosti je to silny eu-
femismus, protoge sluzby, které jsou zde k ziskdni, se
tykaji pouhého sledovdni nefddouct osoby pouze vyji-
mecné. Prdce pro dobrodruhy se najde také — pochopi-
telné predevsim pro ty, kteff se vyznajl v méstskych uli-
cich i pod nimi, dokd# proniknout do zaméenych domil a
nenechajt se oklamat nastrazenymi pastmi.

Nejzndmé&jsim podnikem této &tvrti je ,vindrna U Ko-
¢icek", proslavené doupé nefesti a zhyralosti. Obgas se
tady, samozfejmé inkognito, stavi i ti nejvyse postaveni. Za
zminku jesté stojf ,,Rybdtka“ na terase p¥mo nad fekou
Duren za L4znémi, s ndidhernym vyhledem na Citadeluy,
s vynikajic{ kuchyn{ a s astronomickymi cenami.

KRonventni ctort

Konventn{ étvrti dominuje opustény komplex Kon-
ventu Rddu Eldebranskych rytiff, zabfrajici nved{ nad
umélym jezerem oproti PHstavn{ &tvrti, ktery museli Rytiti
opustit po vydan{ ediktu Urozeného snému v roce 812 k. L.
V dob4ch nejvétstho rozkvétu Rilondu byval Konvent po
Univerzit& druhou nejvétsf chloubou mé&sta, dnes se mezi
jeho zdmi prohént jen vitr, ptéci a n&kdy v jeho ruinéch lze
spatfit i dost podivné existence.

Nejstarsf ¢4st Konventu — Depozitura, postavens ne-
dlouho poté, co Eldebranstf rytifi prevzali v roce 779 k. 1.
sprévu celé provincie, se nach4zi na nejvy3sfm mist& celého
névrs{, hned nad fekou Duren. Piivodné ji rytifi koncipo-
vali jako opevnéni, ale po vytvoreni Umélého jezera po
bitvé v Mezif{é{ v roce 789 ztratila sviij ptivodnf vyznam, a
tak ji ziistala jen pivodnf, déle neposilovan4 hradba, a z n4-
dvoff se stalo Rytifské ndmésti. Kromé samotné Deporitury
f4du Eldebranskych rytfffi, impozantni budovy zabirajfct
celou jiZn{ stranu ndméstf, se zde nach4zejf je3t& chramy
Soudce a Rytite a tddovi skola.

Hlavn{ aredl Konventu byl vybudovén jizné a zépadng
od Depozitury podél brehu Umélého jezera. Od zbytku
mésta jej odd&luje park na jinich svazich Konventniho ns-
vrsi, nazyvany Noliasovy zahrady (podle jednoho z velmis-
tri eldebranského ¥4du). Za vysokym, dilem zdénym a
dilem kovanym, plotem se nachazeji v &enitych a mohut-
nych budovach ubytovact prostory pro skoro 3000 rytitd,
stdje, sypky schopné uZivit cely Rilond, zbrojnice, cviciste a
spousta dalstho. Rytifi se zde ptivodn& zamyleli usadit na




AWML O E AT

---- T -~

T A AR RN NV N RN

dlouho a na infrastruktute rozhodné nesetfili. Dole u feky,
pod Depoziturou, se nachéz{ jesté maly pifstav pro Heni
lodi, ktery je dodnes pouzivan.

£\ Aredl je dnes po odchodu vétsiny rytiit z provincie zcela
opustény a pifleZitostné obyvany velmi pochybnymi lidmi
a podivnymi tvory. Zatimco viak Dolik je pod jakousi
kontrolou, byé navysost problematickou , tady u# iji lidé,
kteif si nemohou dovolit zaplatit ani vindru nebo se ne-
mitfou z néjakého ditvodu v Dolflu ukdzat. Cas od éasu
sem vpadnou néjaké gangy a daji jasné najevo, fe toto je
jejich izemi a ne nikoho jiného, ale sem tam narazi na né-
jaké prekvapent — at uz je to jind skupina podobného ra-
fenf nebo néjaky poxistatek z dob nejvétsf slavy tddu
(nékdy i silné magicky).

&5 Z néjakého starého dokumentu nebo od ,,zadavatele dob-
rodrugstvt‘se dobrodruzi dozvi, Ze se v jedné opusténé
sypce v Konventu nachdzela kompletné vybavend alchy-
mistickd laborato se slusnymi zdsobami magenergie, po-
ugivand pro studium salil a déd #Hivli. Vydajt se tam, a

Zjistt, Ze nejsou pruni, kdo se o tom dozvédél a Fe ti druzi
rozhodné nemaji Cisté vimysly. Konfrontace v temnych
chodbdch pod Konventem se zdd nevyhnutnd.

Ke konventn{ &tvrti patf je$té stard femeslnick4 &ovri
ohrani¢end Konventem, Starymi Hradbami a Konventn
ulici, na zdpad od Doliku, a podél soub&#nych ulic ,K Uni-
verzitd" a ,Pod konventem", nejvhodn&j§f misto k veske-
rym ndkup@im standardntho materidlu od sedel k me¢tim a
od plasté k sanddldm. Nejzndméjsim podnikem v kon-
ventn{ &evrti je hospoda ,,Pod Zelanem®, umistén4 v rohu
Rytifského ndméstf, navitévovana predeviim prostsimi fe-
meslniky.

Univerzitni étort’

Na pozvolnych zdpadnich svazich ndvréi zdobenéhc
majestitnymi budovami Konventu, vyrostly postupné ko-
leje proslavené Rilondské Univerzity, komunity samy prc
sebe, soustfedéné kolem svych mistréi. Tésn& pod hrad-
bami Konventu se rozkl4dd nad cipe¢kem Umélého jezera
nédherny park a amfitedtr, ve kterém je ob&as v 1été provo-




Z o&i Mwan'duurangy skanula slza a za nf druha.
Dopadaly na telo E'awana a vypalovaly v ném dity.
Bolest plisobend praotci elfi vyvoldvala v Matce
pousté dalsi 2al a ten pfindSel nové skzy, a2 jich byla
celd kaluz syCicf a propalujfcf E'awantv hrudnik.
Tehdy se voda proménila v Y'kujata, sedictho na pra-
otci elfll, s odpornym Sklebem ve tvaf. Otodil se ke
mmné a pronesl: Strdvim vés, utopim, jednoho po dru-
hém, ale nakonec vSechny. A i jd cht&l ronit slzy, ale

exotictéjsi a bizaméjst nemoci), &fmz pripravuji piidu pro
démonicky pldn svého vitdce stran Sedmndcti bohd.
Kone¢né celou zédpadni stranu ndmast{ zabirajf prosté,
le¢ ptivabné domky Diaspory poustnich elffi. Ze zbylych t¥
stran a podél severni &4sti Jezernf ulice je Diaspora obe-
hn4na vysokou zdf — poustn{ elfové se kromg uitelf z Uni-
verzity s nikym pfili§ nestykaji. Posledn{ dobou se Diaspora
stala nkolikrét terfem rasistickych ttoké rozzufenyich
méStand, keef{ elffim pficitajf vinu za dlouhodoby vpadek.

&5 Provokace proti elfiim, jakoZ i fada jinych nepitjemnostf,

z Mwan’duurangy vystoupil Finwalur, rozprostfel sviij
plast nad E'awanem a chrénil jej proti dalsf vod&.

Uryvek z Proroctui poustnich elfit

zovdno divadlo nebo ng&jaké ¥ermitské soutdZe, oboji
houfné& navitévované studenty.

Vsechny diilefité budovy v této &4sti mésta jsou sou-
stfedény kolem Univerzitntho ndmé&st, které se nach4zi na
kfiZovatce obou hlavnich ulic — Jezern{ a Studentské. Na
jihu ndmésti se ty&f vystavna budova Kapituly a hned vedle
Univerzitn{ knihovna a muzeum, proslulé sbirkou svych
nerostl a drahych kament, nékterych vidajng magickych.
Na druhé strang Jezerni ulice, sm&rem na jihozdpad, se
prostird malé &tvrt obyvan4 lidmi, Zjicimi z aktivit okolo
Univerzity, které se nékdy #k4 V Zahrad4ch (uvnitf jed-
notlivyich blok& domd se totiZ vétiinou naché4zeji prekrasné
zahrady).

&5 Neddvno byl z Univerzity pies pisnd bezpeénostni opat-
tenf ukraden tajemny artefakt. Mo#nd uz je ddvno za Ze-
lanskymi vrchy, ale tikd se taky, e jej nékdo ukryl ve
mésté.

Celou vychodn{ stranu namésti zabir4 priceli kldter-
ntho komplexu f4du UZence, jenZ obsahuje kromé jiného
ptekréasny chrdm Ucence a chlapeckou kldsterni $kolu. Po-
dobné severn{ &4st ndmésti zabir4 obdobny komplex fadu
Panny s chrémem Panny a s dive{ ¥kolou, ke kterému pat
jesté vedlejsi (severovychodni) blok, v némi se nachdzf
proslaveny rilondsky Spitél s apatykou pffmo na rohu a Za-
hrady Panny, ve kterych jsou p&stovany viechny rostliny
od vymyslu svéta, nékteré pry i siln& magické.

& S veobecnym vpadkem Rilondu se ve mésté zacaly obje-
vovat také zhoubné nemoce, jejich? priibéh je éasto velmi
bolestny a ménf lidské télo k nepomndni. Obéas byvd
tézké za puchyfi, hnisavymi boldky, obnazenym masema
nafouknutym bichem jesté rozpoznat clovéka. Jen obeé-
tavost a usilf knéZek Panny zatim zabrariuje, aby se ojedi-
nélé piipady nepierodily v epidemii. Ale hranice jejich
moznosti, kdy jsou schopny vispé¥né Zelit vitokiim nemoci,
se pomalu blizi. A% bude prekrocena, zitti se Rilond do
morové pasti. V takto nastoupené cesté se snagf vydatné
piisobit Kharovy Noéni stiny (zvldsté jejich zdsluhou se
ve mésté objevujf stdle nové a nové ptipady a &m ddl vice

jsou dilem agentii z ¥ad Kharovych Nocnich stinid. Vzhle-
dem k jeho mocenskym zdjmidm je stabilita, vzdjemnd tole-
rance a spokojenost to poslednt, co miize v Rilondu potie-
bovat.

& Na ostrové na okraji umelého jezera, stranou od viech

obydlenych é&dsti, nachdxi se prosluld, z mohutnych
kvddni xbudovand a z édsti i do skdly tesand Laborator .
Pokud na jeji vé%i viaje cemd vlajka, je na ostrov piistup
piisné zakdzdn. Toto opatienf rozhodné nenf #ddnou
prehnanou opatmosti. Laboratot od svého zalofent vyle-
téla do povétit jit nescetékrdt, jen kompletnt rekon-
strukce pamatuje étyfi, posledni pred pouhymi pdr léty.

&3 Podél pobreit je rozmisténo pét mensich kamennych vé¥,

které zabratiuji divoké magii uniknout z ostrova. Jejich
vedlejsim vicinkem je znacnd pravdépodobnost toho, Ze se
kouzla sesiland postavami budou na pob¥e! chovat jinak
nez obvykle.

Y'kujata pohlédl na mne a pak svym prstem,
z néjZ odkapavala prokletd voda, ukézal na véZ. A v té
véZi se lihla praél mladata, krdsnd a mild. Nidhle viak
jedno z nich vyrostlo do obludné velikosti, usmrtilo

L

své sourozence a jalo se v&

rozklovavat. Od jeho zo-
banu odlétaly jiskry ohnivé i sliny je pfiddvali se
k dilu zkizy doprovézany Y'kujatovym smichem.
E'awan mne chytil za rameno, zavrtél hlavou a odesel.

Uryvek z Proroctui poustnich elfii

&5 Pokud se néjaky dobrodruh zaplete do vétsich nepifjem-

nostf a putuje za miZe Rilondské Satlavy, miige mu obcas
z vézent pomoci ochota zicastnit se jako ostraha néja-
kého zvldit nebexpecného experimentu v téchto laborato-
#ich. Rada i téch zkuendjsich viak takovou nabfdku
dobre promysli — nezamy3lend teleportace bazilitks, vy-
vern & povstdnf niZsich nemrvych v podzems laboratori
je naprosto rutinni zdleZitosti — a ve vézenf vlastné neni
ve srovndnf s tim a¥ tak zle.

Nejzndm&jsim podnikem Univerzimni &tvrd je vindma

»U Grimodru®, oblibené misto neformélnich ucenych dis-
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putact, pro kaZdého za¢inajictho adepta magie jako stvo-
fené, pro viechny studenty vicemén& povinné.

& Vindma patit pomémé mndmé rilondské postavicce, &a-
rodéji Kalianowi, které¢ho vyucovdni na univerzité a ne-
ustdlé nardtky nékterych konzervativnéjsich kolegii
(,Povagte! On si ani nexménil jméno piiddnfm magic-
kého X. Takovd nevicta k tradictm!!!“) mudily natolik,
%e zanechal profesury a zaloil si vindmu. To oviem ne-
znamend, 7e zanechal magie docela. Naopak, je uzndva-
nym expertem pes paralyzujict kouzla a niznd pricaro-
vdnf oslich ut a prasecich rypdkii, takfe mnacné uetiina
vyhazovacich a presto se jeho podniku vichni vytrinici
vyhybajt velikym obloukem. Za drobnou wypomoc pti
provozu a viklidu je pak obéas ochoten nékterému sympa-
tickému studenttkoui pdr jednodusich, ale pepmych za-
klinadel ,pro Fivot" prozradit.

Za zminku jests stojf ,Cajovna® v jedné z prvnich uli-
ek Diaspory, hned za Univerzitnfm ndméstim, kterou tu
i tam navtivi sama predstaven4 elff diaspory S'waya a ktera
méla tu est pohostit jiZ dvakrét i proslulou M'biyu. Roz-
vainé ticho v t&chto mistech velmi kontrastuje s ru¥nymi
hostinci v jinych &4stech mé&sta.

Chudinska &tort

Prostor mezi zdpadnimi hradbami, hibitovem, pit4-
lem a ohbim feky Y’b obyvaji ti nejchudsi z nejchudsich —
némezdn{ nosi¢i, délnici v pfistavu a rodiny némotnikd.

Siroky prostor pred hradbami je rusnym tr¥istém, sefa-
dit&m formanskych vozi i ulici zdrovefi. Na jihu je lemo-
van méstskou stréZnici, pranyfem a Satlavou, na severu
vede smérem do Zamostf Dfevény most, na zdpadé se na-
chézi chudobinec a m&stsky hibitov, pry postaveny na z4-
kladech jakéhosi stardtho pohtebiit&, ze kterého se oviem
zachovala pouze mal4 kaple, nov& zasvécen4 bohyni Mau-
ril. Jak vidno, jsou zde hlavné& ty mén& populdm instituce.

25 Méstskd strd si ob&as nechce $pinit vuce a na nékteré ne-
bezpecndist akee najtmd party dobrodruhil. V nejbidnéjst
&dsti ¢turtd, hned za hibitovem, se totif obcas skryvajf vy-
vrhelové nejhrubstho zma.

&5 Pred nékolika léty, zrovna v dobé nejvétstho vipadku, byly
k veliké hriize na hibitové nalezeny rozhrabané &erstvé
hroby s rozsdpanymi mrtvolami. Poté, co se mald sku-
pinka nezkuSenych dobrodruhil nevrdtila, byl najat sku-
te¢ny profesiondl a potvrdila se nejhor$t podextent. Na
hibitové ¥ddili v okolf hrobky Erwina Starstho tvi graveiti
Zda poustali sami od sebe, jak tvrdi nékteré spisky na toto
téma, nebo zde skutené provddél své temné praktiky né-
jaky nekromant, to se nepodatilo Zjistit, zlf jazykové po-
mlouvajt poudtni elfy. To bude oviem nejspiSe hanebnd
lez, nebot k nekromancii by se pousini elfové dost t€zko
snizili. Od té doby se nic nestalo, nicméné se stdt opét
miiZe a stopy mohou vést dost daleko, tieba af na samy
jih provincie.

AU

£ Jednou z nejzndméjsich, ale také nejtajemnéjsich zdhad
mésta, je jisty duch, ktery ob¢as bloudi po Starém hibi-
tové a podél feky. Prunf osadnici x néj byli nejdiive polo-
mrtvi hriizou, kdy# ale zjistili, e vlastné kromé smutného
kvilent nic nedéld, prestali si jej vifmat. Rikd se, %e takovt
duchové vétsinou souvisf s néjakou kletbou nebo nestast-
nou uddlosti. Pfes usilovné pdtrdni, do kterého se zapojili
i ucenci z Univerzity, se ovSem ani v nejstar$ich kroni-
kdch nic nenaflo. To samoziejmé neznamend, %e se to
nemiize podafit prdvé druging.

Kréma ,,U Dfevéného mostu®, jedna z nejlidovéjsich
v celém Rilondu, je za¢asto pocténa dobrodruhy, cestuji-
cimi smér Rychlé duny nebo Udoli Drahokamd. Pokud
stojite o to pripojit se k n&které z vyprav nebo jenom na-
slouchat fantastickym histork4m, je tohle to pravé misto.

Jind hospoda, ,U Stary keble", ptimo nad fekou u
hradeb, je nejobliben&j§im mistem viech ndmotnikd a his-
torkami se to taky jen hem3. Hraje se tam drsny karban a
nejeden hloupy dobrodruh tam nechal jiZ cely méSec,
strhla se nejedna rvatka a v zddech skonéil nejeden néz.

&5 Do hospod v této étvrti ob&as zajde nékdo, kdo potiebuje
nutné ostré hochy na mote nebo do Rychlych dun. Kdo se
oviem tady nechd najmout na né&akou akci, mie si byt
Jist, %e jde opravdu do tuhého.

Zamosti

Zsmost, i kdy? se je$t& formalng po&its ke méstu Ri-
lond, m4 jiZ sviij znané specificky réz a vyhlf spfée jako sa-
mostatn4 vet¥{ vesnice. Viechny diile%it&j§ budovy jsou
soustfedény v okolf dfevéného mostu. Patif k nim Vysoky
Utad Spravce Zemskych desek Nové Danérie a podtize-
nych Provincii (pfli§ vzneSeny nizev pro budovu, kde
takika neustéle probthajf urputné hadky $lechticti o meze
mezi lény), ndkladni pfistav s rozsahlymi skladi3ti, n&kolik
sypek a fadu vodnich mlynii podél vedlej§tho ramene feky
Yb.

Zbytek &tvrti tvotf volné& zem&d&lské usedlosti s ndd-
hernymi zahradami, pospojované zavlafovacimi kanily,
které smérem na sever pfech4zeji do nedohlednych poli,
sadd a pastvin, patficich jiZ ke kniZectvi Cerevskému, toho
&asu pod spravou zcestovalé lady Licie, piivodem z Vy-
chodni délavy. Na malém kopci, pffmo nad zalivem, si své
luxusnf domy postavilo p4r bohatsich sedlaka.

£ Zde je idedlnt misto pro vydelecnou Einnost, jak v duchu
ndmezdnfm, tak podnikatelském. Je moné si koupit maly
statek, je moiné pracovat na poli nebo v ndkladnim pri-
stavu a nikdo se nikoho neptd, odkud je a co zde pohle-
ddvd. Také bemi vivednici sem zajdou méné Zasto, net do
jinych &dstf mésta.
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Vzorova ¢ast Rilondu

Okoli Univerzitniho namésti

Ni4sleduje kratky popis okolf Univerzitntho nameéstf,
v jeho? prostoru se odehrav4 tdvodni epizoda vzorového
dobrodruZstvi (tam naleznete i pfislu§nou mapku). Tento
popis je zpfesnénim informaci uvedenych v Hlavnim mo-
dulu v kapitole Poust a slouZ{ pfedevsim jako kulisa k dosa-
Yeni v&ti reality vivodni{ &4sti tohoto dobrodruzstvi. Méze
byt také pousit, & odkazovan dalsimi dobrodruZstvimi,
které se této oblasti budou tykat, a je také jakousi ukézkou,
jak je mo#né rozvést jednotlivé bloky na hlavnf mapce Ri-
londu do v&t{ podrobnosti pro t&ely pofadované konkrét-
nimi dobroruZstvimi. K tomuto popisu celkem organicky
patii je3té popis CP &arod&je Kaliana, nejzndméj¥ posta-
vicky z okolf Univerzity. Na Kaliana zde narazi téméf
kaZdy, kdo o Univerzitu byt jenom zavadi — pfinejmensfm
za vy¢epnim pultem proslulé vingrny ,,U Grimoaru*.

Vstup do Diaspory

Elft Diaspora je od zbytku mésta oddélena asi titmetrovou
cthlovou zdi, ve které se nachdzeji pouze étyii branky. Dué
z téchto branek se nachdzeji v okolf Univerzity. Prun{ z nich vist{
pitmo na Univerzitni ndmésti a druhd pies Ulici Ke Konventu
pokracuje jako Grimodrka. Ob¢ branky se tiderem osmé zavi-
rajf a teprve s pdtou hodinou ranni opét oteviraji. V tomto necini
elfové Zddné wyjjimky, a to dokonce ani v den majdles. Na lidské
noéni zdbavy totif shlifeji s uréitym despektem — normdini elf
piece chodi brzo spdt a brzo vstdvd, aby mohl s &istow hlavou vy-
kondvat modlitby a meditace.

Uwniti Diaspory se obé ulicky setkdvaji na malém ndmést-
i&ku s kasnou, kde se nachdzf prosluld Cajovna. Prostd velikd
bild budova ukryvd na svém dvorku desitky drobnych podloubi-
&ek se seddtky a stolecky, u nich? popijeji swij $dlek mdtového
é&aje studenti a podobné postavicky. Zadni mistnosti patii roonés
éajovné, ale plati takovy zvyk, Fe si tam mohou nerusené Fesit
sué problémy poustni elfové z Diaspory. Jen obéas a po predchozt
domluvé se tam schdzeji predstavitelé elfil se svymi lidskymi pid-
teli.

Narugitelé potddku v Diaspofe utrpi pomémé dirazny
vyhazov, co? je mezi Rilondskymi starousedliky dost dobfe
znamo. Jenom obé&as a to pouze u nezkusenych dobrodruhé
se objevi tak trestuhodnd neznalost. P] udéld nejlépe, kdyz
toto dru¥ing sty n&jaké epizodni postavy hned zkraje vy-
svétli. Jinak by totiZ ztracenou diivéru poudtnich elf jen
t&%ko opét zisk4vali.

Kapitula

Prostd dvoupatrovd budova Kapituly, postavend do tvaru
pismene C s priicelim k ndmésti toii srdce celé univerzity.
Stiednt blok zaujimd skoro cely hlavni schodisté a Aula, obrov-
skd mistnost, uréend pedevstm ke slavnostnfm shromdzdénim.
V obou krajnich blocich majt své pracovny jednak Arcimist,
jednak téch pdr vitednikil, které Univerzita zaméstndud, aby
udrela v chodu béné zdlefitost. Vyuky se zde mnoho nekond,
ta probthd predevifm prfmo na jednotlivych kolejich. Mezi
obéma kidly se nachdzi maly parcik, skrze ktery je Kapitula pii-
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stupnd i ze zadni ulicky, nazyvané Ke svahu. Minén je zde svah
smérem ke zdem Konventu.

Ptistup do Kapituly nenf zcela jednoduch4 zdleitost.
Ptedné je Kapitula v&tfinou zavfens, s vyjimkou slavnost-
nich shrom4Zdéni, velkych ptednasek pro #ir¥f vefejnost a
dfednich hodin po cely den kazdou sttedu. Téch par Mis-
trli a Arcimistrd, ktef{ tam badaijf, chodi zadnfm vchodem a
oba vchody pak ptisné hlid4 méstsk4 garda. Tak?e je nutné
si vymyslet opravdu padny déivod, aby byl &lovek k nékte-
rému z mistrd vpustén. Pfeci jen se totiZ na Univerzit& na-
chézi vidy par artefaktdi, po kteryich by nékdo mohl zatouzit
a magické alarmy v8echno nikdy neuhlidajf.

Druhym problémem je zde pifsn& dodrfovany bonton,
ktery veli nevstupovat na univerzitni pidu se zbrani, pfi-
Cem? zbrani se zde mini i tesék nebo kratky me<. Porusent
této zdsady znamend kromé& okamfZitého vyhazovu mést-
skou gardou faux-pas nejhrubttho zrna a vyraznou ztrétu
diivéry viech, kteff maji se statutem Univerzity néco spo-
le¢ného.

Univerzitni knibovna .

Univerzitni knihovna, stojict hned vedle Kapituly, je této
stylové velice podobnd. OdliSuji ji pouze rohové véicky, pouti-
vané jako sdlo studovny. Budovy jsou koncipoudny do pismene
O, hlavni prifjezd na nddvoit knihovny vede 7 vizké ulicky mezi
ni a Kapitulou, nazyvané prosté Knihovnt. Z vistiedni haly, bo-
haté zdobené sochami zndmych mudrcil vedou Siroké schody do
vyssich pater. Obéma bocnimi k¥idly se po obou patrech tdhnou
Siroké chodby, spojujict jednotlivé studovny. Zadni trake kni-
hovny je oddélen, piistup do néj je pouze ze dvorku. Tato &dst
obsahuje dillezité a vetemosti neptistupné svitky a knihy a je po-
mémé prisné sttetena jak méstskou gardou, tak magickymi pas-
tmi.

Do zbytku knihovny m4 pfistup kady student a ¢le-
nové viech vyznamnéjiich f4dd a nebyvd problém ziskat
povolent ke vstupu ani pro vétiinu pfespolnich ¢arodgjii a
ucencli veetné jejich doprovodu. Spinava nebo agresivné
se chovajici drufina samozfejmé vpusténa nebude. Povin-
nost odloit viechny zbrané platf pochopitelné i zde.

Roleje

Prostor za Kapitulou a Knihovnou, ohranideny ulicemi Je-
zemi, Pod Divadlem a Ke svahu a biehem Umélého jezera je
vyplnén jednotlivymi kolejemi, rozhozenymi po malebném parku
mezi prastarymi stromy, které architekti citlivé zachovali. Kolejt
je ke dvéma desitkdm, kazdd piislusi vedent urcitého Mistra.
Zde studenti Fijf i studuji. Vétsina koleji jsou pomémé malé
stavby, odpovidajict dvéma & tfem méstanskym domiim, kromé
nejstarsi bakaldiské koleje Thalionovy, kterd stoji hned za Kapi-
tulou a Knihovnou. Nepsané pravidlo vikd, fe ¢&im magictéjsi
obor, tim blife stoji kolej k jezeru. Na samém biehu jezera, na
konci ulice Jezemi, se nachdzi piistav, odkud se ucenci piepla-
vuji do Laboratote na ostrové ke zvldst nebezpecnym pokussim.
Cely prostor kolejt je oplocen vkusnym kovovym plotem, kiery se
diky svym bodciim docela obtiné prelézd.

V aredlu kolejf platf identick4 pravidla, jako v ostat-
nich prostorech Univerzity. Z4mérem stavitel plotu bylo
dosdhnout ur¢ité ochrany studentti od nejrim&jSich poku-
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Seni. Jelikoz jsou ale studenti ve viech sv&tech chaska vy-
nalézav4, nachézf se v plot& n&kolik tajnych vchodd, které
umoziuji noénim ptakém vchazet a vychézet z aredlu bez
nutnosti projit podchodem v Bakal4tské koleji nebo u PH-
stavu, kde by ob¢as museli n&co vysvétlovat (to plati prede-
v3fm pro mlads{ — bakal4te), pokud by toho ve svém stavu
byli viibec schopni. N&ktef Mistti o vchodech v plot& do-
konce vi, ale ml¢ky je tolerujf a n&kdy i sami vyuZtvaj.
I magové a u¢enci jsou jen lidé. Horifje, Ze jich ob&as uz vy-
uzil i Sikovny zlod&j — nadt&st{ jsou nejdtileZit&ji artefakty a
aparatury pod zémkem v Kapitule.

KRldster Ucence

Komplex kldstera ¥ddu Ucence na vychodni strané nd-
méstf je jednim z nejhezcich kouts této édsti mésta. Z Univerzit-
ntho ndméstf Ize vejtt bud pitmo do chrdmu Uéence nebo vstou-
pit do Ambiti a do zahrady. Vchod do chrdmu Uence — velikd
a bohaté zdobend brdna — se nachdzf pifmo uprostied, vstupy do
Ambit jsou po obou strandch — Ambity obklopujt cely chrdm.
Za chrdmem se nachdzi mald zahrada s fontdnou a zadnf &dst
celého komplexu ot samotny kldster, vefejnosti vétsinou ne-
pristupry. Ambity a Zahrada jsou naopak velice oblibené, jak
k ukliditujictm prochdzkdm, tak k pohovorm, jejich# obsah
neni urden nezvanym.

Samotry chrdm Ucence je jednou z nejuétsich staveb ve
mésté. Na strané priléhajic k ndmésti jej zdobi $thld vé% — jedna
z dominant mésta a na druhém konci hlavni chrdmové lodé nad
hlaynim oltdvem druhd, menst vé%icka. Diky obrovskym ok-
niim, dilem i stfeSném, je cely prostor chrdmu prekvapivé svétly.
Vyzdoba chrdmu je velmi prostd, nad knéfistém se ty& jedind
velikd socha ucence z Sed¢ho mramoru. Chrdm je po cely den
otevien, viem k dispozici k modlitbdm a k tichému rozjimdni.

Vstup do kl4tera za ti¢elem pohovoru s nékterym
z kn&# nenf zcela samozfejmy a zajistf jej pouze dostateéné
sludny vzhled a slusné vystupovént. Jinak pochopiteln& nic
nebrénf tomu, aby si kdokoliv za$el post&¥ovat na osobnf
i vefejné problémy nebo po#4dat o radu. Jedinou vyjimkou,
kdy jsou feSeny pouze nejnaléhavéj¥i ptipady je takzvand
klausura, pfi které se kn&%{ i mnifi vénujf po cely den spe-
cidlnfm cvi¢enim. Ta se kon4 jednou tydn& a o n&kterych
zvldstnich svétcich.

Chram Panny

Na rohu ulice Jexemi se nachdzd Chrdm Panny. Hlavni
chrdmovd prostora je kruhovd, krytd obrovskou kopulf, kterd na
strané vzddlenéjst od ndméstf prechdzf ve tii mensi. Na strané
prilehlé k ndméstf zdobi chrdm dvé masivni véte, dals{ 7 domi-
nant mésta. Vyzdoba chrdmu je podobné prostd, jako je tomu
u chrdmu Ucence. V ka¥dé z mensich zadnich kupolf stojt socha
jedné z podob Bohyné, hlavni chrdmovd lod je zdobena pre-
vdzné kvétinovymi motivy. Okolo chrdmu jsou nasdzeny tthlé
palmy.

Tak jako jsou bohosluzby v chrdmu Ugence navitévo-
vany predeviim kvili pfekrdsnym kdzdnim, je chrém
Panny prosluly zpévy div¢ich sborfi, konanych nejméné
jednou za alden. N&kdy se k4, Ze jiZ jenom tento samotny
zpév mé léivé i¢inky. Mimo dobu ob¥adti je chrém rovnés
otevfen k tichému rozjfmén{ a k meditacim. V&tSinou je

zde piitomna jedna nebo vice novicek, které jednak pokli-
zejf chrdm, jednak obéas rozdévaijf u zadntho vchodu do
ulice Spitalské milodary potfebnym.

Chramova skola

Vedle chrdmu Panny se na Univerzitmim ndméstf nachdz
jesté chrdmovd 3kola. Jednd se vlastné o dvé budowvy, tésné
u sebe, oddélené slepou ulickou, vedouct z ndmésti. Tato kola
pro nejmensi Rilonddcky a Rilondacky se nachdxi ve spolecné
sprdvé obou Tddl. Kné%f ucence se starajf o chlapce a knégky
Panny o dévata. Po Sest let se zde déti uct zdkladiim psant,
Cteni, pocitdni a zdkladitm katechismu. Ve mésté jsou celkem
dvé 3koly tohoto typu. Eldebranskd, kde vychovdvaji pouze
chlapce a tato smend.

Zabrady Esteliny

Hned prni ulicka, odbodujict napravo z Jezerni na sever
od Univerzitntho ndméstf se jmenuje pitznacné Spitdlskd. Cely
velky blok staveb nad nf pati ¥ddu knéfek Panrey a sklddd se
z kldtera Panmy (zdpadni ¢dst), méstské nemocnice st.Panny a
ze zahrad Estelinych (vychodnf ¢dst). Hlavnf &dst kldstera,
prostd titpatrovd budova, zdobi svym priicelfm vychodnf stranu
Jexemi ulice, nejuétsi &dst nemocnicnich budow je volng rozpty-
lend v zahraddch, plrych lécivych bylin. Od Spitdlské wlice a
Poustni Tidy jsou zahrady oddéleny masivnf tifmetrovou 7di,
kterd je pouze na rohu malého ndmésticka Za Satlavou preru-
Sena malou zadnf brankou a malebnou budovou nejndméi lé-
kdmy ve mésté.

Porhoc v kl4stefe Panny, minéna je samozfejm& pre-
devsim ta zdravotnick4, je poskytnuta v podstaté kazdému,
i kdyby byl nevim jak $pinavy, zanedbany a zpustly. To uZje
poslén{ sluZebnic Panny a ony se jej zho3tujf s nebyvalou
péci. Zatimeo viak osoby zanedbané a pochybné jsou hned,
jak se trochu spravi, sluin& vypraveny za nemocniéni zed,
osobdm divéryhodnym je €asto umo#néna rozséhlejif re-
konvalescence, pokud dodr#uji n&kters zdkladnf pravidla.

K takovym patif zejména pravidla sluiného chovénf,
hygieny a galantntho chovéni k Zendm. Vétdina slufebnic
Panny se zamyli po urité dob& vdat a tak galantnf na-
bidku k pocestné schfizce od sluného mladého muZe roz-
hodné neodmiftnou. Ostatn& po celém Rilondu se ne na-
darmo povids, Ze dév&e, vychované v kl4stete Panny, to je
partie k pohledani. Co oviem vé&tsina z téchto dév&at na-
prosto nezamy3li, je stravit cely Zivot pé&f o nezvedené po-
tomstvo prvntho dobrodruha, ktery se na n& vrhne hned,
jak jej dostanou z nejhorstho. Dal¥f zndmou pravdou je, %e
knéZky Panny jsou zhusta velice bystré (a taky malinko
drbny) a tak maloco unikne jejich sluchu.

Park a Amfitedtr

Na vychodnim svahu ndvrt, na ném? stoji opustény Kon-
vent, se rozklddd pifjemny park, velmi oblibené misto, kde stu-
denti trdvi sviij volny &as. Park se tdhne podél zdi Konventu ag
k Umélému jezeru, v blizkosti Koleji se nachdzt Amfitedr, di-
vadlo pod otevienym nebem, které pojme az 1000 divdksl. Diive
se zde konala vetejnd kldni ¥ddu Eldebranskych rytft. Piilkru-
hové hledisté se tdhne vysoko do svahu, jevisté se nachdzt zhruba
na tirovni Koleji. Na sever od hledisté je mald fontdnka a okolo




ni jsou po vétsinu éasu rozlozeny pires ulicku lavice, patifict k hos-
podé U T# Kotlikit. A vétsinou tam také tii kotliky skutecné
stojf: s tadZinem, s kuskusem a s polévkou.

Zabradky a Vindarna U Grimodru

Proslavend vindma ,,U Grimodru” se nachdzf ve dvoie
jednoho z domii v Zahrddkdch. Vstupuje se do ni z ulice Ke
svahu, priijexdem hned druhého domu od rohu ulice Jezerni.
K vindmé pat¥i celé prizemi domu, lenity sklipek i rozsdhld za-
hrada, kterou stini biectan a vino, pnouct se po umné postavené
konstrukci. Zatizena je stylové vyfezdvanymi stoly a lavicemi a
pizdobena ukdzkami vinarského ndcin. Jeji majitel i zakladatel,
prakticky a podnikavy éarodéj Kalian ji proslavil predevsim vy-
bormym vinem a rybimi specialitami.

Ve vindrné ¢asto vypom4h4 pér studentd, kteff si tak
pfivyd&lajf par drobnych na #ivobyti a mohou se néco pfi-
u¢it i v jinych oborech, ne? je gastronomie. Schézi se zde
neform4lng vétéina Rilondské intelektudlni elity a tak je
zde vé&t¥ina horkych novinek zndma dffv, ne za zdmi Kapi-
tuly. Je docela dobry ndpad se s nékterym z nich sezndmit.
Nejsou to vétdinou usmoleni premianti, zato m4d vétsina
z nich velmi podnikavého ducha, stejn jako jejich ,,guru”
Kalian, kterého velmi obdivujf. Viz také popis CP ¢arod&je

Kaliana.

Okoli Rilondu

Bile uitesy

Asi po tficeti milich severnim smé&rem uhyb4 néhle
vychodnf pobte# Rilondského zalivu dobrych deset mil na
severozdpad a vytvaf mohutny, skalnaty poloostrov, jenZ
kon&{ tzkym mysem, tvoficim spolu s prot&j§im Mysem
Amber proslulou a lodfm zna&n& nebezpeénou Bilou tZinu.
V té&chto mistech se &etné skdly vynofuji aZ t&sné pod hla-
dinu a jsou velmi nebezpe¢né i velmi zkuSenym nédmotni-
kiéim. Kviili ochran& lodf pted timto nebezpe&im zde byl
je$t® za &ash Eldebranskych rytifl postaven na nejzaziim
vyb&%ku Bilych dtesti kamenny majsk a malé skladist&.
Obé budovy jsou precizni bytelnd dila trpasliki z Kwesaru a
zub &asu je zatfm nestihl nijak poznamenat. O néco pozd&ji
vyrostla v ddolf u dstf blizkého Zelezného potoka mal4 ry-
batsk4 vesnice a jeji obyvatelé dostali majdk na starosti.
Své povéteni berou s velikou stavovskou hrdosti, zvl4st2
pak novy rycht4f.

Okolo vesnice vede jedna z nejzndméjsich cest ve
sméru Kraz. Pér kilometrti pfed Bilymi ttesy cesta uhyb4
z pobte#f do Zelanskych vrchi, kde pokracuje ptes maleb-
nou nahomi plofinu — oblibené odpoéivadlo vétsiny po-
vozfi. Déle na sever se cesta proplété vzkym priismykem a
na nejsevern&j§fm konci Bilého mysu pfekoniva po vrat-
kém a nebezpedném dfevéném mostu (rovn&Z udrfovaném
obyvateli vesnice) divokou horskou ficku Gwir.

&5 Pred &asem se na majdku ustdlil ¢arodéj a pred nékolika
dny za zdhadnych okolnosti zahynul spolu s pomocnikem
sprdvce majdku. Verze o neStastné ndhodé piipadd pred-
stavenym Univerzity a Ulencovych bratif, kterf s nfm
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méli pidtelské styky, velmi podezield. Méstskd sprdva se
proto rozhodla najmout spolehlivou druginu, kterd by
okolnosti zdhadné smrti &arodéje diikladné prozkowmala.

Zelezna hora

Nad vye zminénou néhorni planinou se na jejim vy-
chodnim okraji do vy¥ky taktka 700 metrl ty&f Zeleznd
hora — jeden z nejvysSich vrcholdl v Severnich Zelanskych
vrsich (a ostatné jeden z mala, které pfesahujf 400 metrt).
Vrchol Zelezné hory je skalnaty a neschiidny, a tak nen{
divu, Ze si zde zldmal vaz nejeden rilondsky mladik, ktery se
cht&l ptedvést pred svou divkou nebo uzavtel n&jakou po-
chybnou hospodskou sazku.

Po jizni strang Zelezné hory se proti proudu Zelezného
potoka (tého?, ktery tstf dole do z4livu v rybafské vesnici),
hluboko do hlavniho hfebene Zelanskych vrchi, zafezdv4
priismyk. Kam pfesné vede, nikdo nev. JiZ po dvaceti mi-
lich je jeho hlavni tah taktka nepriichodny, ale nes€etné
vedlejii odbo&ky zatim nikdo pofddné neprozkoumal.

£ Asi deset kilometrsi vychodné od ndhomt planiny sidli
v neddvno objevené arvedanské pevniistce asi tiiceti-
&lennd skupina vojdksi, které veli mlady a pomé&mé ambi-
ciézni stopai’ Radomir. Vojdky sem wvyslal markrabé,
ktery se podle nékterych starych map domnivd, e prdvé
tady se skryvd ztracend cesta na druhou stranu Zelan-
skych vrchst, kterd by méla vést nekam k Zeleznym do-
lim, nejspSe pres pritsmyk Stindd. Strategicky vyznam ta-
kové cesty je o&ividny, nehledé na to, Ze se skupiné
podatilo neddvno zadret dva palerdky s ndkladem lin-
tiru. Tato uddlost uéinila mnohd podezient daleko prav-
dépodobnéij3tmi.

&5 Zde je celkem jasnd prilefitost pro dobrodruhy. Zvldsts

silni a v boji zakalenf muzi, jako# i bystit stopati jsou v fa-
ddch prizkumnikil vitdni, nicméné schopnym kouzelni-
kem Radomir jisté rovné¥ nepohrdne — ostatné jednoho
takového ji¥ v Yaddch jednotky zaméstndvd a zatfm se mu
velice osvédcuje.
Piihodit se mii%e ledacos, od pifmé srdzky s bandou pase-
rdkil, nebezpecné bojujicich zdkefnymi xbranémi, pies ti-
ché vystopovdni a priizkum jednoho z jejich doupat a¥ po
necekané objevent zapomenutého kousku arvedanského
podzem.

Mizne adoli

Asi deset mil jizn& od Bilych dtesti se do Rilondského
zlivu vléva dal¥ ficka, zvand Mlin3, nejspie podle hus-
tych oblaké mlhy, kterym ¢inf biihvipro& problém se roz-
ptylit pravé v pfilehlych ddolich. Udolf sama se t4hnou
hluboko do hlavniho hiebene Zelanskych vrchil a néktef{
se domnivaji, Ze tudy vedou zapomenuté cesty aZ na dru-
hou stranu hor, do Délav a k pramentim Martenovy feky,
cof je v podstaté pravda, O MlZném ddolf existuje fada
hroznych povésti, tykajicich se nejnebezpecnéjsich pii-
zrakd, a tak se mu kazdy radg&ji zdaleka vyhne.
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S Specifik Mliného tidolf a povésti okolo néj bohaté vyuzivd
velice nebezpecny paserdcky gang vedeny agentem Pavu-
Ciny piexdivanym Pilka, ktery zde md svou hlavni zd-
kladnu. Gang je vysoce profesiondlni, ostatni paserdci,
ktett chodf pres Zelezny priismeyk, jsou oproti nému ubozi
bitdilové. Na druhou stranu vrchii se voxi vino, olivovy
olej a do Rilondu &asto i surovy lintir a jiné magické pred-
méty. O existenci gangu néco sl tajné slugby Danérie
i Almendoru, jakoZ i Orlf powtnici, vypdtrat se je zatfm
ovsem nikomu nepovedlo.Co u% ovSem nevédf ani tainé
slugby je fakt, Ze Pilka hraje roli dvojtho agenta a ve sku-
tecnosti slouzf svému hlavnimu chleboddrci Kharowi, ktery
se i timto zpiisobem sna#f zasévat potize, kde se dd. Z vy-
nosii paSerdckého gangu, prepfranych pres nékteré zko-
rumpované &leny Erinské gildy, financuje své podsvéti
v Rilondu. Jakousi stopu zachytili pied dasem Orlf poutnici
— ti ovSem zatim pouze vyckdvajt, jak se véci vybarvf.

Stinné udoli

Ttetim nejv&tim vodnim tokem, dsticim do Rilond-
ského zdlivu je Stinn4. Tato ficka proték4 na své pouti Ze-
lanskymi vrchy rozsdhlym a €lenitym ddolim, jeho# hlavni
vétev se proti jejimu proudu postupné sta&f k jihovychodu.
U jejtho usti se na pobteZ kousek od cesty mezi Rilondem a
Krazem nach4zf mal4 vesnicka asi tak o sedmdeséti dusich,
vénujici se ptevaZné rybolovu.

Kousek proti proudu fi¢ky Stinné, 15 kilometrli od
pobfeZi, se nach4zi na soutoku Stinné s jinou mensi fi¢kou
ze severovychodu dal3f mal4 vesnicka &itajici padesét oby-
vatel. Navenek je to oby&ejnd pastevecks osada —v okoli se
na slunnych strdnich nach4zi nékolik nddhernych luk, na
kterych se pasou pe¢livé obhospodatované ovecky. Milo-
kdo oviem tusi, e se v téhle nendpadné visce ukryv4 jedna
z nejlepdich druidskych kol v celych Zelanskych vriich.

& Druidskou $kolu vede zkuseny stary druid Mistr Jalovec
se svym obltbenym Zdkem Lipkou, mimochodem stary
zndmy s vétsinou lenil Univerzitni Kapituly a Velekné?-
ské rady, ob&as prizyvany i k jejich poraddm. Kromé ne-
piekonatelného uméni stopatského a vynikajict schop-
nosti orientace se jeho Fdci pouct také o chovu ovcf a
o lé&ivych bylindch. Chlapci se schdzejt ke studiu pouze
o vikendu na Kruhu Zelanii.

Nad soutokem Stinné se Zelanskym potokem se
Stinné tidolf &lenit& vétvi do mnoha malyich ddolf. Zelan-
sky potok stéka klikaté mezi loukami z Ml#ného hfebene a
fi¢ka Stinn4 se proti svému proudu st4& pomalu na jihovy-
chod. Smérem z jihu i z vichodu do nf stékajf jednotlivymi
tidolimi desitky malych potokfi. Tato oby&ejnymi smrtel-
niky neprob4dand oblast pak ukriv4 mnoh4 drobn4 tajem-
stvi.

£\ Jiz zminény Kruh Zelansi se nachdz v Jjednom z nejza-
8ich a nejjitnéj3ich postrannich yidolf. Od okolf jej neod-
lituje taktka nic, jen kruh deviti velmi starych stromii na
malém ndvri, odkud je prekrdsny vyhled na celé vidolf.

Msisto je pristupné pouze nendpadnou stexkow mldzim,
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kterou oby&ejny smrtelntk skoro nemd Sanci najtt. Misto
Je poiehnané z velmi ddvnych dob, kdy se zde p¥ed sitoX-
cfmi sk¥ety ukryla a zachrdnila velkd skupina Arvedani,
prchajicich na sever. Od toho Easu se tady objevujt dcery
lesa a o kaidy z pofehnanych stromil se stard drydda.
Od téchto bytosti se druidové dozvidajt riiand drobnd

moudra.

£ Pramen #icky Stinné vytékd ze skdly asi dvacet mil od po-
biedi a nez se zaéne klikatit lesnfmi vidolimi, padd nej-
ditve do malé, kiistdlové priizraéné titiky. Také toto
misto je druidy velice uctfudno, predevsim pro mnacné lé-
&ivé schopnosti pramene.

Piscina (P¥edhradi)

Jest& neZ se vychodni pobfe#i zilivu stodf severnim
smérem, vytvaf ladné ohbi zdéli n&kolika kilometrt.
Jemny pisek, ktery sem po staleti naplavuje feka Duren, dal
tomuto mistu jeho dne¥nf nézev — Pis¢ina. Kromé prekrés-
nych pise¢nych pla¥ se zde na okraji Zelanskych vrché
(které v téchto mistech sahajf a# skoro k mofi) nachéz
mald vinafsk4 osada. Zdej¥f vino sice nem4 zdaleka tako-
vou povést jako napiiklad vino mu&anské, ale je o to lev-
né&js, a tak ho odsud bere v&t§ina mén& prestiznich Rilond-
skych podnik.

£ Zdejst zastréeny a mdlo zdmy sklipek je éasto vyusivdn
jako misto k ditvérmym rozhovonim, a utajenym jednd-
nim, které nemaji slySet nepovolané usi. Konajt se zde na-
pitklad neoficidln zaseddni kapituly, ke kterym pfichdzt
s hlasem poradnim i druid Jalovec.

Pevnost Brod
Jak uZ bylo fedeno, postavili Eldebrandti rytifi po

pevnosti, pro ptipad dalstho ttoku z jihu. Konkrémé tato
pevnost chréni strategicky brod na dolnfm toku feky Y’b asi
deset mil jihozdpadn od Rilondu a znemo#iiuje ptipadnym
tto¢nikim obejit Mezif{¢{ a vpadnout pffmo do Zdmosti.

Po odebrani provincie fidu predali Eldebransti rytifi
tuto pevnost druhorozenému synovi knfzete Vuka, Talovi
Cerevovi, ktery dostal lénem ptevainou &4st Zamosti. Ten
oviem jako skaln{ dobrodruh nijak zvl43¢ nest4l o to zdejst
panstvi fidit, a tak ustanovil jeho spravkyni Licii, ve vedent
usedlost{ a hospodafstvi zb&hlou Zenu péivodem z Vy-
chodnf délavy. Na zdkladé dohody s Urozenym snémem
zde Cerevové udr#uji jistou vojenskou hotovost, ale zbytek
poméme rozsdhlé pevnosti je dnes vyu#ivan k jinym tce-
1Gm.

£ Lady Licie vyramé sympatizuje s Orlémi poutntky, a tak
se pevnost Brod stala jejich hlavnfm dstiedim v celé ob-
lasti Zdpadni ddlavy. Sympatie jsou vzhledem k postoji
drtivé vétsiny ¢lenit Urozeného snému dobie utajovdny,
o aktivitdch Orlich poutntki v oblasti vf jen pdr zasvé-
cencti z okruhu Univerzity.

Nad brodem se nach4zi maly ptistav, spfie pro lehké
lodé typu mwuto. Cely doln tok Y'bu je velmi mé&lky a kla-
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sické kupecké lod& neprojedou viibec. Za pfijatelny popla-
tek se odtud mohou cestovatelé dopravit aZ do vesnice
O#zky pod pefejemi M’garra, opaénym smérem putujf né-
které suroviny, t&%ené na okraji poust. Dile proti proudu
uZ neni Y'b splavny vibec.

£ Pevnost Brod je proshuld jeit Jednou zvldstnosti. Jak
zndmo, jsou ediktem Urozeného snému v Rilondu a do
péti mil okolo zakdzdny vsechny hazardn{ hry. Pevnost
Brod této podmince natést! ji¥ nevyhovuje, a tak zde Li-
cia nechala xidit rozsdhlé kasino a potddnou hospodu.
Mordint pochybnost hazardu, kterd by jinak ka¥dého
Orltho poutnika od né¢eho takového spolehlivé odradila,
Je v tomto piipadé vyvaZovdna cenou takto ziskanych in-
formact a kontakil.

Pevnosti Dva bratvi

Na malych n4vrsich asi deset mil jizn& od Rilondu se
ty¢f dvé mohutné pevnosti. Ob& byly postaveny na tros-
kéch starsich staveb nad fekou Duren Eldebranskymi ry-
tifi. Jejich smyslem bylo zadret hlavnf népor jakéhokoliv
dal3tho ttoku skfetl do ptichodu posil a pozdgji ptfpadng
slouzit jako strategick4 zdkladna pro vypady na jih.

£ Pevnosti zde stdly jit za &asil Rubiského Arvedanského
kniZectvt a drzely se i tehdy z jihu proti postupujictm ske-
tiim neuvéftitelng dlowho. Do dnesnich &asii se zachovalo
rozsdhlé podzemi pod nimi a tajnd chodba pod tekou,
spojujict obé stavby. Podzemf nent dosud podrobné pro-
zkoumdno — a jeliko# z néj nikdy nevylezla ddnd nebez-
pecnd pitiera, nebyl ani zdjem jej néjak 2ld3t zkoumat.

&5 Na prizkum podzemi se viak prece jen v nejblizst dobe
chystd Rdd Eldebranskych ryti¥i najmout nékolik dru-
#in. V derteonském podzemf byly totiz objeveny jisté do-
kumenty z ddvnych dob, které naznatujt, Ze by takovy
priizkum mohl prinést spoustu cennych informact, ne-
tkuli starych a vzdenych arvedanskych artefakesi.

Obé pevnosti i s malym okolim pat¥f ¥adu Eldebran-
skych rytiftd dodnes. Kdy? Urozeny sném vyhl4sil edike
o odebran{ provincie Rytifiim, doslo po vleklém vyjedna-
véni obou stran k ur¢itému kompromisu. Rytittim zdstaly
ob¢ pevnosti nad Durenem, #énf pfistav a vysostné tizem{
v okruhu jedné mile kolem. Na oplétku se ¥4d zavézal udr-
Zovat zde uréitou stilou hotovost a poskytovat nekteré
dalif sluzby.

NejdiileZit&jsi z t&chto sluZeb je ¥iénf doprava. P¥istav,
vybudovany za dob nejvétstho rozkvétu provincie, pojme
aZ ¢tyfi desitky fi¢nich lodi. Okolo ngj jsou rozsahld skla-
di$té. Z mnoha celkem zfejmych diivodé je feka Duren
nejdileZit&js{ dopravni tepnou celé provincie, a tak se Ryti-
Him celd zéleZitost pfes tradi¢né nizké mytné zna&n& vy-
pléci, nehledé na udrienf nezanedbatelného vlivu v celé
oblasti.

45 Pro druginu dobrodruhi je zde velkd pilefitost zazit né-
jaké dobrodrugstvi na vodé. Pro plavbu do nejjiznéjsich
oblastt (katarakty a val) ¥dd &asto hledd jako doprovod
spolehlivé skupiny dobrodruhsi. P¥ihodit se miiZe leccos.
Po zdpadnfm biehu obéas zatitodd skupinka Zylovych
Nocnich stinil, na vychodnfm biehu zase hevreni a feka
sama na hornfm toku ob&as, zvldt na jate, umf taky pre-
kvapit. Do nékterych transportii se sna¥ vetift nizni
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agenti, Pavucina také nespi a drobné mistni intriky a $ar-
vdtky jsou na dennfm potddku.

Mezitici

Trojihelntkovému prostoru mezi dolnimi toky feky
Durenu a Y'bu se tik4 prost& Mezifi¢{. Zde se odehréla ona
slavnd a mnohymi baladami op&vovand bitva, ve které
byly, a jak se zd4 — definitivn&, rozdrceny arm4dy skett,
které predtim dlouh4 léta suZovaly tuto oblast z jihu. Misto
nejvat¥f feZe, kde se hlavni voj skfetti dostal do drtivého se-
vien{ téké Eldebranské jizdy a na pomoc pfivolanych tr-
pasli¢ich sekernikti z Krazu, opevnénych na mimém n4-
vr$i, pfipomind kamenny obelisk se znakem Danerie,
trpaslikd a seznamem padlych 3lechticd.

Na vychod od obelisku, pod Konventem, se dfive na-
chézela hlubok4 trhlina, pravdépodobn® pamétka na
Velké zemétfeseni. V dob4ch nejvétitho rozkvétu mésta,
po pamétné bitvé, ji nejvétd{ stavebni Mistfi, povolani 4-
dem, zatopili vodami Durenu. Tak vzniklo rozsahlé umglé
jezero, které prakticky znemo#nilo jakykoliv dal¥f ttok na
mésto z jihu, a dnes je vydatnym zdrojem vody pro zavlaZo-
vacf soustavy.

&5 Drugina miiZe byt povéfena ostrahou zavlaZovacich sys-
témit poté, co se nékdo nexndmy pokusil o sabotds.

V souasné dobg je Mezifie{ predeviim zemé&délskou
oblastf. Podél bteht umélého jezera i dile na jih aZ k Prv-
nim dundm jsou rozesety zem&d&lské usedlosti, p&stujici
predevim olivy, grandtov4 jablka, citrusy a dalif subtro-
pické lahtdky. Oblast pati{ pod ptimou spravu Urozeného
snému, nemalé vynosy si zasedajici Slechtici d&li prozatim
rovnym dilem.

Proni duny

Necelych deset mil na jih od Rilondu se mezi Dure-
nem a Y'bem pomalu zved4 t&hlé navrsi. Od nepaméti se
tomuto mistu fk4 Prvnf duny, nejspiSe proto, Ze nedaleko
na jih se jiZ zaéinajf zvedat prvni pise¢né pfesypy.

Tésné pod vrcholem navr$f prameni maly potfiek,
o kterém je vieobecné zndmo, Ze je mim& lé&ivy. Potlicek
se chvili proplét4 severozdpadnim sm&rem Mezifi¢im a ne-

.V bahnité kalu#, temné jak nejéemgjsi z mysle-
nek prokletého Y'kujaty, vid&l jsem obraz E'awana.
Zmftal se v straslivych bolestech, protoze &ny, kreré
proved], jej mudili kaZdy okamZik existence uZ po sta-
leti. Jeho hlas (ipél a ruce drésali jeho t&lo, aZ byla vidér
jen b8lostn4 kostra. Ale E'awantiv hlas porad znél, vy-

chizel z kosdivych ust, Prizndval svou vinu, svou
prudkost, své pomylent. Odfikaval je stdle dokola, bez
nadechnud, a mezi jednotliva opakovani vklidal pro-
sbu o odpusténi.

Uryvek z Provoctvi poustnich elfit
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daleko Brodu pak tsti do Y’bu. Okolo praminku se nachézi
na jinak kamenitém a pis¢itém terénu rozsdhl4 odza. Nej-
malebnZj§im mistem celé o4zy je skupina n&kolika prasta-
rych cedrti, u nichZ n&jaky dobry &lovék vytvofil kamenn4
sedétka a stil.

Na rozcestf (sm&ry Cerevsko, Rychlé duny, Brod a Ri-
lond) se nach4z{ kamenny rozcestnik a hned vedle prastary
monolit, kovovd deska na kamenném podstavci. Kov je
zfejm& magicky, nebot na né&j neplisobf pov&trnostni vlivy,
jsou na ném vyryty arvedanské runy , které se doposud ne-
podafilo nikomu rozlustit. Jejich moc zpiisobuje, Ze na ka3-
dém, kdo projde touto kfiZovatkou, ulpf pofehnénf $tastmé
cesty bez titrap a nebezpeéi. O kus dél v pousti se nachéz{
staré rozvaliny chrdmu. Nenf tam v celku nic zajimavého,
kromé toho, Ze poskytuje ptisttedf poutnikiim.

&5 Chrdm sdm md rozsdhlé podzem{ a skupince dobrodruhii
se miiZe po jeho ndhodném objevent a ndsledném prohle-
ddni podafit najit (kromé kletbou pfivolanych nemrt-
vych) i dentk knéze Arverila, ktery jim na Univerzité jisté
nékdo rdd prelo¥f a ze kterého si mohou ddt dohromady

Jisté souvislosti.
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Existuje jedna stard pfsen, jejZ néipév jesté zcela nezapadl do nevédom lidi, ale slova k nému patfici se ddvno
ztratila aZ na jediny ver§ ,moudrost knéze velka byla, viak silngj¥{ byl jeho hnéy*. Nésledky prib&hu, 0 ném? ta balada
vyprévéla, nosi Asterion dodnes. Nevim, jestli neptekroutim néjaké skutetnosti nebo nezapomenu na epizodnf po-
stavy, pfece jen mi ma pamét uz léta neslouZ tak jako diiv. Nicméné zkusfm ve vypovédér tak, jak se to tehdy uddlo.

KnéZ Arvedanii byvali vdZenymi osobami, cténymi pro jejich blizkost bohtim, ale v rukou dr¥eli jen malou moc.
I ty nejznaméjif a nejnavitévovandisi chrdmy zely véfinu dne prizdnorou, kamenné zdi tém&¥ neznély ozvénou mod-
liteb a proseb. Nezdalo se viak, Ze by to nékomu vadilo, Sedmndcti bohfim nebo kni#im, jen jeden z nich touzil ovl4-
dat sviij lid. Citil ve svém srdci, Ze on byl povoldn zastavit vpad obévaného Khara Démona a vysvobodit Arvedany
z nevédomého Zivota. Jeho jméno bylo Arveril, co? znaéilo pén zfttku. U2 od mlddi udivoval své uéitele hlubokgmi
zanalostmi duchovnich véci a zdélo se, Ze je obdafen nevidanou moudrost. Nikoho nepfekvapilo, %e rychle a hladce
postupoval v kn&Zském Zebiitku nahoru a ve velmi ddém v&ku osmdesar let se seal velekn®zem v chrdmu Viech
Mocnych stojictho nad fekou Durenu na jejim dolnim toku. Pres rady stardfch a zkuSen&jsich kn&#i se zagal pili§ zajf-
mat o svéské zéleZitostl a po kouskdch stahovat moc Lordii ke svému stolei. KaZdy pokus o zastaveni téchto snah
trestal trojndsobné silnou protiakef.

...moudhost knéze velkd byla, viak silnéist byl jeho hnév. ..

Z jihu pfichazely stile vice mepokojivé zpravy o postupu skietich vojsk. Rubiské knfZectvi se zacalo vniting roz-
klddat, strach a panika zasévaly svd semena v hojné mite a sklizely bohatou tirodu. Arveril v tom spatil svou prile3i-
tost a pfetal zbyld pouta, jenZ mu brénila prohldsit se za pravého viidce Arvedanti a Hlas bo#i. Plamennd fec a ramé
&iny, peclivé promyslen, si snadno nalézaly cestu k dusfm vystraseného lidu. Zéstupy poutnikd, celd procest bedné
vypadajicich lidf putovala k chrému Viech Mocnych, kde je Arverilova slovo konejiila a ddvala jim ztracenou nadéji.
Sliby zastaven( a pordzky Kharowych Sikii Sedmndcti bohy létaly k nebestm stile ¢ast&ji. Lordové Rubisu ztratili svou
moc. V zoufalé, a snad i upffmné snaze zabranit nevyhnutelné katastrové, poslali do Arverilova sfdla travide a vrahy,
aby lid zbavili nebezpeéného viidee, Velekngz je viechny nechal ustartit velmi bolestivim zpfisobem,

...moudrost knéze velkd byla, viak silnéjst byl jeho hnév. ..

Pak se Arverilovi bo# bojovnici vihli na Rubiské kniZectvf a ve spravedlivém vyuZent plenili a pfivadéli k ro-
zumu zbloudilé ovee. Nakonec zlistalo jejich bésnénf ufetfeno jen pér nejseverngjiich mést chrinéngch pohrani¢nimi
pevnostmi a zapeéetény Athor. Mac velekn®ze byla nyni velkd, ale neméla mit dlouhého trvént. Je nesnadné e,
jestli se k usfm skfetich kapitdné nedoneslo, Ze je m4 znicit bo¥f hnév, nebo zaneprazdnénd Sedmnictka nedoprila
sluchu Alverinovym prosbédm a slibfim, jisté je, Ze Kharova vojska jednoho dne pfitshla k Chramu viech moenych.
Odhodlan{ bozich bojovnikil Zivené Silenstvim doby a zoufalstvim situace dosahovalo nebeskyich vysin. Dokazali by
vie, tfeba srovnat Meagrind se zemf. Ale jejich mysl uZ ztratila kontrolu na tglem. Zeeli. Vyli. Vyrazeli hrdelnf
skieky. A pak se vrhli do boje. Zabfjeli sk¥ety, zabfjeli se navzajem, zabfjeli své Zeny a své déti. A v hlav&, v poslednim
kousku védomi, kreré jim zbyvalo, jim znél Arverildv burcujici hlas.

...moudrost knéze velkd byla, vsak siinéj$t byl jeho hnév. ..
| Masakr trval jen par hodin, nadlidské sila boZich bojovnikti za sebou nenechdvala nic neZ smrt. Mnoho skfetfch
vojakii padlo v vé bitvé, dokonce i tfi z temnych drakii se snesli k zemi naposled. Ale bohové sami nepfisli, aby podpo-
fili své samozvané nésledovntky a uctfvace. Za soumraku tého? dne, kdy zapoéala bitva, uf #4dn4 z Arverilovych ove-
ek neZila. Na stolci v hloubi chrdmu sedel jen sém veleknéz, zbaveny veskeré moci. Prohril sviij fivot, ale odmital si
to byt jen pfipustit.

.. .moudrost knéze velkd byla, viak singjst byl jeho hndv...

Kdy# vstoupili skfetf kapitini do svatyné Viech mocnych, nesedél uz Arveril na svém stolci. Klegel zidy ke
vchodu z rukama roztaZenyma a pronéasel moenou kletbu. Nemam tudent, odkud ta prastard slova slygel, aviak jedno
vin jiste. Byla moend, moendj3i nez cokoliv vysloveného v tom chrimu: OzvEna modliteb se uf dédvno udusila pod
piivalem dunivyich slov kletby, krerd zatala otfisar sanmymi zaklady stavby. Stény praskaly, oblouky se hroutily. Skfeti
citili probouzejici se sflu a bez otéleni prehali pry€. Arveril recitoval své zaklindnf, dokud ho neumléel strop rozpadaji-
ctho se chrému.

...moudrost knéze velka byla, viak silngjst byl jeho hnév. ..

Z kletby, uvéznéné v ziicené svatyni Vech Mocnych, povstali nemrtvi a jind bési, vzdali hold tomu, kdo je pfi-
vedl na tento svét, a vydali se hledat své obéti. Duch Arverila byl pfinucen se na to dfvat po celé viky a¥ do dnesnich
dnii. Bohové mu nedovolili stanout pfed jejich soudem do té doby. ne? se najde ¢lovek, ktery by vymitil kletbu z ruin
chrdmu a vyslechl jeho kajicnou fec.

Prizndni, Ze moudrost knéze velkd byla, vak silnéjst byl jeho hnév
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VYznaéné rilondské
ovganizace

Kromé vyloZen® mistnich spolkd plisobf v Rilondu
i organizace s vyznamn&j$m vlivem. Vzhledem k historii
mfsta jde hlavn& o Eldebranské rytite a valkyry, byt jejich
moc je dnes fadové mensi ne? dfiv.

Jejich protipSlem na strang zla jsou ptedeviim Zylovy
Noénf stiny, napodobenina obdobné Kharovy sit&. Sou-
stfedi se pfedevifm na sabot4Ze vojenskych objekti a od-
stratiovéni osob, které Zyl vnim4 jako hrozbu. Na rozdil od
Kharovych Nognich stin ale vyuZivaji pfedeviim hrubou
silu a pHmy z4sah, na jemné intriky a §tvanf nepf4tel proti
sob& nem4 jejich viidce dostatek fantazie.

Vzhledem k nashromé#dénému bohatstvi tu pochopi-
teln& plisobi i Pavuéina. Prosadit se sna# i Zlaty kruh, proti
Gild& oviem v nejblizé dob& nem4 fanci své obchody vy-
znamnéji rozvinout. Pfes Lady Licii postupné zisk4vaiji kon-
takty i Orli poutnici, kteti zde hledajf spojence pro podporu
mySlenky samostatnosti tarskych provincif, jak mezi mistni
§lechtou, tak u nespokojenych poddanych.

Kralovska moveplavecka

Pod vzneSenym nézvem Krélovskd mofeplavecks se
ve skute¢nosti ukryvd pom&mé zkorumpovan4 organizace,
kterd ve skute¢nosti s krilem nem4 skoro nic spole¢ného.
O to vice m4 oviem (jak to v kraji chodi) spole¢ného
s Urozenym sn&mem, respektive s jednou vlivnou skupi-
nou §lechtict, do jejich? kapes plynou tu¢né zisky a jedts
tuEngj¥l dplatky.

Zminéni §lechtici si toti# na Urozeném snému vymohli
monopol na obchodovéni s uréitymi komoditami jako na-
piiklad drahé kovy, luxusnf alkoholické ndpoje a n&kolik
daldich. Kdokoliv chce s né&im takovym obchodovat, must
miti koncesi od Krélovské moteplavecké, take platf vlast-
né& dvakrit a? tfikrét. Za koncesi, pfipadné za jeji urychlené
udgleni do kapsy titednikovi, a pak je¥t& odvody ze zisku do
pokladny Krélovské moteplavecké.

Neurozené kupecké rody v &ele s Gildou se dany stav
sna# pochopiteln® zvratit. Céste¢ného dspéchu dosshly
tfm, ¥¢ na svou stranu ziskaly markrab&te a prakticky
viechny rody, které majf pozemky v poti¢f Durenu, ale
k prosazeni zmény v Urozeném snému to stile nestadf.
TakZe se zatim d4le ud&luji koncese, podplacejf celnici, pa-
$ujf soudky vina a dobrodruzi i zlod&jské gangy se majf &fm
bavit.

Gilda Varemar

Obchodni gilda Varemar, zvan4 té# Erinsk4 gilda nebo
prosté jen Gilda, se v Rilondu objevila brzo po objevu z4-
zraéné suroviny dhanga, ovl4dla v&tfinu mistntho trhu a
zadala se chovat velmi zpupnég, co? vyvolalo nelibost mist-
nich a nésledné represe. Po ukon&eni vleklé obchodni
valky se Gilda vit&zn& vratila a v sou¢asnosti je jednou
z nejvlivn&jsich organizaci ve mést&. Naucila se také trochu
diplomatiét&j§imu chovin, je zde ptinejmensim deklaro-
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5. Podilu na zisku jednorézového mie byti kaZ-
dému me&¥anu fAdnému vyplaceno, kterd? do nékte-
rého z podniki Gildou vyhldenych penize své v dobe
stanovené byl vloZil a podnik se s ziskem vydafil. Ta-

kovému méstanu pHstusi podd jednoho az pét dilfi ze
sta, jak bylo pfed podnikem dle rizika predem zvéze-
ného Gildou vyhl4Seno.

19. TovarySem gildovnim, miiZe se ka¥dy m&itan
Fadny stati, za kterého¥ se Mistr nékrery svym jménem
zarudf, ktery? se Regulf t&chro dodrovati zavize a sta-
noveny podil do podnikd Gildy dlouhodobs vl

To-
vary$ jest posludnosti svému Mistrovi povinovén a
k vi@#nym rozhodnutim svym jeho svolenf si #ad4.

21. ...V pfipadku vyjime¢ném, kdy méstan penéz
nemd, které by do podnikii vlo#l, le¢ podmfnky os-
tatnf beze zbytku splituje, miZe byt podil jeho sluzbou
pro Gildu po dobu jednoho roku nahrazen ...

39. Mistrem Poradnfm, ktery anf vyroénich
i zaseddni Rady Misteii s hlasem poradnim t¢astniti se
miiZe, za velkou zésluhu mé$tan viZeny jmenovén byd
miie.

Vaiiatek z Regult Gildy Varemar

véna snaha trestat podvodniky a vyhybat se pfimym akcim,
které by vefejné minénf pfijalo negativng.

& Jednou z véct, které mistni m&¥tané nesou s nejuétst neli-
bosti, je méda zdketnych zbrani, které se do Rilondu do-
staly prdvé spolu s Erinskou gildou. At u¥ jsou to vrhact
hvézdice, smrtelné nebezpecné ostnaté bice, nosené svi-
nuté v rukdvu nebo malé samostiily na kulicky z pdlené
hliny, zvané arbalety, k bezped ve mésté rozhodné nepii-
spély.

Gilda je (jak uZ vyplyva z ukazky Reguli) organizovéna
na principu vloZenych podil8, které viak miiZe plnoprdvné
vlastnit pouze Gildou uznany Mistr. Tovary$ové a do&asni
¢lenové maji pravo pouze na vkladu odpovidajici podily ze
zisku, nikoliv uf pravo volit na vyroénim setkani Gildy
Radu Gildy.

& Stdt se tovarysem Gildy nent nic tékeého. Praxe je ta-
kovd, %e pokud se né&jaky hoch osvédd pdrkrdt
v achrance, je mu misto tovarySe vétfinou nabfdnuto.
Gilda si timto zptisobem lidi provétuje, tovaryse toti¥ nenf
Zddny problém ani vyhodit — stact, kdy¥ v zdvainéjst zd-
lezitosti neuposlechne Mistra.

Mish

Mistrem Gildy se miZe st4t kdokoliv pouze na z4klad&
souhlasu v&tiny viech jiZ existujicich Mistrti. Jednou za tfi
roky se kon4 vyro¢nf setkani viech Mistrti Gildy, na kterém
mohou byt zvl4§t& schopni tovary$ové jmenovani Mistrem.
Podminkou je naprostd spolehlivost, pom&mé vysoké
jm&ni a nejméné sedm let ve sluzbach Gildy. Kromg jme-




novén{ mistrd je na vyroénim setk4nf volena Rada Gildy a
jeji nejvySi zdstupce — Prokurista. Volebni prdvo majf
pouze Mistfi.

Rada Gildy a Konference

Konference se schzi, jak uZ bylo fe¢eno, jednou do ti
let a t&astni se ji vichni pravoplatni mistfi. Na konferenci
je volena (spiSe postupné obmé&fiovdna) Rada mistréi (po-
&et ¢lenti kolisa od jedné do dvou desitek) a Prokurista. Po-
kud je to zapotfeb, méize Konference dvoutfetinovou vét-
Sinou zménit Regule Gildy, ale nedgje se tak piili§ ¢asto. Ke
viem ostatnim tikondim, véetng vyjednévan{ s vrchnostf, je
zmocnéna bud Rada nebo Prokurista.

& Velmi obltbenym politickym postupem je jmenovdnf né-
kterych vdgenych méstanit nebo lechticii &leny Rady,
aby se citili byt ponékud zavdzdni a zainteresovdni na zis-
cich. V soutasnosti je jich ji¥ k jedné desftce, ale erinsti
zakladarelé stdle dbajt na to, aby rozhodujfct moc zistala
v jejich rukou.

Prokurista

Prokurista je nejvy$$fm predstavitelem Gildy. Jeho
pravomoci rozhodné nejsou pouze forméalnd, spie je to tak,
Ze se Rada schézi pouze k v{jime&nym ptipadfim a jinak de-
leguje v&tiinu pravomoci na n&j. V sou¢asné dob& Proku-
rista sfdli v Rilondu.

Hanzowni dum

Sirokymi vraty se vchdzi do veliké zahrady, kde se pod ko-
runami desttky stromsl nachdz jeden stiil vedle druhého. Na la-
vicich poseddvaji desitky drobnych femeslnikii a tovaryss
zmésta a popijeji svilj oddechovy Zejdlik piva nebo sklenici vina.
Vzadu, pod stitkou se nachdzd pdr lepsich stolil. Tam se kolem
dlouhého stolu sesedli Mistti cechil.

wDarebdci z Gildy! Lumpové! Podvodnici! Zase nds
okradli!* pokvikuji jeden pres druhého.

Typickd scénka z vyroéni konference Hanzy

Hanza je na rozdil od Gildy organizac{ femeslnickou —
cechovni. Vznikla brzo po ptichodu Erinské gildy do Ri-
londu jako protivdha proti bezohlednym praktikdm v té
dob& velmi mocnych obchodnikéi. Nutno oviem ¥ci, Ze
v soucasné dobé jeji zkorumpovanost jiz taktka dosahuje
gildovnich rozmérdl a konexe v taddch Urozeného snému
maji mnohem v&t§i vyznam ne jakékoliv vlastni schop-
nosti. Hanzu fidi Rada Stargich, ve které zasedaji nejvéaze-
n&j3{ mist¥i viech hlavnich femeslnych oborfi.

Univerzita

Z okna ve druhém patie Univerzity vyplouvd studentik
v tradicénim cemém hdbitu a vendsf se volné vzduchem, mrskaje
zoufale rukama i nohama. Chuili se otdci na misté, udéld néko-
lik kotrmelcit a pak elegantim obloukem zapluje s mohutnym
Fhluriknutim do staré zdobené kasny.

wHaha!" posmivaji se studentici svému nestastnému kole-

gowi.
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» Lelurian, Mistr magickych uméni, zas vyrazil jednoho
adepta od zkousky," pornamend jeden z nich smérem ke sku-

pince ugashich novdcksi.
Typickd scéna z Univerzitniho ndmésti

Rilondska Univerzita zist4v4 po tipadku posledni py-
chou mésta. ZaloZena byla v dobg nejvétstho rozkvétu pro-
vincie Eldebranskymi rytiti a jejf Zaklddaci listina — kterou
akceptuje i jinak panova&ny Urozeny sném — ji garantuje
naprostou nezdvislost na panovnikovi (fizenf univerzity je
zcela v rukou Kapituly) a tplnou nedotknutelnost (na
pidu univerzity nesmf vstoupit vojék ani dfednik). Nen{
tedy divu, Ze jako jedna z méla instituc{ pre¢kala ve zdravi
i doby nejvétitho dpadku mésta.

Bakalar&i

Zékladnim kamenem veskerého vy$tho vzd&lanf je
5-7 leté studium bakal4¥ské, zvané té# sedm svobodnych
uméni. Ukonéeni tohoto studia (které je mo#né nyni jiz
kromé samotné univerzity ziskat jeité na Ndmotni akade-
mii a v Réddové 3kole), je vstupenkou na viechny vy
obory samotné Univerzity. Pokud bakalsfe jiZ studium
nudi, pfidd se bud k dobrodruhfim, nebo si najde n&jaké
teplé miste¢ko, bud jako ugitel nebo jako tifednik. Bakal4ti
jsou jiZ pomérné vaZené osoby, nezapominejme, Ze vétfina
obyvatel neumf ani &ist a psit.

£ Jednim z povinnych predmetii bakald¥skych je po celou
dobu studia i Serm, a tak student, ktery se p¥idd k bandé
dobrodruhil, nebyvd zdaleka tak bezbranny, jak by se na
prvni pohled mohlo zddt. Také znalosti astronomie, které
Jjsou vyfadovdny vzhledem k moteplavecké tradici, mo-
hou &asto prekvapit.

Mish a kaledra

Veskeré déni na Univerzité se soustfeduje kolem jed-
notlivych koleji — kateder. Ka?d4 kolej m4 svou samostat-
nou budovu v aredlu Univerzity, ve které bydlf bakalsfi,
studujici dany obor a kter4 je vedend p¥isluinym mistrem —
znalcem oboru. Tak naptiklad v oboru v&d magickych je
mozné navstévovat kolej teorie magie, theurgie, silozpytu,
elementalni magie, lu¢by a alchymie, arvedanské magie,
psychické magie, pfirodni magie a pomé&mé ned4vno zalo-
fenou kolej magie primitivnich ndrodd. Dle tradice nosi
mistr éerny taldr a derny baret.

& Praxe je takovd, %e si Mistr své 2dky ze zdjemcii vybird
podle toho, jaky na né&j udélaji dojem. Vetsinou md kolem
sebe tak peét aZ deset studentl, z toho maximdlné dva a%
tfi pokrocilejsi. Skolné kromé bohatych studentsi nikdo
neplati, Zdci si své studium prosté odpracuji. Bud p¥mo
na Univerzité nebo, &astdji, terénnfm vyzkumem pro
svého Mistra. Prosté ,zajed tam a tam a opatfi mi to a
to". Novdckové vétsinou po takovém poZadavku propad-
nou zoufalstvi, zatfmco ti zkuSenéisi zpravidla vyrdzeji
pitmo do hospody ,U Grimodru na radu ke Kalianovi

nebo rovnou sesbfrat drufinu.
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Rapitula a Reklor

Celou univerzitu #di a navenek reprezentuje Kapi-
tula, co? je volené kolegium nejvaZengj$ich Mistrt, zastfe-
Sujicich v rdmci fakult jednotlivé piibuzné obory. Kapitula
je v sou€asné dobé 5ti élenn, zasedaif v nf z4stupci fakult
medicfny, magickych v&d, teologie, astrologie a prava. Ka-
pitula pak volf nejvy$3{ pfedstavitele univerzity — rektora a
kvestora. Dle tradice nosi &lenové kapituly taldr a baret
purpurovy, kvestor ZlutoSedy a rektor Sedofialovy.

Ur¢ity druh vy$tho vzd&l4n{ poskytuje i rilondsk4 n4-
motn{ akademie — a to v oborech navigace, stavba lodi a
nédmo¥ni privo, ale toto studium je pouze t¥fleté a mnohem
praktiét&ji zamé&¥ené.

Bratii Ucence a Sestry Panny

Nedlouho po zaloZenf Univerzity byl v Rilondu usta-
noven i samostatny patriarchit — nejvy{ organizaéni jed-
notka jedné z nejpopuldméjsich citkvi na Tafe — Bratrli
Utence a Sester Panny. Vieobecny sném cirkve timto roz-
hodnutim potvrdil zvl43tni postaveni Rilondu — nebot pat-
riarch4tti je v celém zndmém svété pouze k jedné desitce a
jediny Tarsky je pravé v Rilondu. DluZno oviem podot-
knout, Ze ustanoven{ patriarch4tu nem4 naprosto nic spo-
le¢ného s b&#nou politikou. Do té se vétiina ndboZenskych
organizac{ na Asterionu (a zvl4§t& t&ch spfie kladnych)
taktka nemich4 a pokud viibec, tak pouze na zékladg své
pfirozené autority. Velekn&¥skd rada, kterd patriarchdt
vede, je sedmi¢lennd, spolednd muzskému i Zenskému fadu
a pfedsed4 ji mu¥sky patriarcha. Souasnym patriarchou je
od posledntho V3eobecného snému Runigen.

Rad Brattf Ugence se zabyv4, jak uZ ostatn& vyplyva
i z postaveni jejich boZstva, pfedevifm studiem. Kontakty
kné&% a univerzitnich mistré jsou &asté, fada mnicht i hier-
archfi na Univerzit® pfedn4sf a naopak univerzitni mistfi
dostdvajf pti nékterych piilefitostech slovo pti bohosluz-
béch. Velice uznédvén je tento ¥ad i poustnimi elfy, ke ji-
nak slovy chvély a uzndni Setf{ jako ¥afrénem. Vztahy
s Diasporou jsou ptikladné, a vzdjemn4 viména nézorti i in-
formacf velice &ast4.

... Exorcismem rozum{ se uméni magické, povét-
Sinou lovei pfizrak( a nékterymi knéZimi provozované,
netvory mysli pfivolané do svéta stinti mocf navritit a
phsobeni duchii bludnych i zlych zlomit, jako? i vy-
tvory praktik anima¢nich zaZehnat.

... Diadém svéceny/Skapulff jest $perk zvldStnim
zpisobem vytvofeny a moci knéZskou ucdvadek
Panny poZehnany. gperk ten umoZiiuje sevfeny v
dlani moci b&sfi a nemrtvyich netvorli odoldvat, klet-
b4dm a uhranutim se vyhnout a stviiry myslf ptivolané
do svéta stnit mocl navracet. Kouzlo to dobrym skut-
kem v pocest bohyné Panny vykonanym se dle tradice
posiluje a nositeli svému 3tésti a jasnou mysl pringsi.

Swvitek z chrdmove knihovny

Rad Sester Panny se pak vénuje predevim studiu nej-
rizn&jSich lé¢ivyich sil, at uZ pifrodnich nebo nadpfiroze-
nych a $kody napachané na t&€le & na duchu napravuijicich.
Nejeden lé¢ivy lektvar nebo mocny odeklinaci rituél je vy-
sledkem mravenéi price a dlouhého studia té&chto laska-
vych a trpélivych knéZek. Ve mésté tadu patf prosluls ne-
mocnice a nekolik nejzndméjdich lékdren, na jejich?
tinktury je v pfpad® jakychkoliv neptjemnosti bezpe&ny
spoleh. Na ulici vyznavade Uence pozndte spolehlivé
podle 3edého plést a fialové $tély, sestry Panny nosf zeleny
plést s ptehozenou bilou Stolou.

Obg tato spolecenstvi jsou pomémé tolerantni a otev-
fend, mnohem vice, ne# by se u cirkvi dalo ¢ekat. Vétsina
kn&# i kn&%ek m4 vlastnf rodiny — pokud nejsou zdrovei
mnichy a vénujf se ve svém oboru fad# pozemskych aktivit.
Laickymi vyznavaéi a vyznavackami jsou vét§inou studenti
ajinf lidé, tthnouci ke vzd&léni, v ptipad& divek pak povahy
pecovatelské a obétavé. Na fady slavnych vyro&nich boho-
slufeb oviem v&tSinou dochéz i spousta femeslnikii a m&-
tand, prevaziné kvili ptekrdsnym a laskavym k4z4nim a na-
ucenim. Bratfi Uence ani Sestry Panny nestra¥f své
ovelky budoucfmi mukami ani nad nimi nepron43f klatby,
spiSe se sna¥ v mezich mo#nostf zuslechtovat svét laskavou
moudrost{ a trp&livfm napomindnim.

£ Pokud se néktery z kné¥ich dopustt néjaké alotrie — a to se
tu a tam samoziefmé stdvd i tém nejlep¥fm, je prosté pod-
minéné nebo na pdr let suspendovdn, cof pokud pamét
sahd vzdy stacilo k jeho napravent. V ten okamzik piesta-
nou fungovat viechna svécenf a naopak smiila se zaéne
lepit na paty, u horich prohveskit skoro jako kdyby ne-
Stastnika stihla silnd kletba.

Sdegenerovan{ intelektudlové z Unyverzyty se
spykli s proradnou elfskou paké# aby zniéily ¥4d a po-
fidek ve mnésté svim skurvenym védmdctvym a
kouzli a &ramy.

Je tieba tvrdé zatocic s intelekrudli a nahdzet je do
Durenu.
Elfi vypraskat spdtky do poust2.

Mald ukdzka 7 jednoho z Rohdéskych pamfleti

&5 Hrntkovi miiZe byt také ulozeno vykondni zcela kon-
krétntho skutku pokdni, co? je docela dobry zprisob, jak
postavy zatdhnout do néjakého dobrodrugstyi.

Rohaci

Na z4v&r krétkého exkursu po Rilondskych spolcichi
jsme si nechali spolek, ktery snad ani organizaci neni, ale
dobrodruzi se s nfm mohou setkat nejspiSe. Roh4¢i se na-
z{va agresivni sdruzeni vyrostk, které vzniklo na sklonku
obchodni vélky s Erinem, v dobich nejv&t¥f krize. Jejich
vliv nast&st{ zatim nepfesahuje dzem{ Rilondu. Odligujf se
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V pamfletech Rohaéh se vyskytuje celkem 50x
slovo f4d, 45x slovo pofddek, 67x slovo disciplina, 28x
slovo zatodit, 31x slovo vypréskat, 11x frdze elff sving,

Ox frize univerzitni intelektualitf povaledi a celkem
278 hrubych pravopisnych chyb.

Citace ze studentské prdce na téma Rohdéi

&elenkou s buvolimi rohy, zufivym vyrazem, nen4vist{ k el-
fim a intelektudlim a neuvéfitelnou zbab&losti, pokud
zrovna nejsou v presile. Vzhledem k tomu, Ze jich neni do-
cela bezvyznamné mno¥stvi, oviem obgas v presile jsou a
pak byvaji rvacky s nimi docela nepifjemnou z4leZitostf,
vzhledem k jejich velké z4lib& v zékefnych zbranich.

Neptijemnou ale velmi mélo zndmou skuteénostf je,
%e za na prvni pohled ubohym a bezvyznamnym tad&nim
Rohé¢i stoji vys$si zajmy. Nitky se sbihaji do jednoho za-
padlého vetesnictvi v Doliku, kam predaci Roh4¢h chodt
nakupovat hvézdice a bi¢e a kde ob&as dost4vaj tipy na n&-
které provokativni akce. Za fadou nepfijemnost{ stojf jeden
z agentll Kharovych No&nich stindl, ktery pouZiv4 f4deni
Roh4&t jako krytf vlastnich akef. Vzhledem k fadé dalsich
poti#, které se v upadajicfm Rilondu vyskytujf (korupce,
intriky #lechtickych rodd, atd.) mu tato taktika zatim pro-
chéz.

Histovie Zapadni dalavy

Zacatky osidlovani

JiZ roku 743 nechal kral Danérie zaloZit v dsti feky Du-
renu pevnost jménem Rilond, nebot hluboko se zafezdva-
jici z8liv pfedstavoval v té dob& (pfed proslulou vypravou
proti proudu Krélovské teky) nejstrategi¢t&jsi vstup do
vnitrozem{ Tary pro dal¥f kolonizaci kontinentu.

V padesétyich letech minulého stoletf vyrostly na mir-
n&j¥ich severnich svazich kopce Citadely prvni skromn4
obydlf kolonistti a prvnf skupiny priizkumnik® vyrazily po-
dél vychodniho pobte#{ a proti proudu feky Duren. Osidlo-
van{ viak postupovalo pomalu. Ndmoini{ spojeni s Lendo-
rem bylo pomalé, pfedevsim diky tomu, Ze moteplavba byla
jesté& tou dobou v plenk4ch, kolonist& mélo a krajem se ne-
ustdle potulovaly divoké hordy skiet.

Poé4tkem Sedesétych let se situace ponékud zlepéila.
Bylo vybudovéno n&kolik vesnic par mil proti proudu feky
Duren, v nddherném a trodném ddolf pozd&ji nazvaném
Muéany a pdr osad na zdpadnfm pobfefi Rilondského z4-
livu.

Rok 766 se zapsal do d&jin jako ,,Krvavy rok“. Mnoho-
tisicovd armdda skfetl smetla nejdfive viechny osady
okolo Durenu a pak zahdjila dlouhé obléhéni Citadely a
predsunutych tvrzi, kam se stahly pod&sené zbytky prvnich
kolonist spolu s nepodetnymi jednotkami vojikd.
Ukrutné Fadénf skfett trvalo celé tfi roky, ne# se Urozeny
sném dohodl na vysldn{ prvnich vyznamé&jsich posil.
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. Vsedmdesatych létech se danérskému krali za pomoci
Radu Eldebranskych rytitt podafilo situaci pongkud stabi-
lizovat. Oblefen( citadely bylo prolomeno a skieti zahnani
zpét za Mucanské tdoli. Situace byla viak stile obtiZn4,
Rad necht¥l investovat do nejistého podniku bez dalsich
zdruk a jednéni{ u Urozeného sn&mu se diky neséetnym po-

litickym intrikdm nemo#ng vlekla ...
Era Eldebranskych wtii

Roku 779 se Urozeny sném kone&n& rozhoupal a po-
tvrdil krlovsky edikt o pfed4ni celé oblasti do spravy Radu
Eldebranskych rytitti, podminény tim, %e Rad udrif celou
oblast a o€ist{ ji od skfeti. Brzo poté nastava v celé oblasti
dlouhé obdobf rozsghlého rozvoje a Rilond proziva léta své
nejvats sldvy.

Rok 780 je zapsdn do viech anlf zlatym pismem jako
Rok odvety. Mnohatisicové skietf armada posupujicf na
sever k zélivu, poftvan4 samotnym Zylem, je na plénich
u Dolnich Muéan zcela rozpra¥ena neZekanym néjezdem
t&%ké jizdy Rytirh. Nasleduje celych devét let miru, keeré
Eldebranst{ rytifi sv€domité vyuZivaijf k zvelebenf mésta a
k posilent jeho obranyschopnosti.

Citadelu ozdobf celé nové pdsmo opevnéni. Na se-
verni — zraniteIn&ji{ — strang, je vybudovan Kamenny most
a Staré hradby okolo Starého Rilondu a Pifstavni &tvrti. Na
skdle nad soutokem obou fek je zfizena Observatof, Karto-
grafie a Admiralita, a jsou vybudovény ziklady pistavu.
Hlavn{ &4sti Starého mésta i Piistavn{ &tvrti dostdvaji svij
typicky rdz a dne¥ni Z4mosti, Mucansko i Mezif{&{ se znovu
napliiujf prvnimi osadami rolnfkd.

Roku 789 dochdzeji do mésta prvni zpravy o novém
formovén( skfetich arm4d na jihu. Veden{ t4du nev4h4
ani okamiik a soustfed'uje i s pomocf viech starousedlikfi
a trpaslikd ze severu tfitisicovou arméddu jizdnf a &tyfia-
pultisicovou armddu p&¥ich. V pamétmé bitvé v Mezifi&i,
na kterou dodnes upomin4 obelisk pfi navrsi Prvnich dun
na cest® do Poustg, jsou pak skfeti néjezdnici opét po-
tupné rozdrceni a jejich zbytky ndsledn& zahn4ny daleko
na jih.

Léta 780-812 predstavuji éru nejvétitho rozmachu
Rilondu. Aby zabrdnili dal$fm najezdfim a zvygili bezpedf
celé oblasti, vybuduji Rytifi postupn& cekem 4 v&t¥f pev-
nosti, branici titoktim z jihu a jihozdpadu, z nich? nejzn4-
névrd{ proti Pstavni &cvrti vyrlistd obrovsky komplex
Konventu, schopného pojmout v dobéch vélky a# 3000
muzl ve zbroji i kofimi. Jeho jizn{ &4st je zaji§t&na um&lym
jezerem spojenym kandlem s fekou Y’b, které bylo vybudo-
véno zatopenim jedné z v&tich trhlin zanechanych Vel-
kym zem&tfesenim. Nynf je tok na samotny Rilond jiZ té-
méF vylouden.

Rok 795 je dalim slavnym rokem, moZn4 tim nejslav-
néj$im. Pod patronaci Rddu je zaloZena Rilondsk4 univer-
zita, jejiZ sléva se brzy rozsifi po celé Tafe. Nadherné bu-
dovy jednotlivych koleji za¢inaijf zdobit z&padnf svahy pod
Konventem a neustéle jich pfibyva.

S Univerzitou pfichézeji i dal$f Moudf. V Rilondu je
zalofen samostatny patriarchdt jedné z nejoblibengjiich




cirkvi v celé oblasti — Bratrstva Mudrce a Panny. Rozkvét
moudrosti a viry pfivab{ do oblasti nakonec i nékteré pous-
tnf elfy a na severnfm okraji univerzitmtho komplexu
vzniké roku 799 celd Diaspora téchto ctiteld moudrosti.
Tak m&sto dostdvé svou ji témét dne$nf podobu.

Roku 800 soustfedujf Rytifi tentokrate s pomoci é-
nachtivych $lechticti opét mocné armady a vyrédejf smé-
rem na jih. Zbytky sk¥etd, potulujicich se na sttednim toku
Durenu prchajf a pfedvoje Semjona Objevitele nachézej
nejprve starou arvedanskou cestu, vedouci z oblasti D4lav,
a posléze doréZejf az k hornfm kataraktfim. Zatimco hlavn{
voj zajituje oblast budovdnim obranného valu, skupina
dobrodruhfi pod vedenim Semjona Objevitele vyra déle
na jih a po pdl roce se vraci s fantastickymi zprdvami o le-
genddmim Arvedanském mé&st& Derteon, obt&zk4na vaky
plnymi artefaktd, které pak cel4 léta zkoumaji nejlepsi mu-
drci z univerzity.

V létech 809-812 kon4 se na plidé Univerzity neve-
fejné setkdni nejvétsich mudrcd Tary. Zd&astiiujf se ho
viichni, kdo maj co tici do duchovni vélky mezi zlem v po-
dobg znovuzrozeného Khara a civilizovanymi nirody se-
veru. Promluvili zde temnf elfové o svém Proroctvi, o Sti-
novém svétd pohovofil Asdman, diskutovali tu Riam,
Gildan a dokonce Val Doren, ostré spory vedli pfedstaven{
Sjednocené cirkve.

A¢ méla tato konference ziistat utajena, ptece jen se
zpravy o nf dostaly do nepovolanych rukou. Khar v tomto
shromédzdéni svych protivnikl spravné rozpoznal hrozbu
pro sviij triumfalni ndvrat a rozhodl se pro protiakci. Rilond
jiz nesmé&| byt poklidnym a bezpeénym mistem. Intriky a
plisobenf Noénich stinti pak v kone&ném dtisledku vyvo-
laly dstup rytifh z Rilondu.

Rostoucf sléva Rédu se stav4 nakonec zdrodkem jeho
tpadku. Slechtici, ziskdvajici |éna v oblasti, se s nimi ¢asto
dostévaji do spordl okolo daldtho rozvoje oblasti, nebot
Rytiti jasné upfednostiiuji dlouhodobé cile. N4sledné in-
triky a chtivost n&kterych 3lechticti po novych bohatjch
lénech vedou a# k odebranf oblasti Ridu a prevedent pod
ptimou krélovskou sprivu ediktem Urozeného snému
z roku 812.

QOdchod Ryttt je ke skod& viech, nésleduje dlouhych
deset let plFivého dpadku, odch4zi fada ptivodnich obyva-
tel.

Era Gildy

V roce 818 doslo k vyznaénému zlomu — poprvé se
§ir¥{ vefejnost dozv&déla o dillefité suroviné z Poust® zvané
Dhangha — co? zptisobilo znaény rozruch a zéjem. Brzo poté
dochézi k novému rozmachu Rilondu, tentokrdte na bézi
obchodni.

Roku 820 zakl4d4 ve mést& svoji pobocku erinskd ob-
chodnf gilda Varemar, pfistav se napliiuje lodmi, tr¥nice
praskajf ve $vech a m&¥tané po dlouhych hubenych letech
opét s nad&jf vyhliZeji budoucnost. Je vybudovan dtevény
most, zavlaZovaci systémy a nidherné zahrady u slepého
ramena, rozvijf se Zamost{ a opé&t ptich4zeji dal¥{ kolonisté.
Rozviji se mofeplavba a roku 825 vyddvéd Kartografickd
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rada pfi Ndmoin{ Akademii prvnf dplnou mapu Tary po
nalezen{ Zlutého pergamenu.

Optimismus je oviem ponékud pred¢asny. Gildé jde
pfece jen na rozdil od Rytif pfedevim o pfjmy a do mé&sta
dosud vzneSeného ptinasf fadu nekalych praktik intrik a
korupce. Vznikéd nechvalné proslul4 &tvrt Dolik, pln4 ne-
véstincd, kasin, hagifovych doupat a pochybnych salénd.
Nejhiife je viak vnimé4n fakt, Ze brzy po zisk4n{ monopol-
niho postavent, za&in4 se Gilda chovat velice zpupné, zvy-
Suje ceny a ignoruje v&tSinu protestd.

Roku 830 zakl4dajf rozhotéenf femeslnici Hanzovnf
diim, dochézi k boufim, ni¢enim zboZ a nakonec je spor
mezi Gildou a Hanzou ptedloZen samotnému Urozenému
snému. Gilda, védoma si své moci, nehodl4 ustoupit ani
o pid a tak nakonec roku 833 Urozeny sném zakazuje viem
lodim Gildy vstup do Rilondského zilivu.

Nésledn4 vlekl4 obchodni valka zasahuije i ostatni dr-
Favy na Tafe, dsledky trpf viichni zi¢astnéni. Rilond zasa-
huje nov4 vina dpadku, odchézi fada me¥tand, ket zavi-
seli na ptfjmech z obchodu, v zilivu — nestfeZeném ji
rychlymi triremami Gildy — se objevuji prvnf pirati.

Soucasnost

Souasnost je charakterizovdna pfedevifim snahou
o posileni obchodnich stykd. Daff se zastavit dpadek, pocet
obyvatel se stabilizuje asi na 12 000, trv4 viak stagnace a
obyvatelé mohou jen vzpominat na ,,staré dobré &asy". Vy-
lepSuje se skalni cesta do Krazu, hled4 se v n&kterych spi-
sech zmin&ny priismyk od Zelezné hory do Zelezngich doli
na druhé strané Zelanskych vrchd, budujf se nové osady na
zipadnim pobte¥{ zilivu a novy markrabé se za pomoci né-
kterych rozumné&jsich mistnich 3lechtict pokousf velmi ini-
ciativné vyrazit proti pirdtim i proti korupci.

Potrici Durenu

Pofi¢i Durenu tvofi na zdpad od Zelanskych vrchi je-
dinou rozséhlou souvislou oblast osidlenou kolonisty z Len-
doru. Reka poskytuje dostatek obZivy obyvatelim na jejich
bfezich a vesnice vznikaly a vznikajf i hloubg&ji v kopcich.

Matka pousté leZela unavena na biehu teky a
spala. Tu k ni pfiSel E'awan, sedl si do jejtho stinu a vy-
tvafel z hliny stavby. Zanedlouho pfisel druhy E'awan,
a pak je¥t¢ dal¥f &i. Také oni usedli do stinu
Mwan'duurangy a pocali kolem nf ménit zemi. Jeden
z nich kopal hluboko do zemé, aZ narazil na pramen.
Voda zacala pri¥at a postitkala viechny okolo. Ten
z E'awani, keery byl vodou promoden nejvic, se vrhl
na ostatni a pokusil se je zardousit. Ale oni nepfitli je-

l den drubému na pomoc, strach jim zakszal se po-
hnout.

Unryvek z Provoctui poustnich elfil
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Poté, co Eldebran3t{ rytffi vy¢istili toto tizemi od sk¥etf,
zistala krajina volnd pro osidleni. Viechny domorodé
kmeny byly jiZ dfive Kharem a posléze Zylem vytlageny do
stepi nebo na vrchovinu.

Nejhustgji zalidnéné oblasti se nachazeji v pasu zhruba
10 aZ 15 kilometrd kolem feky. To platf pfedevsim pro levy
bieh, ktery je vzhledem k blizkosti poust& z4visly na zavla-
Zovacich kanélech, pfivddejicich vodu z Durenu & z umg-
Iého jezera u Rilondu. Na pravém btehu civilizace pokryvé
tizemi mezi fekou a tibo&fm Zelanskych vrchii a teprve
v posledni dobé se za¢ind rozsifovat do tdolf mezi kopci.
Vice obyvatel nalezneme také na severu, poblfz Rilondu,
smérem na jih pocet vesnic kles4, co? je zpiisobeno poz-
d&jsfm osidlenim a blizkost{ Zylovych arm4d, které pro da-
nerské dravy ptedstavuijf stalou hrozbu.

V okoli feky se ve velkém p&stuje obilf, které se n4-
sledné po fece a po vozové cesté na pravém bfehu sva# do
Rilondu, kde se nakldd4 na zdocednské lodé a odva3 se do
lendorskych pfistavi. Jen misty ustupujf ldny pSenice a je&-
mene stromtim s exotickym ovocem jako jsou pomerance,
fiky &i datle. P&stovénf ovoce se provozuje mnohem &ast&ji
déle od feky, v Zelanskych vriich, kde sady sousedi s vino-
hrady a olivovymi héji. Na stranich le#f také pastviny, na
kteryjch je mo#né spatfit pfedeviim ovce a kozy, jejichz
mléko se ve vesnicich zpracovavé na chutny syr. Nynf jiz
jen v omezené mife probth4 kiceni zelani, hlavng v knf-
Zectvich poloZenych dale na jihu. Reka samotnd potom
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oplyva bohatstvim ryb. Jejich lov oviem nenf zdle¥itost{ pro
zbabglce, protoZe na rybsfe &th nebezpe&i v podobé zobo-
chobotd, zvifat nebezpecnéjsich ne? krokodylové. Lidf se
viibec neboji a povaZujf je za vitané ptilepsent svého jidel-
ni¢ku. V pousti se vyskytuje i jejich suchozemsk4 varianta.

Jak vidno, jedn4 se o oblast, kde se pro dobrodruhy
najde jen minimum préce. Nesmfme oviem zapominat, Ze
hranice mezi divoginou a civilizacf jsou vymezeny jen velmi
volng. Lidé z vesnic na vyso&in& mnohdy neznajf ani nejbliz{
okolfa do lesd si troufajf jen velice ztidkakdy. Zelanské vrchy
jsou z vt &4sti neprobaddané a dA se zde nalézt mnoho zajt-
mavych mist. Krom toho jsou domovem jak divoké zvéte,
tak nepfirozenyich pifer. Navic prévé odsud smefujf &as od
Casu ndjezdy orki ¢i hevrenti a dkryt zde nach4zejf i bandité
ztad lidi. Z jihu pFichézejf dtoenici nalezejict k Zylovym voj-
skiim a neustéle zpochybfiujf dosah danerskyich vyboji. Po
odchodu rytitfi se expanze na jih zastavila a sfly proti sobé
stojicich stran se pfinejmensfm vyrovnaly. A na z4padg je
poust, zdédnlivé neskodn4, ale presto vzbuzujici neklid a
obavy t&ch, kdo Ziji na jejim okraji.

Pofi¢t Durenu je geograficky pom&mé stejnorod4 ob-
last, a proto bychom zde t&%ko hledali pfirozené hranice.
Dals{ popis bude tedy rozdélen podle administrativnich
tzemt, tj. jednotlivych knfZectvi. V zéhlavi kapitol pousi-
jeme vZité ndzvy, nikoliv oficidln{ oznaceni.
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Mucansko

Daerlenské knffectvi se rozklddd na pravém bfehu
Durenu a bezprostfedné sousedi s Rilondem. Na jeho
tizemi se nachdzi i jeden ze Dvou brat, pevnosti pod spré-
vou Eldebranského tadu.

Nézev Mu&ansko souvisi s nejvétf mistni vsi, Holymi
Muéany, kterd se svym vinem proslavila i v lendorskych
vrchnostenskych kruzich. Zhruba polovina skuteénych
znalct tvrdi, Ze z mu&anskych vinic pochézf nejlepsf er-
vené vino na Asterionu. (Zbytek labuZnikii v4h4 mezi né-
kterymi odriidami ze Z4padniho Keledoru a plavenskym
rysakem.) Vinohrady byly v okolf zaklddadny prakticky jiz
od za¢4tku osidlovéni. Z4rodky prvnich vypélili spolu s ves-
nicemi skfeti v Krvavém roce, usili osadnikd v tomto
sméru oviem pokracovalo bezprostfedné poté, co se mohli
do t&chto mist bezpe¢né vrétit. Z po&4tku bylo vino spie
podprim&mé kvality. Vinafi proto navézali kontakt
s tehdy jedt& pratelskymi druidy a spole¢n& po deseti letech
Slecht®nf a vylepSovani vypéstovali hrozny, ze kterych se
vyrab&l mok lahodicf oku i jazyku po viech strankéch.

&5 Hned jeden z prunich roénikii se poved] opravdu mimo-
#ddné, konkrétng ten 2 59. roku panovdnt krdle Erapise
(799 k. L). Dodnes si 0 ném vyklddajt jak sedldci v mu-
danskych sklepich, tak $lechtici v rilondskych vindmdch.
Kdyby druging nasla soudek, ur&ité by se nasel nékdo,
kdo by ho vyvd#il zlatem. Na Tate ug jich zistalo ale jen
madlo, zapomenurych ve sklepenich Konventu ¢ v pod-
zemi opusténych domil a paldcii Rilondu.

Mug¢ansko mé4 bohatou a pohnutou historii, pfi¢emz
dozvuky nékterych udélost{ jsou patrné v mistnich n4-
zvech. Brzy po zaloZenf prvnich vesnic se timto krajem pro-
hnala trestné vyprava sk¥ett z jihu, zni¢ila vie, co zde lidé
stihli vybudovat a obyvatele samotné povrazdila & od-
vlekla do otroctvi. N4zev Mucany odkazuje prévé na tyto
pohnuté roky. Nad fekou zase stoji hrad Hlad, ktery po
mnoho mésicti vzdoroval obléhsni. Obranci v zoufalstvi
dokonce pozfeli maso zabitych skfetfi. Od téch dob se vi, Ze
i samotn4 t&la t&chto zriid jsou otrdvend. Dnes hrad pati
spolu se tfemi okolnimi vesnicemi zemanu Lesku Seteljovi.

Dal3fm okamZikem v d&jindch, jehoZ nasledky se daji
snadno rozpoznat na prvn{ pohled, bylo mohutné kéceni
zelanovych lesti v dob& budovani Rilondu. Druidové varo-
vali, #e plundrovén{ dfeva v takovémto rozsahu musf mit
neptiznivé disledky, ale pro Eldebranské rytite byl v té
dobé nejpredn&j¥ rychly rozvoj jim svéfeného m&sta. V ob-
lasti nejddisledn&j¥f t&by dfeva tak dnes zdstaly holé kopce,
pouze se zbytky pfidy na kamennych plosinéch, kde se jen
obcas uchytf pér trsti travy. Obyvatelé odsud odeili, ves-
nice byly opust&ny, protoZe zde se neufivi ani ty nejskrom-
n&j¥f ovce a kozy. Hloubgji do Zelanskych vrchi zmizela
iviechna divokd zv&t. Dnes tu potkite jen pdr jedtérek na
kamenech a sem tam skupinu druid@ z Bratrstva dlouhych
kapi, ktef{ se sna¥ na holin4ch obnovit plivodni ekosys-
tém. Obdobn4 mista se nachézejiiv Jarlebském kniZectvi.

Mué¢ansku formélné vlddne kn&#na Faela z arvedan-
ského rodu Daerlent, fakticky ho ale spravuje jejf stejno-
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menn4 vnuc¢ka se svym manZelem Jovanem. Star4 $lech-
titna u? té%ko chodf a travi vétdinu &asu ve svém paléci
v Rilondu. KniZectvi je pom&me bohaté a zaru¢uje svim
majiteltim vcelku bezstarostny %ivot, alespoti co se finan&n{
stranky tyce. Mlad4 Faela ale nic neponechav4 ndhodg,
podporuje dary druidy na holin4ch a i jinak se sna¥ zabez-
pedit dali{ rozvoj oblasti. Kazdych n&kolik let p¥iji#di z daer-
lenskych panstvi na Lendoru pér lodi s novymi pfist&€ho-
valci, ktef{ na vybranych mistech zalo¥ vesnice a mohou
tam po dvanéct let #t bez placeni vrchnostenskych po-
platkd.

25V posledni dobé dolo k hranicntm sportim mezi Faelou a
Travenem Jarlebem ze sousedntho knffectuf (viz ddle).
Traven nebude vdhat sdhnout k jakymkoliv prostiedkiim
véetné vydirdni & vyhruek a seniorka rodu ve mésté se
nedd 1icinné chrdnit vlastnfmi silami. Ukolem dobro-
druhii by bylo dohlédnout na jejf bezpecnost a zdroveri co
nejuice vyjit vstifc nekdy ponékud nezvyklym pofadav-
kitm staré pant (kterd si napitklad milze chiit sama na-
koupit na trhu).

Jarlebske knizectvi

Jizn& od Mucanska spravuje své drzavy Traven Jarleb.
Jeho d&d opustil panstvi na Lendoru a vydobyl si pravo na
toto tizemi, na poli vale¢ném i na poli intrik v Urozeném
snému. Traven pokraduje v jeho tradici, udrfuje se ve fy-
zické kondici a z4rovei pii ka¥dé pilefitosti ptesvéd&uje
vlivné osobnosti o svém pFételstvi a pfizni. M4 k tomu své
dévody.

Je vefejnym tajemstvim, Ze smrt Travenova otce je di-
lem jeho syna, pfesnéji fe¢eno synti. Ti se ale nemohli
shodnout na novém driteli kniZectho triinu a jejich spory
uvrhli na dva roky knfZectvi v chaos. Uk4zalo se, %e Traven
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m4 nejménd skrupuli ze viech a jednoho po druhém své
bratry zlikvidoval. PfeZil pouze jediny, Miha. Povahové se
pfili§ nelisf od svého bratra, ptesto viude vystupuje v roli
neprdvem odstaveného kniZete, ktery se sna¥ dosdhnout
spravedlnosti. Drufina na n&j miie narazit nejéast&ji ve
Vyichodni délavg, kde se skryvé4 pred nijemnymi vrahy,
které na n&j &as od ¢asu vysild jeho bratr. Dobrodruzi, které
Miha zIdk4 pro n&jaky radoby vznedeny tkol, brzy zjisti, 7e
se stali pouhymi néstroji jeho pomstychtivosti, a Miha je
nechd na holi¢k4ch pti ndznaku sebemensich potff.
Traven Jarleb si nebere #4dné servitky pfi jednénf se
svymi poddanymi ani s ostatnfmi flechtici Z4padni Délavy.
Pené#ni i naturdln{ dévky vysoce ptesahujf poplatky vymé-
fované v jinych kniFectvich a robota na knf¥ecich polnos-
tech &ini misto obvyklych dvou celé tfi dny v aldenu. Pot4-
dek a poslusnost poddanych mu zaji¥tujf najati Fold4ci a
dobrodruhové, kteff se vice ne? pravidelné arm4dé podo-
bajf band& loupe#nikii. Mimochodem, dal¥f z opravnényich,
avéak nepotvrzenych podezfeni viii Travenovi se tyk4
okrdd4n{ kupcii na stezce do Rilondu. Prim mezi t&mito za-
bijaky hraje skupina Sesti kroll&, ktef{ jiZ dfive pro Travena
vykondvali piileZitostng ¥pinavou prici a po smrti svého
viidce pred Sesti lety se dali do jeho sluZeb ,na plny tva-
zek". Ustra$en{ nevolnici si netroufnou proti svému kniZeti
jakkoliv vystupovat a dfou na polich do dmoru, aby uivili
sebe a zdroveti poskytli dost prostfedkii pro panské hy¥ent.
Ti, ktet{ mohou porovnévat, nevidf velky rozdil mezi posta-
venim Travenovych poddanych a otrokfi na dalekém jihu.

2 Snad jedinym skutecnym problémem, se kterym si Tra-
ven zatim neporadil, je banda psancil, vedend hevrenem
Churem. Plivodné se jednalo o &isté hevrenskou skupinu,
kterd operovala po celé zdpadni strané vrchoviny a okrd-
dala poutniky na cestdch. Postupné se k nému ale ptidd-
vali zoufalf uprchlici z jarlebskych vesnic, ktett dali pied-
nost nejistému fivotu lupice pred zpupmosti kniZecich
dohliitelsi. Tlupa nyni &td pres padesdt dust a troufd si
ina prepady odlehlejich tvrzt. Dalsimi vyznadnymi osob-
nostmi jsou Churova spolubojovnice a milenka Marse-
lina a zkuseny ¢arodéj Rioz, oba hevrenského piivodu.

Neni divu, Ze jen mélokdo se chce v tomto kraji natr-
valo usadit. Vesnice zde zalofilo jen par chud4kd, kteff se
obdvali vyrazit dile na jih a pro které se nenalo misto
v Muéansku & Cerevském knfZectvi. Tento problém se
Traven Jarleb rozhodl fesit na tikor svych soused. Pomoci
vyhroZovén{ a dplatkd na spravnych mistech uZ pfipojil ke
svému lénu dv& vesnice ze TH zubti a pred ned4vnem se
o toté% pokusil i v Mu€ansku. Od obyvatel vesnice vybral
jarni ddvky, jako by mu patfila a &4st jejich obyvatel odvezl
na préaci pfi rekonstrukei svého hradu. Zanechal zde také
silnou posddku, kterd odrazila ttok daerlenskych ozbro-
jenctl. Celd véc se dostala pfed Utad spravce zemskych de-
sek, ktery v této dobg sbird podklady pro své rozhodnuti a
vy€k4vs, jestli se strany n&jak nedohodnou, tzn. jestli se
Faela nezalekne Travenovych hrozeb a neustoupi.

Travenovy pfikazy plisobi nejen na ekonomicky Zivot
v jeho knifectvi. Obyvatelé vesnic se bez svolenf jeho
spravcd & samotného knifete nesméjf st€hovat, Zenit ani

volng pohybovat. Pro dobrodruhy je v{znamné jiné nati-
zeni, které jim zakazuje provad&t priizkum podzemnich
prostor a starych staveb. Traven Jarleb se kromé& vrchnos-
tenskych povinnost vénuje také hled4nf pokladfi v jesky-
nich a zapomenutych arvedanskych sélech, kterych se ob-
zvlét v Zelanskych vriich nachézi dost a dost. Krom jiného
si tak je3t& déle rozdifuje své i tak nemalé pijmy a na svém
hradé Stitové se méi%e pochlubit n&kolika arvedanskymi
zbran&mi i jinymi magickymi pfedméty.

Geograficky se tzemf jarlebského knfZectvi nijak ne-
vymyké tvodnimu popisu. V celé Z4padni délavé jsou
oviem znimé dvé svatyné, jedna vEnovan4 Pasty¥i Bongi-
rovi a druh4 Pani{ Urody Alcaril. Jednou za rok se rolnici ze
Sirokého okoli sjiZd&ji k pouti mezi ob&ma misty, aby si pod
vedenim kné& vyprosili tu sprdvnou skladbu pocast a pHi-
rodnich podminek, které jim zajist{ co nejvé&t3f vrodu. Ne-
nasytny Traven, ktery se svymi kumpény utrécf stile vice
penéz na rozmafilé pitky na hradé i v rilondskych hospo-
déch, se ale od ptiittho roku rozhodl uvalit na poutniky po-
platek za vstup do svého knffectvi. Bongirovi kn&¥ mu
hrozi bo#im trestem, ale Traven nem4 respekt ani pfed ni-
kym ze Sedmnécti a pro jejich sluhy m4 jen posmé&ch.

TH Zuby

Nezvykly ndzev knfZectvi vychdzi od ptirodntho
Gtvaru, ktery se naléz4 nedaleko stejnojmenného sidelntho
hradu knffete Lva Lukjanovce T¥izubského. Nad jednim
ze vstupnich tdolf Zelanskych vrchd ¢nf tfi ostré, zdaleka
viditelné skalnaté vrcholky, které pfipominajf $pi¢até zuby
dravé zvéfe. KniZeci hrad je tak z jedné strany chrdnén t&-
mito kolmymi titesy, druhou potom kryje husty les. Na nej-
vy$§im bodu prostfedniho Zubu, zvaného Kel&gk (zbylé
dva se jmenuijf Spitsk a Rezak), stojf stra#nf v&%, ze které
majf hlidky prehled o vedkerém pohybu na hlavni cesté ve-
doucf kolem dpatf skalisek.

KniZectvi T Zuby je nejchudsi v Z4padni délavé.
K fece totiZ ptiléh4 jen pér kilometry svého tzemi, které
navic v obdobf dedtt pravideln& zaplavuje voda. Mistni
obyvatelé se tak nepodilf na trodg, kterou poskytuje Duren
rolnikéim jinde. Velk4 &4st kniZectvi se rozklddd v Zelan-
skyich vr¥ich. Ptistghovalci tyto drsné podminky ale zvl4-
daji pom&m& dobte, nebot léno Lukjanovct na Lendoru se
rozkl4d4 u hranic se Storabskem a tamnf lidé jsou otufili a
pfivykli nebezpeéi. KniZe se nedostatky v zemédglstvi sna(
kompenzovat patrénim po kovovych rudich a vzécnych
miner4ldi, doposud se viak zd4, %e tato strana vrchoviny
nen{ pro hornickou aktivitu zdaleka tak vhodn4 jako vy-
chodni dbo&i. Trpasliéf prospektoti nalezli jen par chudych
lofisek Zelezné rudy a o lintiru si zde miiZou nechat zdét.
Kovy a uhli se tak must do Z4padnf{ d4lavy stile dovaZet.
V hloubi lesa se d4 nalézt mnoho pilifa na vyrobu uhli dfe-

véného.

&5 Aby toho nebylo dost, zni&il dokonale hornickou osadu
u jednoho z dolit #lury drak. Kroniky jeho vyskyt v kop-
cich zaznamenaly jiZ nékolikrdt, soudé ale podle jeho
chovdni, dorazila civilizace nepifjemné blizko k jeho sluji.
Poté, co na osadu vychrlil oblak jedovatého plynu a zabil
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tak vSechny, kdo v nf v daném okamziku pobyvali, roz-
metal na t¥isky jedno kazdé staveni, které tu stdlo. Potom
si pocthal na horniky, ket se vraceli ze smény, takge pre-
Zivsich bylo skuteéné jen pdr, a odleté] nezndmo kam. Asi
neni véts{ vyzvy pro dobrodrihy ne objevit dra&f doupé a
dravou safi v &estném boji porazit.

Uvedli jsme jiZ, Ze na bfehu Durenu leZf jen mal4 &4st
knffectvi. Vyznam tohoto kousku zemé ale vyrazn& predéi
jeho velikost. V t&chto mistech se totiZ nach4zi na Durenu
pefeje, ptes které #4dn4 lod neprojede a nad kterymi je
moZné cestovat jen v malych &lunech nebo mwutech,
které se pro svou ufitednost dostaly z Cerveného lesa u?
i sem. Navic prévé zde se k fece ptibliZuje star4 arvedansk4
cesta vedouci pfes Zelanské vrchy a byl tu zbudovén pifvoz
na prot&j¥, &erevsky bteh. Dvakrat roéné se na kfiZovatce,
ve vesnici nazvané pfizna¢né Velky trh, pofadajf trhy se
viemi moZnymi komoditami, které mohou lidé v Zdpadni
d4lavé nabidnout ke koupi. SjfZd&jf se sem kupci z Rilondu,
$ejdifi z poust&, dobrodruzi z kopcti a rolnici odeviad. Mista
ve dvou stélyjch hostincich byvaji zamluvena pro pravi-
delné hosty a proto se ka#d4 chalupa ve vsi proméni v ma-
lou noclehdrnu pro ndvitévniky trhu. V priibéhu roku tu
potom probih4 je¥t& n&kolik trhii specializovanych, napt.
kofiskych, dobyt&ich apod.

& Den pied zatdtkem v3eobecného trhu na konci obdobt
sucha se ve Velkém trhu potddd zdpas v neskopu mexi
muZstvy z vesnic na tfizubském a cerevském biehu. Boj
zactnd na ndvsi, jedna branka je u piistavu a druhd na
konci vesnice cestou na Tt Zuby. Jednd se vidy o velice
prestigni zdleZitost, se kterou byvd spojeno mnoho vzru-
Seni a napétt. V minulych letech napriklad nékolik dfvek
z Velkého trhu svddélo cerevské mlddence tak dlouho, a%
nestihli zadtek zdpasu a naopak cerevstf jednou zamkli
nékolik tfizubskych chasntkit do sklepa a ven je pustili a%
po potupné pordice jejich drugstva.

& Knitect strdt by na dodrent potddku v takovém zmatku
wlddla dohlédnout jen sté#i, ale ndvstévu trhu naftésti
vynechd jen wyjimeéné svobodny pdn Mitogar Com,
ktery na svd bedra bere odpovédnost za klid a bezpecnost.
Nez kdokoliv ztropi jakoukoliv vytrinost nebo se dokonce
pokust o zlogin, nemél by zapomenout, Ze proti nému
bude stdt jeden z nejuétsich hrdini na zdpad od Zelan-
skych vrchii.

Cerevo

Léno &erevského rodu predstavuje relativné uzky
pruh mezi Durenem a pousti, $iroky podle toho, kam aZ se
pomoci zavlaZovacich kanalé podafi zavést vodu potte-

_bnou pro p&stovani obilf. Toto tizem{ je potom necbyejni
tirodné a pfeva#n4 &ast sklizng se vyva# na Lendor. Bohat-
stvi tohoto kraje nenf vidét pouze na panskych sidlech, ale
i na domech a vzhledu obycejnych poddanyich.

KniZe Vuk Cerev toti# pokldd4 odiréni poddanych za
zpiisob obZivy, ktery nenf hoden muZe jeho formétu, a pfes-
to?e je ¢asto pokladan za jednoho z nejblizSich pratel Tra-
vena Jarleba, jeho vrchnostenské metody rozhodné& nepo-
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uZivd. Vuk na Lendor pfijel spolu s Travenovym dédem a
stejn& jako on o sviij majetek musel tvrd& bojovat (v t&ch
letech pfiSel mimo jiné o pravou ruku). Na rozdil od n&j si
oviem vidy umél udrZet v rodin& potadek a autoritu. I kdy?
je mu uz pfes 80 let, coZ je v pohanskych rodech poZehnany
v&k, udr?uje se stile v kondici a v poslednich péti letech
podnikl dv& vypravy do pousté, aby dojednal s temnymi
elfy dodévky dhanghy, kterou potom s tichym souhlasem
mistodrZictho paduje do Erinu a na Lendor, ptimo pod no-
sem Kralovské mofeplavecké.

Dobrodrusstvi mé Vuk Cerev v krvi a jeho potomei
zd&dili tuto vlastnost po ném. S manZelkou Vanou méli
osm d&ti. Nejstar¥{ Strunka se stala jednou z Eldebranskych
valkyr, nésledoval Vrag, ktery se pfidal k subotamskym
mnichdm, Lada se u&ila moudrosti poustnich elffi, Tal se
pro zmé&nu umi oh4n&t me¢em, lvir putuje po Z4padni d4-
lavé s citerou v ruce, Gerenika je ve sluzbach Alcaril, Gleva
studovala magii na rilondské univerzité a nejmladsi Ma-
chomej €as od &asu v Rilondu studuje obsah cizich poklad-
nic. VSichni jsou ve svém oboru velmi zkuSenf a ostatni
dobrodruzi je pfinejmensim uzndvaji jako zdatné protiv-
niky. Rodinné vazby mezi nimi jsou velice silné, pokud se
n&ktefi{ sourozenci potkaji, naptiklad v Derteonu, tém&¥
vidy n&co spoleén& podniknou. Pfece jen u? ale také ne-
jsou nejmlads{, zaéinaji se usazovat (Tal ziskal jako léno
celé Zamosti a zakl4dd4 tak novou vétev Slechtického rodu)
a Vuk Cerev uZ m4 i n&kolik vnuk.

Sinwarske knizectvi

Jedn4 se o zatim nejjizng&ji poloZené tizem, které je
mo#né poéitat za pevnou soué4st danerskych drfav na
Tafe. Rozklad4 se pfevain& na pravém bfehu Durenu, je-
den hrad a n&kolik vesnic se nachdzf ale i na btehu dru-
hém. Na jihu knffectvi je totif mo¥né feku v lét& na bro-
dech prekro¢it i bez ¢lunt & vorti.

Zde probéhly posledni velké stfety rytifd se Zylovymi
vojsky pted tim, ne? byl Eldebransky ¥4d odvol4n z Ri-
londu. Odpor skietdl pfipomind dlouhy val na obou be-
zich, ktery navriili pfed padeséti lety na obranu proti t&#ké
jizd&. Ani ten viak rytife nezastavil. Narychlo postavené
skfetf pevniistky byly poboteny a jednu z nich ptestavél do-
sazeny kni¥e z jedné vétve rodiny Sinwarli na své sidlo,
hrad Xentan. Dnes z n&j vlddne Lyamir er Sinwar, rozva#ny
potomek slavného $lechtického rodu. VEtinu ptjmi vé-
nuje na budovani novych vesnic a predevifm opevnéni,
protofe dal¥f rozkvét vyZaduje predeviim bezpedi pred
ttoky skfetd. Z Lendoru i jinych &sti Tary sem pfijiZdi
mnoho ¢lent nifi Slechty, kterym Lyamir nabfzi dzemi
i podporu v za&tcich, pokud s sebou ptivedou pfimé&tenou
hotovost.

Jedno z panstvi oviem kniZe Lyamir sv&fil d&di¢nd
svému bratrovi, hrabéti Iskanderovi er Sinwar. Iskander byl
¢lenem R4du eldebranskych rytith a valkyr aZ do jeho roz-
padu. Po odevzdéni Rilondu danerskému krélovstvi z fadu
odedel a nepfidal se ani k nové vzniklému Rédu deviti
hv&zd. Nepocitoval kfivdu, jen smutek a zklamé4n{ nad ne-
dokonéenou praci a rozhodl se pokragovat v nf, jak mu to
jen jeho moZnosti dovolf. Na svém hradu Tevirponu str-
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cim arvedanskou cestu do Derteonu nabizi dto&i§té ryti-
im obou teholf bez rozdilu a viem jejich sympatizantiim.
Pro Devét hvézd je oviem Tevirpon vpravd® jedinou z4-
kladnou na dalekém jihu a udrzujf zde stilou posidku. Jako
vychozi bod pro cesty do Derteonu hrad nevyuZivaji pouze
oni, ale i Orli poutnici, kte¥ jim jsou svou filozofif a politi-
kou velice blizci. Iskander je také prosluly svou zboZnosti a
nenf tajemstvim, ¥e na né&j pfiznivé pohli sdm Aurion.

&\ Rytfiské ¥ddy nechténé inspirovaly samotného Khara,
ktery hledd zpiisob, jak ztrestat odpadltka Zyla. Zatim
nemiige postavit dostatecné velkou armddu a zavitodit na
Tistc jeskynt plnou silou, proto vytvofil tzv. temné pala-
diny. Jednd se o vybrané skieti vdlecniky, kte¥ kromé
Khara uctfvajf i jemu podizeného boha kruté spravedl-
nosti, Dreskana, jen? jim na opldtku poskytuje dalst
schopnosti a vyhody, obdobné jako Gor pomdhd rytfitim
ze severu. Stepné jako oni i temnf paladinové dokonce do-
driujt jistd pravidla a dd se u nich mluvit s jistym odstu-
pem dokonce o rytéfské cti. Podobnou majt také vyzbroj a
vystroj, jen brnénf byvd mnohem masivnéj$i a koné majt
vZdy barvu pitlnoéni oblohy. Zbrané paladinil byvajt vy-
robeny z garenu, cof vede k podezieni, e Khar ziskal pfi-
stup k tomuto vzdenému kovu.

Veétsinou temni paladinové jezdi jednotlivé, pouze se sku-
pinou lidskych pano¥ii, adeptii premény na sk¥eta. Ob&as
je ale moné zahlédnout dvojice nebo i véti skupiny, cita-
jict a¥ pét t&tkoodéncit. To piedevifm tehdy, pinf-li
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wldstniikol. Ackoliv by viak mélo byt hlavnim posldnfm
palading prisobit Zylovi skodu a napadat jeho sk¥ety,
velmi ¢asto vyhleddvajt Sarvdtky s lidskymi rytiti, Zddné
ze stran Cest nedovolf piepadnout soupere ze zdlohy ani
utéci z bitevntho pole, miigeme tak byt svédky p¥mych
stietit muge proti mufi, jezdeckych soubojii na d¥evce a
ndsledné pak i jisté victy k porazenému protivnikovi, cof
je u sk¥etii p¥inejmensim nezvyklé. Nutno dodat, %e po-
rdzka ve vSech pripadech znamend smrt.

Jest& ddle na jihu se pokousf uchytit nékolik daldich
rodd, doufajicich v dspéch pfi jednéni o ptid&lent vizemi na
Urozeném snému. BohuZel se jim oviem nedafi dodr¥et ne-
zbytnou podminku, a to trvalé ovlddnuti dostateéng velké
oblasti. V tomto pasmu, kde se ze Zelanskych vrchd po-

h malu stévaji skuteéné hory, dstf uz nékolik vychodii ze Zy-

lova sidla, Tisice jeskyni, ze kterych mZe nerufeng a neo-
Cekdvané podnikat vypravy a ni&it tak vSechny lidské
pokusy o vybudovéni tvrze & opevnén.

Jedinym mistem, které v této hraniéni oblasti obyvaijf
stabilné lidé ze severu, je tak Lupa¢ova hospoda na arve-
danské cest, asi 80 kilometrd jizn& od Tevirponu. Je sice
opevnén4 a Celddka se nenech4 jen tak snadno zastrasit,
hlavni ochranu ji ale poskytuje ochota majitele rozdélit se
se skietimi zvédy o informace ohledn& poutnikil na cest&
do Derteonu a jinam na jih. Tato zrada vlastntho rodu mu
umoZiivje dosahovat mimotadnych ziskdi, nebot ceny za
jidlo i pokoje jsou vy$¥ ne? v mnoha luxusnich rilondskych
podnicich, byt kvalitou se jim nemohou rovnat ani zdaleka.
Zylovy Nogni stiny s Lupa&ovymi zprdvami zachazeji opa-
tré, aby ho neuvedli v podezfeni, nékolik dobrodruhd
s cennymi pfedmé&ty ¢ znalostmi u# na hospodského ,,sdil-
nost” doplatilo.

Jantarove stepi

Cim vice se vydajf kroky poutnka na zépad od pomalu
se rozpadajicich zdi Rilondu a rozkl4dajicich se mrav lidi
v ném Zjicich, tim siln&ji na n&j za&ne plisobit tlak neobje-
venych tajemstvi, &thajicich nebezpedi a opravdovosti

Prepadla mne slepota, néhle, bez piiciny. Nechs-
pal jsem, co se dé&e. Jen jsem citil horky dech
Mwan'duurangy a vihky pach Ykujata. Stél jsem v ti-
chosti, bez jediného pohybu, nebot jsem neviédél, co
phijde. Ve bylo najednou tak tajemné, neskutecné a
neznidmé. Kroky Finwalura se neustile ozfvaly v mé
blizkosti a E'awanfiv smich mne celého obklopoval.
Dlouho trvalo, neZ se mi zrak vrddl a smysly znovu
zostfily. Ten vlet do-neznamého kraje ve mne zane-

chal hluboké stopy.
Unryvek z Provoctoi poutnich elfii
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emoci. Kraje Jantarovych stepf mo#n4 Zivot ohroZujf vice
neZ no¢nf vylet do Doliku, ale kdy? u tady dojde k smrtel-
nému stfetu, je za nim vzdy potfeba nebo silné hnutf mysli,
nikdy ne snaha pot&it se cizf bolestf nebo se jen tak zaba-
vit. Proto mnoho lidf radg&ji trévi sviij Zivot zde, v pusté a
je3t& mélo civilizované divocing, neZ v bezpeenych, ale pro-
radnych uli¢kich Rilondu.

Gerrska nahorni planina

V severozdpadni &4sti Jantarovych stepi, v predhiiff
Nekonecnych a Vétmych Hor, zved4 se z jinak rovné stepi
ndhle do vyse dobrych sta s4hti Gerrsk4 ndhornf planina —
dal¥f poziistatek po b&néni %ivli za Velkého zeméttesen.
Ploina je pom&mé rozsshl4, o hrang dobrych Sedes4ti kilo-
metrd, a po vétiné svého obvodu takika nepfistupn4. Je-
dind kloudn cesta na ni vede ze severu — z Sedého zalivu,
proti proudu v mohutnych kask4dach vodopadi odtud sté-
kajict Sedé teky.

Diky Sedé fece, jejim nékolika mensfm pritokfim a
¢etnym horskym jezerlim, je nshornf plo§ina z v&t3f ¢4sti
porostld pom&mé bujnou vegetacf. Je i pom&mé hustg
obydlend — jeji obyvatelé viak bohuZel rozhodn& nepatif
mezi ty piivEtivé. C%:mé jeskyn& a rozsedliny obyv4 n&kolik
kmeni divokych a agresivnich goblini, jednoho z primitiv-
nich nérodd pivodem z Podzemnf ife.

Nejsilng&jsim kmenem, ktery v podstatg vlddne viem
ostatnfm je kmen goblint Urgurgti, ovlddajici okoli nejvét-
§tho jezera, povodi Sedé feky a VI& pevnost. Pred jeho $a-
many se vSichni ostatn{ tfesou strachy a vypravéif si o jejich
moci a o siléch, které jim pomahajf, hotové legendy. Z toho
mila, co je o jejich moci zndmo, vime, Ze jeding, které se je-
jich kouzldim podafilo tsp&né &elit, byla kn&?ka Panny,
putujici se slavnou druZinou kniZete Cereva.

Ve své zdpadni &4sti pfechdzi ndhomni planina po-
stupné do desitek horskych ddolf s péivabnymi ledovco-
vymi jezery. Tato oblast byla osidlen4 jiZ za &asti PobfeZntho
kniZectvi, na bfehu jednoho z jezer stdvalo ptivabné més-
te¢ko Bongilean. Koncem druhého tisicileti pred kralov-
skym letopodtem oblast vyplenily skfetf armady, které
oviem b&hem Velkého zemétfeseni bud byly smeteny bés-
nicim Zivlem nebo se stéhly zpét na jih. Poté i tuto oblast
opanovali goblini, vedeni temnym bohem Ytrakem. Do
dneska se zachovalo viceméné jen par skalnich chramd, ty
vak v dne$ni dobé jiZ rozhodné neslou# pivodnimu Géelu.

Ytrakovo goblini dominium zahrnovalo v dob4ch své
nejvet sldvy celou Gerrskou nghornf planinu a jeji pki-
lehlé okoli, Vétrné hory a severni &st Nekone&nych hor
témé&¥ a? po Udoli drahokamii. Tak tomu bylo pfed vice
necelymi sto lety. Ale pak néhle Ytrak zmizel. Jeho nejblizt
goblini kn&# nasli jen mrtvolu ohyzdného téla temného
boha a zaifrovanou zprévu, kterou pochopili jen nejschop-
né&j3f z nich. V nf sepsal Ytrak pfesné instrukce ke viemu,
co je potfeba provézt za jeho nepfitomnosti, zatimco on
v novém téle odesel hluboko do Podzemnf e. Po jeho
zmizen{ se vyrojilo mnoho novych temnych duchg, ket
soupefili o triin vl4dce goblin, ale jakousi moc ziskali jen
Tartar (ovladd Vétrné hory), Meabor (vede kmeny na Ge-
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rrské néhorni planing) a Hirag (ten m4 pod palcem se-
vern{ ¢ast Nekoneénych hor).

&5 Celd tato oblast je pomémeé mdlo prozkoumand, zato je
vSeobecné zndmo, e je dosti nebezpecnd. Je docela
moZné, Ze se nékdo x Nezdvislych osad pokusi najmout
skupinu dobrodruhil (v Rilondu nebo i v Novém Solnoh-
radu), kterd by vypdtrala toho, kdo neustdle $tve gobliny
proti osaddm.Také je moiné, Ze dobrodruhy zkontaktujt
pod néjakou zdminkou pifmo Eldebranstl rytffi (viz pa-
sd% o Hai).

& Celd tato oblast Je jakdsi pochmumd, a to nejenom
v hmotném svété. Kdyz zacaly priizkumy Tary a dorazily
prvnt varouné zprdvy o této lokalité, narazilo se na velmi
podivnou zdlefitost. Pokud se nékdo z Mistril pdtract
magie pokusil seslat na tuto oblast jakdkoliv prohleddvact
kouzla (af se tykala minulosti, p¥itomnosti, & budouc-
nosti), odpovédt byly vétsinou jen idésné vize krvavych
masakni nebo pocity neuvétitelného zoufalstvi a zmaru.
Rovné? élenové druziny knizete Cereva, kte¥( takika ce-
lou oblast procestovali, vyprdvéli o strasnych snech a ob-
&as i dennich halucinactch, které je po celou dobu pobytu
na Gerrské ndhornf planing tryznily. Odolnéjif a otrlejs
se  takovych zdgitkil vzpamatovdvali hodiny, itlocitnést
nekdy i tydny a mésice. Celou zdlefitostf se zabyvali
i mistfi Alwarin a Telurian, nicméné bez valnych vy-
sledkii. Mistr Telurian predlo%il domnénku, Ze se v ob-
lasti odehrdl néjaky straslivy masakr a vaniklé emoce na-
rusily magické struktury Stinového svéta, Alwarin se
piikldnél spte k silné kletbe, nicméné oba dva se shodli
v ndzoru, fe porucha je lokdInf a zatfm nijak neohrozuje
okoli.

Gerrskou néhorni planinu zkoumalo podrobné jen pér
drufin a je$t& méné se jich ve zdravi vratilo. Ponurost celé
oblasti se totiZ prolind v fad& podob i do hmotného svéta
ve formé celé fady myslenkovych netvorti. Oblast je presy-
cena huamami, v okolf rozvalin Bongileanu narazila dru-
%ina vedend kn@etem Cerevem i na n&kolik vy&ich spek-
ter, smrtek a strig.

& Z jedovaté zelené krve huam vznikajt do sedmi dnil, po-
kud nent neutralizovdna vodou, 3tthli, asi dva metry
dlouzi okidlent jesté¥i, nazyvani lovci piizraki draskary.
A& zranitelnt obycejnou zbrant, jsou velmi nepijemnymi
protivniky, jak pro svou mritnost a létavost, tak pro
schopnost pohlcovat nékterd kouzla a ziskanou energii
poutivat ve formé vitocnych ohnivych kouzel proti suym
protivnikim.

Hai

Malé méstecko, lezici u tstf Sedé Feky, je jedinou vy-
spou lidské civilizace v této oblasti. ZaloZeno bylo asi pted
padesiti léty v éfe nejvEtstho rozkvétu Rilondu skupinou
kolonistdi, podporovanych Eldebranskymi rytii. Po jejich
odchodu se podpora z Rilondu vytratila a kolonisté jsou
vice méné odkézani sami na sebe. V sou€asné dobé obyvd
méstecko necelych 400 obyvatel a jejich pocet stéle klesa.
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Neust4lé nijezdy goblind, né&kolik ttokd pirdtd a v po-
sledni dobeg i setrvald nepfizefi pfirody za¢ind odrazovat jiZ
i ty statedng&j$l. V poslednich letech opousti Hai kaZdo-
ro&né nejméné jedna rodina.

Posledni morélni oporou, kterd fadu obyvatel més-
te¢ka pofdd odrazuje od névratu do Rilondu nebo aZ na
Lendor, je asi deseti¢lenna dru¥ina mladych, ale vojen-
ského femesla jiZ dobfe znalych, Slechticd. Tito stateéni
muZové fakticky fidi celé mésto a pod jejich vedenim se za-
tim podafilo kaZdy dtok nakonec odrazit a Hai uhdjit. Pfi
poslednich néjezdech dva mladf 8lechtici zahynuli, ale
misto nich se pfistéhovalo p&t daldich. V klidng&jsich do-
bach vyraZeji néktet z téchto odvazlivcl na prizkum aZ do
okrajovych oblasti Gerrské ndhorni planiny a tak jsou m&3-

tané Casto varovani pred daliim drokem pom&rn& véas.

£ Mdlokdo i, Ze skupina mladych obrdncii mésta pati ve
skuteénosti inkognito k Eldebranskym rytirim. Skutec-
nym dilvodem jejich piisobeni ve mésté (a ostamé i pii-
vodnim dilvodem zaloZent této kolonie) je prdvé existence
temné moci na Gerrské ndhomi planing. Predstavitelé
Tddu o nf toti¥ ziskali u¥ mnoho informaci a jsou toho nd-
zoru, Ze pritomnost jakychkoliv zdrodki spofddané civili-
zace podkopdvd moc temnych sil vic ne stovky nejmoc-
néjsich exorcismil. Ukol rytid je tedy jednoznaény.
Driet mésto, pomdhat viem dalstm odvdZlivctim, keeft se
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¢as od Easu vypravi na ndhomi planinu a udrget vlaseni
posldni v tanosti.

Celé mé&ste&ko je soustfedéno okolo dvou nejvitiich
center: PHstavu, kde se nachéz{ i v&t§ina hospod, ve kte-
rich dobrodruh mtiZe nalézt nocleh, a opevnéného centra
na malém n4vr¥, &ftajictho kamennou radnici, kaple
Ucence a Poutnika, chrdmovou $kolu a t&h par kamen-
nych domf, co ve mésté jsou. Sem se obyvatelé uchyluji pfi
vétsich ndjezdech tto¢nikd.

Vi¢i pevnost

Na samém severnim okraji Gerrské néhorni planiny,
t&sn& pfed mistem, kde se Sed4 feka za¢in4 valit v monu-
mentilnich petejich do Sedého zilivu, stojf rozvaliny mo-
hutné starobylé pevnosti. JiZ ze znaéné vzd4lenosti se na
okraji ndhornf planiny rysuje temn4 silueta stré¥nf vé¥e a
pér slepych oken zbofeného paldce. Nadzemnf patra jsou
jinak aZ na ptizemi skoro zficena, zato nejmén& dvé pos-
chodi do podzemi se zachovala.

Pevnost byla postavena za &asti PobfeZntho knfZectvf,
spolu s celou fadou podobnych opevnéni, jejich? trosky je
mo#né obéas nalézt v Jantarovych stepich a podél dolntho
toku Y'bu, a méla za (ikol zpomalovat postup skfetich tito&-
nik{ smérem k severu. Po padu Pobte#ntho knfZectvi byla
dlouho opusténd a nyni jsou jejimi stalymi obyvateli gob-
lini, kterym temn4 a vlhk4 sklepeni velmi sv&dei. Vyhovuje
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Ptfbéh Meabortiv .

I teminf bohové nékdy spf, strdeni svymi vérnymi a svymi kouzly, aby je nepfekvapili sarifdgové nebo nepratelé,
kterych majf spoustu. Zdaif se jim sny. Straslivé sny. Tyto se zdaly Meaborovi 3. dne prvntho aldenu roku 840 Kralov-
ského letopottu. : . : :

Ze tmy vystoupila obrovské ohyzdn4 postava a na tvafi se jf roztahl odpudivy &leb. Z tustého bficha il vyrlista
popinavd rostlina, kters se pevné obtscf kolem pravé i levé paZe. Neptiblizuje se, jen stojf a sméje se smichem umirajf-
ciho ¥flence. Otevird dsta a vychéz( z nich plamen, modry a jasné Eerveny. Ui zatind drasat nelidsky kiik mugenych
lidf. Z plamentt vychézi v bilé fize postava s hlubokou ténou pres hrud a stsle opakuje dokola nkolik vét.

»Za tvou zradu, Meabore, budes platit do konce dnf tohoto svéta. Pozmas hrfizy daleko horst téch dnesnich, pad- |
nes hloubgji, nez kdokoliv jiny. Nezemfes hned a odmitme¥ pfijmout trest, pijdes za na¥fm nejvétifin neptitelem a bu-

| de§ mu vémé sloufit. Zistanes zbabélcem a nikdy nenajdes svou ztracenou viru.*

Tasslova zatnou vykiikovat dalif a dalif rvéfe objevuiici se v plamenech, zkfivené bolestf a zbrocené vlastnf kevi.
Meabor se pokousf zacpat si udi, ale zji¥tuje, Je nem4 24dné ruce. A vyk¥iky porad sili, dokud je neumlé( prichod uhro-
vitého mladika. Nendvist zrafen v o&ich mudenych se jest& zvét¥, ale hrdla u# nemohou dél I5t a oheit je zaéind po-
hlcovat. Z néj za¢inajf vychazet skfeti, s pochodnémi, v plné zbroji. Zpivajf néjakou nestozumitelnou pisers, vic sloze-
nou ze skfekii neZ slov. Pred nimi se objevuje maly model krisného mésta, nddherného mesta, Meaborova Bogileanu,

jejich nohy jej drti a Spinf, aZ nezlistane vic ne? hromada rozvalin. Ty za&fnaijf ¢ernat a pohlcovat okolf, viechno ba-
revné do sebe vtahujf a2 nezlistane nic.

Vsude je temnota, hlubokd, v&énd a bezednd, v nf se Meabor vana(, padd a zérovet letf prudce v
ustdle do né¢eho nards, prestoZe tam nic nen, t&lo se mu v bolestech trhd na kousky a je drceno, ale v

| bolestech se znovu skl§d4 zpét. Az teprve uplyne nekoneén dloubd de ¢nou z jeho #l a tepen vylézs
| tmu kolem sebe. Jende svétlo je jeSt€ hor¥f neZ temnota, péli a proniké a2 k dusi.

Nahle stoji Meabor zpdtky v Bongileanu, v¥e je jak m4 byt a on mu vlsdne moudfe a spravedlivé. Jeho palde,
jasny a kypfci pfepychem, je plny lidf, kee#{ hledajf jeho pomo, protoZe védi, % jim ji poskytne. Za triinem mu sedi
sedmndct bilfich postav a shifZejf na jeho potindnf. Ale pak ptijde noc, vychézi rudy méste, a bilé postavy jedna 2a dru-
hou odchdzejf, a¥ neziistane ani jedina. Do paldce se vali dusivy kout a Meabor mu nemiiZe utéct. Padé k podlaze a |
roztifSti se na tisfc kouskd, jako kfistdlovd véza. A ty stfepy se rozlétnou po celém svéte a bodaif lidi, trpasliky ielfy do |

tvdl, rozedirajf jim hrud a probodévaii srdce.

jim také jejf strategické postaveni — jinudy je ptistup na n-
horni planinu velmi obtny a naopak k ob&asnym loupezi-
vym vypadiim do ddol se pevnost rovn&? vyborné hod. Ji-
nak se o historii pevnosti nedochovaly #4dné pisemné
zédznamy, o omezenych moZnostech pétrat zde pomoci vy
magie jif padla zminka.

&5 Nékterd ze skupin dobrodruhil, keeré se obcas potulujf po
okrajich Gerrské ndhornt planiny mige byt gobliny za-
Jata a wwéména ve VI pevnosti, Toté? se milfe prihodit
i nékomu, kdo cestuje do nebo z Hai podle pobte#i. Za-
jatci dostanou diky nepozornosti goblinich strdzf prilegi-
tost se osvobodit, ziskat zpét nékteré své zbrané a pied-
méty a pokusit se uprchnout r pevnosti spletitym
podzemim. Pozdéji miiZe jejich znalostf o podzemi VI
pevnosti vyuit jind drufina, kterd se tam chystd vypravit
osvobodit dal§t zajatce nebo ji prosté predstavent mésta
pozddaji o provedent podrobnéjstho pritzkumu. Také je
moiné, fe do méstecka doraxr néjaké xwésti o chystaném
titoku a skupina dobrodruhii se vypravi do VI pevnosti
provést sabotds.

Proklely jezerni chrdam a rozvaliny
Bongileanu

Rozvaliny vy8e zminéného méstetka Bongilean se na-
chézeji v sou€asnosti na btehu centralntho jezera, v mistg,
ze kterého vytéka Sed4 feka. Dilem jsou zarostlé bujnou
tropickou vegetaci a dilem na m&lkém dné jezera. Na proti-
lehlém biehu, ve stinu rozeklanyich skal, je mo#né zahléd-
nout rozvaliny nékolika skalnich chrdmfi. V tato mista je
mozné se dostat pouze pfeplutim jezera. Podle starych z4-
znamii existovala kdysi jedt& cesta pfes skalni prismyky,
v soucasnosti je viak nejspiSe zasypéna nésledkem Velkého
zemétfeseni.

Do chrdmt se v soucasnosti pouze nékolikrit roéng
vydavajf goblin{ $amani uctit své temné bo#stvo odpornymi
krvavymi ritudly, pfi kterych jsou zadasté ob&tovéni zajatci,
ziskan{ pti ndjezdech na lidské osady.. Clovéku se tam jeste
proniknout nepodafilo (proslavens vyprava knfZete Ce-
reva se zde obrétila na zpitedni cestu) a ostatni goblini se
bojf jen pfibliZit ke bfehu jezera.

£ Nenf divu, %e se po tak hrozném konci prétorovi nijak
vldst pred Lamiustlv soud nechtélo. S vyufitfm svych zna-
lostt se tedy ukryl v temnych zdkoutich stfnového svéta a
zacal premyslet, co ddl. A jeho éernd duse brzy dostala pit-
leitost k dalsfmu jeste hiubstmu pddu. Prislo Veliké zeme-
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tfesent, skieti zahynuli nebo uprchli, ale na povrch nové
vzniké Gerrské ndhomi planiny vystoupili z Podzemni e
krutt a krvelacnf goblini. Jejich nejmocnéjstho Samana si
Meabor rychle vyhlédl a brzy x néj ucinil svého hlavntho
veleknéze a hlasatele svého padlého kultu. A dlouho se mu
datilo.

Kdy# se viak pak pomér sil Svétla a Temnoty o Koneéné
bitvé macné il, zacalo byt samozvanému bohovi
pékné vizko. Do vist Sedé teky dorazili prunf osadnici, vy-
tlacili gobliny zpét na ndhomi planinu a jejich kné pojali
proti jejich temnému kultu znacnd podexteni. Na Gerr-
skou ndhomi planinu vyrazilo ji¥ nékolik prigkumnych
wprav a jejich kné¥ se vicekrdt utkali s temnym bohem
podporovanymi goblinfmi Samany. A co nejhorstho, ani ve
stinovém svété posledni dobou nent jako difv. Viude se
prohdnéjt sarifdgové, duchové, keet majf za vikol lovit
prdvé takové, jako Meabor a predvddét je pred Lamiustiv
soud nedobrovolné...A prdvé v takovéto situaci prichdet
ldkavd nabidka novym vtélenfm posfleného Khara, stdt se
jeho sluzebntkem, v¥ménou za mocnou ochranu. Kolem
Gerrské ndhom planiny se zacnajt stahovat nejriznéisi

mocnosti ...

Slunecne piscing

Severni pobfe#{ Jantarovych stepf pokryvajf z nejvatsi
¢4sti nddherné pléze pokryté jisk¥ivym bilym piskem, které
daly této oblasti jméno. Hned nad pobfezm zaéind pak
bujny tropicky prales, ktery se asi padesit mil od pobtes
postupné méni nejdfive v lesnatou savanu a poté v kiovi-
tou bud. Mistn{ prales nenf zdaleka tak nepriichodny, jako
tropickd DZungle padlych stromd, ale o to tirodn&j8f — vét-
Sinou sta&{ natdhnout ruku po tropickém ovoci. Rovn&?
mofe zde svymi dary nijak nefett.

Dal3{ nemalou vyhodou této oblasti — alespoti pro ur-
&ty typ lidi — je pom&mé zna&nd vzdalenost od jakékoliv ci-
vilizace, v dobrém i ve zlém. Goblini se toti? tak vychodné,
pirti tak zdpadn& a bernf tfednici tak severn& nevydavaii.

Mistni osady jsou sice forméln& provincif Zapadntho krs-
lovstvi, nicméng& prakticky se o n& nikdo nestarsd. To
umo?nilo na jedné strang vznik pom&mé zajimavého mik-
rosvéta nejrizngjiich podivinskych komunit, na druhé
stran& poskytlo rovn#? tito&idté nékolika temnym Zivlam,
o které nenf co st4t.

&5 Je mogné, e bude nékterd z postav chtit hrdt iivednika
Rilondské stdtni sprdvy nebo se néjakym jinym zpiisobem
zaplete do politiky. Motivem k takovému jedndni miize
byt napitklad znaény zisk, plynouct jak z vplatkii tak
z vysokych ufednickych plati, penzf a odstupnych. Pak
miiZe byt necekang vysldna do této oblasti s cflem provést
séftdnt lidu, vybrat berti nebo provést jiné administrativnt
tikony. Privitdni se bude osadu od osady lisit, rozhodné
ovSem nebude standardni.

Jiskiva plaz

Sektu na Jiskfivé plaZi vede pontkud fanaticky knéz
Perinean, sém horlivy stoupenec mim&jif frakce Sjedno-
cené cirkve. Tato frakce odmit4 nésilf a teror, nemich4 se
do politiky, ale teokracii prosazuje mezi svymi oveckami
o to horlivéji. Pfi zasvécent kazdy ¢len sekty odevzd4vs ko-
munit€ veskery svilj majetek a slibuje naprostou poslusnost
bohy seslanému Mistrovi. Po uréité zkusebnf dobg, kdy je
jeho poslusnost a oddanost testovdna pomérmé drastickymi
tikoly a zkouskami, jsou #4ci, kteff obstojf, ptijati za plno-
pravné ¢leny komunity. Poté obdr# pfi slavnostnim obfadu
ozdobny néhrdelni€ek se symbolem Nauky a je jim poZeh-
nén vlastnoruéné opsany svitek ,Poucenf o cest& odftk4n{*

Clenové sekty nejedf maso ani vaji¢ka, nepijf alkohol,
vyhybajf se sladkostem a viibec viemu co m4 n&jakou chut,
neétou knihy kromé svého svatého pisma a neprovozuji
hudbu, divadlo ani tanec. Intimni styky jsou rovn&? maxi-
malné zredukovény, se zfejmym zdmérem zrusit je vibec.
S cizinci se mistni skoro vibec nebavi, nanejvy® je skromné
pohosti a ddvajf zteteln& najevo, Ze uZ by je nejradéji vidéli
co nejdél. Ztélestiujf totiZ pro n& ,temn4 mament svétskych

Jsou tact, kteff tvrdf, Ze podivini na Jisktivé plaZi jsou démony a zlymi duchy posedlf, ale jd o tom silné pochy

Uctivaji pravdas

telni — zatim nikdy nedones

podivn4 boZstva dosti fanaticky a s cizdky se
, Ze by byli nékomu ublfili. A upffmné fedeno, u mnoha z téch,

f{lis nebavi, ba jsou mezi nimi hlup4ci zcela neu

které jsem tam vid€l, jsem rdd, Ze je do svych fad ziskali pouze tito podivini a nikoliv tteba néjak4 zlod&jsk4 gilda v na-

Sem milém mé&sté ¢i jedté hife Kharovi nohsledi.

¢

Hadnoceni komunity na Jiskfivé pldazi patriarchou Runigenem

Svét jest tidolim slzavym, nadobou zkaZenosti, poZitky marnymi a mrzkymi aZ po okraj naplndnou.. Neb po $pat-

nych cestdch vedou svét kralové a velmo#i, ale dobrd je cesta pod vedenim kn&¥skym a duchovnim. Jest stezka vysvo-
bozen{ dna, skrze uéenf mystické, duchem jasnym napln¥né. ZrekniZ se chuti a vini [dkavych, pokrmé krvavych az
vajec vafenych, kofeni a ndpojii opojnych, zfekniz se kraslent, vlast zdobeni a voditek vonavyich, odvrhni népoje
opojné, zpév, hudbu a tanec a viechny daldf radosti mamé pozemské. Predevsim oviem zfekniZ se poZitk z obcovant
télesného vznikajicich, které nejvice dusi do pout pozemskych strhavaii...

...Oblékni $at prosty, odloZ vlasy dlouhé, Mistrovi svému se zcela odevzdej, praci kKlopotné pro bratry a sestry své
se vénuj a modlitbu opro§téni recity;j ...

tiryvky z Poudent o cesté odvtkdni’
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poZitkd“. Oddanost Mistrovi je naprosts a zcela dobro-
volna.

Cas od ¢asu se konaji pon&kud hysterické obfady po-
kéni. Zin&né koile, biovan{ ani sypan{ hlavy popelem ne-
jsou u fanatiét&j¥ich stoupencti vyjimkou. Vzhledem
k tomu, e zakladatel sekty byl po raziich na Temné mys-
tiky v Almendoru pov&en hlavou dolfi na pranyi, v&3 se
nejzaryt&jii €lenové sekty ve vyro&ni den jeho mu¢ednické
smrti za nohy na stromy. Po zbytek doby pracuijf na spole&-
ném jednoduchém hospodatstvi nebo recitujf své plisobivé
modlitby.

&5 Zhykany synek bohatého rilondského kupce po rozcho-
du se svou snoubenkou zcela propadl vlivu popisované
sekty, ziekl se majetku a odeSel z domova na Jiskiivou
pldz. Zd&eny otec si najme druzinu, aby se na Jisktivou
pld% vypravila a pokusila se mu domluvit. Je ochoten za
ndvrat svého nezddmeého synka platit i zlatem. Nasili na
Jisktivé pld#i nezabere, pokrocilejst clenové sekty umf so-
lidné &arovat, hlavné v oblasti iluzi a psychické magie,
takZe hrozi i nebezpedt, Ze pretdhnou nékterého povahové
slabitho &lena drufiny.

Slunecna zdloka

V malebné tirodné zito&ing u tsti men3f Heky, asi
50 mil od Nového Solnohradu, zbudovala ped ¢asem sku-
pina mniché ¥4du Pani Urody rozsghly statek. Vzhledem
k laskavosti a pfivétivosti svych zakladateld komunita
velmi prosperuje a &asto zde nachézejf to¢iste lidé, ktefi
pottebuji klid a &as na zamy¥lenf nad sebou samym. Z4dné
fanatické obfady se zde nekonaijf, price st¥id4 studium, stu-
dium odpoginek a odpotinek spanek.

& Mnisi, keevt komunitu vedou, jsou skutecnymi odborniky
v oblasti zemédélstvi a dobrodruz, kte¥! zde naleznou
Vitodisteé, se mohou fadu véci 7 tohoto oboru naudit.

&5 Do komunity se vetfela skupina provokaténi a rozvrat-
nikil. Kné¥l v nékterém z mést najmou druginu, aby se
pokusila vystopovat a zajistit skuteéné piivodce provo-
kace. P¥i pdtrdni vyjde najevo, Ze za nepravostmi ve sku-
tecnosti stojf skupina ctitelhd temného kultu, keevt se ukry-
vaji ve staré zpustlé arvedanské svatyni v pralese kousek
od pobiezi. Dalst nitky mohou vést bud na Gerrskou nd-
homi planinu nebo do rilondského podsvéti.

Sloupy

Oficidlné se tato osada, poloZens asi mili od pobteZi,
nazyvd Sedmnict sloupdi. Zaloili ji pfed Sesti lety politiéti
vyhnanci z Almendoru a od té doby slou#{ jako tito&iité pro
Temné mystiky na Tafe. Tato skuteénost nenf vieobecng
znéAmé, vi o ni jen pér zasvécencii.

V rad@ stardich, kterd rozhoduje o viech dileZitych
udélostech obce, by mélo zasedat sedmnéct kné%, za ka3-
dého boha jeden. Mélo by, ale neni tomu tak. Neni totiZ
snadné najit mnoho kn##, ktetf by souhlasili s tezemi Tem-
nych mystikd. Proto je mezi ¢leny kn&%ich jen pét, zbytek
tvoH nejrizné&j¥ velitelé komand, zabijici a atentdtnici,
ktef prosazujf své mySlenky nésilim. Nutno pfipomenout,

Ze ¢tyfi z nich jsou zéroveri i €leny Kharovych Noénich
stint a vedou tak ¢innost komunity smérem, ktery by teo-
retikové u¢eni Temnych mystiké nikdy védomé neschva-
lovali.

Védinu obyvatel tvoff prostf rolnici, kteff se staraj
o pole a dobytek a pravideln& navitévuji m3e. V& velmi
pevné viemu, co jim jejich viidci ptednesou. Vidyt to maji
byt pfece bohové a ne kralové, kdo vlddne. Téch pér desi-
tek zbyvajicich lidf se priib&mné obmétiuje. Odjizdéji, né-
kteH se vraceji, pfichdzejf novi. Jsou to teroristé, kte¥ se ve
Sloupech cvi&f pro dalf €innost a vyréZejf odsud na nejriiz-
né&jsf akee, které vildcové hnutf naplénuiji. Z toho vyplyv4,
Ze se tu vidy najde n&kolik zkuSenych bojovnikd, kouzel-
nikd & zlodgjl, ktef maji cvi¢ent na starost, a mnoho #4ki,
ktef{ se jim sna# ptibliZit. Pokud by se n&jak4 nezvan4 dru-
#ina dopidila ur€itych skuteénostf, mohla by snadno po-
slouit jako pfedmét pro vyuku v praxi. Jakékoliv patran{
proto musi byt velice opatrné.

Solna jezera

Na severovychodnim cfpu pobte#i, tam, kde Vnittni
mofe pomalu pfechézi do Rilondského z4livu, se raz krajiny
pomémé nahle méni. Pod vlivem pomalu se mé&nictho kli-
matu prales nahle ustupuje a nad pobfe#im — nynf spie
skalnatém — se kréf jen osamélé skupinky palem. Také raz
terénu se méni — zatimco Slune&né pis€iny se zvedaijf smé-
rem od mofe velice zvolna, zde je pobfe#f skalnaté a od
hlubstho vnitrozem je oblast odd&lena po celé délce hiebe-
nem Pise¢nyich skal.

Celou oblast obzvl&3tiujf zejména desitky solnych je-
zer velice zvla$tntho sloZeni, o kter4 se hojng zajimajf od-
bornici na alchymii. Jezirka jsou ve vnitrozemi rozeseta ve
spletitych ddoli¢k4ch, ve kterjch nasinec velmi snadno za-
bloudf. Oblasti se potloukaji krom& b&Znych dobrodruhé
zejména skupinky prospektortl, patrajicich po zajimavych
nerostnych surovinich pro alchymistické d&ely.

Okoli novébo Solnobradu

Pivodné byl Novy Solnohrad pouze vét¥f vesnici na
pobte#i rilondského zilivu, obyvanou pfev4Zn& rybafi a
t&%ce suZovanou najezdy v zélivu tadicich pirdtskych band
(v dobich obchodni vilky dokonce tiSe podporovanych
soupeficimi vlddci).

Jeho situace se zleptila a# kdy? byl jmenovin novy
markrab& Z4padni délavy, ktery velice iniciativng vyrazil
jak proti korupci, tak proti pirdtskym band4m. Novy Sol-
nohrad si vyhlédl vzhledem k jeho velmi strategickému
umistén{ u tsti zélivu a nechal v ném vybudovat piistav pro
véile¢né lod& a solidni pevnost s rozsshlymi kassrnami.
V sou€asné dobg zde kotvi ptes dvacet rychlych lodf a pev-
nost obyv4 skoro étyfi sta muzi ve zbroji.

£ Paradoxem je, %e i kdy toto mno#stvf po¥dd nestact na
efektivnf vymsycent pirdns, zaénd jiZ pomalu mnervziio-
vat nékteré cleny Urozeného snému a padly i pronf nd-
vrhy na jeho redukci. Pouze neddvné vispéchy pri likvi-
daci velké pirdtské bandy v istf veky Gweg pomohly
markrabéti svou koncepci zatfm obhdjit.
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Hlavn{ oporou snahy markrabéte o vymycenf pirat je
velitel zdej§f posddky, mlady a ambiciézni Slechtic Aurigen
Ve mést je pro svou ptimost a smysl pro &est velmi obli-
ben, pro pirity je naopak pravym postrachem, pro co?
svédd{ jiZ Etyfi pokusy o jeho zavraZdéni béhem posledniho
roku.

&5 Drugina vyslechne v hospodé rozhovor mezi dvéma mu#i,
z ného¥ vyplyvd, Ze barbar$ti pirdti chystaji rozsdhlejs
titok na Novy Solnohrad, s cilem paralyzovat lod'stvo,
které jim velmi znepifjemtuje Zivot. Muzi si oviem dru-
Ziny také viimnou a dobrodruhiim zactnajf horké chvile.
Uniknout likvidaci a jesté varovat obyvatele mésta, po-
tagmo piresvédcit velitele pevnosti o vdfnosti nebezped,
nebude jisté snadnd zdleZitost.

Samo méstetko je soustfed&no z pochopitelnych di-
vodi kolem pevnosti. Na podlouhlém némést{ pted branou
pevnosti nalezneme kromé kaséren jedt& kaple Ugence a
Koviéte a v pfilehlych ulitkdch mimo pér obligdtnich hos-
pod kvetou femeslnické krdmky. Za zminku jesté stoji dfim
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a obchod trpaslika Steinga — uznévaného odborntka pres
viechno, co se d4 namichat v batice & rozettit v tygliku.
Pokud tedy n&kdo v okolf nalezne né&jaky nezndmy nerost
¢ bylinu (a to se v tomto kraji nestdva tak zfidka), vede
jeho cesta zpravidla nejdfive do Steingovy dilny.

Solné baziny

Jest& pted vybudovénim vojenské a ndmotni posadky
v Novém Solnohradu zaujala tehdejstho mistodrfctho Z4-
padni délavy Zetn4 slan4 a hotk4 jezirka, o nich? mu jeho
dvorn{ alchymista tvrdil, 7e se z nich d4 vyextrahovat
viechno mo#né, pokud se vi, jak na to. Mistodr¥icf dal na
jeho radu a za&al se tedy s pfedstavenym trpasli¢i komunity
v Krazu Gdinem domlouvat na ptipadné spolupréci.

Jakmile byl domluven zptisob délenf ptipadného zisku,
a finanéni podminky pobytu, nestilo vyzkumné misi jiZ nic
v cesté. V oblasti zatala patrat skupina zkusenych trpasli-
¢ich metalurgi a alchymistd a jeliko? je fada véci zaujala,
pétrdn{ stale pokratuje, dokonce ve v&t$im rozsahu. Povid4
se celd fada drbd, podle kteryich trpaslici narazili na néco
opravdu pofadného, ale nechévajf si to zatim pro sebe.
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KaZdopddng mistodrZici na n& nijak nenaléhd — mo#n4 i
proto, Ze m4 poslednf dobou fadu dfileZit&jsich starosti.

£ Trpasli&t prospektoi stdlf asi pét mil za méstem, kde si
pod jednou skdlou upravili jeskyni, aby méli alesport prii-
mémou ddvku komfortu. Ve mésté majf svou hospodu, ji-
nak se s ostatnimi rasami (jak u# to u trpaslikst byvd) ni-
jak zvldst nestykaji. Pokud by se jim viak nékdo zalfbil,
miiZe se od nich ledasco naudit.

&5 Trpaslici jsou drsnf hoi a jen tak se nééeho nexaleknou.
Presto viak, pokud narazi pii svych vyzkumech na néco
opravdu velkého a nebexpecného, dost Easto se rozhod-
nou najmout nékoho na krdtkodobou vypomoc. Ttm
spile, Ze je to podle smlouvy za stdtni penize. Poslednim
takovym piipadem byla mald jeskyné s podzemnfm jezir-
kem, o kterou se trpaslici dostali do sporu s prestdrlou vy-

vermou.

Ptaci skaliska

Zépadni pobfe#f Rilondského z4livu mezi Solnymi je-
zery a Mysem Amber vypad4 na prvnf pohled zcela pusté a
nehostinng. Skalnaté ttesy, zjizvené spoustou malych z4-
tok, se stfidajf s kamenitymi pldZemi plnymi bludnych bal-
vanil a pobfe# je plné zrddnych skalisek a mél¢in. Cely
tento neut¥eny kraj ozvl4¥tiujf jen skupinky zakrslych
stromd, stf{dané trnitymi kfovisky a chuméi divoké travy.
Nekone&né skaly poskytujf dtoigté tisicihlavim hejnfim
mofskych ptdkd a mezi skalisky se prohan&jf hejna ryb.

£ Tento kraj vidy nevypadal jako dnes. Kdysi zde byla ve-
lice virodnd krajina v povodi Dolntho Durenu, ale Velké
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zemétiesent ototilo tok feky Y'b o padesdt mil jinéji a
malé vicky, zavlazujici zbytek oblasti, vyschly tipiné.
Tam, kde se kdysi valila mohutnd ¥eka, je dnes pouze ob-
rouské vidoli Vddf Amber.

Kraj v8ak nenf pfesto tak pusty, jak se zd4. V nepte-
hlednych skalnich labyrintech a klikatyich tdolich nalezlo
utodiste nékolik pirdtskych band nejhrubstho zra. V dobte
ukrytych jeskynich maji vybudovanu solidnf infrastruk-
turu, véetné zdsob vyzbroje a jidla na delf dobu, a v kfivo-
lakyich z4tokdch skryvaji své rychlé lodice. Pirdt se neza-
mefuji pouze na lod&, prepadeno bylo rovn&# nékolik
kupeckych karavan, sm&tujicich z Rilondu do Krazu cestou
po druhém biehu zélivu. Takové akce jsou oviem poméms
fidké, vzhledem k tomu, Ze od Bilych ttest aZ po stf feky
Gweg je obtiZné na vichodnim pobfe# zlivu pist4t i s leh-
kym mwuto, nato? pak s n&jakou v&tsf lodi.

£ Pirdti, operujict v oblasti, se rekrutujf ze dvou zdkladnich
skupin. Proni skupina jsou mistni, nezdvisle operujici
bandy, obvykle napojené na zlo&inecké podsvétf Rilondu.
Proslychd se, Ze nejsilnéjsi z nich maji své konexe i na vy3e
postavenych mistech. Druhou skupinu pak tvotf pirdti
barbarstf, ktex{ priplouvajt ze severntho Lendoru a ope-
Tuji predevsfm u tisti Rilondského zdlivu.

&S Danérskd tajnd sluzba najme skupinu dobrodruhsi, aby
se na ¢as vetteli do jedné z pirdtskych band a pokusili se
vyzvédét néco o jejich konexich. Dobrodruzi se tak must
ucastnit i nékterych prepadi, aby nevzbudili podezvent
pirdes.

&5 Trus motskych ptdkii (guano), kterého je viude kolem
habadéj, zaujal jednoho z alchymistii z Nového Solno-
hradu jménem Luxikan. Dotyény se ustdlil na severntm
okraji Ptagich skalisek a zahdjil sérii experimenti s vy-
busninami, které pak proddval trpaslikiim, pdtrajicm
v jeskynich okolo Solnohradu po nerostmych surovi-
ndch.Neddvno prinesl jeden z trpasltkil do Noveho Sol-
nohradu nepifjemnou zprdvu. Luxikan byl unesen,
ziejmé pirdty a hledd se drufina, kterd by jej trpaslikiim
pomohla vysvobodit.

Jezevo E’waya

£\ Domorodci z Jantarovych stepf #ijf uz znanou dobu hlu-
boko presahujict tisic let pod kultwrnfm vlivem poustnich
elfil. Prestoze si obé etika uchovdvajt osobity rdz a fadu
jedineénostt, lze mezi nimi vystopovat mnoho podobnosti,
kterd tizkou vyménu zkusenosti dotvrzuji. Asi nejmar-
katnéjstm znakem je téméf totofnd ve¢ s koteny v pil-
vodni elfiting, kterd je sice v poddnf domorodcti trochu
tvrdst a ne tak xpéund, nicméné jazyku poustnich elfii
velmi blizkd. Obyvatel Mar’Nub se s divochem z Janta-
rovych stept bez problémit domluvi. Dalsfmi spojovactmi
naky obou etnik je uctivdnf Zivota, velkd vira ve v&itby,
jejich prondSent a praktikovdnf a také silné souznéni
z krajem, v ném# #ji. Domorodci sice neznajf w'an,
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zwldStnt smysl poustnich elfid, nicméné jej mnozi z nich,
zejména Samani, dokd¥ intuitivné poutivat.

Zhruba tticet mil jihovfichodn& od okraje Zlutych skal
a sedmdes4t mil zdpadn& od pobfeZ Rilondského zdlivu se
nachézf rozsdhlé reliktnf jezero E'waya, zdsobované vodou
dvéma sezénnimi ptitoky (tento druh Yeky nazjvaji Nun-
mejci wed) — Elon'waya a Kanji'waya, lin& se plou¥icimi sa-
vanou ze zdpadu. Celé jezero se nachézf v m&lkém obrov-
ském tdolf, o n&m? se n&ktef domnivaji, Ze je prastarym
krdterem po dopadu obrovského meteoritu.

£\ Meteorit, ktery pred mnoha tisici let dopadl do prostoru
dnesntho jezera E'waya, obsahoval zvldStni minerdl, pil-
sobict na lidskou psychiku. Prdvé tento xdhadny minerdl
je pravou piicinou fungovdni véSteb na Samanském os-
trové, nebot jeho pilsobenfm se miiZe duse Edsteéné od-
poutat od téla a nahliet do Stinového i Vnéjstho svéta.
To, %e se Samanské vé&téni nepodatilo podle postupu Vel-
kého buvola zopakovat na Univerzité, je nékolika Mis-
triim docela podezvelé (vzhledem k tomu, s jakou jistotou
tam fungovala jind Samanskd kouzla). Souvislost s ddv-
nym impaktem je viak dosud nenapadla, a tak je toto
téma éastym dilvodem k vd$nivym diskustm.

Krajina okolo je zcela typickou savanou, kde se nepra-
videlné plochy vysoké travy st¥idaji se skupinami baobabi,
monari a trnitych ak4cif. Kraj okolo se hem#{ faunou, nej-
zndmé&j¥fmi druhy jsou antilopa elond a buvol kanji, oba
druhy dok4# n&ktefi domorodci ochotit a pouzivat v hos-
podétstvi. Vyskytuji se zde i nejriizn&j$i druhy opic a ko¢ko-
vitych ¥elem a samotné jezero E'waya zdobi tisfcihlav4
hejna nddhernych oranfovych plamefidkd wangai, o kte-
rych se zde v&fi, Ze jsou pravym zdrojem Zenské krésy.

Oblast je na poméry zbytku Jantarovych stepi celkem
husté obydlena. Zije zde n&kolik pom&mé usedlych kment
domorodctl, ktef se kromé rybolovu a lovu Zivi i primitiv-
nfm zem&d&lstvim — okoli ka?dé vesnice lemujf hledn4
polika kukufice a manioku. Spole¢enské usporddani je
jednoduché, kaZdy kmen vede ndcelntk a rada starsich,
velmi podstatné slovo md $aman, starajic{ se o fadné ucti-
vani totemového zvifete daného kmene. Zeny jsou po-
mémé uzndvané, dokonce je jejich vysadnim pravem vybi-
rat si na pfislunych slavnostech své vyvolené, kteff se musi
moc a moc snazit.

Jednotlivé kmeny spolu %ijf celkem v miru, u jen z vy-
prévéni téch nejstarsich je moZné zaznamenat pér historek
o vélce s kofovnymi ndrody, ve kterych zdejii kmeny uh4-
jily své pozice a vytladily dtoéniky daleko na zépad do pusté
stepi.

Hlavnim dfivodem, pro ktery je tato oblast pom&m#
zajimavd, je velmi roziffeny Samanismus rznych druhd
zvifat. Samani ovl4dajf zcela specificky styl magie, zaloZeny
na komunikaci s magickymi ochranci jednotlivych smeéek.
Veétdina magie je zalo¥end na schopnostech konkrémiho
zvitete a slou#{ k velmi praktickym potfebidm divochii,
nékterd vy$¥ kouzla, & moc uréitjch amuletd viak obéas
prekvapi i velmi zkuseného kouzelnika. Star¥{ $amani jed-
notlivyich kment se vidy dvakrat roéné schazejf na n&koli-

RETESEX

kadennich obfadech v takzvaném Kruhu $amand, kde
tan¢{ mnohahodinové komplikované ritualni tance a vy-
erpan{ z nich jim umo?iiuje vidént, podle kterjch budou
po nésledujici rok fdit Zivot ve svych kmenech.

£ Domorodci znajt fadu léivek, predevifm vzdenou stepni
bylinu Mga-awara, kterd se dopracovala znacné popula-
7ity v Rilondskych ldznich pro svou schopnost odstrasio-
vat sinavu. Proslulé jsou také techniky masd¥, pouzfvané
mistnfmi v&dmami.

£\ Kruh Samani je z vétst &dsti tradiént aneformdini setkdnt
nefmocnéjSich Samanii stept, které se podle ddvné tradice
kond pied kazdym vymamnéjsim divosskym sudtkem na
Ostrové setkdvdni uprostred jezera E'waya. Ani dédové
dédii téch nejstarsich vidajné nepamatujt, Ze by tomu bylo
kdy jinak. Cely kruh Samanii se tak schdzi pfi dicich za
sklizet, pfi zacdtku obdobf deits, pi iniciaci mladfkii a
divek k dospélosti a pfi svdtcich plodnosti. Kromé toho je
mozné Kruh svolat v pitpadé nevidané uddlosti nebo veli-
kého ohroZent a tradice velf tak ucinit pred destovym ob-
fadem v ptipadé velikého sucha.
Kruh $amanii md kromé tradiénich obradii predevitm
poradnf vyznam. Je férem pro vyménu zkusenosti, na
kterém si jednotlivi Samani sdéluji nové zkusenosti, starst
zaucuji mladsi a zkuSenéjst novdeky. Kruhu $amanii
predsedd jiz dlouhd léta zkuSeny Saman Velky buvol.
Clenové Kruhu Samanst sdflejt celow ¥adu tajemstt.
Jednd se o znalosti jednotlivych bylin, zaklinadel a ritu-
dlil, ale také o fadu dalSich znalosti. Asi nejvétsfm tajem-
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stufm, které kruh Samanii stie#f, je existence starych ar-
vedanskych staveb na dvou ostrovech. Vize Velikého
buvola, kterou obdrel pii vé¥tbé ohledné odhaleni téchto
staveb, ikd, Ze se najde bily muz, jen¥ bude rozumét ja-
xyku domorodcil i jejich predkit a ktery bude zndt mnoho
z mystérif, jeZ majf ziistat skryta. Jemu bude mo#no toto
tajemstuf svétit a prospét tak celému svétu.

a Uprostied jezera E'waya se nachdxd nékolik ostrovi,
které Samani povagujt za posvdtné a na kterych se konajt
jednak vyroénf setkdnf Kruh Samanil, jednak jsou dalst
ostrovy uréeny pro vrcholné ob¥ady, jako je véstént, des-
tové obtady, zasvécovdni novych Samanit a kulty plod-
nosti. Pstup na tyto ostrovy maji podle tradice jen starsi
$amani a védmy.

&5 Na dvou ostrovech se nachdzf trosky starych arvedan-

skych pevnostt, které kdysi mély zastavit sk¥ett postup na
sever. Jednd se o jedny z mdla pevnostf, které nebyly ni-

kdy vyrabovdny, nebot pifstup k nim zastavilo nové
vzniklé jezero. Samani o obou pevnostech védf, znajt rov-
néf nékteré cesty dovnitt, ale nebude snadné je presvéd-
¢it, aby druginu pustily vitbec na ostrov, natoz do pev-
nost, o kterych védi, e je uvnitt moc, kterd mnohokrdte
pesahuje tu jejich. Z ndhodné nalezenych svitkii v Ri-
londské knihovné miize ovsem vyplynout vyznam nékte-
1ého z obrannych artefaktil v pevnosti ukrytych, a tak se
riziko celé akce zacne vypldcet.

&£ Nekdy se stdvd, ge si salové, které Samani pracné spoutd-

vajt svymi ritudly, nékoho oblibi sami od sebe. Doty&-
nému se pak zpravidla zjevi pifslusné zvive, vykazujict
nebyvalou inteligenci, které se nakonec proméni do lidské
podoby a svému vyvolenému sdéli néjaké poucent nebo
piedd amulet. Lidskd podoba antilop a plameridkii je
krdsnd mladd divka, u leopardii zrald Zena, u sokolii
mladik a u buvolii a u opic silny stary mu#. Saltiv oblibe-
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nec je automaticky rozpozndn star$fmi Samany a zéskdvd
jejich ochranu a tictu.

Reka Ranji'waya

Do severnf &4sti jezera E'waya se vlév4 pom&me Sirok4
a mélk4 feka Kanji'waya — Buvolf teka, ktera tvofi pfiro-
zeny predél mezi ustupujicim tropickym pralesem na po-
bfeX{ a savanou. Povodi této feky obyva prvni ze dvou nej-
vétiich a nejsilngj¥ich kment v okoli — kmen Silnych
buvolf, domorodou fe¢f Kanji'mwana — proslulych lovcti a
bojovnik. Jejich nejvétsi vesnice jsou soustfedény ve veli-
kém ohbf Buvoli feky asi dvacet mil od jejtho dsti do jezera,
nékolik dalsich se nach4zi na jeho bfezich. Zivot tohoto
kmene je siln& svazan s tisicihlavymi stidy napil ochoe-
nych buvolii kanji. Prastard tradice je povaZuje za ochrénce
Stésti kmene.

& Saman Veliky buvol je jednfm z nejmocnéjsich Samanii
v oblasti. Kromé béné Samanské magie (lécitelstt, sto-
povdni a amulety) dokd%e Veliky buvol také odhalovat
véci skryté, hledét do minulosti a predvidat budoucnost.
Rovné¥ ochranné amulety, vytvdtené z tohii urcitych
exemplditi buvola kanji (které dokdie rozpoznat prdvé
jen $aman Veliky buvol) jsou svojt silow velmi proslulé.

£ Vétsina domorodych rodin zde chovd lengenwo — drdcka
hospoddticka. To je asi pilmetrovd jestérka, kterd za
misku mléka chrdni domdcnost. Je velice mr$tnd a do-
kdze vetvelce silné pokousat. Je schopnd a% pétimetrovych
skokii. Mistnf povéra ttkd, %e chysi s drdckem nikdy ne-
potkd Fddné nestést.

Reka Elon’waya

Do jiznf &4sti jezera E'waya se vléva rychlejsi a uzi
teka Elon’waya — Antilopf feka. Podél jejich brehii prechéz{
savana pomalu ale jist& v Sirou step a feka sama je povazo-
véna za pfirozenou hranici mezi usedlymi a stepnimi né-
rody (viz dal3{ podkapitola). Prostor mezi Antilopf a Buvoli
fekou obyva druhy nejvét$f kmen v oblasti — kmen Rych-
lych antilop — Elon'mwana.

& Saman Stihld antilopa je dalsim mocnym Samanem v ob-
lasti. Kromé bénych kouzel dokd?e také privoldvat vitr a
dést a vyborné predpovidat prirozeny béh pocast. Kromé
toho vyrdbf amulety z rozkii vybranych antilop, které do-
vede odhalit podle tajmych znament na téle, jejich schop-
nosti predét odekdvdnf mnoha tzv. civilizovanych kouzel-
nikil.

&\ V mistech, kde se Antilopt feka pomalu ztrdct ve stepi,
nachdzf se ob&as wld$tni oranfovi pavoudci, naxyvani
morengo. Jednd se o drobné my3lenkové bytosti, slozené
z elementi? vzduchy a ohné, které se povedlo jen jedinkrdt
vyvolat Samanovi Stihld antilopa p¥i obfadech plodnosti.
Kromé toho, Ze jejich vldkna nedokdze skoro nikdo a nic
prretrhnout a splétajf se z nich ty nejlepsi tétivy dalekonos-
nych lukil, majf pavouéci morengo i jednu nepifjemnou
vlastnost. Dokd# totiz nevitaného vetielce docasné osle-
pit.

Vniténi step

Stied oblasti mezi Nekoneénymi horami, Pahorkati-
nou M’gwaya a Antilopf fekou se nékdy nazyv4 Vnitfni
step. Krajina je zde jednotv4rn4, nekone&n4 pl4fi porostl4
dlouhou trdvou Zlutohnédych odstind, jejich podoba
s morenskym jantarem dala celé oblasti ndzev. Tyto trav-
naté oblasti jsou vybornou pastvinou pro velkd a ¢etnd
stdda gazel a antilop. Cel4 oblast je pomé&rn& pust4 a byvalo
tomu tak i za &ast Pobfefntho kniZectvi, kdy se vétdina
osidlen{ soustfedovala podél Y'bu a pak aZ na severu, tam,
kde se kdysi rozklddalo mohutné pasmo Stitovych hor. V
celém prostoru dne$ni Vnitfn{ stepi méli tehdej¥{ Arve-
dané rozmist&no jen n&kolik opémych bodd, malych pev-
nostf, vroubenych hrstkou satelitnich osad.

& Zapadlost oblasti a bezvyznamnost tehdejitho Arvedan-
ského osidlent skryud ovsem jednu vyhodu. V dobdch
pddu Deviti kniZectvi postupovali sitocnici pYedevsfm po-
dél Nekoneénych hor a Udolfm Durenu, take byla vét-
$ina téchto osad oputéna dobrovolné, bez dobytf a dran-
covdnf. Na sever ustupujici Arvedané ov¥em zanechali
v kagdé pdr silnych pasti na ochranu mocnych véct, které
nemohli unést s sebou. Dnes tyto osady zaristaj trdvou a
mizf pod ndnosy poustntho psku. Jen obéas se v povés-
tech mistnich divochit vyskytuji zminky o mistech, kterd
neradno navstivit, & v nékteré ze starych knihoven vy-
padne z regdlu pii vklidu svitek, popisujict nékteré ze za-
pomenutych tajemstui.

Obyvatel je zde poskrovnu, po celé¢ Vnitini stepi je
roztrouSenych jen par malych osad, v nich# bydlf polobar-
bardti lidé, Zivici se lovem. Obyvatelé ka#dé z osad tvoii
kmen, kterému vlddne nejudaméj¥i z bojovnikd zvany
strazce”. KaZdy rok se o letnich slavnostech mezi muZi i Ze-
nami vedou souboje o nejlepitho bojovnika kmene. Vitéz
mé pravo vyzvat stdvajictho stré¥ce k obhajobé jeho posta-
veni, a pokud nechce byt posm&n¥ nazfvan zbab&lcem,
také tak udini. Tuto vyzvu nelze odmitnout.

...a pridel ¢as prvnfho padu Démonova. Jeho
klethou piiitil se posel nebes a rozdelil se v poslii troje,
aby piinesl tajemstvi. Ale jejich zld moc se stfetla
s dobrou moci Panf zemé a jejich sfla, kterd méla mést
a klamat, byla spoutdna. A setkal se prvni posel s jejf
naruéi a jeho sila, krerd byla silou iluzt, byla spoutdna
pomoci Pana vichr a on byl viZen do Sirych plént:
A setkal se druhy posel s jeif ndrudf, a jeho sfla, krerd
méla skryté vynaset a rajemstvi nevédomcetim vydat.
aby zplisoben byl chaos, byla spouténa s pomocf Pan{
Vod a rozprédena do girého ddoli. A setkal se tfeti po-
sel s jeil narugf, viak kdo jej spoutal, co spouténo, kde
a jak je zndmo jen samotnym bohdn. ..

rryvek ze staré Arvedanske legendy upominajict
na pdd velikého meteoru




£V oblasti Zje podivny ptdk, nazyvany ko¢ovnymi domo-
rodci lonwai. Nékteré exempldve, které dokd# urcit
mistni Samani, je mo#né ochocit a chovat jako domdct
zviata na peif do luksl, na maso i na vybornd a vyfivnd
vejce. Nejodvdingjst z bojovnikii nékterych kmenii do-
kd#t na lonwai i jezdit.

Vadi Amber a Mys Amber

Od pefeji M'garra se aZ k vychodnimu pob¥ezf Rilond-
ského zalivu proti Bilym titestim t4hne obrovsky ¢lenity ka-
fion, nazgvany V4df Amber. Tento kation ptedstavuje
velmi zdsadn{ terénnf pfekazku pfi viech cestich do Janta-
rovych stepi, nebot zatimco jeho pravé strana se o sto sdhd
propadé pfimo na trovefi Rilondské nZiny, lev4 strana je
na jihozépadé spojena pfimo s Pahorkatinou M'garra a
s Velkym Skalnfm Valem a na severovychodé navazuje na
hfebeny Ptagich skalisek. Pfechod V4df Amber je kloudn&
mozny jen na pér mistech, kterd povétSinou znajf jen zasvé-
cenf priivodci.

Vadi Amber pfedstavuje péivodni koryto feky Y’b
predtim, neZ Velké zem&tfeseni vrhlo jeho vody na jih smé-
rem do ptvodn{ Poust&. Podél n&j se nachézeji trosky celé
fady piivodnich arvedanskych sidel, kter4 jsou nynf pro-
padld v &etnych trhlinch nebo ukryta ¢ zasypéna v deni-
tych postrannich tdolich, kterymi se do mohutného koryta
Y’bu valily jeho po€emé piitoky.

& Pivodnt Rilond, vymateny na mapé Zlutého perga-
menu, se nachdzel na soutoku Durenu a Y'bu a jeho
trosky se v soucasné dobé nachdzejt na dné Rilondského
zdlivu. Na jeho existenci upomind jen pdr staveb v okolf
tisti Vddf Amber. Nutno oviem podotknout, e Rilond
byl jeste pied Velkym zemétiesentm sketémi dobyvateli
vyrabovdn a% na holou skdlu, takZe vysledky piipadného
pdtrdni na dné zdlivu by byly velmi Zalostné a neodpovt-
daly by vitbec vynalo¥enému isill. Tezi o umistént Ri-
londu na piivodnim soutoku obou ek hdji mald skupina
ucencil na Univerzité. Vétsina zastdvd z nedostatku in-

V &asech zapadajfctho slunce Deviti kniZectvi il
mocny ¢arod®] Silexian, ptimy u¢ednik dédvnych Arci-
mistrti snova&hi lluzf, ktery se doslechl o moci spou-
tané v kameni, le#fcim zdpadn& od Rilondu. Pfes varo-
vani pohanskych i arvedanskych u¢enct za¢al hledat,
jak obrovskou moc Iluzf, svdzanou v meteoritu, uvol-
nit. A to se mu skuteéné podafilo. Probuzenou &arov-
nou moc viak nedokdzal ovlddnout, a tak jej obrovsky
vybuch roztrhal na kusy a rozprasil spolu s ilomky me-
teoritu po Sirém okoli, kde se od té doby nalézaji ka-
meny, majici moc iluze vytvafet. Vzhledem k zdsahu
bohtl viak byla definitivné zlomena jejich zl4 sfla a
z mocnych kouzel se staly jen oby&ejné, hravé a pri-
rodnf iluze.

Rilionova pouéent, kapitola dvacdtd cturtd
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formact ndzor mylny a umistuje pivodnf Rilond do
prostoru dnesnich Odzek.

£ Oblast kolem tisti Vdds Amber do Rilondskeho zdlivu
skryvd hned dvé velmi zajfmavd mista. Na svahu jednoho
z postrannich dolf se nachdzf prastary arvedansky
chrdm, v némz je tém, keetf tu pdr dni pobudou, obéas
propiijéeno piekvapivé $téstl. O existenci chrdmu vf jen
pdr zasvécencil z fad Rilondské Diaspory. Druhym zaji-
mavym mistem hned nedaleko je podivné vulkanické je-
zfrko. To je ovsem docela nebezxpecné a pdr dobrodruhii
se tam ji% otrdvilo unikajicfmi plyny.

Oblast je toho asu pusté, a zvIa3te ve své severnf &4sti
zcela neobyvand a opfedend Eetnymi povéstmi, poslednf
dobou nicméné pouts zdjem &erevského rodu. Tal Cerev,
kterému patf{ sousedn{ zdmostské 1éno, se ale se svymi sou-
rozenci pustil do ambiciézntho priizkumu oblasti a jako
ostiflen{ dobrodruzi se néjakych povéstf jen tak nezalek-

nou.

&5 Knize Tal Cerev ze Zdmosti (respektive jeho jménem
sprdvkyné Licia) povéit drufinu priizkumem oblasti, ne-
bot zamyslf ostdlit okolf Mysu Amber. Drufina postupné
narazi na podivinského poustntho elfa, zlého Earodéje a
velikou pirdtskou bandu. Na celé akci md jisty zdjem
i mistodrzici Zdpadni ddlavy, jehof ambice sm&ujt k vy-
budovdni nové pevnosti u istf Vddf Amber, &mz by se
opét oslabily Sance pirdti. Ditkladnéjsfmu ostdlent oviem
brdnf podivné povésti, které se k oblasti vd¥.

8V Amberském vidolf se velmi sporadicky nalézajt tak-
zvané amberské kameny, popelavé Sedavé, na svou veli-
kost kiepelcitho vejce podeztele lehké a naprosto neznici-
telné obldzky s neuvétitelmymi magickymi schopnostmi,
které uvddéji v vidiv i ty nejzkuSenéj$f carodgje. Dosta-
tecné sensitivn Elovék (a spe ten s hlubokym vztahem
k prtrodé, nez Earodéj, ktery v piftmi své véte jiz skoro za-
pomnél, jak vypadd strom), kterému se poda¥f navdzat
s kamenem telepatické spojent, jej miiZe vyusit p¥i tvorbé
naprosto dokonalych a pomémé rozsdhlych iluzd prirod-
nich scén, pouhym pomyslenfm na to, jak by takovd
scéna méla vypadat. Zobrazovat pomoct amberskych ka-
menii Zivé bytosti nenf vzhledem k povaze tohoto druhu
magie mozné. S uréitou pravdépodobnosti pak kdmen, le-
Fict ve volné pifrodé miiZe zactt iluze vytvdret sém od
sebe — takZe nenf wiibec vyjimkou, %e nékde hluboko
v této ¢dsti Stept neznaly dobrodruh vstoupi na kdmen —
a ten se pod nim tise rozplyne. Iluze se toti¥ rusf kontak-
tem s jakoukoliv inteligentn{ bytosti. Z vySe napsaného
vyplyvd, Ze je zde docela nebezpecno.

Pahorkatina ™M’gwaya a peieje
M’garva

Pahorkatina M'gwaya, pefeje M'garra a Velky skalnf
val ptedstavuji nejvéti{ ptirodnf ptekaku v celé oblasti.
Velké zemétfeseni se totiZ neomezilo pouze na okoli Ri-
londského zilivu, ale zatalo zde své paféty i hluboko do
vnitrozemi. Stometrovy srdz tvoteny levym btehem piivod-
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ntho Y’bu pokracuje zde za V4di Amber dalsich sto mil ji-
hozdpadné do hloubky poudté, nazjvany zde jiz Velky
skalnf val. Pfedé]l mezi obéma tvoif pak obrovské peteje
M'garra, ve kterych se feka Y'b v impozantnich kaskdd4ch
fitf doll ze srézu, aby se poté, nynf jiZ linymi a mélkymi
meandry, proplétala k mofi Rilondskou kotlinou.

Druziny odvazlived, putujicich do slavného Udol dra-
hokamii si zde proto musf vybrat mezi dvéma zly. Bud'to se
vydajf smé&rem na jihovychod podél Velkého skalntho valu
kamenitou polopousti, pro kterou pfejali cestovatelé od
svych nunmejskych priivodct ndzev Hamméda, anebo vy-
stoupajf klikatymi serpentinami na vrchol Valu k po&stku
pefeji a pokusi se spletitymi kationy putovat dél proti
proudu feky. Druh4 cesta je oviem mo#n4 pouze v dobach
nejvétdtho sucha, kdy nizky stav vody umo#iiuje nekterymi
kationy voln& proch4zet.

Koryto Y’bu

Za dlouhé tisice a desetitisice let pfed velkym zemétte-
senim si Y’b vymlel v mistn{ piskovcové pahorkating klika-
tou cestu &lenitymi kafiony s Eetnymi vedlej$imi tidolfmi.
Velké zemétteseni pak né&které z nich zasypalo, jiné otev-
felo a skoro viechny poznamenalo hlubokymi a zrddnymi
trhlinami. JiZ tak slo%ity terén se stal taktka definitivn& ne-
schiidnym, takZe se touto cestou vyd4vajf jen ti nejvétsi ha-
zardéfi z fad dobrodruhd.

Na odvéilivce viak zde Eekaijf jesté dal3i nastrahy. Prii-
chod spletf kationd a trhlin je zde mo#ny pouze asi po dva
mésice v roce, kdy je stav vody nejniZ¥{. Navic snad nikdo
kromé& samotnych bohd nenf schopen uréit, kdy nastane
v Nekone&nych horéch obavané tanf, a tak byla jiZ nejedna
karavana smetena hu&icimi pfivaly vod nebo uv&znéna
v nékterém z postranich kafiondi — a odsouzena k pomalé
smrti hladem.

a Powtnici, ktefi tudy jiz desetiletf vyrdZejf smérem
k Udolf drahokamii, vybudovali celou ¥adu niznych
n»Zenijnich” opattent, jako jsou dfevéné a visuté mosty a
mizné vyztugené cesty. Vétsinou se ale na né nedd moc
spolehnout, protoZe jamni p¥ivaly ¥adu z nich kazdy rok
smetou a nekdy je po vétsim zdvalu nutné hledat i zcela
Nové cesty.

Velky skalni val a Hammadda

Pokud cestovatele pohled na pefeje M'garra dosta-
teéné odradi a obrati své kon& a mezky smérem na jihovy-
chod, nepovede se mu o moc lépe. JiZ po par milich mizi
veskeré zbytky vegetace kromé pér kaktusti a déle je éekajf
dnavné dny putovan{ kamenitou pustinou. Po pravé ruce
se jim bude ty¢it piikr4 st&éna Velkého skalntho valu a na-
levo uvid{ pouze nekone&nou poudt. A tak tomu bude po
cely dlouhy alden, ne? se pfed nimi otevte bréna prvntho

priismyku vedouctho do Nekoneényich hor, pokud se mezi-

tim nestane n&co je3té horstho.

Po celé délce cesty se nachézi jediny zdroj vody, asi
v prvni tfeting cesty. Rozkl4d4 se zde jen mal4 o4za s pér
palmami a nékolik chy3f mistnich obyvatel.

TS

&5V oblasti existuje jesté jeden vodnf zdroj, jeho poloha
v jednom z &etnych pitkrych idolf, kterd se zafezdvaji
do mléenlivé hradby Velkého skalntho valu, je viak
ndma jen pdr osobdm Kromé toho bohugel tento zdroj
v poslednf dobé ovlddla podetnd banda nicemi, kte¥ si
zde privydéldvaji prepaddnim a olupovdnim karavan.
Uz jsou pIné v moci zl¢ wille leict nad Hammddou a
nenf pro né ndvratu. Kdo zpiisobi jejich smrt, u&ini jim
velkou sluzbu.

Plarn

Obgas se najdou tact dobrodruzi, které napadne, zda
by se pahorkatina M'gwaya nedala obejit ze severu. Nevy-
pad4 to tady oviem nijak lépe neZ na jihu. Step je zde stejné
pustd jako Hammada, snad jen trochu &ast&ji zaprsi, ale
voda se rychle vsdkne do laéné zemé porostlé v&&né Zlutou
trdvou a trnitymi kfovisky. Jedinymi obyvateli této &4sti
stepi jsou obrovtf srini k’nanga, asi tfikrat takovi, jako ti
obyéejni. JiZ jedno #hadlo mfize byt smrtelné, pokud nenf
véas poddn 1é&ivy lektvar, objeveny asi pred tfemi desit-
kami let kn&Zkami Panny. Pro ten je oviem potfeba bylina,
kter4 roste jen v pifmofskych krajich tropti na krajich pra-
lesa (nejéasn&ji byva sbirdna v okolf Dunrileanu) — a tudi
mie byt nékdy znaény problém 1€k sehnat. A tak se tato
velka zachdzka na cest& do Udolf drahokamii celkem nevy-
pléci.

& Drugina zabloudi na cesté do Udolf drahokams ve skal-
nim labyrintu a stard polozasypand stezka ji dovede
k zadnimu vchodu do tohoto chrdmu. Poté, co zjistf, fe
jeho obyvatelé jsou nad jeji sily, je v jejfm zdfmu co nej-
rychleji uniknout do civilizovanych krajii. Kharovi za-
prodanci viak budou urputné brdnit svému prozrazeni a
budou druginu prondsledovat a% do Rilondu.

Odzky

Oblasti, ohrani¢ené zhruba prvni desftkou mil feky
Y'b pod pefejemi M'garra a katfionem V4di Amber se
v mistnim Zargonu fikd Odzky. Sviij nézev ziskala podle de-
sitek malych oéz, nachézejicich se mezi meandry Y'bu a
druhé, men3f fi¢ky, vlévajici se do Rilondského z4livu asi
patnéct mil severné od Rilondu a pramenicf pod déle zmi-
nénym Chramem Plodnosti. Cel4 oblast je zde taktka pro-
tkédna ruinami riiznych prastarych staveb — bohuZel bud
zcela bezvjznamnych nebo jiZ d4vno prozkoumanyich.

£ Verst skupina ucencii — historikii, prisobicich na Rilond-
ské Univerzité, zastdvd mylny ndzor, e prdvé zde se na-
chdzeji rozvaliny priivodniho Rilondu. Svddf je k tomu
skutecnost, Ze je zde viude kolem spousta arvedanskych
Tuin véetné staveb evidentné obytnych, ve kterych se ob-
as najde i néjaky magicky predmét. Ve skutefnosti
ovsem se zde nachdzelo predsunuté opevnéné pdsmo Po-
~ bifegntho a Rubiského knizectut, chrdnict rozsdhlé uméle
zzulaiované a v té dobé velmi irodné vizem{ pred ndjezdy
skieni.




ZkuSen{ dobrodruzi by se k prohrabovan{ t&chto ruin
nikdy nesnfili a poslat nékoho do O4zek je to samé, jako
mu fict, %e je zelena&. Pozor, pro n&koho zkuSen&jstho je to-
hle docela silnd urézka! Obéas se tam oviem opravdu po
tmorném prohrab4van{ se ruinami mezi $korpiény a hady
preci jen najdou n&jaké atony, opanky, magick4 zbraii nebo
pér starych svitkd, kterfmi za¢fnajici dobrodruh rozhodné
nepohrdne.

&5 Drugina je prunf, kdo se do Odzek vypravil po vydatnych
destich, a hle, sesuv piidy odkryl vstup do malého pod-
zem{. Mezitfm ug se tam stihlo nastéhovat néjaké zviie,
navic krdtce po nast druziné prishi vyzkouset $tésti i jini
dobrodruzi.

Tan

Pouhyich pir mil pod pefejemi M'garra se nachézi
jedna z poslednich vysep civilizace smérem do Pousté a do
Stepi — mal4 vesni¢ka zvand Tif. Sviij nézev obdriela
podle hluboké téing na konci pefejf, u které jsou vesnicka
i ptistav vybudovéany. Zde také koné{ udrfované cesta na
ose Rilond — Brod — Q4zky. Kousek nad Stanicf se nachézi
Siroky brod pres feku Y'b, smé&rem doprava se klikat{ do
srdzu serpentiny, vedoucf proti proudu pefeji. Cely vy-
chodnf obzor zde lemuje mohutn4 stuha Velkého skalntho
valu.

Vesnice sama je nevelk4 — kaple Poutnikova, mal4 ka-
sarna pro mistn{ posddku a obligdtni hospoda, kde mohou
dobrodruzi svlazit hrdlo a vymé&nit si historky. Rozdéleni na
ostiflené dobrodruhy (ktef se Easto podivali i do Udolf dra-
hokamil) a zelen4&e z Odzek je v hospodé dost vidét. Za
zminku je$té stoji krdmek alchymisty s lektvary proti skor-
piénfmu jedu a podobnym postiZzenim, hojn& navitévovany
odzkatskymi zelen4di, a n&kolik ostfflenjch nunmejskych
priivodci ktef{ se nechdvajf najfmat ke karavaném, putuji-
cim do Udolf drahokamd cestou pies poust. Ob&as je zde
mo?né potkat i par poustnich elfii z n&které ze vzddlengj-
Sich o4z.

& V polorozbotené chaloupce na kraji Teiné Zije proslavend
védma Swearin. Jeji kouzelné lektvary jiz vylécily ne-
jednu obét jedovatych Skorpidnil a jejf exorcismy sejmuly
nejednu kletbu. Hlavnf didvod, pro¢ je jeji chaloupka tak
vyhleddvdna, je ovsem jiny. Swearin je kartdtka k pohle-
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ddni a jeji predpovedi, byt ze za&dtku tajuplné jako Elfi
provoctui, se vétiinou s fistotou Elfich proroctvt pini.

Skalni Chram plodnosti
Jsou tact, ktefi vdSeri hanobf a prisuzujt ji temmyfm mocnos-
tem. Jd viak pravim, Ze vdSert je sila a nic vice. Kdo omezuje
k¥istdlovy proud veky nesmystvymi hrdzemi, nesmi se divit, kdyZ
se za nimi zacne hromadit kal a kdyz rozboutené vody napdchaji
zkdzu, af se hrdz provali. Moudiejsi by totiz bylo byvalo, citlivé
ohradit koryto a zbudovat mhyn.
Veleknézka Essiwen

Asi deset mil od Stanice smérem na severovychod se
nachdzf na pravém brehu V4di Amber maléd pahorkatina,
ve které se zachovalo n&kolik impozantnich arvedanskych
staveb. Nejzndmé&j¥{ a nejnavitévovanéji z nich je skalni
Chram plodnosti.

Obrovsky chrdm z dobré poloviny zapustény do svahu
jednoho z tdolf hned na okraji pahorkatiny a pfistupny po
gigantickém schodidti 14kd pozomost z n&kolika divoda.
Za prvé je to jeden z méla chramf (pomineme-li riizné sva-
tyn& temnych kultd), kter§ neni zasvécen Zidnému ze
Sedmnicti bohtl. Za druhé je to skute¢ny architektonicky
skvost, ktery by t&ko dnes jiZ dok4zal postavit. A za tfetd
jsou nejen jeho stény, ale i viechny olt4fe v hlavn{ lodi i v
&etnych postrannich kaplich zcela pokryty basreliéfy part,
milujicich se ve viech nejneuv&fiteln&jsich polohach.

Chrim je oblibenym poutnim mistem Rilondskych
milencd, nebot panuje veobecné povéra, ¥e noc strdven4
v tomto chrdmu (nejlépe tplitkov) je zérukou pevného a
trvalého vztahu. Vztah sou€asnych kn&# k tomuto chrému
je pom&mé rozporuplny. Zatimco umiméngjsi sméry za-
chovévajf k nému bud shovivavou neutralitu, nebo ptimo
projevujf uréité sympatie (naptiklad Essiwen a Sestry Este-
liny), ti méné toleranm&j¥ (ortodoxn&j§i sméry Kné&i
slunce, o riznych sektédch na bazi Temnych Mystikd ani
nemluvg) nefetff ochném a sfrou vii¢i viem svym oveckdm,
které by se k nému cht&ly byt jen na deset mil pfiblit.
V ned4vné minulosti se chrim dokonce stal n&kolikrat ter-
&em titok ndbozenskych fanatikd.

£\ Povéra o ututent vztahu md svilj redlny zdklad. Celd ar-
chitektura chrdmu byla koncipovdna tak, aby piisobila
na mysl i télo patficnym zpiisobem, a nenf mdlo téch,
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i . jen jedenkrdte bylo vyf€eno zaklinadlo sedme-
tych o&i. Nebot jen ten, ktery dosshl védent nejhlub-
§tho, je schopen tuto Mocnost povolat. A Mocnost
poslechla vol4nf Caxatirovo a vtélila se do jasného
kristalu, sedmkrate, jak Zadalo zaklinadlo. Tak dostali
moudfi velmozové arvedanstf na sklonku své slavy
sedmero o&f, aby mohli videée kazdy zvldst i viichni na-
vzijem ...

uryvek z Yrgeovy Historie védéni magického

keeré svedla do téchto zdf ndhoda, ale uf se do smrti ne-
rozloucili.

£5 Za starych &asti se zde michaly nizné ndpoje ldsky — a
jesté jich pdr po tajnych chodbdch zistalo. Pred neddv-
nem je objevil jeden schopny alchymista a zacal na nich
docela vydéldvat. Pokud by zde tedy zaéala néjakd dru-
Zina pilis Smejdit, asi by ho to dost rozezlilo a pokusil by
se ji néjak zastrasit a odehnat, aby si udrZel prislusny mo-
nopol. To miiZe zdpletku dost zkomplikovat, pokud by se
na misté, proslulém predevstm hrami ldsky, zacaly najed-
nou objevovat n&jaké hritxy.

Ambersky chram

Jen n&kolik mil na vychod od Chrdmu plodnost
(vlastn& hned v sousednim wdolf) se nach4zi je3té jeden
chrdm, z pochopitelnych déivodd podstatng méné prosluly.
Symbolika jeho vyzdoby prozrazuje, %e se jednalo v dobé4ch
jeho slévy o Chrém Viech Mocnych, jeden z méla na ce-
lém Asterionu. Dnes je chrdm pusty, pouze nékolikrat do
roka o Slavnostech rovnosti, slunce a mé&sice, Dni bilych
plament a Svétku moudrych se zde konaii spole&né obtady
viech vétdich rilondskych cirkvi. Architektura chrdamu —
Siroké schodidté ke vchodu, spojeni se skalni sténou
i spousta postrannich lodf — je podobn4 jako u Chrému
plodnosti, viechno je snad jen trochu $tthlejsf a vice se
vzpinajici k vy§indm.

Pod Amberskym chrémem Vech Mocnych se nach4-
zejf netuSend rozséhlé katakomby. V dobéch nejvetsf slavy
Pobte#niho a Rubiského kniZectvi zde bylo zvykem pohibi-
vat nejvy$i kn&#skou honoraci. Odpo&ivajf tu i n&které
dali{ osoby, které se vyznaéné zaslouZily o rozvoj tehdejitho
naboZenského Zivota. Po padu Deviti kniZectvi zménil Am-
berskych chrdm pon&kud sviij t&el. Skupinka vysokych
kn&#, ktefi pak odpluli spolu s dal3imi ze Silviandu na tfeti
kontinent, zde ukryla a mocnym kouzlem zapeetila nema-
lou &4st svého védéni a fadu mocnych i nebezpe&nych arte-
fakth v chrdmové knihovn&. Vzhledem k tomu, Ze byly
chrdmy ponékud stranou ostatntho osidlent, pre¢kaly n4-
sledujici pohnuté doby bez v&t¥f djmy — a vlastng i bez vét-
§tho zdjmu. Jen pér zapréSenych svitk{i v zapadlych regs-
lech knihoven na dalekém Lendoru ptipomind dosud
kli¢ova slova, otevirajici cestu k prastarému védén.

&5 Situaci miife zménit bud privezent nékterého z téchto
starych svitkii, keré pripluly zpét na Lendor spolu s Tha-
lionem Sjednotitelem nebo objevent jistych zdznamit
v nevydrancovaném Silviandu, pripadné rozklicovdnt
poslednt z nezndmych vlastnosti Velké k¥istdlové koule
v&déni, nalezené v rozvalindch Derteonu. Ta totif byla
privodné svdzdna se Sesti mensfmi sesterskymi k¥istdlo-
vymi koulemi, které se nyni poriiznu nachdzeji v Sil-
viandu, v Chrdmu VSech Mocnych, v neobjevenych skle-
penich Derteonu a v Kharovych pokladnicich a kazdd
z téchto koulf je schapnd poskytnout suému majiteli nebo
majiteli koule mateské viechna odemykact zaklinadla.

Cerevske leno v Zamosti

Urodn4 oblast mezi O4zkami, malou fi¢kou pramenic{
pod Chrdmem Plodnosti a zdpadnim pobte#fm Rilond-
ského zdlivu, pfipadla po dlouhych sporech u Urozeného
snému pred léty mladsi vétvi Cerevského rodu, ptedstavo-
vané neohroZenym dobrodruhem Talem Cerevem. S tako-
vym vysledkem miZe byt Eerevsky rod vice ne? spokojen,
nebot zfskal dals{ z nejvynosngjsich oblasti v celé provincii.
Upravnd poli¢ka pilnych zem&de&led stiidaji haje borovic,
cedrti a korkovyich dubii a drodné héje citrusd, oliv a gra-
nétovych jablek jsou lemovany nekone&nymi pastvinami
plnymi ove&ek a koz. Malebné stran& pak zdobi rozsahlé vi-
nice a dolnf tok feky Y'b doddva krom& nezbymé vlshy
i plné sit& vytecnych ryb.

Samotny kniZe Tal Cerev si viak svych [én pHli§ ne-
uZivé, leda snad jako zdroj financf, nad nimi# jeho jménem
bdf schopné spravkyn& lady Licia, péivodem z Vychodn{
délavy. Vice jej totiZ zajfmajf tajemstvf dosud neprobsda-
nych oblasti na tomto kontinent?, a tak &as od asu sebere
druZinu svych ptétel a vyrazi na daleké cesty. Jeho posledni
vyprava, kterd pronikla aZ k jezeru na Gerrské nshorni pla-
niné, které podle mnoha svitkéi a povésti skryvé ruiny le-
genddrntho arvedanského mésta Bongileanu, mu pfinesla
v celé Zapadni délavé nehynouct sldvu. Ani ted oviem ne-
usnul na vavifnech a sbird sly i dobrodruhy na dalsf vy-
pravu, kterd by tajemstvi Gerrské néhornf planiny defini-
tivné zlomila.

Nase cesta s Finwalurem trvala uZ mnoho dnf
E'awan nds opustil dlouho pfed tim, neZ jsme dorazili
k vysokému pohotf. Bylo plné fivota, zeleng a zveie,
témet se podobalo krajing Ga'ienwanu. Ale pak zadaly
sve# barvy ztrdcet svou jasnost, odlupovaly se jako
stard, vrds&itd kide. Zvifata umirala a rostliny uvadaly,
vée se stavalo temngjsfm a temnéjiim. Nad poho¥im se
zatala stahovat t€2kd mra¢na. Za chvili u2 bicoval
tiboéf skal prudky déit a z n&j se vynofovalo obludné
télo Ykujaty. S pfibyvajfcim dedtém stdle rostlo a
rostlo, a2 byl démon velky jako samo pohoH.

Uryvek z Provoctui poustnich elfit



&5 Ndmét na velké tatens: Drugina s podporou (nosici, pdr
fadovych vojdkil — feknéme tak deset) se presune nej-
ditve do Nového Solnohradu. Pak se s krdtkou zastdvkou
vydd pies Jezero E'waya podél Kanji'waya smérem k Hai
a ke Gerrské ndhornf planiné. Konecny cfl — jezerni
chrdm, pied kterym se musela predchozd skupina knizete

ereva zastavit a artefakt, o kterém se docetl jeden uce-
nec ve starych spisech. Stejnym smérem podél Nekoneé-
nych hor ovsem mfff i skupina skfetich assasinii, placend
Zylem, cil stejny jako drugina.

Vetrne hory

Nejseverné&jsi ¢4st mohutného horského masivu na
zépadé Tary, V&trné hory, budi na prvni pohled dojem idy-
lického, civilizact ani jinym zlem nedot&eného panstvi pti-
rody. Nejsou zde vidét Zddné vykdcené lesy, magif pokii-
vené rostliny, zmutovan4 zvitata, myslenkové bytosti ani
#4dnd velka4 sidlist&. Poutnik v zdejsfm kraji zisk4 dojem, %e
pokud dok4Ze rozumét pfirod a respektovat ji, nehrozi mu
zde 74dné nebezpedi. NejvEtiimi pred4tory Zjicfmi ve Vétr-
nych hordch jsou orli, majestétni s b&lostnym petim, ktef
krou# nad horami jakoby si prohlieli své teritorium. Své
hnfzda majf aZ na samych vrcholcich hor, daleko od stezek
viech jejich pfirozenych neptdtel. Ale jejich ogi uZ zaéinaji
zaznamenadvat stopy rozkladu a zéniku, ktery se i od-
spodu, z nejniZe poloZenych ddolf u Gerrské nghornf pla-
niny a z jeskyni Podzemn{ fi3e.

Vsechno nestésti Vétnych hor, minulé, sou¢asné
i budoucf, m4 na svédomi jedin4 bytost, temny bih Ytrak.
U% jen samotn4 jeho pfitomnost, byt se jednalo jen o zje-
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veni ze Stinového svéta, pokfivovala véci kolem ngj. N
pocitku své bozské pouti zatemnil mysl n&kolika goblintim,
dal jim moc magie a feci, kterd nutf mysl podmanit se fe&-
nikovi. Brzy si jeho Samani podrobili viechny goblini
kmeny v kraji. Zacala doba Ytrakovy expanze, nejprve na
vychod do Gerrské nghornf planiny, pak na jih do Neko-
neénych hor. Tak vzniklo Ytrakovo goblinf dominium, roz-
séhlé i8e na Kharové Tafe. Ale zavrienf celého dsilf, pfivo-
lavaci ritudl, jenZ mél zajistit goblinfmu bohu pozemské
t€lo, se tipln& nezdafil. Obludn4 masa svalstva a tuku se
stala Ytrakovi vézenim, misto aby mu otevfela nové mo3-
nosti. Dny po obfadu byly ve znamenf b&snéni a mnohon-
sobnyich dmrtf. Dominium se za¢alo ott4sat v zdkladech.

Doba Ytrakovy zufivosti nakonec ptesla a on se st4hl
do hornich pater Podzemnt i¥e. Stéle vice jej l4kaly hlu-
biny Asterionu a o povrch se u? zajimal jen zb&#ng&. P¥i-
blizné v dobé&, kdy prvni lodé ze severu zakotvily na Tafe,
Ytrak zmizel. Zanechal za sebou svou i vydanou napo-
spas osudu. Gobliny ve Vétrnych horéch znovu sjednotil
aZ temny duch Tartar. Jen st&3 se tu d4 mluvit o n&jakém
Tartarové goblinfm dominiu, nebot jeho moc ovl4d4 jen
devét kmend. Ale stin Yiraka stéle le#f na kotenech Vétr-
nych hor a pomalu z n&j vylézaji hriizné myslenkové by-
tosti. Jako by se mu podafilo otrdvit srdce ka?dé skaly,
kterd ted zvolna chfadne a krvici, a tato krev je jedem
pro vie Zivé. Goblini se pod Tartarovym vedenfm shro-
maZdili spie proto, Ze dobfe vnimajf proménu hor a pod-
zemi pod nim, nez Ze by temného ducha mé&li v dct& nebo
se ho béli. Kromé nich viechno %ivé (co nepochézi ze Sti-
nového svéta) uteklo pryé€, a tak vyjma Ytrakova odkazu
leZ{ na jeskynich ve Vétrnych hordch také nepfirozené,
mrtvé ticho.

£ Skrze Vétmé hory, hluboko pod povrchem, vede dlouhy
podzemni tunel. Za Easil Deviti knfZectvf spojoval Bongi-
lean se Silviandem. Zactnal hned na tipatf hor (dnes lezt
na zdpadnim okraji Gerrské ndhornf planiny) a pifmym
smérem postupoval skrz a¥ se vynotil jen pdr kilometrii
od Silviandu. Kdyz ho jesté Arvedané poutivali, byl
osvétlen mnoha kamennymi slunci, a prestofe do néj
iistilo mnoho dalSich chodeb a prochdzel jeskynémi, cesta
v ném byla bezpecnd a rychld. Ovsem Ytrakiiv stin dokd-
zal pokfivit i arvedanskou magii. Tunel je nynf temny,
bez jediného svétla, piisobf stratidelné a opusténé.

Zcela neznalf t&chto vécf se sem stahujf novi pfist&ho-
valci. Krésa pfirody je uchvacuje a odlehlost mista je jako
stvotend pro ivot bez autority $lechty, kral& nebo z4kona.
Mnohdy uZ samotnd cesta sem patfi mezi dobrodruiné
podniky, protoZe lodé Ctyt kralovstvi na svyich plavbich
povétsinou Vétrné hory mijejf (a ur¢ité by sem nedopravo-
valy osadniky, ktet{ poté nebudou platit dan& korung).
Zbyvé tedy odevzdat se do rukou podnikavciim a obchod-
nikdim, vyZadujicim platbu pfedem a nezarudujicim ani to,
Ze lod vydr# alespoii cestu pfes mofe.

Véudina osad ve Véunych horich le# na severnim
nebo severovychodnfm dpatf hor. Jen mélokdy maji vice
neZ stovku obyvatel, jedinou v&tf vesnicf jsou Louky.
Osadnici se Zivi zemé&d&lstvim a lovem v horéch nebo na
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mofi, jednotlivé osady byvaji sob&ta&né i co ty&e femeslné
produkce. Co si nedok4Zf vyrobit, to zkrétka nepotfebuif.
Mnoho z komunit m4 zvl4$tni natizen{ a zdkony, které mo-
hou oby&ejnym lidem z délav pfipadat dost podivné. Nic-
méné maji svou svobodu, a do toho, jak s nf naloili, jim
nem4 pravo nikdo mluvit. KaZdy takovy pfivandrovalec,
ktery se o to pokusi, se se zlou potéZe a nezfidka byva zlyn-
&ovén a zabit jako pokusitel a vtéleni Khara Démona, Ug-
rien nebo jiné nechvaln® proslulé postavy z povésti a pti-
b&hd.

Zvl&3mi postaveni mezi osadami ve VEtrnych hordm
maijf Louky. Nejen, Ze jsou zdaleka nejv&ts{ (majf pfes &tyfi
sta obyvatel), ale v jejich blizkosti se v koryt# fitky a mno-
haletych ndnosech nachézi bohaté nalezi§t® rubind, safirl,
ametystil a jest& n&kolika daliich drahych kament. U? Yt-
rakovi goblini jej objevili, ale bylo to t&n& pfed jeho zmize-
nim, takZe t&%ba se ani pofddn& nerozb&hla. Vesnick4 rada
si ted l4me hlavu, jak vyuZit nenadéle nabytého bohatstvi a
zérovef na sebe neupoutat nezidouci pozomost. Domo-
brana Luk je sice odhodlan4 brénit své drahokamové pole
do posledntho muZe, ale zkudengj$f skupina dobrodruhéi
nebo expedi¢ni oddil vojéki by s nimi nemél vaZn&jii prob-
lémy. Nejvyhodn&jif se proto zd4 najit n&jakého prostfed-
nika, obchodnika nepfili§ vyznamného, ktery by prodéval
naté¥ené drahé kameni a délil se o zisk.

&5 Drugina se miiZe pii svém putovdni po Vé&tmych hordch
dozvédét o nalezisti drahého kament v Loukdch. Pak uz
bude zdleZet na nf, jestli se ji podaif vyjednat s vesnickou
radou néjakou doZivotni rentu vyménou za slib, Ze nale-
zisté neobsadi, nebo jim pomohou najit prostiednika pro
zpensZovdni tézby.

&5 Z hlubin Vétrych hor se vynoff jedna z myslenkovych
bytostf a zacne pustosit lidské osady. Od vesnice k vesnice
prijde hriizostra$nd zvést o straslivé piiSefe, kterd piinds
smrt. Sami osadnici se s nf asi jen tétko vypoiddajt, a
proto bude pomoc dobrodruhii vice nef vitand.

Pfede mnou se vynofila vysok4 postava Y'kujaty,
tak odporné plnd vody, celd mokrd a af surové
hmotn4. Jakoby prostor vypltioval ne jeden, ale deset
vodnfch démontl, viichni na stejném mfst&, v jediném
wele. Pak zadala nejprve z prstili, poté z hlavy a bricha
Y'kujaty vytékat voda. Zprvu to byl jen maly prami-
nek, sotva viditelny, ale postupné mohumgl, aZ zacal
pfipomfnat mensi potok. Pfi dopadu na zemi se voda
vypafovala nebo se rychle vsdkla. A jak odtékala ¢m
dal rychleji, Ykujatova silueta slibla a présviméla.
Nahle uZ pfede mnou nestél vodni démon, ale Matka
pousté, krdsnd Mwan’duuranga, moudri Mwan'duu-
ranga, éterickd Mwan'duuranga.

Uryvek z Prorocti poustnich elfit
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Nekonecne hory

Za zdhadami opfedenou pousti Mar'Nub a jen mélo
prozkoumanymi Jantarovymi stepmi le# divoké Neko-
neéné hory. Od civilizace jsou jiZ natolik vzd4lené, Ze
v pfedstavich obyéejnych lidf i mnoha §lechtic vypadajf
jako jedno velké doupg viech roztodivnych nestviir, co jen
fantazie a strach doké4e vymyslet. A pfesto, Ze se tyto pfed-
stavy zakl4dajf na velmi pochybnych informacich roziiro-
vanych na trzich a po hospodich, docela nepffjemné se
bli# skute¢nosti. Nekoneéné hory jsou divokym krajem
s rozmanitou faunou a flérou, ale hlavng se spoustou ne-
bezpe&nych mist, ovlddanych neptatelskymi tvory.

Nejvye poloZena mista, vrcholky ve viRce péti tisic
metrdi, md po cely rok ve svém ledovém sevien{ snth a
mréz. Ale Nekoneé&né hory jsou plné tidolf a priismykd, kde
je klima mnohem pffjemn&ji{ Zivotu. Na zépadn{ stran&
velmi ¢asto prsi, hfebeny hor se hali do mlZzného oparu a
plisobi chladné aZ nepfistupng. Udolf na vychodni strang
naopak velkou &4st roku prozatuje slunce a srazky ptich4-
zejf v podobé kritkych, prudkych boufek, které dodaiji
vlahu vegetaci a smyjf $pinu z hor. Skaln{ masivy obvykle
plhaji strm& vzhfiru a vytvaH tim jakousi ohromnou
hradbu kolem jednotlivyich tdoli. Spojeni mezi dolinami
tak &asto misto prismykd zaji¥tujf jeskynn{ systémy a tu-
nely, ale nékdy viibec neexistuje. Proto mohou pomé&rmné
blizko sebe Zit dvé& naprosto odlisné kultury, jez by se za nor-
mélnich okolnostf navzdjem b&hem pér let vyhubily nebo
splynuly v jednu.

Nekoneéné hory nikdy nebyly hust® obyvanym kra-
jem. Jejich hlubok4 tidolf a strmé skaly lakaly spf¥ osamélé
nestviiry nebo psance, aby nalezli skry¥ pfed svymi nepf4-
teli a pron4sledovateli. Pojila se k nim vidy jak4si nadgje, Ze
kdyZ uZ nebude kam ustoupit pfed nepfizni osudu, jsou tu
jedté Nekoneéné hory. Sta&f zaplatit jistou dafi, ob&tovat
kus sebe, &ims se zahradi vstup do tidol, a tito&i$te bude ne-
dobymé. Po pordice Arvedand a Velkém zemétfesent
skfeti vyt&snili do hor nékolik kultur, které se prom&iiovaly
pod tlakem neustéle doréZejicich Kharovych vojéki a pro-
stfedt. Jinf tu pfebyvali po staleti a pomalu ptejimali zm&ny,
donesené uprchliky z Rudych poli a Zemi ndtkd. A mezi t&-
mito dvéma skupinami, schovény pted pfimym dtokem,
%ily a dodnes #ijf ptf¥ery, myslenkové bytosti mnoha druhd.
Neékdy obsadily staroddvné stavby po t&ch, ktetf nemély
dostatek ¥t&sti, jindy zalezly do jeskyii nebo tunelii vedou-
cich do Podzemni iffe. VyjimeZng& se sdrufily do v&t{
smecky a ovladly vEt{ dzemi.

Dnes se k Nekone&nym hordm pomalu, ale jist& pfi-
krad4 civilizace. Jejf postup je pomaly, mnohdy nezfetelny,
ale v kone¢ném dtisledku nezadriitelny. Zatim prohrava
vétsinu bitev o tizem{ a vliv na ném, ale jejf prohra je jako
Ustup viny pfi piboji. Na chvili se stdhne, aby vzdpéti
mohla udefit s mnohem véts{ silou.

Huragova goblini #ise

Severni &4st Nekoneénych hor, véetné viech podze-
mnich prostor a# po nékolik prvnich pater Podzemni ii3e,
dr#i v Felezném sevieni jeden z néstupcl zmizevitho Yt-
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raka, temny duch Hiirag. Jeho hlad po moci zniil nebo
zotroil viechny, kdo zde méli své domovy nebo tudy jen
prochézeli. Na rozdil od Tartara a Maebora si Hirag dok4-
zal ziskat v&t5{ poget uctiva&t a kn&¥ pro vlastnf kult, co¥
mu umoziiuje nejen ovlddat rozsshlé tizemd, ale ddv4 mu to
i prostfedky pro dalsf expanzi. Pokud jeho usilf bude ales-
poti stejné intenzivni jako doposud, hranice jeho e do-
séhnou v horizontu n&kolika let jak Gerrské ndhornf pla-
niny, tak V&trych hor. Vychodnf tipatf Nekone&nych hor
uZ dr¥ pevné v rukou, na jihu vedou jeho goblini lité boje
s qinakoty, lidmi z4vislymi na bylin4ch, a jen zdpad z8st4v4
netknuty diky tryznivym vzpominkém z Hiiragova pozem-
ského ZFivota.

Goblini se za normélnich okolnostf nesdruzujt do tlup
vétsich nei Sedessti¢lennych a nemajf ve svém sttedu ni-
koho, kdo by se dal ozna¢it za viidce. Jejich primitivni mo-
zek ovladaji pfevaing zvifeci pudy. OvSem jakmile se objevi
nékdo s velkou autoritou, vlddnouc silou, kters presahuje
jejich chapani, rychle se u nich dostavuje strach a poté
podfizenost. Snad proto tak ¢asto temni duchové za&inajf
budovat sviij kult pravé u gobling.

Huiragovi goblini se d&lf do ti kast — $amanské, vale¢-
nické a sluzebnf. V14du nad jednotlivymi kmeny dr¥f v ru-
kou 3amani, kteff od temného boha ziskali na gobliny nevi-
danou inteligenci a schopnost kouzlit. Jejich hrdelnf sk¥eky
dokéX ve zlomku sekundy donutit kazdého valecnika a slu-
Zebnika padnout na kamennou podlahu jeskyn& a pokorn&
poslouchat tlumo€end Hiiragova ptant. I to nejjednodusst
S$amanské kouzlo vyvoldva v ostatnich goblinech strach,
ktery jde ruku v ruce s poslusnostf, a tim tvofi zdkladni do-
nucovacf prostfedek vlddnoucf kasty. V bitvach a vypra-
véch do hor je $aman pravym viidcem kré&ejicfm vptedu, a
diky Hiragové moci vydr# &tyfikrat vice neZ primémy
goblinni véle¢nik, co se ty&e fyzické ndmahy nebo bolesti.
I zranit jej v boji byv4 obti#né, protoze $amansk4 kouzla za-
hrnuj i riizné ochranné bariéry a $tity. Do vale¢nické kasty
patiff viichni bojeschopni goblini. Ti, kterym uZ st4¥ nebo
zranéni nedovolf oh&n&t se kopim ¢i jinou zbrani, slou#f os-
tatnfm a vykonavaji pomocné préce. Dost &asto kongf svij
Zivot jako krvavd obét na Hiragové oltati.

Hiragova goblinf e &ftd néco mdlo pres Sedesst
kment, které majf mezi pades4ti a? osmdes4ti hlavami.
Spojeni mezi jednotlivymi $amany, jako? i celkovou poli-
tiku f3e, zaji$tuje Hiirag osobng&. Nem4 sice #4dné hmotné
t&lo, ale dokédZe vyvolat iluzi obftho goblina, skrze ni# ko-
munikuje s viidci klanfi. Cel4 Hiiragova strategie, at uf se
jednd o boj, logistiku &i zésobovéani, m4 kofeny v jeho po-
zemském Zivot&, kdy slouZil jako skfetf vojék v Kharovych
armdddch. Ztrdty na Zivotech jsou povoleny v jakkoliv
velké mife, pokud to pomdze k dosasen cile a zvy¥ent
snahy ostatnich. Strach z bozich trest&i vybidovév4 k vyso-
kym vykondim, jenZ by za normélnich okolnost nebyly
myslitelné. To dél4 z Hidragovych goblinfi nebezpe¢né a
obsvané protivniky, které dok4Ze zlomit jen pevn4 vile a
nezdolnost. Jednotlivé kmeny operujf v&@inou samostatng,
jen malokdy je necha Hiirag provést pfepad karavany nebo
vyboj na tizem{ qinakotfi spole&¢nymi silami.
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Pro dobrodruhy pohybujici se v Hiragové goblinni #i
je diilezité, aby zfistali nespatteni. Pokud o nich vi jeden
kmen, v{ 0 nich viechny. Mozkem a péte¥{ skupiny je %a-
man, s jeho dmrtim Hirag ztracf nad kmenem velkou &4st
své€ moci a trvd mu nékolik dnf, neZ najde mezi zbylymi
gobliny vhodného kandid4ta na nového viidce. Kazd4 mi-
nuta na severu Nekone¢nych hor je nebezpe¢ns, at u¥
poutnik $plhd po skaldch nebo se pli# jeskyngmi v pod-
zem{. Goblin{ temny biih a jeho sluZebnici jsou pany zdej-
§tho kraje a nev4hajf o tom podat padny dfikaz.

&5 Jedna z karavan do Udolf drahokami byla prepadena,
nenf tomu vic nef pdr hodin. Goblini zmasakrovali
strdZce a odnesli ndklad do hor. Jednomu z obchodniksi se
podatilo vyvdznout a chee swiij ndklad me&i, kovovych
ndiadi a zlata zpét.

Uzemi dinakotu

JiZn& od Huiragovi goblini fe Zje jiZ po staletf zvI43tni
ndrod lidf zvany qginakotové. Obyv4 &tyfi tdolf jménem
Naia uqga, Naia ukata, Naia la a Naia siqa, kter4 patf{ k nej-
krésn&j$fm a nejiirodnéj¥m v Nekoneénych horéch. To je
pro ginakoty Zivotné dleZité, protoZe jsou zcela z4vislf na
rostlinné stravé. Lov zvéfe pro né neni zcela zapovézen, ale
vnim4 se jako nepatfi¢n a nepfirozend véc. Vechny pot-
febné Ziviny a ltky ziskdvajf Cist¥ z bylin a plod& strom@,
které maji v posvatné ct. Za nejté zlodin u ginakotd se
povaZuje timysIné zni¢ent tirody nebo krade? uskladnénych
zésob.

Cely Zivot ginakot@ m4 jeden spole&ny jmenovatel —
rostliny. VSichni jsou na nich fyzicky i psychicky z4visli, bez
pofitf uréitych bylin b&hem mésice ztrécejf sily a% nakonec
umiraji na celkové selhanf organismu. Pomocf rostlin si do-
kaZ{ ginakotové dodasné zlepsit zrak, sluch nebo &ch, zvy-
Sit fyzickou odolnost a silu svaléi, povzbudit logické myslent
i intuitivn{ vnimén{. Bylinky hrajf hlavn{ roli i pfi riznych
obfadech, snimajf z lidf zlf osud nebo jim pomshajf ziskat
Stéstl. Vechny neduhy, jedy i nemoci dok4# ginakotové
zneutralizovat nebo vylégit pomoci kotink, vytazké a vy-
varti. Proto umiraji bud st&ffm nebo na n4sledky van&jiich
trazti, které mohou utrZit naptiklad pfi poty&kach s gob-
liny.

£ Qinakotskd spolecnost je natolik prorostld rostlinami, e
je poudtvd i pti obchodech jako univerzdini platidlo.
Kazdd z bylin je jinak vzdend a jejich cenou Ize vyjddit
potiebnost i ostatnich komodit & slufeb. Napitklad pre-
prava osoby z Naia uga do Naia ukata stojt tii jamicky
prosté, noénf strd? u skladisté se za mésic platt deseti
svazky urmdnu tifsnopého a v&itba budoucnosti u vizemi
hodné nadaného ginakota pijde na dobrych Sest a sedm
eqitid lofiskych.

Udolf quinakoti jsou doslova poseta zahradami, lou-
kami a sady viemo#nych rostlinnych druht. Je jen malo
mist na Asterionu, kde pestrost a mnoZstvi rostlinstva
pfedéi tu v Naia uga nebo Naia la, a ta byvajf vétinou ma-
gického plivodu. Qinakotské zahrady maj zcela ptirozeny
ptivod, hledat v nich magii by bylo stejn& marné asi jako



shédné&t poctivého ¢loveka v Dunrileanu. Mnoho zde p&sto-
vanych nebo voln& kvetoucich rostlin se v ostatnich kongi-
néch vyskytuje jen vzécng.

KaZdy z ginakotfi je zasvécencem v piisobenf jednotli-
vych l4tek v rostlindch, dok4Ze rozpoznat na tisice druhfi a
umi o n& peovat, aby sklizefi byla co nejvéti. Vyznaji se
v sufent, které nebere bylindm jejich plivodni silu, a doka#
michat lektvary pfimo na miru svému organismu. Oviem
i mezi t&mito znalci se dajf nalézt pravi mistfi, onaqi, jejich?
v&domosti sahaji hluboko jako kofeny hor. Pro n& neni
problém pfipravit medicinu pro jakkoliv nemocného &lo-
véka, goblina nebo i krolla, protoZe znaji dokonale ti¢inky
rostlin a skvéle odhadnou potfebu lé€eného organismu.
Nepotfebuji ani obrovské zdsoby, protoZe vie jim obstard
dvandct zdkladnich bylin zvanych paquta, které nosi ne-
ustéle pfi sob&. Stanoveni spravné kombinace jednotlivyich
paquta a jejich vzdjemny pomér je kli¢em k dspéchu a roz-
déluje ginakoty na oby¢ejné lidi a onagi.

K cizinclim, kteff pfichdzeji do tdolf, se ginakotové
chovajf vstficng, jak jim veli jejich mimd povaha. Radi se
podlf o &4st svyich znalostf, pokud nenabudou pocitu, Ze je
névitdvnik jen vyuZivd a vysdva z nich informace. Casto
také vénujf poutnikiim n&kterou z méné vzécnych rostlin
nebo z4sobu susenych bylin, kterd se na cestach velmi hodi.
Ovsem ke viem, co by se snaZili krést v jejich zahrad4ch &
sadech, se chovajf velmi neptatelsky a nesmlouvavé. Diky
bylindm mohou své t&lo promé&nit ve stroj na zabfjent, ktery
je schopen s oby&ejnym klackem uml4tit i rytffe zakova-
ného v brn&ni.

&5V Naia ukata nékdo zacal pustosit zahrady. Pes veskeré
snahy ginakoti se nepodaiilo piivodce tohoto zloinu vy-
pdtrat, snad proto, Fe neni ptirozeného privodu, ale jednd
se o myslenkovou bytost. Proto se onagi rozhodli povolat
dobrodruhy, kteii maji s témito jevy daleko vic zkuse-
nosti, Odména v podobé vzdenych bylin a lektvani je jisté
cennéj¥t nez zlato a drahé kament.

Silviand

Na zdpadni strané severni ¢dsti Nekoneénych hor,
u pobfe#f Ocednu posledni nad&je, shliz do temnych vod
hlavni mé&sto byvalého Pobteiniho knffectvi, Silviand. Na
rozdil od Derteonu nebo Tarosu uZ na ném nenf vidét vel-
kolepost a vSemocnost, kterou arvedaniti architekti
prodchnuli své stavby. Silviand se stavél, kdy? uZ se Khartiv
stin blfil k hranicfm Deviti kniZectvi, a stahli se do n&j vét-
§inou malovérn{ a ustraleni Arvedané, kteff v&fili ve svou
porézku je¥td dffve, neZ nastala. Jako by na celém mist& byl
citit neviditelny dotyk strachu a neustdlého otd&ent se pfes
rameno, zda prondsledovatel nenf u¥ blizko.

Presto viak hrdost Arvedaniim ze Silviandu velela ne-
nechat padnout ani toto misto do rukou skfetfim lacino.
Vymysleli tedy rafinovanou past, kterou spustili v oka-
méiku, kdy posledni z jejich lod{ vyplula na $irf oce4n. Se-
strojili obrovskou vébni¢ku neodolatelng volajfci na ka3-
dou sfingu na Asterionu. Nastala obrovsk4 migrace a za
chvili byl uz Silviand zase plny #ivota. Kdy? dorazili sk¥etf
armédy, strhla se mezi nimi a sfingami krvavé bitva, v niZ

utrpéli Kharovi nohsledi pordzku na hlavu. V4bnicka po
Case prestala pfivoldvat nové sfingy, ale neustale pisobilo
jeji kouzlo, které odstrafiovalo vzdjemnou nevraZivost mezi
nimi. Cas od &asu se objevila novd ptimo ze Stinového
svéta. Sfingy nemohly sice proniknout do viech chodeb
Silviandu, protoZe pro né byly pfili§ dzké, ale ndméstf, 3i-
roké ulice i podzemni jeskyn& pod méstem zcela ovl4dly.
Dodnes stré# snad viechny vchody do svého Silviandy,
aby jej Z4dny vetfelec neznesvétil.

Diky sfingdm z@istala v&tSina pokladnic Silviandu ne-
vyrabovéna a tajemstvi neodhalena. V hloubi mésta se
skryv4 Sifi mofeplavcii, na jejiZ sténich jsou zakresleny na-
¢rty arvedanskych lodi, dodnes nepfekonanych ndmornich
plavidel. Uvnitf Silviandu Zije jen mal4 skupina orkd, kte-
rym se podafilo proklouznout sfingdm. Arvedansk4 tech-
nika pro jejich zv&davou a systematickou povahu zname-
nala zlaty dél, z n&ho? zadali Cerpat pfed staletimi a dodnes
se jim nepodafilo narazit na dno. Nicméné si osvojili
znaény kus d4vnych technologii a znovuobjevili kon-
strukéni postupy, které dnes uZ nikdo nepouZiva.

Blizko Silviandu tsti dlouhy podzemnf tunel tdhnouct
se skrz VE&tné hory a severni ¢4st Nekoneényich hor. Jeho
vchod na vychodni strang se otevirs v Gerrské ndhorni pla-
ning.

\Udoli drahokamu )

Nejvétsi z dolin v Nekone&nych horéch je Udoli dra-
hokam{. Vyznaluje se tfemi v&cmi — bohatym nalezi$tém
drahych kamenfi, tém&f nulovymi zdroji kovi a temnou
historif, kter zdej$im lidem ohnula h¥bety a pokfivila p4-
tef. Drahokamy lze najit na ka?dém kroku, v korytech po-
tokd, pti obdélavani polf, ve skaldch i v podzemi. Nachazi
se jich tady mnoho druhd, aZ se zdravy rozum pozastavuje
nad tim, zda jejich plivod nem4 na svédom{ n¢kdo jiny nez
sama pfiroda. Podle jistych povéstf bylo Udoli drahokamti
dfive osidleno sak’'numby, ktefi zde vytvafeli &isté esence
zemé& v podob& drahokamt viech tvarti a barev. Vitr osudu
je poté odvil a bohaté ddolf obsadili lidé.

=
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Dtivody, proé v Udolf drahokami nejsou #4dné nale-
zi§t& kovovych rud nebo Zil, nejsou zndmy. Snad je to dflo
nahody, snad je viechny pteménili sak'numbové na draho-
kamy. DéleZité je, Ze tim vzniklo misto pro obchod jako
stvofené. Jedind karavana plné naloZend kovem a kovo-
vymi vjrobky méiZe znamenat pohddkové bohatstvi. Pokud
ovtem dorazf aZ do svého cile. Uskalf na cest& z civilizova-
nych krajéi aZ sem je vice neZ dost. PHfmou cestu ptes
Mar’Nub nezn4 nikdo jiny ne? poustni elfové. Po okraji
Rychlych dun dok43 provést karavanu jen nevyzpytatelni
Nunmejci. Cesta pfes Hamméadu &asto konéf flenstvim,
severovychodni oblast Nekone&nych hor ovl4daji Hura-
govi goblini. A to jsou jen nejvétsf prekdzky, drobngjsich
jsou na cesté jest¢ desitky. Pfesto ob&as n&kter4 z karavan
do Udoli drahokam# dorazf (mnohdy viak o &4st nakladu
po cest& pijde), a pak za¢in4 pravé pozdviZeni. Obyvatelé
Trevisu, Marionu a Kirdenu se sna# ziskat kovové néstroje
i nezpracované ingoty, pfedhénéjf se v nabidkéch a ce-
ndch. V posledni dob& se utvofily obchodnické spolky,
které sdruzujf vétf skupinu obyvatel a h4jf jejich z4jmy pti
ndkupech. Boj o kovy se s ka?dou dodévkou piostfuje, né-
které spolky uZ si za¢aly najfmat jak osobnf stré¥ce, tak sva-
lovce na zastrajovéani konkurence.

Mentalita lidf v ddoli je znaén& pokfivend léty izolace
a zotrofovani ze strany sk¥etd a jejich dosazeného zastupce,
medvédiho muZe. PfestoZe sem svoboda dorazila pred té-
meF sto lety, potdd zde m4 zna¢ny vliv na Fivot podeziiva-
vost, pomluvy a snaha vydé&lat na ne§tést{ druhého. Nad
vesnicemi je citit temny mrak nevraZivosti, sem tam naru-
Seny t&mi, ket se dokdazali oprostit od minulosti. Pratelstvi
a pomoc tu potk4 poutnik jen zfidka, dostane se mu spie
kfivych pohledti a naddvek.

- Mistfe, pro¢ hleddame staré kldStery, keeré se
ziratily pfi Velkém zemdtfesen?® zeptal se jeden ze
shromaZdénych aménari, ,Pro¢ nepostavime nové

L jako je Daine?” ;

' Visitar Iskalon se usmal, ;U2 isi ur&ic® nékolikrat
bojoval po boku zkufenych aménari nebo jednoho
z visitari proti mySlenkovym bytostem, je to tak?

' Osloveny mnich odpovédel: ,Ano mistfe.”

»A ted sina chvili predstav; Ze bys bojoval sém,
bez pomoci svého utitele,” pokradoval Iskalon.

» Lo bych jist& rychle podlehl, mistfe.*

+Ano, myslim st totéZ. Bez nagich ucitelf bychom
nebyli niim. A stejnd jako vie, co vime o boji s my$-
lenkovymi bytostmi a Stinovém svéts, pachézl od na-
Sich uditell, stejné tak nas cely ¥ad ma koteny v klaste-
rech: Bez nich jsou Suboramsti mnisi netipln{, maif ve
své dusi prazdnd mista. MoZna Ze to jeste necitfte, ale
brzo budete. Proto hleddme ztracené kldstery, aby-
chom se stali dplnymi a naSe viédénf preslo zpét
l?nzim."

#5 Dobrodruzi délali ochranu jedné z karavan, kterd
tispésné dorazila do Udolf drahokamii. Dostali zaplaceno
za prilku cesty a ted Cekajt, af se prodd zbo#. Ale nef se
stihl néjaky obchod uskutecnit, nékdo ndklad ukradl.
Obchodnik pozddd druzinu, aby za tucnou odmeénu zjis-
tila, kdo za tfm vsfm véz.

Ibanu

Hluboko v Nekone¢nych horich, na vrcholu strmé
skaly, stoji mohutn4 a masivni stavba. Jejf silueta se ern4
proti modrému nebi jako zlové&stn4 rozsklebend tsta pti¥ery
pfipravend stisknout. Plisob{ opusténym dojmem, jako by
nejen dlouhé roky nikomu nepattila, ale o nikoho nového
ani nestdla. V jejich kfivych, déravych zdech je vepsén pii-
slib, Ze ten, kdo mezi n& vstoupi, se uZ vicekr4t nevratf zpét
a jeho noha se uZ nikdy nedotkne zem&. Kdysi z nf vyzato-
vala nadé&je o sile spalujicf viechny pochybnosti, ted je vie
v rozkladu jako mohutn4 bréna, kterd uz nem4 jedno kiidlo
a to druhé visi na jediném pantu a skffpe ve vétru neustle
se opirajicim do celé stavby. Tak dnes vypad4 Ibanu, jeden
ze &tyf ztracenych kl4stert Subotam.

Po Velkém zemétfeseni uchvitili Ibanu skieti, ale je-
jich panovani netrvalo dlouho. Sotva se sta¢ili zabydlet a
prozkoumali taje obsazeného kl4stera, zadto&il na n&
uk’h'iuna a postupné viechny pobil. Vzduch v Ibanu se
proménil v otrdveny oblak, kde jediné vdechnutf mdZe za-
pfi¢init smrt. Jak ptich4zely destivé dny do Nekone&nych
hor, uk’h’iuna bojoval proti svému nejvétsimu neptiteli,
zemi. Brzy obrousil horu, na niZ subotamsky kl43ter stojf, a2
na samu jeji kostru, takZe nezéistalo nic ne# hold nepod-
dajn4 skala. Stejn& tak si poradil i se samotnou stavbou,
kterou pomocf vody a bleskfi rozrufuje a ni¢f u? vice nes
dva a ptl dsfce let.

Kl4ster Ibanu budou subotamsti mnii jen st& zisk4-
vat zpét. Viechny ptivodni pfistupové cesty k nému zmizely
spolu se zna¢nou &4stf hory a #4dné nové se nevytvotily.
Skala pod kl4Sterem je plnd previsti a neuvétiteln& strmych
stoupdni, aZ m4 poutnik chvilemi dojem, Ze se hora mus{ co
chvili Zlomit v pili a z¥tit dol&. U? to opravdu nebude trvat
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dlouho a uk’h'iuna zvitéz ve slavné bitv&, kdy vrati vzdu-
chu &3st jeho panstvi.

Macelinte

Jizn& od Udoli drahokamf, na jednom ze svahfi nej-
vySSich vrcholti Nekoneénych hor, postavili Arvedané
zvl&3tni stavbu. Po (ibo&{ hory se vinou precizn& vyrobené
mramorové schody, jeden jako druhy aZ do tH &tvrtin vyse
hory. Tam n4hle, z ni¢eho nic koné&{ dokonalost této stavby
a vys 3plhajf jen do skély hrub& vytesané stupn&. Prvni po-
lovina schodi$t& a pak jeit€ dalsich dvé st& metrii jsou le-
movany sochami zpodobtiujici rizné vyjevy, od postav
Sedmnicti bohi, ptes vzrostlé vile¢niky ze slavné Arve-
danské historie aZ po dobré myslenkové bytosti. Kazd4 pos-
tava se div4 dol§, jako by vyhliZela ptich4zejictho poutnika,
na n&jZ tu v&ky &ekd. Oviem &as a skfeti ruka se nemilo-
srdné& zapsaly do vzhledu jednotlivych soch, prestoZe je
chrénila arvedansk4 magie. Mnoho z nich uZ tvoff jen torza
bez hlav a rukou, u jinych zfistala stit pouze dolni &4st
t&sné nad soklem. Toto schodité se jmenuje Maelinte.

Stavbu maji na svédom{ arvedaniti kn&zi. Kdy? uz bylo
jasné, Ze ani sfla Deviti knfZectvi nezastavi Khara Démona
na jeho taZenf svétem, hledalo mnoho lid{ tinik z jeho stinu,
skry3, kde by vy&kali na jeho p4d. N4boZenstvi Arvedanti
teprve v té dob& prozivalo zlaty vék, nebot nghle byla po-
moc boht potfeba, jak se viemocnost lidf ztrdcela v nedo-
dlouhé schodi¥t& a# do samotného nebe, Maelinte. Kazdy,
kdo by po ném dokazal vystoupat aZ nahoru, by se oprostil
od své pozemské schranky, a byl schopen odejit do kouzly

.

upravené &4sti Vnéjstho sv&ta. Tam by setrval do doby, ne?
by se mohl bezpe¢né vritit zp&t.

Maelinte nebylo souzeno, aby bylo dokon&eno. Sktett
vojéci smetli stavitele i knéze, kdyZ budovali poslednf &4st
schodidté. Stavby na vrcholu hory byly vyplundrovény,
viechno cenné si Kharovi vojdci odnesli. Ale nepfisli na
tcel schodist&, nepoznali, %e jsou vstupni branou ke skryi.
Nékolik Arvedant prévé pracovalo ve Vné&jsim svété, kdy?
doslo k osudnému stfetu. Tak zachrénili své Zivoty a vy&-
kali na vhodnou chvili, aby nepozorovéni proklouzli do Sil-
viandu a odpluli pry&. Jen jeden zfistal na stré#i, pod vlivem
mocného &asového kouzla zpiisobujictho hluboky spanek a
omezujictho metabolické procesy na minimum. Dodnes
Cekd ve skrysi ve Vnéjsim svété, aZ se vrati zpét Arvedané a
vyzvednou si odtud poklady, které tam stihli ukryt.

&5 Drugina najde v ruindch staré arvedanské stavby ndér-
tek popisujict stavbu a vicel Maelinte. Po dlouhém puto-
vdni dorazf af k hote, na nfz schodisté stojf, a pokusf se
proniknout do zdhadné skrySe ve Vnéjstm svété. Kon-
frontace se strdicem milZe vyistit v dramaticky boj nebo
Hskdni nového pritele, ktery bude zdrojem neocenitel-

nych informaci.

Posledni rozcesti a Udoli hrding

V jifnf ¢4sti Nekone¢nych hor, nepili§ vzdalen od
hranice s pousti Mar’Nub, stoji mohutny hostinec s vyvés-
nim Stitem hldsajicim Posledn{ rozcesti. Vypadé byteln& a
dtulné, pti pohledu z vn&jsku by poutnik hadal, Ze musi po-
jmout nejméné sto lidi. Jeho odhad se pak vice nez ztrojn4-
sobf, jakmile vstoupf dovnitf. Obrovsk4 nélevna s dlouhym
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pultem a fadou stolfi je jen jakymsi nesmélym uvitdnim.
Z nf lze vejft do mnoha mensich, ob&as roztodivng zafize-
nych salénkd ptimo zvoucich k posezeni s prételi u dob-
rého piti a jidla. A o n& nenf v Poslednim rozcesti nouze, ba
naopak, daji se zde objednat i delikatesy z t&l téch myslen-
kovych pifier, které se nerozplynou, kdy# jsou zabity. Pro
odpoc¢inek a oddech slou# fada ttulnych a &istyich pokoji
v prvnim a druhém patfe. Vnitin{ ¢4st hostince pfipomina
men3f bludist&, kdy chodby a schodisté probihaji snad
viemi moZnymi sméry, &asto se zat4ejf a stfidaji. Pfesto
viak kaZdy z hosti snadno najde sviij pokoj, jako by tu uz
mnohokrat pobyval. Tak vypadé poslednf vyspa civilizace
v Nekoneénych hordch, hostinec postaveny dobrodruhy
na odpoc¢inku, vedeny Erwalem, starym Eldebranskym ryti-
Tem.

Z kaZdého koutu Posledntho rozcesti, z kazdého kusu
nébytku dych4 atmosféra dobrodruzného #ivota, neuvéti-
telné piib&hy vypravéné u# po desetileti prochazejicimi
poutniky. Mnoho starych harcovnikii se rozhodlo doZit své
dny tady, mezi t&mi, kdo jim rozumf a jsou ochotni sdflet
vzpominky. Na to, jak pfed tficeti lety spolu zapichli vy-
vernu, jak se potloukali po Tistci jeskynich skfetfim pffmo
pod nosem nebo propatravali svrchni patra Podzemnf ifie.
Kazdy nové ptichozi je radostné uvitén, at u je to holobré-
dek nebo svétem protfely dobrodruh. Staff tu ptedévajf
zkudenosti mladym, rozd4vaji neocenitelné rady jen tak za-
darmo, maximalné za rundu dobrého pitf. KdyZ jsou v dob-
rém rozmaru, pak pfedvedou nékterou ze svych fint, podél
se o tajemstvi nezndmého kouzla nebo prozradf p4r tipti na
nevyrabované skry¥e pokladd. Mnoho zdejsich patront
patf ke studnicim znalost{ srovnatelnych s univerzitnimi
knihovnami v Albireu & Rilondu. Vétina stlych hostti
v Poslednim rozcest{ jsou boh4di, ktetf by si ve Cryfech kra-
lovstvich mohli koupit cokoliv, co lze penézi zaplatit. Bydlf
tu nositelé slavnych jmen, jejichZ doba vSak uZ minula a
ted chegji jen doZit sv4 zbyl4 léta mezi ptateli.

Za hostincem le#{ malé vidol, k némuZ vede tizk4 pro-
Slapana stezka. Rik4 se mu Udolf hrdinfi, protoZe sem se
pohibivaji t&la staffim zemftelych hostli v Poslednim roz-
cesti. Pro mnoho dobrodruhi je to jedno z nejvroucnéjsich
pfani, uloZit své znavené kosti vedle tlejicich zbytk& Sem-
jona Objevitele nebo Ortena RozvaZného. Jako Cestnd
straZ hlidajf stalf patroni vchod do Udolf hrdind, tife roz-
pravi se svymi zemfelymi pFételi & vzory a hlavné vzpomi-
naji na ¢asy, které jim uZ nikdo nemtiZe vratit. Tam, upro-
stted hibitova, pod modravou oblohou v klinu skal nali
své tésti,

Kraj divoustt (Rra Ghrenn)

Dal¥{ zvl48tni spole€enstvi Zije v jiznf &4sti Nekoned-
nych hor. V chladngjsich a vi¥e poloZenych tdolich se ozy-
vajf vykfiky, které by nezasvéceny pozorovatel mohl pova-
ovat bud za skfeti fev nebo vréeni temnych viki. Pati
viak lidskym bytostem, divoustim. Tito lidé, jenZ vymé&nili
svou civilizovanost za svobodu a $anci na ptefitf, pochéz(
puvodné ze skfetich otrokéfskych tdbort. Prisli sem vycer-
panf a bez prostfedkd, napiil zlomenf ptedchozim Zvotem.
UZ neméli silu vybudovat od z4kladf vlastni sobésta¢nou a
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obranyschopnou spole¢nost, a tak se proménili v divokou
smeckuy, jiZ se bojf i jinak velmi agresivn{ $elmy Nekone&-
nych hor. Lovicf divousi se Zenou po horéch jako vitr, sk4-
¢ou jako kamzici, vydr# v tempu béZet nékolik hodin a biji
se jako rozzufenf medvédi. PrestoZe pouZivaji zbran& jen
ztidka, a i pak jen velmi primitivni, jsou nebezpe¢néjsf nes
dobfe vycvideny vesen almendorskych vojakd.

Své koteny viak divousi neztratili docela. Kdesi v je-
jich paméti je zasut4 vzpominka na poklidny zem&d&lsky -
vot, fzeny pravidly a zdkony mnohem shovivavéj§imi nez
soud pofadujici oko za oko nebo kde siln&jii bere vie. Proto
v srdci svého dzemi chranf nékolik lidskych rodin, které
dokézaly pfijmout jejich ochranu vyménou za budovén{
lepsi budoucnosti divoust. Ty f zcela izolovany od okol-
niho svéta, v ddoli pfistupném jen jedinym priismykem.
Ve co pottebuif, si musf obstarat v blizkém okol, ale jidlo
sh4n&t nemusf, tim je divousi zdsobujf v hojné mife. Vz4-
jemné porozuméni mezi ob&mi skupinami je mnohdy slo-
%ité a plné uskalf. Lidé uzavien( v tidoli, zejména ti mladsj,
maji tendence utikat pry¢ a obvitiovat divouse z véznén.
Honba na prchajici mladiky pak jen je3t& vice rozdmy-
chdva nevraZivost a vytvati dal¥f predsudky.

Jen velmi ztidka se divoustim podaff ziskat novy pti-
rstek do jimi chrénéné komunity. Z pfev&Zné miry se musf
spoléhat na reprodukci uz dfive ,zachrdn&nych®. Proto pro
né mé Zvot lidi v ddoli obrovskou cenu. I notorické
uprchliky, kteff se pokousejf o titék snad ka?dy mésic, ne-
usmrcujf, ale vdy je trpélivé vracf zpét.

Nedostupné hory

Pokud o Nekone&nych horsch fekneme, e jsou civili-
zacf témé&f netknutou oblastf, platf to o Nedostupnych ho-
rdch doslova. At uZ se jedn4 o expanzivnf Ctyfi krdlovstvi,
R slepych bohi & Zylovy skiety, vSichni nechévaif tuto
oblast stranou svych zajmd. Vidyt jaky uZitek by byl z vyso-
kych, ostryich 3titd, které se tém&F nedaji zlézt, pustych ka-
menitych ddolf, kde se #4dn4 vegetace krom& mecht a

Kolem nds se ochladilo. Sesli jsme spolu
s E'awanem na vysoké hote, snad nejvyssl na celém
svété. Pod ndmi se rozprostirala zasné¥en4 plan, v nf
se zrcadlila zrlidnd vt Ykujaty. Zaviel jsem odi, ale
obraz mi pronikal i skrz vitka pHimo do mé mysli.
E'awan mne chytl za ruku, proto?e jak jsem se snazil
zbavit prokletého obrazu, zacal jsem sebou prudce zmi-
tat a mélem jsem spadl dold. Proto jsem radgji oci
oteyfel. Ze sn&hu zacaly povstavat bflé postavy, jedna
jako druhd. Za chvili jich byly desitky, ne, stovky, ti-
sce. Jeden jako druhy, straflivé stejnf do posledntho
detailu. Pak zadul teply vitr a snéhové postavy roztd-
valy. Z ddlky k nfm pfilérala Matka poust&, mocnd
Mwan'duuranga.

Uryvek z Provoctut poustnich elfik
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liejnikii neodvaz uchytit? Prog se trmécet po ndhorni plo-
§iné sufované vétrem, ktery studf aZ do morku kosti, a sn&-
hovymi vanicemi schopnymi b&hem pér desitek sekund
pohibit poutnika i s celym jeho vybavenim? Co by mohlo
lakat na lavinich, zlomysIng strhdvanych z dbo&{ skal, na
jeskynich vic ledovych ne? kamennych? Pfesto sem &as od
&asu pronikajf dobrodruzi a drufiny vyslané riznymi orga-
nizacemi nebo vlddci. Obvykle pro to majf jeden ze dvou
nésledujicich dfivodd — sna#{ se proniknout do Gaeranu,
arvedanského mé&sta pohtbeného pod ledovecem, nebo hle-
dajf tajn& budované nové Umrl&f krélovstvi.

Mezi stalé obyvatele Nedostupnyich hor patff ledovi
elfové, domorody nérod %jici na ndhorni ploging Sakatanu,
poustevnici a mal4 drufina nekromantti. Cile t&chto sku-
pin jsou naprosto odli¥né, ale diky velké rozloze hor nedo-
chézf k Castym stfetdm. Ledovi elfové se zdénlivé bez cile
toulajf krajem, osamocenf a skrytf o&m v3ech, kdo mistrng&
neovl4dajf stopafské uméni. Jen mélokdy putuji ve skuping
&itajici vice neZ &tyfi elfy. Davna kletba le¥ici na viech tem-
nych elfech zmrazila jejich srdce, umrtvila viechnu v4Seti a
entuziasmus. V&H, Ze svou cestu Fivotem majf do posled-
ntho dne pteduréenu, a svou snahou ji nijak nemohou
zmé&nit. V&dinu &asu travi putovinim a ¢ekdnim na zna-
menf{ osudu. Teprve tehdy se v nich probudf skryty plamen
a oni vyréZeji hndni mocnou neviditelnou silou vpred.

Domorodi obyvatelé, &akenkerové, Fijfc{ na Sakatanu,
jsou lidského plivodu, majf jen mensf a huben&jsf postavy
(#4dny nenf vy$ii neZ metr a piil), ploch4 ¢ela a nepfirozend
Siroké dlang i chodidla. Slou# temnému bohu Enkereovi,
ktery je v ddvnych &asech ochrénil pfed zlem Gaeranu a za
to si je zavazal po viechna dal¥{ pokoleni. Cakenkerové
jsou vypborni lovci, bez problémti snédSejf zimu, dok4Z{ velmi
dlouho hladovét, ani by ztréceli sflu. Zij v promrzlych jes-
kynich v severni &4sti Sakatanu, kde jsou i svatyné a obg-
tist¢ Enkereovi. VZdy o dpliiku Modrého mé&sice mus{ &a-
kenkerové pfinést svému bohu lidskou obét, jinak by stial
kouzlo hlidajici kletbu Gaeranu a vypustil ji ven. V jejich
srdcich se oviem chouli slab4 nadgje, Ze se svého zdvazku
vii¢i Enkereovi zbavi a budou opét svobodni. Vypravi si
ptibéh o mocném lordovi, ktery odesel kdysi na sever a
s nfm i §tasmé dny Cakenkeri. Ale jednoho dne se m4 vré-
tit, zniit zlo ukryté v Gaeranu a porazit Enkerea.

£\ Predkové éakenkenit byli v dobdch Deviti kniZectvt pod
ochranou Derteonu. PrestoZe je Arvedané prehlizeli jako
zaostalé barbary, nechdvali je #it jejich vlastnim Zivotem
a ochraiovali jejich tizemi pred skiety a jinymi nepidteli.
Pevnosti na hranicich éakenkerského vizemi byly prvni
ochranou bastou Durenského kniZectof. Kdyz se Kharovi
vojdci priblizili k hranictm, vypukly prudké boje. Caken-
kerové si dodnes vyprdvf o dracich na nebesich, podiv-
nych zd¥ich a stra$ném hrdelnfm zpévu. V okamziku po-
rdzky hraniénich pevnosti opustil velitel vojsk Gaeran a
spolu s preivsimi jednotkami ustoupil k Derteonu. Skieti
se prehnali Sakatanem a jejich Savle zabfjely vydéSené &a-
kenkery. Arvedané se uz nikdy nevrdtili zpét, ale prezivst
domorodci v&tili, Ze k tomu nakonec dojde. Svou viru

pedali suym synsim a ti zase svym syniim. Tak to $lo po
celd pokolent a% do dneinich dnil.

Vétdina poustevnikd v Nekoneényich hordch prebyv4
v jeskynich na jihu. Jsou to vesm&s uprchlici z RiSe slepych
boht, ktefi se zprotivili vlddnouct kast& a vyhlidky na
dlouhy, spokojeny Zivot se jim rozplynuly jak sladky sen po
probuzeni. UZ samotn4 cesta do hor prov& jejich schop-
nost pre#it bez jidla a pfestdt nebezpe&f pfichézejict jak ze
strany piirody, tak od lidf. Nejt&#%{ byv4 pfe&kat prvnf zimu.
Tehdy umira nejvic poustevnikd. Pokud vydrs, dok43 se
na kruté podminky adaptovat natolik, Ze se jejich Zivotni
drdha protdhne na mnohem del¥f dsek, ne? jaky méli vy-
méfen ve své plivodni vlasti. Poustevnici v&tinu svého
¢asu trdvi v modlitbéch & pfemiténi. To z nich d&l4 trochu
divné patrony se sklonem k mnoha zvl4tnim zvykiim, nic-
méné jejich mysleni je ¢asto vybrouSeno v osten schopny
proniknout k j&dru i t&ch nejslozit&jsich problémdi.

Posledni skupinou v Nedostupnych horéch jsou nek-
romanti. Umrl&f krlovstvi se podle jejich ptedpovédi neza-
drziteln® Ht{ do z&huby v jednom velkém Zivelném kata-
klyzmatu, kterdito pfedstava se jim pramdlo libi. Za zady
Vieena Nekromanta zfizuji v zdpadni &4sti Sakatanu,
v podzemnich jeskynich, nové laboratofe, dilny a pra-
covny, kde by mohli pokraovat ve svém temném vy-
zkumu. Vesker4 jejich &innost probth4 s maximélnim uta-
jenim a o skute&ném tielu staveb v Nedostupnych hordch
vi jenom pér $pi¢ek mezi zainteresovanymi nekromanty
mistry.

Kromé inteligentnich tvorti se po Nedostupnych ho-
r4ch potuluji i pfSery a nebezpen4 zvifata. Zdej$ medvedi
jsou mnohem siln&j a mr3tn&j3{ ne? jejich pfbuzni v Ne-
koneénych hordch a navic hojn& vyuZvaji své stibfité ko-
Zesiny, aby se skryli ve sn&hovych z4vé&jich. Ve vétdich jes-
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kynich si &asto délajf doupata mnohohlavi obfi, ktef{ maji
prsty ve vice neZ polovin lavin Fiticich se ze strmyich okra-
it Sakatanu.

Nejtajemné&jii misto celych Nedostupnych hor je Gae-
ran. Jedt& pfed vznikem Cisafstvi zde Khar Démon (tehdy
jesté nebyl zndm pod timto pizviskem) provddél spolu
s n&kolika dal§imi Arvedany experimenty na Zivych lid-
skyich organismech. Pokusné vzorky zisk4vali mezi barbar-
skymi a divo¥skymi kmeny. Jejich cflem bylo odhalit moz-
nosti tkédnf a jejich transformaci pomoci magie a bylin.
V podzemnich kobkach pak doZivaly vysledky takovychto
pokus, lidské trosky zmutované do obludnych tvarti. Vy-
zkum byl se vznikem Cisafstvi pferusen a na dlouhou dobu
se na n&j zapomnélo. Teprve kdy? Khar Démon porazil
prvni z Deviti kniZectvi, obnovil jeden z lord@ gaeranské
experimenty. Vysledky vypadaly slibn&, aviak skfeti postu-
povali rychleji ne? se pfedpoklddalo. Laboratote byly ve
spéchu zape&etény a opustény. ZmraZen4 lidsk4 t&la, pfi-
pravens k operacfm, v nich le# dodnes.

Khar se pokusil vyzvednout z Gaeranu z4znamy o vy-
zkumu a poslal tam drufinu skfetich $amand. Ti pfekonali
&st ochrannych kouzel a na pfedcich €akenkerti vyzkou-
Seli mnoho sér a zatizend. Zoufalstvi domorodcii dostoupilo
takové vyRe, Ze se obrtili o pomoc na temného boha Enke-
rea. Ten uv&znil cely Gaeran do obrovského ledovce a obe-
sttel jej ochrannymi kouzly, aby k n¥mu nemgl nikdo pH-
stup. V sou¢asné dobg se uZ podafilo ledovcem prokutat
nékolik tunelé aZ k samotnému méstu, ale ochranni
kouzla temného boha stéle jest& nevpustila nikoho dovnitf.

&5 Skupina Kharovych vojdkit md za kol proniknout jed-
nim 2 tunelii do Gaeranu a odnést odtud zdznamy o ex-
perimentech. Cakenkerové majt strach, %e pritom mmovu
uvedou v Zivot ddvné hriizy a oni budou opét loveni pro
nové pokusy. Proto poddaji drufinu, zda by Khariiv od-
dfl neeliminovala.

&5 Jeden z ledovych elfii spatiil znament osudu, které mu
feklo, Ze providy mnici zlo v Gaeranu. Ale sdm nedokdze
proniknout pres magické bariéry hlidajict vchod do
mésta. Slibi druziné bohatou odménu, pokud ho dokdze
provést dovnitt, k zapeleténym laboratotém.

Mar'Nub (Rychié duny)

, Poust je nase matka, chrénf nds pred nebezpeim, ukazuje
ndm cestu, poskytuje pristiest, ddvd smysl nasim Zvotitm.

Mantra poustnich elfii

Pou$t Mar'Nub, v obecné te&i Rychlé duny, se vy-
myk4 obvyklé predstav& o tomto podnebném pasu. Snad
jen okrajov4 &st, asi sto kilometrti Siroky pruh s odzami a
kaktusy, miiZe byt povaZov4na za oby&ejnou poust, i kdy? i
v nf najdeme jisté zvl4stnosti. Cim vice se viak kroky pout-
nika obracejf ke stfedu Mar’Nub, tim &ast&ji se jeho mysl a
smysly mus{ vyrovndvat s podivnostmi a z4zraky. Vira
mba-magawa-ngo, poustnich elffi, pfetvofila zdeji{ ekosys-
tém k nepoznani, vytvofila nestandardni{ fyzikéln{ i ma-
gické zdkony, pretavila je Z4rem své intenzity a dok4zala to,
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o &em ostatni jen sni. Hned za p4sem o4z za¢in4 Bludistg,
neustdle proménn4d oblast pohyblivich dun, pise¢nych
sloupti a zufivych bouff, nepravdépodobnych staveb z pi-
se¢nych zmek a v neposledni fadé domov ut'makd, si'ithd,
ma’rondl a gul’serakd. Clovik se dpetkou zdravého rozumu
sem nikdy nechodi, ale vichni nejsou tak proziravi, N&-
které pohltf poust, ale jin{ dok4¥ prejt aZ k Nekonedné
planing. Jeji beziit#¥nost a nekone&nost nelze slovy popsat,
rozléz4 se dtrobami kaZdého, kdo sem vstoupi. V mysli mu
zlistane jen jedna jedind myslenka, jedind emoce. Jsem
ztracen, zavren nadobro. Diky nf se v Mar’Nub objevujf
dé&sivi vale¢nici ut'makové. Teprve tém, kterym se poda¥
pfekrogit Nekone¢nou planinu, se naskytne vzécny a vel-
kolepy pohled na Skalni mé&sto, Nuenga Nam'bata. Zde
konéi i za¢inajf viechny cesty poustnich elfd, k nému se
upinajf jejich myslenky. Uvnitf Skalntho mésta ka?dy na-
lezne, po ¢em jeho srdce tou#, radu, viru, vedent, infor-
mace, vykoupen{ nebo posl4ni.

Skalni mé&sto je sttedem Mar'Nub, nikoliv viak jeho
stdcem. Uprostfed Nuenga Nam’baty, obklopen4 dokola
skaliskem, se rozkl4d4 mal4, snad jen tfi kilometry $irok4
oblast, domov Matky pousté. Z tohoto mista se d4 projit do
dalsich dvou &&stf Mar'Nub, do Stinového a Vnéjstho
svéta, nebot je tu trvale oteviena brdna do t&chto mist.
Ned4 se tak presn& tict, kde Rychlé duny kondi, v $ir§fm
slova smyslu pronikajf i do astralnich tirovni. Nelze se tedy
divit, ¢ mba-magawa-ngo vl4dnou takovymi znalostmi
o kosmickém #4du Asterionu a velkou moudrostf.

Historie

Ukek z bitvy Peéli meéit a prijimdni osudu

Ptibth temnych elfti, a tedy i poustnich elft, zadal
v okamfiku, kdyZ arvedansky vlddce Ellionského knfzectvi
lord Astaron proklel svého pfitele Mtwanga, jejich viidce.
Magawa-ngo prchli z bitvy P&ti me&{ zlomeni zlym osu-
dem. Nynf byli bez domova, beze cti, jejich Zivot ztratil
smysl. Zistala jen vile preZit, a proto utikali st4le dal, aby
unikli pfed smrticf néruéi skietich armad. Nejv&tif skupina
utekla do lesd, v nich? doufala v nalezenf nového domova,
mensf byla zahndna do poust® pozdgji zvané Rychlé duny.
Neékolik stovek magawa-ngo bylo rozptfleno po krajing,
bez kontaktu na své druhy.

Ut&k poustnich elfi do Mar'Nub byl vyplnén Zalem,
bolestf a velkymi ztratami. Opozdilce a malovérné dohnali

Spatfil jsem Gsvit, prvopoeatek vieho. Nebyl tam
nikdo, nic. Pak jsem se ndhle ocid v [Gnd
Mwan'duurangy a v déilce spatfil ohyzdnou tvaf
Y'kujaty. Vedle mne sedél E'awan a s roziifenyma
ofima pozoroval prazdnotu kolem sebe. Prévé jsme se
zrodili, do svéta, ktery nezndme.

Uryvek z Proroctut poustnich elfil
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a odpravili sk¥eti voj4ci, slabé kosilo paléivé slunce a nedo-
statek vody, ty bez §tést{ pak unam'gwanové neboli poustn{
zobochoboti a jinf dravci. KaZdy novy den v dundch mohl
byt tim poslednim, nebot se za vrcholky mohl bliZit smrtici
nepfitel. Poustni pisek a nemilostdné slunce vysévaly z elfti
jejich vitalitu, jejich veselou a entuziastickou povahu za-
¢ala nahrazovat pfemyslivost, malomluvnost a vira v sebe a
spravedlnost Asterionu. Stejné jak pozvolna Eernala po-
kozka poustnich elfti a belely jejich vlasy, menila se i jejich
schopnost prezit. U to nebylo jen pasivni &eként, co pfine-
sou dal¥f hodiny, ale &inorod4 aktivita, pfetvafejici okoln{
poust k obrazu skrytému doposud v elfich srdcich.
Mar'Nub se stdvala jejich domovem.

Mba-magawa-ngo se udili znat chovén{ piivodnich
obyvatel poustg, aby si uZ navzdjem nemohli ubliZovat. Za-
&ali vyuZvat pousts proti skfetim jednotk4m s vrazednymi
tmysly, ovl4dli uméni rychlého pohybu v dun4ch a skry-
vén{ se v pise¢nych plénich. Elff rodiny se semkly kolem
svych kmetd, vztahy mezi jednotlivymi ¢leny se velmi utu-
7ily, protoZe na jejich schopnostech a vzdjemné spolupréci
z4leZelo preZiti viech. Mezi riiznymi rodinami uz nebylo tak
pevné pouto, jejich vize budoucnosti se zatim velmi ligily.
To viak mélo zshy pfestat.

, Poudtni elfové pfijali sviij osud, nezlomili se pod tthou
nespravedlivého prokleti. Krvi a potem si vykoupili druhou
Sanci. Zadali si cflevédomé budovat novou budoucnost,
kdyZ jim tu starou vzala vélka a prchlivost arvedanského
lorda.

Bitvy se skrely

Oviem generdlové Khara Démona dobfe v&déli o
skupindch uprchlikd a byli si védomi, Ze jim v budoucnosti
mtiZe z jejich strany hrozit nebezpeé&i. Neponechali tedy nic
nshodé a viechny sily, jeZ nebylo nezbytné potfeba k doby-
vén{ poslednich p&ti z Deviti knfZectvi, vrhli za uprchliky.
Situace se radikdln zmenila, kdyZ padl Gianfar a Marel-
lion. Zbyvala uZ pouh4 tfi knfZectvi a uvolnilo se mnoho
jednotek, které mohly dtoit jak na Mar’Nub, tak na Cer-
veny les. Hlavn{ sily 3ly oviem na poust, protoZe ta byla
mnohem bliZ a nehrozily zde v takové mife necekané vy-
pady arvedanskych jednotek.

Prvni vypad skfetii byl neoby&ejné (isp&iny. Ptefil jen
ten, kdo utekl do hloubi poust& nebo se skryl pred bésni-
cfmi vojéky. Sketi kapitdni dokonce nabyli dojmu, Ze
poustni elfy zcela vyhladili a ty rozpraSené zbytky brzy zahy-
nou v srdci pousté. Nechali na strdZ jen n&kolik mensich
jednotek a vyrazili do lesti na severovychodg. Straslivé viak
podcenili houZevnatost elffi a jejich odhodléni ptezit. Svou
viili mba-magawa-ngo zaéali pretvafet Mar'Nub, z hlubin
pousté se vynofily prvnf skaln{ tvrz twan'ango a neviditelné
stezky. Elfové se s#ili s pousti a tentokrét to byla skfet{ krev,
které se vsakovala do rozpdleného pisku pfi ptepadech
straZnich oddilf.

Jeden z hlidkujicich drakd pfinesl na skietf velitelstvi
zpravu o masakru v Mar’Nub. Generélové a kapiténi ihned
vyslali mocnou desetitisicovou arm4du proti ani ne tisi-
covce poustnich elfd, tfiatficeti rodindm, jeZ pfefily. Ob&
sily se srazily v bitvé u twan’anga Ngo'utmanu. Ti z poust-
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nich elffy, ktet{ do ni nedok4zali dorazit pted jejim uzavte-
nim, byli nemilosrdné rozsdpani Kharovymi sluZebniky.
Mba-magawa-ngo zésobili svou pevnost pro dlouhé oblé-
hani, protoZe spravné tusili, Ze skfetf $amani dok4#{ odhalit
jejich neviditelné stezky. Ngo'utmanu bylo nejsiln&jst
twan'ango, mélo mocnou magickou ochranu a vstup za-
bezpe€en hned nekolika vstupnimi hesly, kter4 se dala po-
stupem ¢asu ménit. Pfes osm set poslednich poudtnich elft
se zde postavilo vice ne? desetindsobn& pogetn&jsfmu pro-
tivnikovi, aby vzdorovali nebo zemfeli v boji.

Prvni ndpory skiettho vojska spoléhaly hlavné na hru-
bou silu, a proto se tiftily o magickou obranu twan’anga.
Elfové chytte neukézali hned cely dtoény potencial své
pevnosti, cof mélo pro skiety velmi fatalni désledky pii
druhé vIn& dtokd. Tehdy Kharovi $amani a &arod&jové
2dénlivé vyradili viechny magické ochrany i Gtotné basty
Ngo'utmanu, ale jak se zdhy presvédéily Siky jejich vojakd
spalované ohném a drcené kouzly magie vody, byl to omyl.
Chytte ukrytd ochrann4 kouzla unikala snaze o odhalenf a
vidy v pravy ¢as zadrfela ndpor neptitele. Po tomto fiasku
zménili skfet! vojevidei taktiku a pokusili se Ngo'utman
vyhladovét. Ani to se jim viak nepodafilo, proto¥e v elfich
fadéch uz bojovali i jak’atlové a patnak’utové, kte{ zajistili
dostate&né zdsoby vody i jidla.

Mezitfm padlo Torenské knf#ectvi a Silviand se ot¥4sal
v zdkladech. Jak léta b&Zela, poudt i twan’ango Ngo'utman
se ménily skfetim pfed ofima, byly stdle nebezpedn&jif a
nevyzpytateln&j§i. Vedle Ngo'utmanu vyrostlo nové
twan'ango Enga'iswan, které po tisp&$ném priilomu obkli-
ceni elfové obsadili a zabarikddovali se v n&m stejné jako
v Ngo'utmanu. Sk¥eti sily se tak nshle ocitly v sevient, pod
ttoky kouzel z obou pevnosti. Jest& dlouhé roky se snafily
dobyt twan’anga jak silou, tak lstf, ale viechno dsili vyslo
naprézdno, jen dalsf a dals{ skfet{ vojaci barvili svou krv{ pi-
se¢né duny do ruda. U? nebylo pochyb, Ze elfové vyhrali,
ale skfetl velitelé se odmitali vzd4t své vidiny vyhlazent
elfi. Khar Démon nakonec odvolal své jednotky, ale ng-
ktef{ zatvrzelci dezertovali a zéistali v pousti. T¥i dny po od-
chodu sk¥etf arm4dy u? neil ani jeden z nich.

Vypovézeni Provoclvi

Bitvy se skiety skoncily, nepfitel poznal, Ze hrstku zby-
vajicich poustnich elfti skrfvajicich se v dunach nedokédze
znicit. Poust chrénila své d&ti, které si tak dlouho hledaly
cestu k nf. Télem uZ byli mba-magawa-ngo silni, ale na dusi
stale m&li stin prokleti a $rdmy temné sudby. Podobali se
#iznivému poutniku, ktery hledd vodu, vi, e je nZkde po-
bliZ, ale jeho o¢i a w'an jej zrazuji. Musel pfijit nékdo, kdo
by jim ukézal cestu. Musel pfijit S'wo, nejvéti mudre elftho
naroda.

Jednoho dne S'wo shrom4Zdil z4stupce kaZdé z tfiatti-
ceti pfefivsich rodin, odvedl je hluboko do pousté a zacal
k nim mluvit. Jeho te€ trvala celou noc, pffitf den a jestd
jednu noc bez prestavky. S'wo mluvil o po&dcku svéta,
o mocnostech a bozich, o lidech, elfech a Arvedanech,
o vzestupech a padech, o tmavych zdkoutich historie a jest&
vice nejasnych cestdch budoucnosti. Z jeho rtéi plynulo
Proroctvi, pfib&h Asterionu od po&itku ke konci, Siroky a
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rozvétveny, s mnoha nejasnostmi, ale také velkou nadjf.
Elfové naslouchali S'woové te¢i pozomné a kaZdy z tfiatfi-
ceti si pamatoval &st toho, co bylo fe¢eno. Dohromady
byli schopni znovu vypov&dét celé Proroctvi. Kazdy zvl4st
v&dél jen zlomek, zmateny a ned4vajici prli§ smyslu. Presto
viak i v tomto malém kousku byla obrovsk4 moc v&dn{ a
to pfivedlo n&kolik z nich na scestf.

Proroctvi dalo elftim smysl %itf, cfl, jen? tak dlouho
hledali. Bylo v ném obsazeno vie, co chtéli slyfet a co hle-
dali. Mnozi mu nerozuméli, ale presto cftili, Ze ono je tou
spravnou cestou. Proto se se3lo dvacet pét ze tficeti tf ro-
din v srdci pousté, kde se sjednotili a odvrhli vzdjemné ne-
svéry. Na mist& svého sblffent se rozhodli postavit mésto,
diistojny chrém pro tkryt svého Proroctvi. Dohromady vé-
déli hodné z toho, co jim S'wo fekl, nicméné v Proroctvi
zlistala fada mezer, které mohli vyplnit jen zbyvajici elfové.
Ti se v8ak rozhodli ponechat si sv4 tajemstvi pro sebe.

Stavba Skalnibo mésta a privolavani
Matky pousté

Skalnf m&sto, Nuenga Nam’bata, bylo od za&4tku za-
my3leno jako velkoleps stavba. V srdcich elfi zaznfvala
stdla jasnéji a silngji slova Proroctvf a napliiovala je tako-
vou silou a odhodldnim, Ze se zd4lo byt viechno dosafi-
telné. Brzy se z pisku pousté zaalo vynofovat obrovské
kolo skaly, postupn& formované sak’numby do podoby, jiZ
si elfové vysnili a jez byla pfedpovézena. Pro Mar'Nub to
byla radostn4 doba, nebot twan’anga bezpené sttefila jejf
hranice, na jejfm tizemf se objevovalo &m dal vice dobrych
myslenkovych bytosti, vznikaly prvnf vnit¥n{ o4zy a formo-
valy se jednotlivé pasy pousté od Llan'wag'Nub, pfes
Muto'nam’Nub a Inan'gwa’Nub aZ po Dewa’Nub. Jen od-
padlici v fad4ch elff, jenZ Z4rlivé stfeZili svou &4st Proroctvi
pred ostatnimi, vrhali stin na viechno to usil.

Stavba Nuenga Nam’baty uté¥end pokradovala.
Sak'numbové dokézali z nepoddajné skaly vytvarovat ty
nejnepravdépodobn&jif tvary a konstrukce a pfitom je do-
nutit, aby se nezbortily a nesesypaly. Jejich doteky mély na
kémen magickou moc, ptfmo pod nimi oZfval a s témé¥ vi-
ditelnou radostf ménil sviij vzhled do pofadované podoby.
Diky nim vyrostlo Skaln{ m&sto do své kone&né podoby bé-
hem necelych dvou set let a stoji v nezmén&né podobé do-
dnes. Mnoho sak'numbii zéistalo u svého dila a pecujf o né&j,
vypréavéji si se skdlou piib&hy o &asech, kdy viude vl4dla
zemé a jejf vitdzstvi v Zivlovych vélkach bylo na dosah.

Jedna z postav vystupujicich v Proroctvi byla
Mwan’'duuranga, Matka pousté. Pfedstavovala hmatatel-
nost stezky vyt€ené poustnimi elfy, bytost, jejiZ dokonalost a
souznéni s virou mba-magawa-ngo z ni délaly bohyni. Pfivo-
lavan{ niZich my¥lenkovych bytostf v MarNub nebylo ne-
obvyklou zéleZitostf, ale dok4zat oteviit brdnu do Stinového
svéta tak velkou, aby ji progla Matka pousté, se zdélo byt
pouhym snem. Presto se néktef{ z elf&i nechali timto snem
ovlddnout a presvédEovali ostatni, Ze je to mo#né. Jejich
nadlen{ strhdvalo dal¥{ a dalsf, a? na pfichod Mwan'duu-
rangy mysleli snad viichni elfové jdouct stezkou Proroctvi.
Vsechno, co ¢inili, bylo vykondno ve jménu Proroctvi a
Matky poust&. Kvilli nf otevfeli své hranice uprchlfkéim ze
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skfettho otroctvi a postavili jim mésta na severu — Turg, I§-
tak Chalen a Osirean Nambatu. Pro ni odpustili
zbloudilctim, ktef{ odnesli svou &st Proroctvi. A nakonec,
dlouho poté, co duse prvntho elfa snictho o pfivolanf Matky
pousté uZ staleti odpo&ivala ve Vné&j§fm svété v Ga'ienwanu,
Mwan'duuranga vstoupila do Mar'Nub.

Hledani zhvacenych éasti Provoclvi

Po ptichodu Mwan'duurangy se poust znovu zménila.
Pestala byt nehostinnou krajinou plnou divé, kde vzd4-
lend mista neméla spolu nic spole¢ného. Matka pousts
prostoupila celou Mar’Nub a# po poslednf dunu a vdechla
Zivot viemu, co v nf pfebyvalo. Ten rozdil citil kazdy, kdo
se alespofi trochu vyznal v pousti. Od té chvile pousitn el-
fové ziskali moznost péisobit na cokoliv, co vstoupilo do
Rychlych dun. Stezka Proroctvf se pfed nimi rysovala jasn&
a zfetelng, ale na ur&itych mistech se rozdvojovala, ztrécela
nebo rozifovala do nezm&mé velikosti. Chybgjicf &4sti
Proroctvi se neustéle vznafely nad ka¥dym rozhodnutfm
jako temny oblak nejistoty, ktery se miife zm&nit v cokoliv.
Poustni elfové museli nalézt ztracené védént.

Ve zdech Skalntho mésta bylo pfi jeho zaloZeni vyte-
sdno dvacet p&t &4sti Proroctvi, osm jich schézelo. Prvnf
z nich dokézali poudtn( elfové nalézt snadno. Moc a nad-
hera Mwan'duurangy pfivedla zpét dvé ze zbloudilych ro-
din, které s pokorou v o¢ich a nadgjf v srdci dosly k brandm
Skalntho mé&sta #4dat o pfijetf do spolegenstvi jejich bratk.
Byly ptivitany s otevfenou néru¢f a neronily slzy jen proto,
Ze je to u poustnich elfdl z1é znameni. Ostatn{ kousky Pro-
roctvi ale byly rozptyleny v dundch nebo jest& hii, za hrani-
cemi Mar'Nub. Jeden se po dlouhém a slofitém p4tran{ na-
Sel diky Matce pousté hluboko v dun4ch, kde leZely ostatky
posledniho z potomk jedné z odpadlickych rodin. V jeho
kostech se s nezm&n&nou silou ozfvala slova Proroctvi,
jako by je S'wo pravé pronasel k tHiatficeti kmetfim. Dals{
se podafilo vyménit za vzdcné artefakty z arvedanskych dob
od horskych elfd, keeff jej vyslechli ze rté umirajicich od-
padlikd zmasakrovanych sk¥ety v Tistci jeskynich.

V priibéhu staleti se tiikrit objevili fale$ni proroci,
kteff si chtéli pfisoudit sldvu a bud tvrdili, e nasli ztracené
¢4sti Proroctvi nebo jej dopliiovali svymi vlastnimi vizemi a
prohlaSovali za nové zjeveni. Tak & tak brzy byli usvédZeni
ze 14 a nizkych dmysl, vyhnéni z poust& a zapomenuti.
Dodnes po nich zfistala jen zasutd vzpominka, stin dlic
v dédiéné paméti mba-magawa-ngo.

Zbylé &tyti &4sti Proroctvi jsou ztraceny dodnes. Jednu
z nich si vyprévéjf prameny Durenu, druhou 3eptajf stromy
vysoko v Nekoneényich horéch, tfetf znajf elff mudtci z Pla-
tanového héje, ale nemajf ponétf, %e se jednd o Proroctvi
jejich bratt{, a posledni, &tvrté &4st, bloudf v Podzemni 7%,
kraden4 a proddvand mezi podivnymi bytostmi hlubin.

Hlidani Devteonu

V soucasné dobé pfivedla poudtn elfy stezka Proroctvi
aZ k brandm starobylého arvedanského mésta Derteonu.
Toto misto bylo od svého pédu aZ do neddvnych let pod
ochranou neuvéfitelné silnych kouzel, seslanych v oka-
mziku padu Durenského knfZectvi. Jejich sfla s postupem
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let vyprchala a a# teprve ned4vno n&které z nich dok4zal
prolomit Zyl a zmocnit se ¢4sti pokladé uvnitf mésta.
Ovsem ten nejcenndjsf, legendami opfedenou Derteon-
skou setbu, rudy drako¢lovék nenagel.

Poustnf elfové pfinesli zprdvu o vydrancovanf Derte-
onu do Mar’Nub a jakmile pozorné prozkoumali jedno
z nejasnych mist Proroctvi, zjistili n&kolik véci. Predng,
hlavn{ mésto byvalého Durenského kniZectvi bude hrat
kli¢ovou roli ve vyvoji nadchézejicich let Asterionu a Der-
teonskd setba musi byt vyzvednuta osamé&lym hrdinou
nebo malou skupinou, kter4 nevzejde z fad poustnich elfti a
ani jf z této strany nepfijde vyznamn4 pomoc, do pétadva-
ceti let. Pokud by se tak nestalo, vit&zstvi by ve svyich rukou
tffmal vodn{ démon Y’kujata, mrzaé¢ici mnoho dobrého, co
uz bylo na stezce Proroctvi u¢inéno. Proto Mwan'duuranga
na pozddani poustnich elffi rozsffila poust aZ k Derteonu a
obklopila jej velkym pise¢nym jazykem, aby nad nim ziskala
moc. Poustnf{ boute a my$lenkové bytosti z Muto’nam’Nub
zabrafuji viem vétfm skupiném ve vstupu do mésta a
mba-magawa-ngo pedlivé udrzujf rovnovahu viech frakef
ustavenych v Derteonu, aby ani jedna neziskala vyznam-
nou pfesilu a omezila tim $ance na objeven{ Derteonské
setby ostatnim.

Témet nikdo nevi, e poustni elfové stra#i Derteon,
protoZe se drZ{ v dstrani a s pfich4zejicimi dobrodruhy, rytifi
& skfety v drtivé vétiing nijak nekomunikujf. Sem tam
podstrét jedné z frakef informaci, aby vratili zpét rovnovahu
porusenou piiliSnou neschopnostf nebo naopak divtipem
jedné ze stran. Derteon se tak stdva bitevnim polem,
v némz se skryvé prastary artefakt nevidané sily a kde pésec
mé stejny vyznam jako kral.

Liaw’wagNub (Zradné pisky)

nPodivej se dobe, jak se slunce odrd# od pisku,
Fan'wani,“ fekl Gwah'al’'unga, ,mé&la bys po chvili uvidét
tam na hfebeni nezfetelnou stezku, n&co jako jsou tunely
ve Skalnfm mésté. Pokud piijdeS mimo ni, vrat® se po
chvili zpétky na misto kde nynf stojtme. Zablouds a ani o
tom nebude§ v&dét.”

»Ale tati, tam nic neni, jen obyéeind duna. Vypadd stejné
Jjako vsechny ostatni, odpovédéla Fan'wani.

Sedel jsem na hiebeni obfiho kamenného kruhu
a pozoroval obzor. Z pod pisecnych dun se vynofovaly
rozliéné postavy, jedni podobni Mwan'duuranze, jini
Y'kujatovi, dalsi E'awanovi a posledni Finwalurovi.
Jak §li ke mng bl n&keetf padli do horkého ptsku a
vypatili se. Jinf radéji otodili své kroky zpSt za obzor.
Ostatni pokraovali dal v cest®, pfestofe védeli, Ze ne-
must dorazit a% ke mng. Jejich vira byla pevné a odhod-
lanf veliké.

Uryvek z Proroctof poustnich elfti

wINesmiS se ddt tak snadno oklamat svyma ocima. Divej se
pomoct w'an, steiné jak jsi to délala pii hleddni vody nebo piivo-
ldvdni uma'mei.”

Fan'wani si vypomnéla na svou poslednt honicku v pousti
s témi zvldStnémi bytostmi, kdy si s nimi a ostamémi détmi z odzy
Dwanga'ta hrdla. Na tvdfi se ji objevil vismév a v ten okamsik
jeji oci néco zachytily. Bylo to jen nezitetelné chvént, slaby opali-
ujict obldcek v levé &dsti duny. Na chvli se ji ztratil, ale hned se
objevil znovu a s nfm i zbytek stezksy.

»UZ to vidim, vidim to, zakiicela a zacala veruSens tahat
za Tukdv svého otce.

Guwah'al'unga ji vzal za ramena a py$nym hlasem pronesl:
» Ted uz se miize¥ v pousti pohybovat 1iplné sama, nikdy se ne-
gratlS. Ale k Hrung'wengu se zatfm neptibliuj, ten je pro tebe
stdle nebezpecny.”

Pak pohladil Fan'wani po vlasech a fekl: ,Pamatujes si
jesté slova otevirajict skalu v nast odze?*

Divenka horlivé piikyvla, ale pohledem stdle sledovala fas-
cinujict cestu do hlubin pousté.
» Tak af se vynadivds, zavedes mne domit. Budes miij prii-
vodce.

Kdyz Fan'wani uslySela to slovo, zalil ji pocit hrdosti a od-
hodldni. Poprvé sama povede jinou bytost pousts. Otec se ode-
vzdal do jejich rukou. Jesté chuili omdmené stdla, ale pak se opa-
novala a vstoupila na stezku.

Sfla Matky poust® je stejnd ve viech &4stech
Mar'Nub, lhostejno jak daleko se nachézf od stfedu. Stac,
aby pisek n&co pohltil nebo obklopil (jak se to stalo tteba
v pfipadé Derteonu), a uZ je to v moci Mwan'duurangy.
Pfesto nejsou okrajové &sti tak pfeménény a chrdnény
pred vettelci jako okoli Skalntho mésta, a to z jednoho
prostého dévodu. Poustni elfové radi pivitajf ve svém
stfedu kaZdého, kdo m4 &isté Gmysly a z4jem o jejich vé-
déni, kulturu, ndboZenstvi a proroctvi. Necht&ji se uzaviit
okolnimu svétu, odiiznout se od jeho starosti. Vlastn& ani
nemohou, protoZe straZ nad Proroctvim jim to nedovoluje.
Ale i Llan'wag’Nub m4 v sob& mnoho podivnych a zrdd-
nyich mist, které nejsou tim, &m by se mohla zd4t na prvni
pohled.

Obecné viastnosti Llan’wag Nubu

Pousti Mar'Nub nenf jednoduché cestovat, a to ani
Zradnymi pisky. Na mnoh4 mista vedou pouze b&nému
zraku neviditelné stezky, kde staéi jediny krok stranou a
Mwan’duuranga ovlddne smysly nebohého poutnika, takze
zalne bloudit a po chvili sejde ze svého sméru. Neni hor-
Stho zjiténi, neZ kdyZ se po dni chéize v rozpalené vyhni
Rychlych dun vratf karavana zp&t na misto, kde réno tdbo-
fila, a viichni jsou pfesv&d&ent, Ze §li stéle rovné k vytée-
nému cili. Mba-magawa-ngo se uz jako malé déti uéf roz-
pozndvat stezky v dundch a sledovat je bez v&ti ndmahy a
soustfedéni. K tomu jim slou¥ w'an, jakysi Sesty ,vnitfni
smysl, ktery dokéZe posilit nebo jinak pozménit ostami
smyslové orgény. Krom& nich je dok4% vidét jen Nunmejci
(ti diky tomu, Ze se v pousti narodili a dok4# se v nf orien-
tovat jako nikdo jiny) a lidé nadani zvl&¥mi magickou
mocf, ale stejné si mus{ poméhat bylinami nebo kouzly.
Z téchto diivodt jsou priivodci karavan velmi cen&ni a po-
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Zivajf velkou dctu, protoZe nad svéfenymi lidmi, zvifaty,
zbo#m a vybavenfm majf tém&f absolutni moc. Nékter
z nich se nechali zldkat zlymi timysly a zim&mé zavedou
kupce do hlubin pousté, odkud uZ pro neznalé nenf né-
vratu. Tito supové pousté si pak jen pockait, aZ jejich obét
zhyne #fzni nebo zoufalou sebevrazdou, a oloup ji o vie, co
mélo n&jakou cenu. Jedinou $anc ztracené karavany zist4-
vaji mba-magawa-ngo, ktef{ se jim obvykle sna#f pomoci, i
kdyZ na né lidé obvykle reaguji neptatelsky a obas i agre-
sivné. Povésti o ukrutnosti éernych démont Rychlych dun
se vypravejf ve viech knfZectvich Z4padni dalavy, v hospo-
déch upadajictho Rilondu a patfi i mezi oblibené historky
ve vzdalen&j¥ich krajich. V¥eobecn4 hysterie tak nékdy za-
picini, Ze nabfdnutd pomocn4 ruka je pobod4na a z nf te-
kouci krev odplavuje nadgji na zdchranu poblouznénych
kupct.

Po pousti je rozeseta fada o4z, v nichZ poustni elfové
nechévajf riist svou stravu, nalézajf stin v ptipadg, Ze nejsou
jiZ schopni pfijimat z&f slunce, a kde se v neposledni fadé
nalézaji bohaté zésoby vody. Jen mélo 04z je volng piistup-
nych z okrajli poust, aniZ by se poutntk musel vydat po ne-
viditelnych stezkdch, a ty elfové a% na vzdcné vyjimky
(O4zu Auriona neboli Kengwe'tu a Posledn jizni odzu ne-
boli Hnamna'tu) neobywvajf kviili nevrafivosti lidi v@i&i nim.
Bezdiivodné a nevyprovokované zabiti mba-magawa-ngo
se v obecném podvédom lidskeé i trpasli&f spole¢nosti ne-
povaiuje za zlo¢in a je dokonce tolerovéno soudnf mocf.
Nen{ proto divu, Ze v&tiina elfich komunit Zije v odzéch,
k nim?Z se lze dostat jen neviditelnymi stezkami. Navic se
kazdé elff dit® uf od narozenf naslouchat zvukim a hudb
pousté. Jejich usi, za pomoci w’an, dok4#f zachytit harmonii
t6nd ménicich se podle sily vanouctho vétru, teploty vzdu-
chu, #iru slunce a nejvice ptitomnost{ ostatnich bytosti
v dunich. Melodie vytvafen4 poustnimi elfy je tich4, nen4-
siln4 a zapad4 do celkového ramce hudby poust®, svétlo-
notka tyrea budi hudbu nddhernou, uvoliiujici a nepte-
slechnutelnou, Nunmejci ji majf rychlou, trochu trhanou,
ale st4le ladici s hlavnim motivem, kde¥to lidé obohacuji
melodii Mar'Nub o zvuky neladici, bortici a pHli§ hlasité.
To ov¥em nic nenf proti tomu, jak se zméni hudba pousté
v ptitomnosti skfetl. Hlavni melodie se pod jejich tthou
l4me a zanik4 a na jejim mist® se objevuje nov4, hifmotns,
nésilnd a pohlcujict. Cim bliZe je poslucha¢ ke zdroji dishar-
monie nebo nového motivu, tim hlasitgji jej sly3f.
Mba-magawa-ngo védi o vetfelcich d4vno pted tfm, ne? se
vilbec pfibliZ, jejich schopnost naslouchat hudb& pousté je
vysoce vyvinuta. Z ostatnich nérodd a ras se nejsnadnéji
uéf tomuto umnf sk¥itci a orkové.

I' Nekoneiné move dun, jedna jako druhd, podobné si k ne-
rozexndni. Ale I§ dokd¥e najit cestu mez nimi, dokd¥e odlisit
jednu od druhé. Alespor si to jesté pred tiemi dny myslel. Dnes
je na pochybdch. Mar’Nub nent Nunmeia, piestote na proni
pohled vypadd stejné. Ta prunf ho nechce piijmout a ta druhd jej
vyvrhla. I§ ted nepatii k Zddné pousti. Je ztraceny, zmateny, #iz-
nivy, ale odhodlany. Musi existovat cesta downitf, do srdce
Mar’Nub, kde by zase nasel svilj amak, osud Zivota.

Lidé ho varovali, Ze v pousti Ziji jen emi ddblové a zriidné
bytosti ze samotnych Jam véného zatraceni. Ale &m je Nun-
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meiec bez am3aku? Nictm, mnamend mii nef zmko ptsku, prach
neseny rachsflem. Jeho minulost mu byla odejmuta, budoucnost
mu zakdzali. Provinil se proti svému lidu a ten jej odvrhl. Proto
si I8 zdvoile vyslechl vsechny rady, historky a varovant, ale dvé
hodiry pred rozbieskem opustil Kengwe’tu a vyrazil do dun.

Moznd uz jej éemi ddblové pozorujt. Sledujf, jak mu uby-
vajt sily, jak voda opoustt jeho télo. Jejich cervené o #hnou sté¥
utajovanou touhou vysdt z néj posledni zdchvév Zivota. Ale I8
jesté nepfestdvd bojovat. Nevzddvd se. Rekli mu, e za obrov-
skou masou vody nazyvanou Vnitini mote, le#f velkd poust.
Neékeei z jeho lidu tam odesli. Podobni jako on, vyvrhelové a
zloginci. Mu#i, co nemohou nic ztratit, protoge uf nemajf am-
Sak. Zenry bex svédomi. Dva z nich tady potkal. Staly se z nich
prdzdné nddoby, bez jediné kapky vody. Prestali hledat vykou-
pent. Délaji privodce karavandm, nechdvaji se najtmat. Vic uz
sebou pohrdat nemohou. To by I8 nikdy nedopustil, radéji zemse
i bez am3aku, nez prevddét kupce poustt.

Moznd, Ze uf za vrcholem této duny bude Iy cil. U% jen
pdr krokii a ukdZe se, zda nadéje ofije nebo utrpt dals hlubokou
rdnu. Jen maly kousek, nez ISovy o¢i uvidf dalsf cestu. Urcité ne
za dobu delii ne ti nadechnuti. Nunmejcovo télo je napjaté a
trochu se chuéje. Vykoupenf je blizko, citf to. Nebo si s nfm ug
zahrdud smrt. Koneéné stojf IS na hiebenu duny. Kam jen do-
hlédne se tdhne poust. Nekonecné mote dun, jedna jako druhd,
podobné si k nerozezndni, A cemy ddbel sedf ani ne padesdt
metrii od mista, kde ted stoji, a mluvi na néj.

+2dd se, Ze néco hledds, priteli,“ fikd hlasem, ktery vibec
nezni jako dunéni hromu, a x tist mu pritom neslehaji rudobilé
plameny, ,,pokud dovoli¥, ukdi ti cestu.

A5, bez jedin¢ho zavdhani, ndsleduje cerého ddbla.

Z dob, kdy poustni elfové vedli otevienou vilku se
skfety, ziistala na mnoha neviditelnych stezkdch Sedo?luts
skaliska, ptehrazujict dal¥f cestu. Jejich struktura a integrita
zabratiovala jakémukoliv magickému i fyzickému pogko-
zeni, takZe byla bezpe¢nou hradbou pted pfivalem nept-
telskych mas. Projit skélou se dalo jeding se znalostf klice,
slovnf formule, kter4 pronesen v t&sné blizkosti otevirala
skryty tunel na druhou stranu. Tam se musela stejnym pfi-
kazem uzamknout. N&kter4 skaliska slouZila jako pevnosti,
byla zésobena potravou, vodou i zbranémi, a umoZiovala
na slova otevirat mald okna ve skéle. Z nich mba-ma-
gawa-ngo zasypavali skfety kouzly a stfelami, sami chra-
néni masou kamene. StréZné skély, nazfvané twan’ango,
znamenaly pro poustn{ elfy obrat ve vélce s Kharem Dé-
monem a velkou mérou jim pomohly uh4jit jejich dzemf a
také Fivoty. Dnes uZ se pevnosti nepou#vaij, ale mnoho o4z
si stfe?{ pomoci twan'anga pfistupové cesty. Pfece jen
strach a vzpominky na lyn¢ovénf a zvérstva, kterjch se jim
dostalo ze stran lidf, nedok4# mba-magawa-ngo tiplné vy-
mytit ze svych srdcf. Slova otvirajict skély se poustnf elfové
obvykle neuéf nazpamé&t, ale pomoci svého smyslu w'an je
uslys{, kdy? se dobte zaposlouchaji v blizkosti skrytého tu-
nelu. Hudba poust& na chvili utichne a Mwan'duuranga
zaSeptd hledanou formuli. Nejéast&ji pouZivané oteviract
slova si elfové samozfejmé pamatujf.

Jedt& pted tim, neZ elfové osidlili Mar'Nub a udglali
z nf sviij domov a skry¥, vystavéli zde Arvedané své cesty.
Nebyly tak skvélé jako silnice spojujici hlavni m&sta Deviti




knfZectvi, nicméné poskytovaly poutnikiim, obchodnikiim
i vojakiim dostatek pohodli a moZnosti ob&erstvit sebe i sva
zvifata u napajedel. Kouzla vetkand do jejich kamend
zrychlovala putovéni pfes Rychlé duny a zmiriiovala zdejs
klimatické podminky. Dokud skfetf voje nezailapaly arve-
danské prapory do prachu, nedokdzala poust tyto cesty za-
vét ani zni¢it. Poté se viak Mar'Nub hladov& vrhla na ka-
menné hady hyzdici jeji tvaf a pohltila je v sob&. Nicméné
kouzla Arvedani byla a jsou velmi mocn4, jen nesnadno se
podvolujf cizi moci. Proto i dnes lze v Rychlych dunéch na-
razit na kusy arvedanskych silnic, odpoéivadel a kfiZova-
tek, které jakoby zdzrakem unikly vudyptitomnému pisku.
Tvoi ostrovy, kde se ztrdci moc Mwan'duurangy, dto&isté
pted spravedlnostf poust&. Tato mista se viak ztrécejf jedno
po druhém, zasypévan4 pise¢nymi dunami, jak arvedanska
minulost vyklizf misto budoucnosti mba-magawa-ngo.

& Zdhadnost pousté Mar'Nub neddvd lidem spdt. Vidyt
le# jen pdr kilometrii od hranic jejich i8¢, a tak tvrdo-
$finé odmitd vydat svd tajemstvi. Mnoho vyprav, at uf
vedenych touhou po dobrodruZstvi, snahou o pozndni ci-
zich kultur & jinou pohnutkou, se vyddvd do okrajovych
&dsti pousté. Jen mdlo z nich piekroct prvni bariéru v po-
dobé neviditelnych stezek. Asi nejzndméjstmi prilzkum-
niky Rychlych dun jsou pifshusnici rodu Cerevii. Jejich
léno hranif s elft poustt, a tak nemust vypravy dlouze
pldnovat. Na &erevském hradé, zaméeny v truhlicich,
jsou uschovdny pldny severovychodni ¢dsti Mar’Nub ag
po Bludisté, kam se podatilo dostat starému kniteti Viku

eTevoui.

Vyznaéna mista Llan’wag’Nubu

Kengwe'ta (Odza Auriona)

Jen necelych patnéct kilometrd od hranice pousté
v mist¥, kde se za¢inaji Nekone¢né hory zvedat k dstf do
Udoli drahokamd, se nach4zf jedna ze dvou o4z Mar'Nub,
nechrénényich neviditelnymi stezkami nebo twan’angy.
Kn&¥ P4na slunce se zde s nebyvalou zarputilosti snaZ{ vy-
tvofit stanici, kterd by mohla vysilat misionéfe déle jednak
do Mar'Nub, jednak do Nekone&nych hor. Za to, Ze se jim
datf ptesfvat, mohou d&kovat z velké &4sti své vife a aske-
tickému Zvotu.

Zdrojem vody v Kengwe'ta je slaby pramen, jenZ must
byt chrén&n modlitbami a poZehnénimi, jinak by velmi
rychle vyschl nebo byl zasypan piskem. Skrovn4 pole v odze
ani zdaleka nepokryvaiji pottebu jidla pro mnichy, knéZi a
konvertity, proto se musf organizovat lovecké a kupecké
vypravy na zdpad do hor a Udoli drahokamti. Nastéstf m4
misie v O4ze Auriona svého mecené3e, danérského Slech-
tice Machomeje Cereva, ktery si zde penézi ziskanymi
v podvodnych machinacich kupuje vefejné minénf a pfi-
zefi boich vyslanct na Asterionu. Zivot v Kengwe'ta je po-
klidny a monoténni, modlitby, préce, vyklad nauky kon-
vertittim a spanek. Vzrusenf pfingi{ kaidy poutnik, ktery je
ochoten se za par douskd vody podélit o své zéZitky z cest.

Nekolik konvertitf pochézf i z fad poustnich elf. Ne-
jedné se viak o skute&né odpadliky od Proroctvi, nybrZ

o velmi chytré a protfelé agenty, kteti pomahaji Skalnfmu
méstu stabilizovat situaci na hranicich a zisk4vat informace
o sv&t& mimo poust. Jako ovecky obricené na viru v Sedm-
nict bohi jsou mnohem méng ndpadni neZ elff mudrci na
Univerzité v Rilondu nebo elff poutnici, a tak se ob&as do-
slechnou o velmi zajimavych skute¢nostech.

Hnamna'ta (Posledni jizni odza)

Priblizng dvacet kilometri severozdpadnfm smérem
od rozvalin Derteonu le#f druhd voln& piistupnd oéza
Rychlych dun. Péivodng tu stavalo odpo&ivadlo na arve-
danské silnici z Derteonu do Silviandu a o€arovéni na néj
sesland dovolila preit zeleni a ochrénila kasnu pfed vy-
schnutim. Dnes toto mifsto povyiilo na diplomatickou
pidu, kde méze kazdy kontaktovat poustn( elfy, pfipadn&
s nimi jednat ve jménu svych pand o jejich poZadavcich,
ptanich & dstupcich.

V Hnamna'ta stojf tfi stavby, dv& mensf, pro koné a
vozy, a tfeti mohutn4, ptipominajici z4jezdni hostinec
z ji¥ni &4sti Danérie. Viechny z4H Eistotou a novosti, pfes-
toZe je jim uZ ptes tfi tisice let. Mba-magawa-ngo pfed vice
ne? padesiti lety zachrénili v dundch poetnou severoda-
nérskou rodinu Drubakovu, schovévaijicf se v pousti pred
oddilem drancujicich vojakd vedenych skfety. Ta se poté
usadila v Hnamna'té, a od t&ch dob tady vede spokojeny %i-
vot pod ochranou Mwan'duurangy. Viem poutnikim i vy-
slancéim poskytujf Drubakovi potomci pifstfesf, ochranu a
pohostinstvi. Poudtni elfové v nich maji vynikajici pros-
tfedniky, kteff nejen otupujf pfipadné vysttelky xenofobie
pti jedndnich, ale pomahajf zvrdtit vieobecné Spatné mi-
nénf o Mar'Nub a jejich obyvatelich.

Diplomacie se stala déleZitou sou¢asti Zivota pous-
tnich elfd. Poté, co se v Rychljch dun4ch skryli za nevidi-
telnymi stezkami a twan’angy, opustili nésilné metody
ovlivitovéani druhych a prosazovéni vlasmich cilii. Peelivé
se cvitili ve schopnostech nendpadného zji§tovani infor-
maci, vyhodnocovani zndmych faktd, rozdifovéni potte-
bnych zprdv mezi lidmi na jejich hranicich a feénickych
schopnostech. Mba-magawa-ngo mluvf jen mélo, ale jejich
fe¢ m4 cenu i vdhu zlata. I protfelf diplomaté Ctyt krélov-
stvi naslouchaif jejich sloviim s dychtivosti a pfijimaj je bez
obvyklych kli¢ek &i patrani po tom, co se za nimi skute¢ng&
skryv4. Vétina oficidlnich schiizek mezi zdstupci Skalntho
mésta a jiné mocnosti se odehrdvaji v Hnamna’ta.

Rozvaliny Turgu a Istak Chalenu .

V severni &4sti Mar’Nub, pohibeny pod $térkem a ka-
menim Hammédy, le# dvé starobyld m&sta. Spolu s Osi-
rean Nam’bata tvofila v ddvné minulosti dkryt a pHstfe${
pro uprchliky ze skietich drfav. Poustnf elfové chtéli po-
moci ostatnim lidem, ktef{ neméli silu sami pfeZit dt&k, tak
jak to dok4zali jejich praotcové. Viechna tfi m&sta, Turg,
I§tak Chalen i Osirean Nam'bata st4la jako nezdolné skély
v mofi pisku, byla sob&staén4 a nedobytn4. Misilo se v nich
nespodet ras a lid{ riznych vyznén{, zamé&fen{ a dovednost.
Viem viak byla spole¢n4 pycha, vira ve vlastn{ nezranitel-
nost a kratk4 pam&t, co se ty€e pomoci poustnich elffi. Na-
opak se brzy vynofilo presvédéeni, Ze elfové jim upirajf
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podil na svém v&d&nf, zaviraji pfed nimi své chrémy s ta-
jemstvimi.

Stavbu a tedy i skv&lé obranné schopnosti mé&st majf
na svédom{ sak'numbové, které mba-magawa-ngo pivolali
do Mar'Nub. Uprchlici sami se nemuseli nijak d¥t, aby zis-
kali sttechu nad hlavou, Zivobyti a hlavn& budoucnost.
Statilo potkat na dteku poustntho elfa. Ale s tpadkem
Turgu, I§tak Chalenu a Osirean Nam’bata pfich4zely ruku
v ruce nejen strach a nendvist k mba-magawa-ngo, ale i zI¢
mySlenkové bytosti. V Rychljch dundch, strdZenych
Mwan’duurangou, ke které se temni tvorové uz po staletf
ani nepiblfili, se jako mor za¢alo §ftit zlo. Poustnf elfové se
snaZili odvratit své chrdnénce od zvrdcené stezky, oteviit
jim odi, ale se zlou se pot4zali. Jejich emisafi se ze svyich misf
nevriatili, aZ na jednoho, kterému zachr4nila Zivot soucitnd
a odvdZna skupina spravedlivich z Osirean Nam'bata.
Proto se mba-magawa-ngo rozhodli smést Turg a I$tak
Chalen z povrchu asterionského, rozbofit je, rozdrolit na
kousky a zbytky zakryt pousti, aby na n& nezbyla ani vzpo-
minka. Mwan'duuranga poté vykonala jejich volbu a padl4
mésta ani #4dny z jejich obyvatel uZ vice neili.

Destrukce Turgu a I§tak Chalenu dala vzniknout
Hammadg. Vétfina kamend a $t&rku, keeré ji tvoff, poch4zi
z té&chto mé&st a ani do dnesnich dnii z nich nevyprchaly
ozvény dévnych zlych &infi. Na celé Hamm4dg le3f z4voj
proradnosti, zrady a neticty, jenZ zaéne pozvolna obestirat
ka#dého, kdo do nf vstoupf. Postupné& zaslepf o&i a otupf
mozek, aZ poutntk ztratf kontrolu nad svym jednanfm.
Zbude z n&j jen loutka v rukou prokleté Hamma4dy, vraz-
dici monstrum odsouzené k zabit. Na nékolika mistech
Hammaédy se objevily prameny obsahujici temn& zbarve-
nou vodu, Cernozdroj. Pfmo v ruinsch Turgu a Iitak Cha-
lenu Ziji pohibeny temné myslenkové bytosti, pfivolané
jeSt& za existence t&chto mést. Cas od &asu se nékteré po-
daf{ vyhrabat ze svého staletého hrobu a v ten &as se Ham-
méda st4v4 jeSt€ mnohem nebezpe¢n&jsf. Nenf se proto co
divit, Ze tudy neprochdzi mnoho karavan do Udoli draho-
kamii. Toto misto nem4 dobrou povést.

Poustni mésto Osirean Nam'bala

Tteti z mé&st uprchlikd pfed skfety, Osirean Nam'bata,
nebylo poustnimi elfy odsouzeno k zni¢eni. Mwan'duu-
ranga jej vyvrhla z poust¥, takZe u# nespadalo pod jej
ochrannou moc, stdhla pise¢né duny od jeho zdi. Obyva-
telé Osireanu vidéli zni¢en{ Turgu a I¥tak Chalenu, a toto
désivé divadlo se vrylo hluboko do paméti nejen jim, ale
i jejich potomkém. Od té chvile nikdo z poustnich elféi ne-
profel branou mé&sta. Prvni dny po odlou¢eni z Mar'Nub
byly ve znameni vieobecné deprese a ztrity budoucnosti.
Pak zatal divoky hon na ty, kteff zpisobili tuto situaci,
viechny v&dmy, fale¥né proroky, lzivé &arodéje a podlézavé
mluvky. KaZdého podezfelého Osireanci bez soudu popra-
vovali. Populace mésta se ztenéila na necelou tfetinu.

Osirean Nam'bata stoji dodnes, nezménila se od &asti
svého zrozeni. Mohumé hradby odrazujf kazdého ttoénika,
podeziivavost jeho obyvatel znemo#tiuje jakékoliv zisk4ni
mésta é¢kou. Domy, silnice, chrdmy, stoky, vodovod a dal§t
stavby vybudované sak’'numby stile plnf svou plivodni
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funkci, nesklonily se pred silou %ivl& ani viilf k novatorstvi.
Kazdy, kdo prochéz{ ulicemi Osireanu, cftf, jak na n&j dych4
starobylost, ba pfimo strnulost. Presto¥e obyvatelé udriujf
své mésto Cisté, vude se zd4, Ze le3 stolets vrstva prachu a
visi zdvoje pavuéin. I chovén{ Osireanctl k cizinctim je odta-
Zité a mlo srde¢né, jako by nové ptichoztho vitbec nevidéli
nebo nebrali na védomf. Pfitom k sob& navzéjem jsou pratel-
§tf a hovorni, Zertujf a sméjf se bez zdbran.

V Osirean Nam'bata se jen zfidka usadf &lov&k z vngj-
§tho svéta. Rodiny jsou zde podemé a hodné rozvétvené,
svym zplisobem je kazdy n&jakym ptibuznym druhého Osi-
reance. KaZd4 z rodin se specializuje na uréitou préci, jejf
uménf pfeddva svym mladifm generacim. Obgas se objevi
nekdo, kdo vymysli &i ptiveze z cest nové femeslo a za¢ne se
mu vénovat, ale to se d&je jen velmi zfidka. Potadky se zde
mén{ mélo. Snad jedin4 touha zfistala v srdcich viech Osi-
reancii — pfipojit své mésto zp&t k Mar'Nub, ziskat znovu
ochranu poustnich elfi. KaZdy rok v den vyroé¢f zni¢ent
Turgu a Iitak Chalenu se zde konaijf rozsshlé obtady a vy-
biré se posel, ktery dalstho réna vyré# hledat Skalnf m&sto.
Vidycky se zatfm vratil s nepofizenou, pokud se viibec vra-
til.

Vnilini odzy

Drtivé vétsina vSech odz v Rychlych dunich le# za
nékterym twan’angem, nebo k ni alespoii vede spletit4 ne-
viditeln4 stezka. Proto si lidé obecn& mysl, Ze Mar’Nub je
pustd, témé&f neobydlend a jen v jejim stfedu se kdesi na-
chézi Skalni m&sto. Jsou velmi daleko od pravdy. Elff poust
je odzami pHimo posets, jen zfidkakdy je jedna od druhé
vzdélena vic ne? &tyficet kilometrfl.

Vnitfni 04zy se navzdjem velmi podobaijf, a to z jed-
noho prostého divodu, dali jim vzniknout jak’atlové,
myslenkové bytosti ze Stinového svéta. Spolu s elfy a
Mwan'duurangou vybrali nejptthodn&j¥f misto, zdrodnili
ho a osézeli rostlinami zvanymi u'kutu a ngo'wana, které se
naposledy na Asterionu objevily pfed koncem Zivlovych
vélek. Proto jsou vnitin{ odzy schopné nejen pfekvapivé
dobfe snéfet podnebf Mar'Nub (a to i bez ochranné ruky
Mwan'duurangy), ale navic neoby&ejné rychle plodf velmi
vyzivné sladké plody velikosti albirejského zlatého orla.
Poustni elfové si je navlékajf na tenké provézky a nosf je na
krku jako nghrdelnik. Jeden plod je schopen &lovéku dodat
%iviny a energii potfebné na jeden den.

& Podle mnoha dochovanych povéstf vznikl cely Asterion
v takzvanych Zivlovych vdlkdch. V té dobé jesté neexisto-
val Zivot a divoké bytosti jednotlivych elementit se bily
v zutivych soubojich o nadvlddu nad svétem. Kazdé vi-
tézstut bylo jen dodasné, i kdy% Ize rozlisit étyti obdob,
kdy jeden z #ivlil ziskal navrch. Poslednf obdobt Zivlo-
vych vdlek zacalo, kdyZ se na Asterionu objevil Zivot, né-
kdy poéitany mezi pdty 7 elementil. P¥esto%e se jej ostatn{
Zivly pokusily mnitit, pretrval a nastolil jakousi rovno-
vdhu ve svété. Ovsem stvofent jednotlivych elementii se
dodnes nesmffila se svou pordzkou, a proto jejich pokusy
) u Asterionu v thavou ohnivou kouli nebo ob-
rovskou sféru vzduchu lze spatiit i dnes.
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V hustém své¥e zeleném porostu vnitfnich o4z, ktery
obvykle nezabird plochu v&tf neZ padesat krdt padesst
metrti, se nachdzf jedt& jedna zajimavost. Tou jsou studny
patnak'ut{i, myslenkovych bytosti, které s sebou na Aste-
rion pfinaSej{ esenci vody, ¢istou a nezkalenou dlouhymi
roky a jinymi Zivly. Sta¢f jediny dousek, ne vice ne? par ka-
pek, a jakykoliv Zivy organismus za&n4 ofivat piilivem no-
vych sil a neuvéfitelné rychle se regeneruje, byt by tuto
schopnost dfive postrddal. Navic je voda patnak’utti podo-
bné jako plody u’kutu a ngo'wany velmi vydatn4 a s piillit-
rovou zésobou lze pod pélivim sluncem Mar'Nub vydrZet
i cely tyden.

Muto’nam’Nub (Bludiste)

Za vnitfnimi o4zami se skryvd nejdivodej¥f tvaf
Mar'Nub, oblast b&snicich #vld, pise¢nych bouti, tajupl-
nych hrozivych mist, vzdouvajicich se dun a bojovnych pfi-
Ser ze Stinového svéta, Muto’'namNub. Kazdy, kdo preko-
nal néstrahy neviditelnych stezek a odkryl tajemstvi
twan'ang, ted musi &elit bezprostfedni hrozb& viidi své
osob¥. Tady se u# Mwan'duuranga nesna¥f vetfelce om4-
mit a o¥4lit iluzemi, tito&i na jeho citliv mista piskem, hor-
kem i paFaty nestviir. ZI¢ bytosti tu nalézaji rychlou smrt,
dobré zkousku svého odhodl4nf a zvédavci, kteryich je asi
nejvice, bludisté plné hrozeb a néstrah.

Muto'nam’Nub v sob& skrjvd mnoho podivnych a
zdravému rozumu se vymykajicich mist, které viak nema-
jl stédlou polohu, ale st&huji jako hejna ptakf. Vile
Mwan'duurangy je posfl4 do té&ch &4stl Bludistg, kde nej-
lépe vykonaiji tkol, pro n&j# byly povoldny v byti, Mifsta
v Muto’'nam’Nub jsou totiZ svym zptisobem #iv4, dok4d*
reagovat na kondani vettelcti, nicméné jejich chovénf je do
znaéné miry predvidatelné. Pro toho, kdo je zn4, nezname-
naji #4dné nebezpedi. Stejné jako mista majf v Bludisti svou
omezenou osobnost i pise¢né boute, vétry a samozfejmé
myslenkové bytosti. Nejsou bezejmennymi jevy nebo z3-
stupci druhdi, nevznikajf, aby se po vykon4ni dkolu zase
ztratily v nebyti. Pofad dli nékde v Muto'namNub, poslou-
chajf hudbu poust® a &ekajf na pfan{ Mwan'duurangy,
které se sna# ihned a co nejlépe vykonat.

Nejzndméj¥f z poudtnich bouff je &tvefice Dung’sila
(Hladovd matka), Whaha'gy (Slidil), Er'ikila (Temny
pl4¥¢) a Mna'ya (Sladk4 smrt). Dung'sila je divok, nespou-
tand vichfice, zd4lky pfipomfnajici natahujici se dlai.
Zrnka pisku se v nf to&f ¥flenou rychlost{ do viech stran, ale
nejsou nikterak ostrd. Dung’sila se sna# vetfelce pohibit,
pfekryt jeho t&lo dunovou mohylou a zakvilet nad nf piset
o nespravné volb&. Pohybuje se pom&mé pomalu, zkuseny
béZec se ji dokaZe vyhnout, pokud ji spat v&as. Whaha'gy

»Nikdy nedosihne$ mého skuteéného sidla, ni-
kdy nepronikne$ do mého paldce,” b&nil Y'kujaa,
kdy? jsem mu bofil dal3{ z jeho skrvit.

Uryvek z Provocti poustnich elfii
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je nendpadn4, tich4 boufe. Pl se mezi dunami, schovav4
se za kaidym pise¢nym jazykem. Jeji syéenf je témé&t ne-
sly$né, ne hlasit&jsf ne zvuk vyddvany zmkem pfsku vali-
cfm se po ibo¢f dun. N&kdy se Whaha'gy podaif priplazit a
k nohdm nic netufcim vetfelctim. Teprve z bezprostfedn{
blizkosti \ito¢f, jednim mocnym tiderem ze zemé, kdy naréz
vrhne na svou ob&t nejostie;jsf zrnka pisku bodajici jako
dyky. Poté se stdhne do nejblizf skrye a znovu vyek4va a
pliZi se. Er'ikila se pohybuije rychle a je velmi vytrval4. Nenf
piili§ mohutnd, nem4 vic ne? sto metrti v priiméru a ani p¥i-
li§ neublifuje hnanym piskem. Oviem jeji houZevnatost a
netinavnost z vetfelct pomalu vys4vi sily, neustéle je zpo-
maluje aZ nakonec nejsou schopni jit d4l. Er'ikile nelze
utéct, snad jen nejhbit&j z Nunmejcti by to dokézal. Pos-
ledni z &tvetice poustmich bout{ je mal4 a fyzicky maélo ne-
bezpe¢nd Mna'ya. Jejf sfla spocivé v tom, %e dok4Ze z hudby
pousté vybrat a prezpivat nékolik napévi, které uspavajf
lidsky (elff, trpasli¢f atd.) organismus. Ob&t pak ve spanku,
z n&jz se bez vnéjstho zdsahu ned4 probudit, pomalu umird
dehydratacf.

£ Existuje nekolik zprisobs, jak se brdnit proti plsecnym
boutfm v Mar'Nub. Hodné pomdhd ostrazitost a znalost
jejich projevii, existuje nékolik kouzel zmiriujicich jejich
uicinky. Ale asi nejefektivnéj3f obranu znaji Nunmejci —
ritudl Spoutdnf boute. Jednd se o zvldstn{ kombinaci
tance a hry na piitalu, kterd dokd¥e poustni boute donu-
tit k vistupu nebo dokonce k schovdni se v pFichystané nd-
dobé. Zvuk i pohyby dohromady vytvdfejt jakousi hypno-
tizwjict  symfonii, kterd md wvelice charakteristickou
ozvénu v hudbé pousté. Lapené pousint boute lze libo-
volné prendset, ale pokud dojde k jejich opétovnému vy-
pusténi mimo poust, béhem choilky zanikajt.

Mezi mista, kterd nejéast&ji Mwan'duuranga posld
proti vetfelciim, patff Yku (Udolf beznadgje), Jim'amwa
(Padajici sloupy), Ey'uhwa (Pisené mofe), Raw’aliki
(Jamy), Edu'gyo (Létajici duny) a A'mnata (Temny dém).
Asi nejhor¥f povésti z nich se & Y’ku, které pfipomin4
dlouhy neustsle zat4cejici kation s tak pftkrymi sténami, %e
na né nelze v #4dném pipade vylézt. Navic se cesta zpét
neustile zasypdvi, jak se duny tvofici svahy Y'ku stahujf a
staZeji k sob¥. Cesta zp&t mizi stale rychleji vybizejici k vét-
Sfmu a vétdimu chvatu. JenZe vetfelec nemize zrychlovat
do nekoneéna, a tak ho stény Udoli beznad&je nakonec
rozdrtf. Trochu podobné se chovd A’mnata, kter4 kolem
ob&ti vytvoH obrovskou sféru z pisku a do nf ji uzavfe.
Uvnitt Temného dému je chlad a tma, paprsky slunce do
néj téméf nepronikaji. Cel4 A'mnata se pohybuje spolu
s chycenym vettelce, tak aby byl neustéle v jejim stredu.
Pokud je uvnitt vic bytosti, ka¥d4 m4 sviij vlastni dém vidi-
telny i pro ostatni a mohou se tudf? od sebe libovolng vzd4-
lit, a pfesto neuniknou Temnému dému. N&kdy se stény
A’'mnaty pomalu smr3tujf, a¥ nakonec rozdrti viechno
uvnitt, jindy se vznesou vysoko nad Mar'nub, kde nshle
prasknou. Ze vzduchu chrén{ Bludi§t® Edu'gyo, které se
um{ nhle objevit zd4nlivé odnikud a vytvofit létajicim ve-
tfelcim pevnou pfekézku, o niZ si mohou zlomit kidla
nebo vaz.



wZatracend poust, co si myslf,“ udefil do malého
dtevéného stolu podsadity muZ, ,jeste véera tam to
ddolf bylo a ted, pffi.* :
Rozhodil rukama a obrétil se k druhému mudi ve
stanu. _
+MiZeS mi to néjak vysvédic, Bogare?®
Osloveny muz, véoem oslehany vychrdy dlou-
hdn, udélal oblidej, jako e premyali.
»No, tieba se pfest&hovalo nékam jinam. Treba
vi, Ze ho sledujeme.” Nefikal to nijak pfesvédéend.
JZatracend Bogare, ji jsem v&dec, nestudoval
jsem deset let v Albireu jen proto, aby si tady ze mé dé-
lalo n&jaké ddolf srandu. UZ jsem ho jednou zakreslil
do mapy, tak bude p&kné tam, co posledné. Prece nenf
pték nebo kotka, aby se jednoduse sbalilo a zmizelo
pryd,” rozéilil se doustik.
4Jo, urdité mds pravdu, jenZe to tidoli tam nejni,
jaks sam vidgl,“ odpovédél mu dlouhdn.

Jim'amwa, Ey'uhwa ani Raw'aliki u? mezi dobrodruhy
a zvédavci pétrajicimi po tajemstvi Mar'Nub nebo dhan-
ghovych polich nevyvolavaji tak velky strach. Sice stile
mohou ukonéit Fivot, a to velmi snadnym zptisobem, jenfe
ka¥dy trochu zkuSeny, schopny a hlavng pfipraveny ¢lovek
dokaéZe jejich ndstrahdm odolat. V Jim’amat# je tfeba zist4-

e
-

§}z e « 2 .'-\' .

AT AT AR R VA AR R RR NS S o

; :ff«rffrrrfffw,.a ; _{;;;;%m -

- £ 7, ¥ -
~: - i) -“)‘_" la‘v N '4‘:\

. g

= %," 3 K2 f'} )

vat neustéle v pohybu, rychle se proplétat mezi nebetyé-
nymi sloupy pisku, které se mohou z ni¢eho nic sesypat &
zlomit a spadnout na poust. Je to hra nervii, kdy velmi z4-
le# na reflexech a schopnosti ud&lat spravné rozhodnutf
béhem chvilky. Podobn& se hbitost, rychlost a reflexy
uplatni i v Raw'aliki, kde se v dundch nahle objevujf riizng
Siroké, ale vidy velmi hluboké diry, které se zase b&hem
chvilky zasypou pfskem. V Ey’'uhwa uZ neni tak potfeba
bleskurychlych reflext, diileZit&3f je odhad situace a pred-
vidavost. Duny se v Pise¢ném mofi ptelévajf sem a tam,
tvof{ viny podobné jako na skuteném ocednu, nékteré
mohutn{ a jiné se ztracejf a viechno, co jim stoji v cestg, bez
milosti smetou. Nejhorsi je dostat se pod vrchol duny, ktery
pravé zalind prepaddvat, to je témé&¥ jistd smrt.

Poslednim nebezpe&im Bludi§té jsou bytosti ze Stino-
vého svéta. Poudtnf elfové je cileng ptivolali, aby str4Zli je-
jich dzemi a uZ pouhym svym zjevem pisobili na ptipadné
vetfelce. Viechno to jsou lovci, slouZcf bezvyhradn® své
pani, Mwan'duuranze, touici vykonat jejf pf4nf a uitvat
kaZdého, koho ozna&f za ob&t. Obrovitf ma'ronové maji
lebku doslova posetou ostrymi rohy a diky &tyfem o&fm
rovnom&rné umisténym vid{ i dozadu. Dok&#{ vyskoéit aZ
do desetimetrové vysky, na krétkou dobu b&%et rychlosti
trhlinového mustanga a b&hem minuty se zahrabat do
pisku svyma $esti rukama. Pokud nezabiji svou obét z roz-
b&hu nabodnutim na rohy, pouZivaji na blizko kromg& pé&sti
i dva ocasy zakoné&ené trny s jedem. D&sivf si'ithové se do-
ka# zneviditelnit, nezanechévaji v pisku Z4dné stopy, mo-




hou se ptenést kamkoliv, kde je zrovna alespoii jeden
znich, a tim pfe&fslit svého protivntka. Jejich vice & méng
humanoidnf t¥lo je poseto neséetnymi tsty s ostrymi tesdky
podobnymi upfriim. Jedno objeti si'itha sta&i k rychlé smrti.
Nejvice lidem podobnf jsou dlouhovlasi vélenici ut'ma-
kové, s jedinym okem nalevo a prizdnym pravym o¢nim
dilkem. Jejich svaly jsou neuvéfitelng hbité a silné, lachy a
klouby jim dovolujf hybat kon¢etinami do nemoznych dhli
a v urditém rozmezi i ve chvilce ménit délku nohou a ru-
kou. Asi jejich nejob4vangjif zbranf jsou jejich rudé vlasy
roztocené ve svistici ohnivé kolo, které dok4# proseknout
bez v&&f ndmahy i brnénf ze seliackych kovaren. Posled-
nim ze strdZc Muto’nam’Nubu jsou gul'serakové, dlouzi a
mohutni pise¢ni hadi, ktef vypadaji jako mens3f duny. Je-
jich stisk vymé¢kne dusi i z kamene a jejich tlama je jak
obfi pachnoucf jeskynég, z nf? se nevraci.

Inan’gwa’Nub (Nekoneéna planina)

Za hriizami a nstrahami Muto'nam’Nubu lef Neko-
neén4 planina, rovn4 a tdhnouci se od obzoru k obzoru, bez
jediného orientagniho bodu. I slunce se zd4 byt potdd na
jednom mist&, vysmé3né stojici a shliZeji na to, jak vettelci
panika a hriiza rozedir4 neviditelnymi paf4ty mozek a trh4
jej na kusy. Ve skute¢nosti Inan’gwa’Nub nenf Sirok4 vice
neZ dvacet kilometrd, ale kouzla seslan4 na tuto &4st pousts
Mwan’duurangou vypln{ kazdému vetfelci viechny smysly
a vytladf z nich cokoliv jiného. Jen nezdoln4 vile doka¥e
pfimét t&lo, aby $lo d4l a d4l ve vytyéeném sméru, krok za
krokem, potad dél nikam. ProtoZe tady nenf ani sever, jih,
vychod &i zdpad, jen nahote a dole, pted poutnikem a za
nim. Zddn4 magie na ur€enf sméru tu nefunguje, véetnd ji-
nak spolehlivé Roenovy jehly, jen vrozené a naucené
schopnosti orientace mohou proniknout kouzlem tohoto
mista.

Mysl kaZdého, kdo sem vstoupi, je neustsle pod tla-
kem, protoZe zmizely viechny zdchymé body, kterymi by
&lovek mohl uréit své umisténi v prostoru a ase, Stéle vic
je vystrkovéna z rovnovéhy, drolf se jako usychajici pise¢n
stavba a &m d4l vice se pfibliZuje k brandm &ilenstvi, Pocit
zatraceni a zbyte¢nosti je v Nekone&né planiné tak silny, Ze
mnoho vetfelcl si samo ukonéf sviij Zivot vlastn{ zbran{
nebo patdtem. Peklo v&zen{ bez hranic, z ngho? nelze utéct,
protoZe neni kam, vyhrdv4 i nad t&mi, ktefi si o sobé mys-
leli, Ze svou mysli dokonale vlddnou. Nejv&tsf Sanci projit
skrz majf lidé se silnou potfebou navitivit Skalni mésto a
virou v pomoc poustnich elfd.

Inan'gwa’Nub je domovem zvld3tni myslenkové by-
tosti, gal’hwata, poudtniho srstnatého slona. Jeho mohutné
t&lo a dlouhd, hust4 srst plisob silné nepatfi¢né ve zdejsim

I Y'kujata zménil znovu svou podobu. Byla mno-

hem sviidngjsi, ne? ta pfedchézejict, slibovala daleko
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vic. Ale j4 jsem neustoupil, m4 vira ziistala pevnd.

Urywek z Proroctor’ poustnich elfi

klimatu a pro mnohé je jeho spatteni kone&nym impulsem
pro rozvézéni poslednich pout s realitou. Pesto je ptichod
gal'hwata pro vétinu poutnikéi pofehnénim, nebot on je
privodcem po Nekone&né planing a zachréncem t&ch,
ktef si nezaslouZ{ zemfit. Umi{ mluvit lidskou fe&, jeho hlas
je hluboky a plyne pomalu, jako teka pted tstim do mofe.
Vi toho o zdejsim kraji a mba-magawa-ngo témé¥ tolik, co
Mwan’duuranga, a jeliko? dobfe poznd, jakou dusi m4
poutnik stojici pfed nim, nevéh4 se o své znalosti podélit.
BohuZel pro jeho spole¢niky a bohudtk pro poustnf elfy
viak véZe véty a jejich vyznam spletit&ji a zahadngji, ne jak
je tomu v samotném Proroctvi.

Nuenga Nam’bata (Skalni mésto)

Za tfemi ochrannymi slupkami Mar'Nub se kone&ng&
nachdz{ Skalnf m&sto, domov poustnich elfii, misto jejich
zrozeni i kone¢ného odpocinku. Po nekone&né prazdnot#
Inan’gwa’Nubu piisobf na mysl poutnika jako ta nejdoko-
nalejst, nejvelkolepé&jii véc vytvotend na Asterionu za ce-
lou dobu jeho byti. Vidyt Nuenga Nam’bata je obrovské
skalisko, pfipominajici z pta¢tho pohledu obsidisnovou ko-
runu pohozenou v poustnich dunich, zpod nf# vytékd
¢ernd krev. Tou krvi jsou velkd dhanghov4 jezera, surovi-
novy poklad MarNub. Vné&jii obvod Skalntho mé&sta m4
pres dvacet p&t kilometrli a uvnitf je Dewa’Nub, sidlo
Mwan’duurangy. Na jeho stavbé& se podilely jak poustnf
boufe Whaha'gy (Slidil) a Er'ikila (Temny pl4sf), tak
sak’numbové a slova Proroctvi. Préce trvaly ti staleti, ne?
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Z pisku, jasného a proh¥itého sluncem, zatal
stoupat kamenny kruh. Byl mohutny, obrovsky a do-
konale hladky. Ale jak se sunul ¢fm dl vy, zacaly se
jeho stény ménit, ziskdvat tvar. Proménoval se do stale
dokonalej¥tho tvaru, objevily se v ném brany a sochy.
Kdyz se tipln& osvobodil z piseényich dun, leZel v pousti

bez jediného kazu, preciznf do posledntho detailu.

Urywvek z Proroctui poustaich elfii

byly dokon&eny, a vynaloZené tsilf Ize vyist z kazdého de-
tailu.

Vnéj§i zdi Nuenga Nam'baty jsou popsény Proroc-
tvim, pamétnymi slovy pronesenymi velkym mudrcem
mta-magawa-ngo S'woem k tficeti tiem elffm viidctm.
Kromé slov zdobf stény Skalntho mésta i sochy a vfjevy
vztahujicf se k Proroctvf a historii poustntho néroda. Z vr-
cholu skaliska se vypind k obloze tficet tfi v&¥, jedna za
kaZdou elff rodinu, ktera pte¥ila prvni roky prokleti a vy-
hnanstvi v Rychlych dunéch. Mezi népisy se dost &asto ob-
jevuji prézdnd mista odpovidajici ztracenym &&stem Pro-
roctv, jeZ se dosud nepodafilo znovu nalézt. Viechny
sochy i rytiny ve skale jsou jasné viditelné a &itelné, jakoby
je poudtni pisek neobruloval, ale naopak zvyraziioval.
Mimy poustni vitr neustdle vanouci kolem Nuenga
Nam’baty dokaZe rozeznit slova Proroctvf zapsans v jeho
vn&ji zdi, a tak je me slySet kazdy, kdo pijde dostate¢né
blizko.

T&sng pred vstupem do Skalntho mésta musf kazdy
poutnik projit kolem dhanghovych jezer. V pélivém slunci
se jejich hladina podobd lesknoucimu se oku hada
gul'seraka, v m&siEnim svétle pfipominajf hlubinu do duge
samotného Asterionu. Mba-magawa-ngo se brzy naudili
dhanghu t&Zit a vyrdb&t z ni ndplit do dhanghovych lamp a
dal3f potfebné véci. Oviem daleko v&t3{ vyznam ne? pro
temné elfy m4 tato polomytick4 tekutina pro alchymisty
z civilizovanych krajti. Jejf vlastnosti jim nghle a neoeks-
vané oteviely nékolik dosud netusenych cest v bad4ni.
Poustnf elfové ji viak prod4vaji nebo darujf jen v malych
mrgoZstvich, coZ z ni déld velmi drahou surovinu. Dhangha
je ve skute€nosti jedinym zranitelnfm mistem Matky
pousté a tedy i celé Mar'Nub. Diky ni Mwan'duuranga
miiZe ovlddat my¥lenkové bytosti na svém dzemd, rozsifo-
vat ¢i naopak zmensovat teritorium pousté, rozeznivat
duny hudbou pousté a viibec vdechnout Rychlym dunsm
Zivot. KaZdy zmafeny Zivot v Mar'Nub, byt by patfil sebe-
zlovoln&jsf dusi, se thned projevi na hladinsch dhangho-
vych jezer, které se za¢nou divoce pfevalovat a samovolng
zapalovat. Naopak &iny souznicf s Proroctvim majf na
dhanghu uklidiiujicf G¢inek a ty nejsiln&jsi z nich ji doké¥f i
tvotit. Nenf se tedy cemu divit, Ze jejf tajemstvi pouitni el-
fové tak dikladné stfe¥f. Dostat darem dhanghu je tim nej-
vyS$im aktem dévéry a vyznamendni, kterého se mége
poutnikovi v Mar’Nub dostat. Dhangha se krom& Skalntho
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mésta vyskytuje jen ve Zradnych piscich, a to ve velmi ma-
lych mnoZstvich, ne vétiich ne# n&kolikalitrové kaluze.

Dovnitf Nuenga Nam'baty vede ada bran, velkych a
prostornych, kterymi by pohodln& profel i vzptimeny
ma’ron. Nemajf #4dné uzamykacf zafizenf ani vypl#, jsou to
jen obif oblouky zdobené népisy vyvedenymi v starobylém
elfim pismu vitajictmi kazdého, kdo v pokote & nadsji do-
razil k nim. Nad kadou z nich shlf do poust& socha zn4-
zorfujici Finwalura, boha Poutnika. Za branami uf za&in4
samotné mésto, tvofené pfedevifm chramy, meditadnimi
jeskynémi, debatnfmi mistnostmi, sinémi s vyobrazenou
historif poustnfho néroda i celého Asterionu, pokladnict
s Proroctvim, sdly, kde lze podstoupit Heng’wah'’sa, ritu4l
Otevirdn{ svét, svatyn& a hlavné kilometry chodeb.
Zvl&3tnim rysem Skalnfho mésta je skute&nost, % ptes jeho
pom&mé znacnou spletitost a rozsdhlost se v ném tém&F
ned ztratit. UZ pouh4 mySlenka na ur&itou mistnost, tfeba
i skrytd a podv&doms4, st4¢f kroky nejkratfm sm&rem k to-
muto mistu.

& Poustnf elfove nemaji #ddné penfze ani obchody. Ve, co
porfebujf, si dokdi obstarat x okolnf krajiny. Jtdlo a vodu
jim ddvajf vnitinf odzy, oblecent si dovedou vyrobit z listi
rostliny ngo'wana. Jen mdlo z nich nost néjaké ozdoby,
které jsou vétSinou nevyrazné a malé. Pokud obchodujt
s lidmi z civilizovanych zemi, sméiuji svou dhanghu
(nebo jiné zbo#, 0 néjZ majt lidé zdjem) vétSinou za drahé
kameny nebo arvedanské artefakty. Pro né samotné
nemd ziskané zbogt piflis velky vyznam, berou si jej vice-
méné jen proto, aby nebudili zbytecnou pozornost a roz-
tuch mezi hrabivymi obchdniky.

Vnitin{ architektura zachovévé4 duch, v n&m# jsou vy-
vedeny vné&jsi &4sti Skalntho mésta. Ve je dokonalé, pro-
myslené do nejmensiho detailu, bez ndznaku disharmonie
nebo nadbyte¢nosti. Kazdy ndpis, rytina, socha & ozdoba
vypadaj, jako by byly pravé dokon&eny rukou bohy talen-
tem nadmiru obdafeného umélce. Aby taky ne, kdy? vie je
dilo sak’'numbd, tviircii zemé, ktef{ pamatuji doby, kdy
skaly, jeskyng, prirvy a hory byly dokonalé. Nikde nenf
#4dny nabytek ani véc, kter4 by ptimo nevyriistala ze skély,
kromg pfedmétd, co majf u sebe poutnici a poustni elfové.
Nic tu nerozptyluje mysl a nevzbuzuje #4dost vlastnit & pi-
dit se po hmotnych objektech. Nuenga Nam’bata je misto
osvobozujici ducha i dusi, kde poutnik zisk4 novy nshled
na svét kolem sebe (podobny piistup k poznani a moci si
zvolili i vlddci mysli v Umrléim krélovstvi).

V Skalnim mésté je mnoho jeskynf a sinf, jim? se k4
svatyn&. Na rozdil od t&ch ve Ctyfech krélovstvich a jejich
drfavéch vak nejsou zasvéceny jednotlivim bohfim, ale
ctnostem, vécem napliiujicim ¢lovéka smyslem a diileZitym
sloviim. Existujf tedy Svatyn& spravedlnosti, Svatyné po-
kory, Svatyn¢ dhanghy, Svatyn& proroctvi, Svatyn pravdy
a tfeba Svatyn& svétla. Kazdy poutnik okam#ité pozn4,
¢emu je dand svatyné zasvécena, bud mu to fekne jeho
w'an nebo mu to nasept4 Mwan'duuranga. Neslou¥ se zde
#idné obtady ani ritusly. Elfové a poutnici sem prich4zeif
ml¢et a rozeznivat své nitro, nechat jej proh¥4t danou my3-
lenkou ¢i symbolem. Pokousf se pochopit, nalézt smysl a
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tim obohatit sami sebe, rozffit si mo#nosti jedndni a moc
nad svym vlastnfm Zivotem.

&\ Slova Proroctyt nezanechdvajt stopy jen v dusich poust-
nich elfil. Béhem staleti se s nim setkalo mnoho piislus-
nikit jinyfch ras a jen mdlo z nich po tomto zdZitku ziistalo
nexménéno. Myslenka na tak obrovskou véc, kterd uka-
zuje cestu Fitim, zakotvila v mysli snad kazdého, kdo sly-
Sel byt jediny viryvek z Proroctuf. Proto se i za hranicemi
Mar'Nub objevujt ndsledovnici filozofie mba-maga-
wa-ngo. Jejich vira a predsevzetl jsou o to cennéji, e za
sebou nemaji oporu Matky pousté a vétsinou ani mognost
zkoumat text Proroctvi.

Viechny svatyné se od sebe li§f, pfestoZe ani jedna
z nich na prvnf pohled nenf nim vic neZ prostou, mélo
&lenitou jeskynf. Aviak skéla v kaZdé vyzafuje trochu jiny
odstin sv&tla, od jasn& bilého ve Svatyni slunce aZ po tlu-
mené modré ve Svatyni pokory. I viin& je pokaZdé jin4, ni-
kdy viak nepfijemnd. Ve viech svatynich se ozyv4 tlumeny
$um, ktery se pro ty, jenZ pronikli k podstat®2 myslenky,
mén{ v jasnou a moudrou fe¢. V kasdém ptipadé je ale nav-
$téva jakékoliv svatyné v Nuenga Nam’bat& pffjemnym a
ptinosnym z4%itkem, ktery zistane hluboce vryt do pam&ti
poutnika.

Meditacni jeskyné

Urgité jeskyné v Skalnim mést& majf velmi pozitivni
vliv na kontrolu vlastniho mylen, fizenf fantazie a patran{
v pamé&ti. T8mto mistéim se fkd meditaéni jeskyn& a na-
chézeji se témé&f na ka?dém kroku. N&kdy jsou jen malé,
st&# vét¥i ne vyklenek pro dv& osoby, jindy se tdhnou do
obrovskych ifek a vySek. Pokud v nich zrovna nikdo nenf,
jsou meditaéni jeskyn& tiché a jakoby mrtvé, nevyddvaji
?4dné smyslové podnéty, na n&# by mohl poutnik reagovat.
Ale jakmile se v nich n&kdo zastavf a za¢ne soustfedit svou
mysl, rozehrajf se st&ny barevnymi tény, vzduch se napln{
tichou hudbou a prosyti viini. Dokonce lze citit, jak se néco
neviditelného dotykd kiife viech pfitomnych a draZdi
i chutové bufiky. Tém, ktefi aktivng vyuZivaji w'an, se do-
stavé zafitkl zprosttedkovanych i timto smyslem. Kazdy
&lovek napliiuje meditaéni jeskyni jinou hudbou, vini &
barvami. Pokud jich nardz medituje v jednom mist& vice,
tvoti dohromady jakousi symfonii viemd.

Meditaéni jeskyn& byvaji obvykle vybaveny velkymi
plochymi balvany zapu$ténymi ve skéle, na nichZ lze poho-
dIn& sedét nebo leet. VEtiina mba-magawa-ngo m4 svou
oblibenou mistnost a hodné z nich také dév4 pfednost me-
ditacim s urcitymi lidmi. Nejv&t3{ piizni se t&3{ elff mudrci,
protoze dok4¥ rozeznit a prozafit jeskyni takovym zpliso-
bem, jako nikdo jiny. Na jejich meditace se schézi aZ ngko-
lik set elfi a poutnikii. Ptistup do viech medita&nich jes-
kyni je otevfen kafdému hostu i obyvateli Nuenga
Nam'baty.

Jeskyné pribébii
Nejfrekventovangjsi ¢4sti Skalntho mésta tvoii beze-
sporu Jeskyné ptib&hd. Sem miff prvni kroky vE&tiiny pout-
nikd, aby si mohli promluvit s poutnimi elfy a dozvédéli se
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odpovédi na své otdzky. Mba-magawa-ngo je vyuZivaji
k rozhovordim a setkdnim se svymi prételi. V Jeskynich pfi-
b&h, jako jediném misté Nuenga Nam’baty, lze slySet fe¢
nZkolika elfé najednou, halasné debaty a smich. Viude
jinde vl4dne ticho, posvdtmé a uvoliijici, nebo harmonie
jednoho hlasu, umociiovan4 odrazy od skalnich st&n.

Z podlahy a stén Jeskyni pfib&hd vy&nivaji oblé bal-
vany, aby debatujici elfové mohli pfi fe&i sedét. Viude je
plno svétla, vyzafovaného skélou, které vypliwuje kady
kout beze zbytku. Pro poutniky pfichézejicf do Skalntho
mésta poprvé jsou Jeskyng piitb&hi jakymsi druhym domo-
vem, alespofi trochu zndmym mistem v tajemném pros-
tfedi divii a zdhad. Poustni elfové a Matka poust# jsou si
této skuteénosti dobfe v&domi, a proto se v&tdina jednani

s poutniky odehrévd zde.

£ Poustnf elfové jsou zvldstnt, hodné uzavenou komunitou.
Aby vsak mohli vidinné prosazovat své zdimy a ndsledovat
stezku Proroctvi, musi piisobit i mimo Mar'Nub. Jejich
nejuétst enkldvou v okolnim svété je Diaspora v Rilondu,
kde si vymétiujf zkusenosti a védomosti s lidskymi arodéi.
Diaspora navic pomdhd tisit xenofébnf ndlady a wvitbec
zvySuje kredit poustnich elfii v civilizovanych krajich. Dru-
hym polem prisobnosti je organizace Bratrstvo dlouhych
kdpt. Jejt zanicent pro ekologii a ochranu Zivota v jakekoliv
podobé souhlast s filozofif elfsi a stezkou Proroctf, jig si vy-
brali. Ne wSechny akce Bratrstva majf pofehndni
mba-magawa-ngo, ale vétsina jeho aktivit probthd za ak-
tiond 1idasti poustich elfik

Chrdmy 5

Poustn{ elfové neuctivaji bohy, jak to délaji lidé ze Cryt
kralovstvi, nepfinadeji jim dary, neklanf se jim a ani jim neza-
svécujf chrdmy. Pro mba-magawa-ngo neni Sedmnéctka
vladnouci sila Asterionu, vnimaji ji jako skupinu mocnosti
slouicich uréitému vesmirnému ¥adu, principtim, z nichz lze
vy&ist smysl lidské existence. A stejné tak jako bohové,
i poustni elfové se citf byt slufebniky t&chto z4sad, zdkond
vyjevenych v Proroctvi a osvétlenych mudrci. Proto
mba-magawa-ngo Sedmnéct bohli neuctivaji, nybr ct a
respektuji, jako své mocn&j druhy v boji s nepravostmi.

Chrimy Skalnitho mésta jsou velké jeskyné s jedinym
obrovskym balvanem uprostfed, na n&jz se dd z podlahy vy-
stoupat nahoru. Z n&j pronasi svou fe¢ elfi mudrci, u&ici os-
tatn{ hlub$fmu poznéni stezky Proroctvi a zpasobtim, jak ji
n4sledovat jak v Mar'Nub, tak mimo ni. Slova pronesen4
v chrdmu zné&jf jasné a zfeteln&, byt by fednik mél sebev&ti{
vadu feéi, a mohou zde promluvit i ti, co jsou jinak némi.
Skala dok4Ze jejich fe¢ prongfenou v mysli vyslovit nahlas.
V chrdmech nemiZe mluvit kaZdy, Matka poust& odradi
kazdého, kdo nemi co fict. Neznamen4 to, Ze by zde ne-
mohly zaznit n4zory nesouznicf se stezkou Proroctvi. Spiie
se jednd o to, Ze slova pronesend v chrému majf velky do-
pad na posluchade a zmate¢n4 nebo nizk4 fe¢ by jim jen
ublfZila a nepfinesla #4dny uZitek.

&\ Nejrndmejst ze viech elfich mudrcii je S'wo, diky némus
spatiilo svétlo svéta Proroctui. Po staletf se objevovali dalst
velct duchové pousmiho ndroda, jako byl Dwan'uta,




Mbwah'san, Y'ngonga nebo K'ananga. Nejuétstm Hjicim
elffm mudrcem je M'byia, kterd dokdzala obrousit nejos-
tiejt hrany mezi mba-magawa-ngo a prist¢hovalci ze Ceyf
krdlovstut. Je to jejt zdsluha, Ze se po dlouhé odmlce mnovu
navdzaly vztahy s lesnimi elfy z Cerveného lesa a podnikly
prvnt kroky k usmitent celého elftho ndroda, véetné zrudeni
ddvné kletby. Ve Skalnfm mésté Zje i reinkarnovany
Mbwah’san a pokratuje ve svém vyzkumu nejasnych mist
Proroctut a Dwan’utova odkazu.

Zvl&$mi misto mezi chrdmy zaujim4 Sah'nrem, kde
leZ clusty svazek, opis Proroctvi zbaveny viech odkazii na
jinou stezku, ne? je ta mba-magawa-ngo. Rik4 se mu Nej-
vy$i védéni a kaZzdy poustni elf z n&j za Zivot pfecte alespoii
tfi dryvky svym bratf{im. Pfi tom jej napln{ jasnozfivd moc a
on jasné uvidf cil své cesty, jenZ mu ukéZe Mwan'duuranga.
Kniha Nejvy$§ védéni je také objektem touhy mnoha ¢a-
rod&;jt, krald, drakd, kn&Zi, dobrodruhd, zkrétka lidi, ktefi
cht&jf m&nit nebo ovl4dat Asterion. Cht&li by z nf cerpat
moudrost a hlavn& predpovédi své budoucnosti.

Siné mrlvych

Hluboko, v nejspodn&jsich &istech Nuenga
Nam'baty, lei mistnosti, jeZ by se daly nazvat pohfebistém
poustnich elfi. KaZdy z mba-magawa-ngo, ktery zemfe
v Mar'Nub, je pochovén zde a v&tSina téch, co naposledy
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vydechli mimo poust, si pfeje jedinou véc, aby jejich os-
tatky spocinuly v Sini mrtvych. Mwan’duuranga posil4 své
sluZebniky, poustni boufe a myslenkové bytosti, aby p¥i-
nesly téla zemfelych elféi ze vzdalenych koutli Rychlych
dun. Vétiina starcli a stafen poustntho lidu tusicich blfz-
kost své smrti putuje do Skalntho mésta a do#iv4 své dny
zde. Sin& mrtvych jsou jakymsi zaviSenim jejich Zivota,
dobrym koncem jejich snaZenf na Asterionu.

Za kazdého zemfelého, jeho? t&lo se odevzd4v4 skdle a
dhanze, se slouf tryzna, vétsinou krétk4, ale pisobiva. Nej-
prve jsou mu odejmuty viechny pfedméty kromé $atf a je
poloZen na vybrané misto v Stni mrtvych. Pak pfichszeji
piibuzni a ptatelé zesnulého a s nddobkou dhanghy v rukou
pistupujf postupné k jeho t&lu. Kazdy pronese n&jakou, byt
jednoslovnou feé, vyslovi své city k mrtvému, podéli se
s ostatnimi o spoleény zd%itek nebo jen vyjmenuje nékteré
jeho vlastnost, jimiZ se za fivota vyznagoval. Poté vylije ce-
lou misku dhanghy na mrtvé t&lo, odstoupi a nech4 mluvit
daltho ti¢astnika pohtbu. AZ promluvi viichni, kdo mé&li a
chtéli néco Fici, elfi mudrc zapélf ostatky. Do praskajicich
plamenti se odfikajf slova rozlou&enf Y'l wan’aka m’uris
san'talla e'iwa, skédla v Sini mrtvych obejme zemfelého a
pohltd ho.

Timto obfadem se kosti poudtnich elfi promist
s kostmi skaly, jen? tvofi Nuenga Nam'batu. Ve, co ze-
miely zazil a znal tak nenf ztraceno, ale Zje to dél v Sini
mrtvych, v kostech skdly. Ti, kteff rozumi fe&i Skalniho
mésta, mohou slySet mluvit ddvno mrtvé, jejich ptib&hy,
radosti i strasti. Nenf to jako pronikén{ do Vngjitho svéta,
kde se nekromanti a jini sna# lapit duse zemtelych a vysly-
chat je. V Sini mrtvych jsou jen vzpominky zemfelych, je-
jich dude tim nenf nijak zatiZena a svobodné Zje tam, kde
chee #it. Oviem je velmi sloZité naladit svou mysl a w'an
tak, aby slySely jen jeden konkrétn{ hlas a jeden uréity pii-
béh, tomuto uméni se musi poudtni elfové dlouhd léta uéit.

Sirt znovuzrozenych

Stejné jako je pfanim viech poustnich elffi zemfit ve
Skalnfm méstg, je jejich touhou se zde i zrodit. Tehotné
Zeny, jejichZ den se bli, dlf v Stni znovuzrozenych a pfipra-
vuji se pfivést zde na svét svého potomka. Zdali to bude in-
karnovany jeden z predki nebo zcela nov4 osobnost v elff
komunitg, lze poznat jiZ asi mésic pred porodem a podle
toho se také pfipravuje uvitaci obfad. Ty z d&tf, které se na-
rodi mimo Skaln{ mésto, mohou podstoupit obfad narozen{
aZ po dosaZeni dvacétého roku véku a must se k nému roz-
hodnout sami, z vlastni vile.

Mezi mba-magawa-ngo se rodf hodn& reinkarnova-
nych dusi z jejich vlastni minulosti, vice neZ pétasedmdesat
procent. Je tomu proto, Ze poudtni elfové si uZ za Zivota
pevné vyberou cestu, po niZ cht&ji sm&fovat a ta je natolik
specifickd, #e kdyZ smrt pferusf jejich pout, nemohou se
vratit nikam jinam ne? zp&t mezi své na Mar'Nub. Ostatn(
mista a spoleZenstva k zrozenf na Asterionu jsou pro n& pti-
li§ odlidn4, ne? aby se jejich duse vydala za svou novou in-
karnac{ takovym smérem. Znovuzrozeni poustni elfové se
vitajf obfadem obnovy, kdy jim elff mudrci kresli na &elo,
tvéte, dlang, bficho a holen& znaky uvolfjici pamét na




minulé #voty. Tfm se zabran{ tomu, aby se reinkarnované
déti musely znovu ucit pomocf chyb, které udglaly poprvé
kdysi ddvno. Novorozené se posype piskem z Dewa’Nub a
odnese se uk4zat Mwan'duuranze.

Déti poprvé zrozené v komunité poustnich elfd se nej-
prve oznadi kresbou na paZich, aby bylo poznat, Ze jsou no-
vici v Mar’Nub. Poté elff mudrcové provedou podobny ob-
fad jako s reinkarnovanymi détmi, naértnou jim znaky na
Eele, tvafich, dlanich, bfichu a holenich, oviem tentokrat
vzpominky na pfedeslé Zivoty nijak neoZivuji. To délaj
proto, aby ptipadné dluhy z minulosti nezpisobily, Ze se no-
vic odklon{ od stezky, kterou si sém svym zrozenfm vytyéil,
stezky Proroctvi. Nakonec se novorozend umyje vodou
z vndjlich o4z, které stvrd{ oistu od minulosti a vytvoii ko-
lem n&j ochranny $tit. Poprvé narozeni mezi poustnimi elfy
majf v jejich spole¢nosti vyznaéné postaveni, protoZe jsou
novou nadgjf, piristky, rozéffenim moci Mar’'Nub. Kazdy
jim ochotng vénuje sviij ¢as a odlo jiné vici, jen aby jim
vysvétlil a zodpovédgl jejich otdzky.

, Zvl&¥tmi postaveni majf d&ti narozené mimo Nuenga
Nam'batu. Jejich zablokovéni nebo naopak rozpoznéni mi-
nulych Fivotd, stejn& jako ochranné ritusly, mohou byt ui-
nény pouze na jejich vlastni pfini a to teprve, kdy? dospéji.
Tim se vystavuji daleko v&t§fmu nebezpeéi, Ze se odklon{
od stezky Proroctvi, ne kdyby nad nimi byl obfad zrozeni
vykon4n. Nicméné to, e jako prvni vé&c v Zivoté nespatfili
sk4lu v Sini znovuzrozeni, je podstatnéjsi neZ toto ohroZen.
Ptida ve Skalnim mé&st& je posvétna a zrodit se na nf zna-
men4 dobry osud.

Pokladnice s Provoclvim

NejdtileZit€j§im a nejposvdtn&j§im mistem Skalntho
mésta je Pokladnice s Proroctvim. V této jeskyni, k ni
vede velmi sloZit4 cesta, je uloZeno pfesné a plné znéni Pro-
roctvi, tak jak jej obdr¥el a elfim pfedal mudrc S'wo.
Viechny ostatn{ zdznamy Proroctvi, at jiZ na vn&jsich st&-
nach Nuenga Nam'batu nebo v Jeskynich pfib&hd a Sinich
dgjin, jsou jen jeho netiplnymi kopiemi. Pokladnici chovajt
mba-magawa-ngo ve svém stdci v nejvy${ moZné dctg,
proto¥e Proroctvi je zékladnim a nezfidkakdy i jedinym
smyslem jejich Zivota. Navic je toto misto jako jediné ve
Skalnfm mést& stra%eno, aby nikdo nepatfi¢ny nemohl pro-
niknout dovnitf. V rukou neptétel by dplné znén{ Proroc-
tvi mohlo napéchat neptedstavitelné Zkody.

- Proroctvi se zabyv4 jak minulost{ Asterionu, tak jeho
budoucnosti. Proroka S'woa provéz{ napti¢ historii &tyfi
postavy — Matka pousté Mwan’duuranga, vodni démon
Y’kujata, praotec viech elfti E'awan a z4stupce bohi Fin-
walur Poutnik. Ukazuji mu jednotlivé udalosti v riznych
svétlech, podle svého citéni a presvéd&ent, radf mu, jak po-
stupovat po riiznych stezk4ch kupfedu. OvSem jejich fed
nebyvé &asto jednoznaén4, objevuje se v nf mnoho pro-
ménnych faktorti a ve vétiing pfipadd dand ud4lost mohla
dopadnout jakkoliv. Jeji vysledek zdvisel na vlastnf svo-
bodné viili bytostf Fijicich na Asterionu. V kaZdé situaci ale
8lo ziskat uréité vyhody, lepsf vychozf pozici v nastévajicim
osudovém stfetu pro kteroukoliv zapojenou mocnost.
V Proroctvi, a to i &4sti tykajici se dob budoucich, se krom&
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jednotlivych svétodéjnych udélostf mluvi i o t&chto vyho-
dach. A poustn{ elfové si u od poétku vybrali svou stranu
a pro ni se sna¥{ ziskat dil&i i kone¢nd vitézstvi. Jejich Zivot
patif poudti i lestim, planindm i hor4m, jen mofi se boji. Je-
jich stranou je pfiroda a harmonie s nf.

& Kromé Proroctvl poustnich elfit vyréencho elftm mudr-
cem S'woem, existuji jest¢ Mald proroctvi od jinych mu-
drcti, keeré viak uz nejsou tak komplexni a v¥eobjimajict.
Presto se i jim dop¥dvd sluchu, protoZe Casto vyjastiujiné-
které zdhadnéj¥i pasdze Proroctui nebo se zmitiuji o téch
jeho &dstech, které jsou ztraceny. Mald proroctvi byvaji
vétsinou konkrétnéj3i a zabyvaji se jedinou svétodénou
uddlosti. Patrn& nejzajfmavéjst z nich je Dwan'utilv od-
kaz zabyvajict se Derteonskou setbou a dopadem jejtho
vyzvednutf z podzemf Derteonu.

Siné déjin

Zdaleka nejvdtif a nejrozsshlej$i oblastf v Nuenga
Nam'batg jsou Sin& d&jin, jeskyn& se zaznamenanymi p¥i-
b&hy z historie Asterionu. Vechny informace, které poust-
nf elfové zjist{ o sv&t& a jeho minulost, se ukladajf tady.
Kdyz sem poutnik pfijde poprvé, ohrom{ ho mnoZstvi a roz-
manitost zaznamenanych udélostf, jejich neuv&fiteln4 bar-
vitost a hloubka detaild. Dnes skryvaji Sin& dg&jin tolik his-
torickych pfib&hd, Ze je nikdo za sviij Zivot, byt by byl
sebevice prodlouZen ritudlem Otevirdni svétfi, nedokéZe
viechny vyslechnout a znovu proZt. Nebyt Mwan'duu-
rangy a jeji schopnosti pfivést poutnika k té udslost, kte-
rou pravé hled4, staly by se Sin& d&jin jen nepouZitelnym
divem Skalntho mé&sta. Takto jsou dfilefitfm mifstem poz-
ndnif a patrné nejpfesn&jsi kronikou na Asterionu.

Siné& d&jin sest4vajf z desitek prostornych jeskyii, na-
vzijem propojenych mnoha chodbami, tak¥e je velmi
snadné se rychle dostat z jejich libovolné &4sti do jiné. PH-
b&hy v sobg skryva pfimo skala Nuenga Nam’baty a pout-
nikiim je pfed4va pomoci kamend, které ze sebe na ur¢itou
dobu dokaZe oddelit. Sta{ ji jen po#ddat o konkrétni pHi-
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b&h, a pokud jej m4 v sob& ulofen, b&hem chvile vystoupi
z podlahy v podob& dokonale pravidelné kamenné koule,
kter4 se pohodlng vejde do dlang. Pak uZ jen sta&f vypréz-
dnit svou mysl a nechat minulost proudit pfes ruce a paZe
a? k srdci. VE&rmnost piib&hd se znaéné li¥{ ptipad od ptipadu,
v zivislosti na poftu a pfesnosti zprdv, které o ném
mba-magawa-ngo ziskali. N&které udélosti se tak podobait
mlhou zahalenému obrazu vnimanému smysly skrze vodn{
hladinu, jiné jsou natolik Zivé, Ze jej pamét a vzpominky po-
kladaijf za za¥itky ze sou¢asného Zivota.

£ Pithehy a historicke uddlosti se neztrdcejt, jak mysl téch,
ktet jich byly svédky, zapomind a umird. Ve se nejprve
zapt¥e do Knihy osudu a poté se uklddd do téla piitom-
nych, do jejich kosti a do jejich ducha. Kdyz télo zemie a
duse odchdzf k Lamiusové soudu, duch ji ndsleduje, ale
kosti ziistdvaji na Asterionu. Jak se postupné rozklddaj,
piibehy vsakujt do okolntho prostiedf a znovu a Tnovu se
vyprdvéjf. Nakonec se kosti rozpadnow v prach, ale to ug
zemé, vitr, oheti nebo voda znd celou jejich histordi, vie,
co v nich bylo ukryto. Mba-magawa-ngo to velmi dobfe
védf a hlavné uméjf naslouchat. Sky$t hudbu pousté, moft,
lesti a hor, ve které jsou zaznamendny viechny pribéhy
Asterionu. Ty, jim# porozumi, odnesou do Sinf déjin a
tam je zaznamenajt.

Sdly prozreni

Ti z elffi, jenZ dostatedn® porozuméli stezce Proroctvi,
mohou ve Skalni mést¥ podstoupit ritudl Heng'wah'’sa,
prodluujici jejich bytf v Mar'Nub. Kaidy z mba-maga-
wa-ngo poznd, kdy je k nému pfipraven, sd&li mu to jeho
w'an. Dosshnout stavu védom, kdy je duse schopna pod-
stoupit Heng'wah'’sa, je velmi sloZité a v&ting poustnich
elf& to trva n&kolik inkarnact. Jen vyjimeéné se najde jedi-
nec, ktery dosdhne tohoto osviceni u za svého prvniho
Yivota v Rychlych dundch. Jakmile mba-magawa-ngo
lsp&¥né projde iniciacf i samotnym ritudlem Otvirdni
svéth, stavé se elfim mudrcem, Yk’utuem. Toto postaven,
stejné jako dlouhov&kost, si podr i po své reinkarnaci, po-
kud byl ptivitdn v Sinich znovuzrozeni.

Sély prozfenti jsou pro kaZdého normélntho smrtelnika
jen mistnostmi vypln&nymi neproniknutelnou tmou, kterd
nejde prozafit Z4dnym umé&lym ani magickym svétlem. Za-
&najf Svatyni pohlceni, v temnoelf§ting zvanou Oh'gwea.
Kdokoliv, kdo do ni vstoupf, je doslova pohlcen jeji esenci,
zbaven viech smyslt a jakékoliv orientace. Jedinymi v&cmi,
které mu zfistanou, jsou w'an, ville a rozum. Z jejich po-
moci se mus{ pokusit najit cestu ven z nicoty, prohlédnout
za zévoj Eernoty, ktery se pred nim rozprostird. Dokonce i
fantazii zde doch4zi dech a spolu se smysly dffm4 v néhle
nedobytnych zdkoutich mysli. Heng'wah'sa, hledani ztra-
cené cesty, se tak podobd novému zrozeni, pf némZ se
poustni elf mus{ ugit zdkladnim pohybtim a rozeznivan{
vécf kolem sebe. D&l4 prvni neohrabané krticky, zkousf vie
prozkoumat a nard¥ na nepochopitelné, neviditelné ba-
riéry. Teprve po urtitém &ase dokéZe jeho w'an rozeznat
rtizné druhy temnoty, jen ho obklopuje, nau&f se jf vnimat,
chépat, respektovat a pfetvéfet podle svych pfedstav a své-
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domi. A aZ to viechno zvlddne, vystoupi ze S4l& prozteni
zménén k nepoznéni, jak po fyzické, tak dusevnf strénce.
St4v4 se z n&j Yk'utu.

Heng'wah'sa nenf jednoduchy rituél, jen pouh4 inici-
ace sestdvi ze sedmdesati tH dkond, v nichZ hlavni roli
hraje dhangha, opakovani ur€itych slov Proroctvi a kresba
elff mandaly z poustntho pisku. Tato pfiprava zabere ob-
vykle étyfi dny. Délka samotného Heng'wah'sa se velmi
riizni pfipad od ptipadu. Podle pfib&hd ze Sini d&jin jej S'wo
dokondil za pouhych p&t hodin, ale nékterym elfiim zabral
vice ne? deset let jejich #ivota. Oviem i tak velkd ob&t se
vyplati, nebot v&d&ni nalezené pfi Heng'wah'sau se ned4
vyvaZit ani tim nejvét$im dra&im pokladem na Asterionu.

Dewa’Nub (Svdce pouste)

Obklopena skalni masou Nuenga Nam'baty le¥ mal4
oblast pousté Dewa’Nub, domov Mwan'duurangy. Pisek
v ni je z4fiv& bily, nehybny a tvoff ho velk4 zrmka. Z4dn4
poudtn{ boufe nem4 do Dewa’Nub piistup, nefijf tu #4dn{
#ivo&ichové ani myslenkové bytosti kromé jediné. Upro-
stied Srdce pousté z4H obrovsky sloup bilého sv&tla, dobte
viditelny uZ od bran Skalntho mésta, ktery se zd4 konéit a2
v samotném nebi. Tam pfebyv4 Matka poust&, Mwan'duu-
ranga, odtud ¥df chod celé Mar'Nub.

Viude, kam sah4 pisek Mar’Nub, kde vanou jeji pous-
tnf boute, je panstvi Matky poust®. Ona je nejsiln&jf mys-
lenkovou bytostf, kterd doké4ze ovlddat uréity ekosystém, a
ve Stinovém sv&té ma fadu stejné mocnych bratrt a sester.
Mwan’duuranga nenf viditeln4 normélnfm okem, jeji pod-
stata je nehmotn4. Nicmén# ji lze spatfit pomoci wan a
v tom pHpadé vypad4 jako kledici ob#f Zenskd postava
s vlasy a prsty rukou zanotenymi do poudtntho pisku. Do-
kéaze byt svym védomim v kterékoliv &4sti Mar’'Nub a v pH-
pad¥ potfeby i na mnoha mistech najednou. Ovlid4
v poudti vyvolané myslenkové bytosti, pokud nejsou
z temné strany Stinového svéta, poroudi poustnim boufim
a miZe libovolng formovat pfsené duny. Pomoci boufi
umf{ roziffit své tizemi a tim posilit svou moc nebo dostat
pod sviij vliv dile%it4 mista. Mwan'duuranga vytvai dhan-
ghu, vidy kdy? se ji dafi plnit jeji posldni dané Stvofitelem.
Matka poust vl4ddne Mar'Nub a stard se, aby v nf u? nedo-
§lo k #4dné zbyte&né smrti.

Temn( elfové Mwan'duuranga dlouhou dobu pfivols-
vali. VEd&li o jejf existenci z Proroctvi a mnoho generaci
muselo vynalofit zna¢né usili, ne se jim podafilo oteviit
branu, kterou by Matka poust# mohla projit. Kdy? se tak

Na maly, neskuteéng kratky okamzik jsem vidél
olima Mwan'duurangy. M4 mysl byla pfesycena do-
jmy a zézitky, nedokdzal jsem se soustfedit ani na dy-
chédnt. Bylo to tak v¥eobifmajicf, tak neskutecné roz«
sahlé, jako bych se ndhle stal celym svétem.

Uryvek z Proroctvi poustnich elfit



stalo, vzniklo mezi Mwan'duurangou a poustnimi elfy
zvla3tni pouto prekradujici hranice pratelstvi, bli¥cf se a2
symbiéze. Matka pousté poméghala a dodnes pomah4 svym
détem prefit a jit po stezce Proroctvi, temni elfové ji maiji
v nesmimné ticté a ldsce a jejich &iny souznf s jejim posla-
nim. V soucasné dobé jsou uZ neoddélitelné soudssti jed-
noho jediného principu, jedné Zivotn( filozofie.

Poustni elfové mluvi s Mwan’duurangou pomoci w'an
a ona jim odpovid4 hudbou pousté. Oviem dilefitd roz-
hodnuti o osudu Mar'Nub je tfeba provést pimo
v Dewa’Nub, kdy elff mudrce zcela obklopf esence Matky
poust&. Tim se na chwvili stdvajf stejn& mocni jako ona, citia
vidf jejfmi smysly. Diky tomu jsou rozhodnuti poustnich
elfti nejen v souladu s Proroctvim, ale respektujf Zivot jako
takovy a vidy mu d4vajf $anci pretrvat.

V Srdci pousts, v sloupu zétictho svétla, existujf trvale
oteviené briany do Stinového a Vnéjitho svéta, hlidané
Mwan’'duurangou. Elff mudrci je &as od €asu vyusivaj
k poutim po astrdlnich oblastech, protofe nepfedstavuji
#4dné riziko, jak je tomu u jinych zplisobfi vstupu do téchto
kon¢in (praktikovanych napttklad migy a nekromanty).
Branou stadf jen projit, a €lovék se okam#it& ocitne ve Sti-
novém svété.

Rwerga Ten'sag (Stinovy svét)

Skuteénd podoba Kwerga Ten'sagu je piili§ slo%itd a
natolik nepochopitelnd normalnimu my3leni, e si musf
kazdy, kdo do Stinového sv&ta vstupuje, vytvofit jeho
vlastn{ obraz, ndhrazku skuteénosti. Tu si pfetahne ptes o&i
jako kapuci chrénici pfed poustni bout{, aby nezabloudil do
i%e flenstvi. Vize mba-magawa-ngo vypad4 nésledovné.
Cel4 sv&tl4 strana, domov dobrych myslenkovych bytosti,
je rozlehlou, dunami zvln&nou a skalisky sem tam naruge-
nou pousti. Temn4 strana Kwerga Ten’sagu ma podobu
ocednu, hlubokého, boutlivého a tdto¥ného. Hranici mezi
temnou a svétlou stranou tvoif husty pas dzungle, nepro-
stupné a nebezpe&né pro bytosti z obou stran. Poust Stino-
vého svéta je misto plné slunce, ZFivotoddrného a pii-
jemného, proto v ni nejsou #4dné odzy ani studny.
Mba-magawa-ngo dok4Z rozlifit i jemné nuance ve tvaru a
poloze dun, nepotfebuji Z4dné zvl4stn{ orientaéni body.

Pokud vstupuje branami v Dewa’Nub n&kdo jiny ne?
poustni elf (tfeba pfitel elft, Nunmejec I3), nemusi jeho
pfedstava Stinového sv&ta odpovidat té, jakou maiji
mba-magawa-ngo. Ptomnost Mwan'duurangy na néj a
jeho mysl plisobi natolik siln&, Ze jej miiZe &4ste¢né& nebo
ast&ji zcela ovlivnit a pfedat mu tak jejich vizi. Jen vskutku
vfjime¢né osobnosti s vlastni silnou pfedstavou o Stino-
vém svété dokazl vidét Kwerga Ten’sag v Dewa’Nub jinak
ne? jako svéfici se poust a ocedn.

Wane Ten'sag (Vnéjsi svét)

Ze Srdce pousté se Ize dostat do dvou &4sti Vngjitho
svéta, Ga'ienwanu (Kralovstvi matky Zivota) a Kaj'umkutu
(Chrdmu nekone&ného védéni). Do téchto mist nejéast&ji
odchézeji due zemfelych poustnich elftt a také duse ostat-
nich tvort, smy3lejicich a jednajicich podobng. Mba-ma-
gawa-ngo sem chodf jen zfidka a nikdy ne proto, aby se vy-
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chtéjf spatfit tu nadheru, pot&it svou dusi pohledem na
sptiznéné duse ze vzdélenych krajli a ucitit silu myslenky,
idedlu, jemuZ se rozhodli ob&tovat sviij Zivot. Vétdinou ve
Wane Ten’sagu jen ml&f a divajf se.

Detteon

Jaké predstavy vyvoldvé toto slovo v mysli kaidého
znalého dobrodruha, ktery n&kdy vstoupil na ji#ni konti-
nent? Derteon byval jen jednim z deviti sidelnich m&st za
dob prastarych Arvedan, ale pfesto je jiny ne Thurg, Ma-
rellion & Athor. Derteon totiz nebyl vyplen&n skfety ani
prozkoumén do posledntho koutu nenasytnymi lendor-
skymi dobyvateli a a? donedévna byl pfed vn&j¥m svétem
uzavien dplng.

Derteon je rozhodné nejrozséhlejsi kompaktni pod-
zemnf prostor, obyvany dlouhodobg lidmi, respektive Ar-
vedany. Trpasli¢{ sidla funguji predevifm jako doly, Tisic
jeskyni je spiSe jednou z &4stf Podzemni Se ne? m&stem a
v Athoru, kterému Derteon slou#il jak vzor, stihli Arve-
dané vybudovat jediné patro.

Krom mnoha mensich tajemstvi skryjvd Derteon
jedno veliké — Derteonskou setbu. O¢ se pfesné jedn4 bylo
jiz pfi vystavbé Derteonu zndmo jen pér zasvécenym a
Z4dny z derteonskych preZiviich na Lendoru mezi né& ne-
patfil. Ve, co se tedy o Setb& vi, jsou pouhé dohady. Mluv{
se o nejmocn&j§im artefaktu na Asterionu, ale i o tom, e se
jednd spiSe o ur€ity princip ¢i filozofii ne# néco hmotného.
Mezi znalci prastarych legend se traduje, Ze Setbu pfinesli
Arvedané ze své domovské planety, ale dalsf z povésti Fik4,
Ze ji ziskali od vzneSenych elf& z Modrého mésice. I Khar,
Ugrien ¢i Riam znaji pouze vic ndznak ne# obyéejni smr-
telnici, rozhodné ale ne celou pravdu.

Historie

Derteon byl zaloZen zhruba pfed &tyfmi tisici osmi sty
lety, v dobg, kdy sléva arvedanského Cisafstvf jest& nepo-
hasla. Stal se hlavnim mé&stem Durenského kni¥ectvi, které
se rozkladalo pfiblizné v mistech dnesnf Z4padnf d4lavy a
zasahovalo a3 k Nedostupnym horam. Byl vystavén ob¥f
akvadukt z Tisice jeskyni, aby nikdo z obyvatel netrpél

Hluboko ve mést& davnych lidf, jejich? sldva po-
hasla jestd kdyz Mwan'duuranga byla mlad4, les k4-
men osudu, néstroj moci. Jen jeden jej miiZe najit, roz-
poznat a vyzvednout, jen jednomu bude slouZit. Ten
pak se nebude muset bét Z4dného protivenstvi, nebot
jeho moc zastini sflu nejvétdich sluzebnikd Y'kujaty.
Jakmile spatif ten kdmen osudu rozbtesk jasného dne,
zatfese se triin nejmocnéjsiho z temnych. Aviak zda
padne, zivisf na jeho nositeli.

Uryvek z Malého provoctvt Dawan’utiv odkaz
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#izni, byt Rychlé duny, nehostinné a neosidlené, zaginaly
jen pér kilometrti za hradbami.

Jest& pred Rokem N4tk se zadalo budovat podzemi
pod méstem. Nejprve se mélo jednat pouze o itodist& pro
obyvatelstvo pted skietimi ttoky a nélety drakd. S rostou-
cfm nebezpe&im viak zacalo budovéni rozsshlejsich struk-
tur, cely Derteon se mé&l presunout pod zemsky povrch. Ar-
vedan3tf architekti se pokouseli vybudovat kopii b&#ného
mésta, pfenesenou pouze zpod skuteéného pod kamennd
slunce. Postupem ¢asu se za¢aly prosazovat odvaZn&jsi my3-
lenky, vyuZivajici viech tH rozmé&réi. Vznikaly nekonvenéni
budovy s podlaZimi v nestejnych vyskach, schodisté ve-
doucf po kfivkich, o kterjch na povrchu nikdo nikdy ne-
uvaZoval, klenby, které by se bez podpory okoln{ horniny
zhroutily samy do sebe. Inspiraci pfinesli také trpaslici, hle-
dajici dkryt po pordzce na Derhelmov& vrchu. A& prostor
vytesany do skély ji¥ ddvno sta¢il viem pottebam derteon-
skych obyvatel, kutalo se stale hloub a jak se dalo o&ek4vat,
zanedlouho se narazilo na priichody do Podzemni #f%e.

Kdyz Kharova vojska pted tfemi tisici lety obsadila Ti-
sic jeskyni a s nimi i zdsob4drnu vody pro Derteon, stala se si-
tuace mésta neudrfitelnou. Situace tehdy nevypadala nijak
zoufale, zdélo se, Ze se jedn4 jen o do&asnou krizi, kter4
bude v priibthu nékolika desitek let pfekondna, coZ pro
dlouhov&ké Arvedany nehralo velkou roli. Proto bylo roz-
hodnuto tak, Ze obyvatelé Derteonu odejdou déle na sever
a samotné podzemni mésto bude zapeeténo mohutmou

magickou bariérou. Jako dffv v Derteonu pracovali nejvétst
stavitelé své doby, jeho zabezpe&en( si vzali na starosti nej-
mocné&jdi mégové. Bylo vztyéeno mnoho nékolikavrstev-
nych silovych poli, ktera méla odolat viem zndmym postu-
plim pouZitelnym na jejich prolomeni. Sejmout je méli byt
schopni jen t, kdo je vytvorili. i

Aviak vitdzny névrat se nikdy nekonal. Carod&jové,
ktefi znali kli¢ ke vstupu, padli v bitvach u Tarosu a Marel-
lionu, stojice v prvnich fadéch arvedanskych obrénct. P¥-
Sel Rok utgku a Rok zdchrany a pro Kharovy nepfétele se
pristup k Derteonu uzavtel. Ani jeho pomahati se oviem
dovnitf nedostali. Nenasel se mezi nimi #4dny, jeho?
schopnosti, znalosti a viile by otevtely to, co mélo zistat za-
méeno navéky.

Dlouho se pfedpoklddalo, Ze jen Démon samotny by
zvladl prolomit derteonské bariéry. Aviak ukézalo se, Ze
nezlomna4 vile posflend $petkou zoufalstvi a pocitem nevy-
hnutelnosti dokéZe i zdanlivé neskutené v&ci. Od prv-
niho okam#iku, kdy se Zyl Cerveny dovédél, Ze se Khar
opét dostal ze Stinového svéta na Asterion, bylo mu jasné,
Ze jeho dny jsou seteny. Jediné, o& se mohl pokouset, bylo
oddélit okamZik, kdy na n&j Khartiv hn&v dopadne jako
rdna kladivem, za ka¥dou cenu a jakymikoliv prostfedky.
Vydal se tedy do Derteonu a s pfestdvkami tam stravil Sest
let pokusy o otevieni vstupu. Podafilo se. Zyl ob&toval tolik
své energie a moci, 7e je$té dnes, po padesati letech, ne-
miZe nijak vyrazn& podpofit své skfety pfi prohleddvani
podzem, které se bez map jevi jako zm&t chodeb a sinf n4-
hodné propojenych nespolehlivymi teleporty.

Dozvuky proloment hlavni bariéry ale zachytili i mou-
dif muZové na Lendoru a v civilizované &4sti Tary. Zprava
o otevfeni Derteonu pronikla zanedlouho mezi dobro-
druhy vieho druhu — od hamiZnych hrabivci aZ po Eestné
bojovniky za Rid svéta. Mnoho z nich nevéhalo a vypra-
vilo se na misto, které bylo zakresleno na Zlutém perga-
menu. Uddlosti v Rilondu v roce 812 zavedly timto sm&rem
i pozornost Radu eldebranskych rytitt a valkyr. A poustnf
elfové, vedeni slovy Proroctvi, jiZ jen dohliZejf na to, aby se
dodrZovala pravidla hry a rovnou $anci dostal kazdy, kdo se
vyd4 za Derteonskou setbou.

Podzemni cast

Atkoliv je Derteon velice riiznorody a v mnoha jeho
&stech se d4 snadno zabloudit, nékolik v&ci se o ném d4
fici jako o celku. Z4sadnf rozdily jsou potom mezi tdcelem,
vzhledem a filozofif jednotlivych pater.

Vzduch je v celém Derteonu pom&mé &erstvy a vétdi-
nou v ném nejsou zidné zapdchajici ani nepdchnouct pfi-
mé&si. Varovani, kterych se dostane od &ichovych bungk,
nebyv4 ale v podzemi radno pomfjet. MiZe to znait pfi-
tomnost nestviir & jedovatych plynti. Cely komplex po-
uivd centrélni systém provzdudiiovéni, pfi¢ems neni jasné,
zdali se vzduch &erp4 z povrchu nebo jestli se vyrabf pomoct
magie v hlubindch m&sta. Vzduch proudi na riiznych mis-
tech z malych otvorti (od 1 do 3 centimetr(i priméru) ve
zdech, stropech a podlahéch. Priiduchy jsou navzdjem pro-
pojeny a &as od &asu je nezndmy mechanismus progistuje.
ZkuSeni derteonsti harcovnici se uz ned&si, kdyz ze skaly




Ao g

T T AN

AN ] | L g 5 o 4
iy o .“_k. N = S w EL A e h ﬁ :
' MA‘:’.L'\'L;‘;."_.‘R’&“’f’rf(ff((flfffl"f’p‘}‘:- ¥ o .

usly3f tiché huéent, které po dobu asi p&ti minut st¥idavé
sldbne a zase sili.

V chodbéch i v&tsich mistnostech a silech jen vzacng
mtiZeme vidét holou skélu, do které byl Derteon vyteséan.
Stény a podlahy jsou nejéast&ji pokladeny kamennymi
dlaZdicemi riznych velikosti, ptiem? v reprezentaénich
prostoréch jsou &asto zdobeny vyrytymi ornamenty & n4-
pisy. Pivodné snad byly viechny st&ny i rliznobarevné
omitnuty, dnes se viak tato dekorace zachovala jen na par
mistech.

Kdy? Zyl prolomil hlavni bariéru, kter4 brénila vstupu
do Derteonu, neznicil ale zdaleka vechna ochrann4 silovd
pole, kter4 se v podzemi nach4zela a nach4zi. Z4dné z nich
uZ nenf tak silné a tak zabezpe&ené jako z4kladni bariéra, je
jich oviem stéle nebyvalé mnofstvi a jejich zrueni je z4le%i-
tosti pro zkuSené a mocné ¢arodéje. Pokud kouzlo nent
provedeno dokonale, hrozi nebezpedi, Ze se po par okami-
cich jiZ jednou odstran&n4 bariéra znovu vzty&i. Protoze
vztyCovani téchto ,hraz", jak jim dnes tikaji prizkumnici,
bylo z4lefitosti vice lidi ne¥ péar zasv&cenych, daji se &as od
&asu zminky o moZ#nostech priichodu n&kterymi z nich na-
jit v arvedanskych spisech, at uZ ulofenymi na Lendoru
nebo objevenymi ve ztracenych méstech na Tafe.

Magick4 podstata mésta vede k tomu, Ze se zde &aro-
d&jové nemohou tak dobfe sousttedit na sesilani kouzel
jako za normélnich podminek. M4gové zde jiZ vyplytvali
nemdlo magické energie, aby pak v polovin& zaklinadla zjis-
tili, Ze jim jeho slova vypadla z paméti nebo Ze zvolili $patny
rytmus pro sekvenci pfislusnych gest. A dluZno fici, Ze se
zde nachdzejf i mista, kde je mo#nost koncentrace zhorfena
je3t& mnohem vice a tisp&sné zde kouzli jen ti nejzkusendjsi
&arodgjové s vynaloZenim maximalntho dsili. Riam a okruh
jeho nejbliz¥ich zastavd nézor, Ze takto ztracend magicks
energie sméfuje do jakéhosi rezervosru, odkud je rozva-
déna zpét do rliznych &sti Derteonu a udrfuje v chodu
nejriizn&js{ pasti a arvedanské magické vymoZenosti.

Teleporty

V dne¥nf dobé& se lidé & skfeti Derteonem pfesunuji
nejéast&ji chiizi & b&hem po chodbéch, v arvedanskych do-
b4ch ale vyuZivali mistni obyvatelé mnohem &ast&;ji sit tele-
portd, kterymi se stal Derteon prosluly. Na teleporty je
mo?né narazit tém&f na ka¥dém kroku. Poznajf se snadno.
Nachszejf se bud'to na zdech nebo jsou vsazeny pfimo do
chodeb &i bran. Vidy jsou obroubeny asi centimetr irokym
rdamem ze stejného materidlu, z jakého je piisluin4 st&€na,
do kterého je vsazen tenky Zelezny drit, jak bylo experi-
mentéln& zji§téno. R4my na zdech vypadajf nejéastgiji jako
obdélniky s oblymi rohy, dva metry vysoké a metr %iroké,
vyznaéné teleporty (napf. v Sini teleportll) ale majf rdmy
ztvaméné umélecky. Je-li teleport funkéni, byv4 v naprosté
vét§ing pfipadd rdm vyplnén stfibfitou plochou, kterd se
bud'to pohybuje a ptelév4 jako rtut nebo se mihot4 a obje-
vuji se v ni ndhodné zlaté z4blesky. PokaZené teleporty se
daji n&kdy poznat podle jisker a zébleski ptebihajicich po
této ploge. Jsou oviem zndmy i ptipady, kdy prizkumnici
prodli zd4nlivé vypnutym teleportem a objevili se v tplné
jiné &4sti podzemi.

Doprava mezi vzdélenymi &4stmi Derteonu ale byla
jen jednim z ¢eldi budovani teleportt, byt nejb&zn&jsim.
Jediné pomoci teleportd bylo moZné se dostat do nékterych
prostor, kam byly viechny jiné pfistupové cesty uzavieny.
Dal teleporty slouzily k vypadtim do zad p¥ipadnyich ne-
piétel, ktefi by pronikli dovnitf, & naopak fungovaly jako
lécky, které mély vetfelce zavést na mista, kde by jejich lik-
vidace byla dilem okamZiku. Jiné teleporty pak slouZily na-
piiklad k ritudlnim déeléim, k zdsobovani a u mnoha nebyl
jejich vyznam dosud ozfejmen.

Znalost systému teleportti a jednotlivych destinaci vi-
bec je v dneini dob& jen velice omezend. Dlouhodobé
volné prichozich je jen asi pamdct procent viech tele-
portd, které se v Derteonu nachazejf, a to ptevazné téch
méné dilefitjch. Zbyvajici jsou budto poskozeny, uzam-
¢eny nebo funguji pouze za zcela specifickjch podminek,
které se nedafi vidy presné zopakovat. U n&kterych tele-
portii se pfedpokladd, Ze fungujf spiSe jako pasti ke zmaten{
bloudicich, které je majf pfipravit o mo#nost ndvratu zpét
na povrch. Zde uvddime n&kolik ptiklad@ zabezpecenf &i
netypického chovéni teleporti:

Teleporty s riizmymi typy zdmbki, at uZ se jedn4 o zdmky
na magické kli¢e (to se tykd naptiklad viech priichodfi
v Sini teleportli) nebo o magick4 zatizenf, ktera reaguji na
heslo, hlas & jiné charakteristické znaky osob, kterym mél
byt povolen vstup. Po aktivaci tyto teleporty obvykle fun-
gujf je$té nékolik minut.

Porouchané teleporty. Zlomeni hlavni bariéry patrné
narusilo také strukturu pfenosovych cest a n&které tele-
porty nefungujf tak, jak maji. Nej&ast&ji prochézejictho ni-
kam nepfenesou, misto toho ho popéli nebo mu naopak
zplisobf omrzliny. N&kdy ale priib&#ng mén{ misto ptichodu
a nikdy si nikdo nemdiZe byt jist, kam ho zanesou.

Teleporty na magickou energii. PouZivaly se hlavné ke
vstupu do laboratofi & akademickych prostor. Pti ka?dém
prichodu odebraly piisluiné osobé uréitou &4st nashro-
méZdéné energie a pokud ji dotyény nemél dostatek, ne-
mohl teleportem projit.

Obranné teleporty. Aby se zabranilo nekontrolovanym
vpadiim poletnych skupin ozbrojencti do hloubi Derte-
onu, jsou mnohé teleporty zabezpedeny tak, Ze jimi miize
projit jediné osoba za ur&itou ¢asovou dobu, pohybujici se
obvykle v rozmezi od pil do jedné minuty. Dal§f variantou
je to, Ze teleport pracuje pouze tehdy, kdyZ v okruhu n&ko-
lika metrti nestoji vice ne? stanoveny pocet osob.

Tzv. zlodéjské teleporty. Uréené jako past pro nevitané
navitévniky. PHi priichodu odeberou doty¢nému nshodné
jeden & vice predmé&td, které m4 u sebe, a umistf je bud'to
na nihodné misto nedaleko cilového mista nebo naopak
do n&které ze skrytych a chrénényich kobek.

Nutno jesté dodat, Ze teleporty mohou byt jedno-
stranné i oboustranné, resp. vystup z jednoho teleportu
miZe sloufit zdroven jako priichod do jiného mista, ne? ze
kterého se vychézelo ptivodn&.

& Tento fenomén snad ani nenf mozné nazxyvat teleportem
v bémém slova smyslu, funguje ale na obdobném prin-
cipu. Nektert lidé tikajt, Ze se jednd o poskozenou souddst
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vétractho systému, neexistuje ale zpiisob, jak tuto teorii
ovéfit. Jde o to, Ze kazdy mésic, vidy tfi hodiny v noci
6 dnii pred viplitkem, se ulicemi byvalého Derteonu nd-
hodné pohybuje tzv. putujict teleport, ktery bex wjimky
penese na ndhodnou lokaci v podzemi jakykoliv t&¥5
predmét & Fivy organismus a vse, co je s nim spojeno.
Jednd se zhruba o kruh v priiméru pres dva metry, -jeho#
stedné rychly pohyb se nedd jakkoliv sledovat a% do oka-
miku, kdy pied vdmi napiiklad nexmiyf still i s velet.
Potom byvd na ritek u¥ pozdé.

Ti, kdo zde prebyvajt delst dobu, u% véd, jak alesport &ds-
tecné xmimit rizika trvalého Tmizent, a rddi poradi i viem
nové piichoxfm. Vyplati se obléci si veskerou vyzbroj a
vystroj, kterou md dotyény k dispozici, a md-li néjaké
obétavé prdtele, piemluvit je, aby ho v piipadé prenosu
do hlubin Derteonu ndsledovali. Existuje toti¥ mo#nost,
Ze je putujict teleport prenese do zndmych, byt nebezped-
nych kondin mésta, odkud by se sami bez pomoci nedo-
stali. Navic se jiZ tiikrdt stalo, Ze se drugina vrdtila ze
svého nedobrovolného dobrodrufstvl obtétkdna poklady
a cennymi zkusenostmi, protofe se ji podatilo nalézt cestu
zpét. Mnohem &astéji se ale p¥i priilomu do novych pros-
tor objevi kostry & téla a predméty, podle kterych se dajt
snadno identifikovat d¥ivéjst spolubojovnici & naopak ne-
prdtelé.

Dalst teorie turdf, Ze putujict teleport se v jiné dny pohy-
buje po rignych oblastech Asterionu véetné Podzemnt
1¥e a Ze nemdlo z nestuiir, které se v podzemf objevujt, se
sem dostalo prdvé pomoci néj. Opét to nebylo dosud nijak
ovéfeno.

Jednotliva patra

Prvni patro bylo budovino ptedev§im jako dkryt pro
obyvatele Derteonu v dob& véle¢nych operaci, ktery by se
dal v pifpadg potteby snadno brénit pred dto&niky. Najdeme
zde proto zdaleka nejvice riiznych pasti, lé¢ek, oblasti, které
mohly poskytnout n&jakou vyhodu obréncilim, jsou zde ale
také velké obytné sdly, pokladnice, knihovny & laboratofe,
které mély byt uchrénény skiettho b&néni na povrchu.
Jedn4 se také o nejprozkoumanéj¥ oblast Derteonu, byt
stale zbyv4 probddat v& polovinu prostor, o kterych se vi,
%e existujf, nemluvé o mistnostech, po kterych zatim nikdo
ani neza¢al patrat. Je zde skute¢né velké mnoZstvi teleportd,
pti norméln{ chézi chodbami se d4 narazit ka?dou minutu
v priiméru na jeden aZ dva. Jen zhruba desetina z nich ale
funguje nebo se o nich vi, jakym zpisobem je zprovoznit.
Podlaha le# v&tSinou zhruba 10 metrli pod povrchem a
chodby i mistnost{ byvaji 2 aZ 3 metry vysoké.

Mezi oblibené pasti v této &4sti patfi naptiklad pro-
padla se dnem jeZicim se nabrousenymi bodci, osti sekajict
velkou silou do neopatmych dobrodruhti nebo magické
vyboje. U posledntho typu je zajimavé, e nefungujf za
viech okolnostf. Ptedpokl4da se, Ze trv n&jakou dobu ne#
se tyto pasti op&t dostate¢né nabijf, ned4 se na to ale spolé-
hat ve viech pfipadech.

Obrané podzem({ pred tekoodénci, zvyklymi bojovat
ve zbroji, sloufily dva typy mistnosti, které se v prvnim
patfe n&kolikrat vyskytujf. V jedné z nich bréni vem pohy-
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blim odporovi sila, kter4 roste s rychlost{ piivodni akce. Ve
druhé potom kazdych pér sekund dochézi k magicko-elek-
trickym vybojim, které s oblibou zasahujf predev$im po-
stavy s dlouhymi kovovymi pfedméty v rukou, napf. s meéi.

Druhé patro vypad4 jako mé&sto, pfenesené do pod-
zemi. Jeho plidorys prakticky odpovid4 jakémukoliv teh-
dejiimu arvedanskému sidlu pfim&tené velikosti. Najdeme
zde ulice a ndméstf, ze kterych vedou dvefe a brany do sou-
kromych &i vetejnych budov. Obytné domy byvaji vétSinou
dvoupatrové a ve vyice jejich ,stfechy” byva pak i strop
v ulicich. Na ndméstich a obdobnych prostordch mizou
stény stoupat aZ do vy¥e 50 metrd. Tak hluboko se nachézi
toto podlaZf pod prvnim patrem.

Ttet! podla#, které v podstat® tvoH jednolity celek se
&tvrtym a patym a ned4 se od nich zcela pfesn& oddglit, uz
vypad4 zcela odli$n&. Dlouhych pifmych a vodorovnych
chodeb se zde nach4zi pomélu, nahrazujf je schodisté, vyta-
hové ¥achty, spirdlovité klesajici tunely, galerie, vicepat-
rové arkddy a podobné architektonické prvky, se kterymi
se lze jinde setkat jen vyjime&n&. Oby&ejny ¢lovek se tu
orientuje jen obtiZng&, naopak trpaslici se tu citf jako ryba ve
vodg. Je zde také mnohem méng bariér nez v pfedchozich
dvou patrech, doposud vak nebyla nalezena stabiln{ a bez-
pecna pifstupova cesta sem.




Jen pér dobrodruhd ¢&i skfetti se v tomto disfcileti do-
stalo jedt& hloubgji. Derteonstf stavitelé chtéli i nadale roz-
vijet své dflo, nedostavalo se jim ale ¢asu a vlastné ani oby-
vatel, ktef{ by daldi prostor vytesany ve skile obyvali.
Nachézi se tu proto jen mélo mist uréenych k bydleni, na-
opak ¢asto ziistala jen hol4, neopracovani skéla &i zbytky
po homnické &innosti. Narazilo se zde na n&kolik kovovych
%l a posledni patro tak bylo vyu#ivano pfedeviim priimys-
lové&, pokud viibec. Pfi rafeni novych §tol dolo dokonce
k propojeni na jeskyn& Podzemnf i8e, které byly vzhledem
ke sp&chu zabezpe&eny relativn& ledabyle a zdstupci n&kte-
rych ras, které neznajf svétlo pravého slunce, si naglo v prii-
béhu staletf cestu dovnitf.

Dalsi dosud objevene vyznacné
mistnost

Sirni teleporhi

Hned v prvnim patte se nachézi jakési kfifovatka, ptes
kterou patmné probihala nemald &4st presun@i ve starém
Derteonu. Na zdkladech véZe citadely (viz déle), obkrouZe-
nych chodbou, je umisténo &trnéct teleportt do riznych
pater. Viechny maji jednu zvl43tnost: zobrazujf interiér
mistnosti & oblast, do které vedou. Jedn4 se o staticky ob-
raz, jen neukazuje d&je, které na daném misté& pravé probi-
hajt, jakédkoliv dlouhodob4 zm&na se ale na ptisluiném vy-
jevu za n&jaky &as objevi.

V3echny teleporty jsou uzaméeny pomoci magickych
kli&t specifického tvaru. Tyto kli¥e patf mezi nejcennéj3i
nélezy, protoe otvirajf cesty k novym objeviim a ziskéim.
Otevieno bylo doposud osm z t&chto teleportdi, pfi¢ems
kazd4 frakce md piistup do n&kolika z nich.

& Viechny klige k teleportiim v Derteonu majt stejny tvar.
Jednd se o krouzky, v podstaté prsteny, z nichz vede dtik,
slogité roxuétveny viemi sméry. Otvirdni zdmkii probthd
tak, Ze se krouzek nasadi na prostrednik a kli¢ se zasune
do vymaceného mista na sténé, cof byvd nejéastéji jen
obroubend vyhlazend ploska na zdi, bez jakéhokoliv zie-
telného otvoru.

Cisterna

Na okraji podzemniho mésta, zhruba mezi druhym a
ttetim patrem, le ve skile vytesand obrovsk4 cisterna, ur-
&en4 k zdsobovéani Derteonu ufitkovou vodou. Je sem sve-
deno né&kolik vodnich zdrojii z povrchu i podzemi. Mif{ sem
oviem také nékolik teleportéi. ProtoZe tstf na stropé néko-
lik metrt nad hladinou, d4 se ptedpoklédat, 7e se mélo jed-
nat o past proti vetfelcim, ktef{ by zkougeli ndhodné vstu-
povat do kaZdého nalezeného teleportu. Navic byl nalezen
ijeden tidr#bétsky teleport na heslo, vedoucf na fimsu téh-
noucf se kolem vody. Znalost tohoto hesla, objeveného pi-
vodné Vukem Cerevem, postupné pronikla i mezi rytffe a
skfety, takZe uZ nenf cisterna pasti, ze které nenf dniku. Pfi
p4du do temnych vod se ale pfesto nemohou dobrodruzi ci-
tit v tiplném bezpedi a je v jejich nejvlastn&j$im z4jmu do-
plavat co nejrychleji na bfeh, protoZe par desitek metrli
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hlubok4 nadr? skryv4 velice Zivy ekosystém veetn& néko-
llica dravych ryb (a existuje podezfent, Ze i parku zobocho-
ti).

V soucasné dobé se vSechny frakce pokousejf o prii-
chod sloZitym filtranim systémem do celoderteonského
rozvodu vody, kterym by se mohly dostat do doposud ne-
piistupnych &4sti mésta. Cistimna je ale postavena na ma-
gickych zdkladech a zjevn& méla zabr4nit dniku vétsich ob-
jektd & bytosti do vodovodu, takZe uZ par priizkumniké
zaplatilo své pokusy Zivotem. Pfipadnou snahu zneptfjem-
fiuje pochopitelng fakt, Ze se vie odehrav4 hluboko pod vo-

ou.

Slunecni chrdam

Végina zachovanych zdznamd, tykajicich se Derte-
onu za dob Durenského knfZectvi, se zmitiuje o obfadech
uctfvin{ Pdna Slunce, Auriona. Ty mély probthat v obrov-
ské prostofe, napiil chrdmu a napil ndmé&sti, kde se mohlo
naréz shromazdit n&kolik tisic lidf a dalif ptihlizeli z okol-
nich $irokych ulic. Na toto misto se tak upfelo tsili mnoha
jedinci i skupin zkoumajicich hlubiny Derteonu a pted par
lety sem po nekolika tisici letech op&t vstoupili lidé.

Slune&ni chrdm se nachdzi ve tfetim patfe, svou vy3-
kou ale dosahuje aZ do podlaZi druhého. Na stropé vis ka-
menné slunce, které si a¥ dodnes udrzelo své svétlo a Z4r.
Za davnych dob patrné &4st ndméstf pokryvaly travniky a
rostly zde stromy, protoZe pithodné podminky a dostatek
¢asu umoznily neomezeny riist této vegetace. Rostliny pro-
trhaly dlazbu, nalezly cestu k vod& ve fontdndch a patmg
i hloubgji pod podlahou a pokryvaji dnes celou plochu.
Okoln{ ulice jsou stéle odd&leny magickymi bariérami a ne-
jen pro druidy je uchvacujici vidét Splhat popfnavé $la-
houny do v{&e po neviditelnych zdech.

Samotné ritudly za¢inaly a probthaly na galerii, kterd
je Etyficet pét metrdl nad virovni dlaZby. Na ni pomoc{ tele-
portd, pfes které se sem dostali i dne3ni priizkumnici, vstu-
povali Aurionovi kn&# a odtik4vali zde formule velebici je-
jich boha. Poté sestupovali po grandiéznim visutém
schodi$ti, mistmém dile spojené architektury a magie,
které zde stile mZeme spatfit, doli na ndméstf a Zehnali
zde jednou ro&né& shroma¥dénym davim. Kn&# Slunce,
kteff sem pHjdou , propadajf &asto ndbofenskému vytrien{
ajejich spole¢nikiim ¢inf mnohdy problémy dostat je odsud
pryc.

Obyvatelé podzemi

V podzem{ Derteonu miifeme v z4sad& narazit na z4-
stupce péti skupin bytost{ & obyvatel: dobrodruhy, nové
ptichozi, ktef si nasli dkryt nékde v bludiiti chodeb a tele-
portdi, myslenkové bytosti, Zivé tvory a podzemn{ nérody.

Jenom ¢&4st dobrodruhil jsou klasiti, na nikom nez4-
vislf dobrodruhové, ktet{ spoléhajf ¢ist& na své schopnosti,
resp. takovi, je? sem vyslala n&jakd organizace nemajici
bezprostfedni zdjmy v Derteonu. Do této skupiny fadime
viechny priizkumniky podzemnich prostor a hledage Der-
teonské setby & jinych pokladd, které se v poziistatcich ar-
vedanského velkomésta dajf relativn& snadno objevit. Na
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mysli mdme ptedeviim skfety a vojaky, vysilané Zylem z Ti-
sice jeskyni, a rytife z Eldebranského t4du. Ob tato sesku-
peni majf zdkladny na povrchu v troskdch méstskych bu-
dov, jak o tom pohovofime dle.

V priibéhu let po prolomeni posledni bariéry si v pod-
zemi nadli (a stéle nachdzejf) dkryt i ti, které tam nikdo ne-
olekév4 a ani nechce. Khar sem vyslal ngkolik skfetich ve-
terant zkudenych v oblasti magie &i zlod&jského femesla,
kterym se podafilo odemknout n&kolik kouzelnych z4dmka
na teleportech a projit tak do mistnostf, o nich? nemajf os-
tatn{ frakce ani potuchy. S ponékud hor3fmi predpoklady,
ale zato se ¥lenym odhodl4nim, které v Derteonu znamen4
hodng, odhalilo krasy nerusené temnoty nékolik na Umil-
&m krélovstvi nez4vislych nekromantd. Mistnf podminky
jim zaru&ujf relativni bezpe&f a dostatek materidlu pro ex-
perimenty, at uZ se tykaji ofivovan{ mrtvych t&l & spojeni se
Stinovym svétem a jeho bytostmi. Navz4jem o sob& v&t¥i-
nou nevéd{ a pokud ano, rozhodné se nejedn4 o spolupraci,
kterou zndme z normélngjiich spole&enstev.

Mechanismus ptichodu my3lenkovych bytosti do Der-
teonu zlistdv4 zdhadou. Vynotujf se zcela nedekané z po-
rouchanych a vyjime&ng i z pln& funkénich teleportfi a pro
prizkumniky pfedstavuijf jedno z nejvétéich nebezpei, se
kterym se mohou v derteonskych ulicich a chodb4ch set-
kat. Jedna z nejpravd®podobnéjsich teorif, pokousejicich se
objasnit, jak dochdz{ k pfichodu nestvtir ze Stinového svéta
na Asterion bez pfitomnosti silnych emocf & dostate&ného
mno#stvf lidf, odkazuje k Zylovu porusen{ hlavnf ochrany
Derteonu. At u? se jednalo o ndhodu nebo o timysl prasta-
rych m4gh, doslo v okamZiku prolomenf patrné k jistému
kontaktu mezi derteonskym magickym systémem a mysl
drakog&lovéka, konkrémé jeho emocemi. V&rohodnost to-
muto predpokladu dodév4 fakt, Ze v ptevéiné vétiing pHi-
padti se takto objevujf bytosti z temné strany Stinového
svéta, cof se podle rozboru Zylovy osobnosti dd oéekévat.

Normélnich Zivych tvori v Derteonu mnoho nenf a
nachdzeji se ptevé#ng jen na n&kolika mélo mistech, kde
mohou dlouhodobé pieZit a popfipadé se i mnoZit, maji-li
k tomu piileZitost. Takové mista se nachdzeji pfedeviim
v hlubsich patrech, tam, kde se vytvately podminky pro
péstovani rostlin a chov zvifat. Je tam zabezpe&en pfivod
vzduchu i vody, dané mistnosti jsou dostate¢né prostorné a
ozdfené kamennymi slunci, rostou zde stromy, tréva i jind
fléra. [ pti prichodu zcela nehostinnymi oblastmi se ale ob-
&as d4 narazit na medvéda poloileného hlady &i na hejno
zmatenych sykorek. Nikdo to je¥t& neovétil, ale dost4vajf se
do podzemi patrn& pomoci nejriizn&jsich variant putujictho
teleportu (viz vyse).

Jak ji# bylo nazna&eno, bariéry chrénici vstup zespodu
nebyly zdaleka tak pevné a neprostupné jako bariéra na po-
vrchu. Nikdy se pfes n& nedostalo vic neZ par jedinct a roz-
hodné& neexistoval a neexistuje &ily ruch mezi Derteonem a
Podzemnf %, V kaZdém pfipad® se v nejhlub$im podla#
nachdzi alespori jeden kmen orkd, ktery uZ po desitky ge-
neracf nem4 kontakt s okolnim sv&tem. Také vyie se &as
od &asu vyskytujf pozdistatky nebo dokonce %ivé exempléfe
nejriiznéjdich inteligentnich ras, mnohdy i ve vé&tich sku-
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pindch. K nov& ptichozim pfistupuji riizn&, podle své po-
vahy a tradic, rozhodng v3ak stojf za to mit se na pozoru.
V této pasézi by také neméla schézet zminka o tem-
nych elfech, kteff hrajf viznamnou roli v rozhodovénf, kdo
se do Derteonu dostane a kdo ne. Je potteba zdtiraznit, 7e
zde také jejich moZnosti a plisobnost konéf, v samotném
podzemf uZ nemajf o nic v&t¥ vliv neZ kdokoliv jiny. Snad
znajf lépe uréité &4sti bludit& a ch4pou vice souvislosti ne?
ostatni skupiny, coZ je ddno tim, #e maji vice ¢asu a piileZi-
tosti ke vstupu. Za ka¥dou cenu se oviem sna¥ vyhnout
setk4n{ s lidmi, aby se vyhnuli zvédavym ot4zk4m, na které
jim jejich filozofie a vztah k Proroctvi zakazujf odpovédét.

Nadzemni cast

Je-li podzemi Derteonu velice zachovalé, ned4 se totéz
v #4dném pifpadé fici o budovich na povrchu. Nutno
oviem Fici, Ze se zde op&t prokazalo stavitelské uméni Ar-
vedand. Vzhledem k chatréni, které zapo&alo s bésnénim
skfetli pfi netisp&¥ném hled4n{ pokladti a artefaktdi, které
pokra¢ovalo ptes tfi tisice let v nehostinnych podminkéch
na upat{ hor a které dovriila svym pfichodem nedprosn4
poust, je tiZasné, Ze u viech staveb nezakrytych piskem jsou
patrné obvodové zdi, ngkde dokonce vydriely a &nf do vie
dvou & tH metrt.




Jak jiZ bylo feceno, v&t3f &st trosek Derteonu je zasy-
péna poustnim piskem a jen &as od asu se objevi pod po-
hybujicimi se dunami. Na povrchu zbyly jen budovy vysta-
véné na Ustfednim pahorku, presahujicim okolni terén
zhruba o tficet metrd. Je to prakticky posledni vybézek Ti-
sice jeskynf tfmto smé&rem. Stavby, které zde stily a stoj,
patiily ale mezi nejvyznaéngjii. Jsou zde mimo jiné ruiny
rozsahlé citadely, tf chrdmf a vodédrny, do které privadel
vodu z hor mohutny akvadukt.

Hradby pevnosti jsou uZ na mnoha mistech probofené
a cely komplex by tak jen st&zf mohl slouZit péivodnimu
Glelu. Stdle se tu ale nejdou mista, kterd lze relativné
snadno opevnit a brénit, &eho? vyuzili Eldebransti rytif,
kdyZ obsadili st4je na zadnim nddvoti. Zdsadnim bodem
derteonské obrany ale méla byt patmé v& citadely, do
které existuje jediny zndmy oficialni vstup, a to v Sini tele-
portt. Zaklady véZe se tdhnou hluboko pod zem, zasahuijf
pfinejmensim do prvntho patra podzemntho mésta a nenf
vylouceno, Ze i hloubgji. V& tak obsahuje nespolet pater
plnych vojenskych plénd, artefakti a magickych zafizent
uréenych k likvidaci dtoéniké ve velkém.

Nenf divu, Ze v&Z lakd prizkumniky jako med véely.
Nikdo ale zatim nenasel kli¢ k teleportu vedoucimu do-
vnitf a magick4 ochrana zabratiuje priiniku do nitra véze
pomoci mimoprostorového pfesunu. Pouhou ndhodou se
ale podafilo zjistit Lordu Purvelimu, jednomu z nemnoha
mégh v fad4ch Eldebranskych rytitd, Ze pokud se ngkdo te-
leportuje z mista vzdaleného zhruba sedm metri severng
od severozdpadniho rohu véze Etyfi metry vysoko, do uré&ité
polohy zdénlivé mimo v&Z, dopravi ho pokroucené ma-
gické pole do prvniho nadzemntho podlaZ véZe. Nepovede
se to vZdy a pokud se n&€kdo dostane dovnit, bude mit nej-
spfS jen mélo &asu na hled4ni pokladfi. V celé v&3i totiz ne-
zistal snad jediny neporufeny teleport a témé&f neustile
sem proud{ hordy myslenkovych bytosti, které travi vétsinu
¢asu bojem mezi sebou, vidy se viak rady spoji proti ptipad-
nému zvédavci, ktery je vyrusi. Lidé, kteff vidi, co fikaji,
tvrdi s jistou nadsdzkou, Ze aZ na p¥izraéného draka lze ve
véZi potkat snad jakéhokoliv tvora z temné strany Stino-
vého svéta, na n&ho? si vzpomenete.

V chrdmovém komplexu na pahorku stoji katedraly
zasvécené Mauril, Siaronovi a Rianng, predpokladd se
ovdem, Ze pod piskem jsou skryty i svatyné dalsich arvedan-
skych bohti. Nejzachovalejsi je chrdm Panf Zemé, ktery byl
podle tradice vystavén velice bytelng. Jako togists si ho
proto vybralo nijak pfesn& definované spoleenstvi dobro-
druhii, o éemZ bude pojednéno dile.

Posledni rozsdhlou stavbou je vod4rna s obfim vodoje-
mem a pozlistatky dnes ji nefungujicich gerpadel a &isti-
cich zafizeni, zaloZenych (jak jinak) na magickém principu.
Jako zdkladnu si voddrnu zvolili Zylovi skfeti. Jednim z di-
vodi byla existence teleportu na jihovyichodni st&n& bu-
dovy, ktery vede k dsti akvaduktu v Tisfci jeskynich. Pé-
vodné mél slouZit k ddribatskym G&eltim, pro skiety to
oviem je bezpeény a jednoduchy prostfedek na rychlou do-
pravu mezi svim sidlem a Derteonem. BohuZel temnf el-
fové a poust neptejf takovimto nekontrolovatelnym ces-
tdm a vitr z této strany naval vysokou dunu, kter4 teleport

AUDEIA)

zasypala. Pokud tedy ma dojit k jeho poufitf, musf nejprve
nastoupit skupina kopa¢t s lopatami a rychle pisek odhra-
bat, ne? je zafene pise¢nd boufte, kters otvor opét zasype.
Smérem od voddmy k hordm je také moZné spatfit po-
sledni dva nezhroucené oblouky derteonského akveduktu,
dalstho diikazu dZasnych schopnostf arvedanskych stavi-
teli pfed nekolika disci lety.

»Dobyvatele Dervteonu

Zylovi skreli

Do Derteonu posild rudy drakoclovék své vojaky
bud'to za odmé&nu, nebo za trest. Vidy se najde pér tako-
vyich, ktefi cht&jf dokazat své kvality veliteli tak, aby o nich
jiz nikdy nemél déivod pochybovat. Derteon v pousti, prak-
ticky odtfznuty od okolntho svéta a plny nebezpeti &thaii-
cich v podzemnich bludisti, je vhodnym mistem pro takovy
dtikaz. Pfesn&ji fe¢eno ditkazem vémosti, ditkazem schop-
nostf je pfeZiti. Naopak ti, jejichZ dfivéryhodnost ¢i doved-
nosti nebyly pro Zyla dvakrat presvédcivé, zde majf mo3-
nost obhdjit své postaven{ nebo zemfit, at jif hladem
ztraceni v hlubindch & na popravisti svého nelitostného
generéla.

Z mnoha dévodi se skfeti zabydleli ve vod4rn&. Po ur-
Citou dobu ovlddali v podstaté celou povrchovou &st
mésta, po pfichodu rytifd a dobrodruhfi ale byli nuceni
stdhnout se do vyhrazeného prostoru. Stile jsou to oviem
hlavné oni, kdo si troufne pétrat v troskdch odkrytych
budov i v malych skupinéch a ostatnf frakce se jim v tom
neodvaZuji brénit. Naopak skfeti peclivé sleduji viechny
pokusy o usazeni mimo uzaviené komunity rytiff a dobro-
druhii a viechny samotéfe doposud bez milosti okradli a
zlikvidovali.

JelikoZ Zyl do Derteonu neposfld #4dné sudinky, udr-
Zujf temnf elfové pomocf pousté pocet skfett zhruba na t¥i-
ceti. Do podzem{ se dost4vaji kanaliza¢ni Sachtou, kterou
byly dfive odvédény viechny splasky z citadely, dnes je uz
ale naprosto vyschl4 a relativné schiidn4. Tato $achta vede
ptimo z komplexu vod4rny.

Rotii v

Po vytlaceni skfetti z Lendoru a spravé Rilondu si R4d
eldebranskyich rytif a valkyr stanovil jako novy cfl dobyt
Derteonské setby, at uZ se jednd o cokoliv. Legendy zn&j
natolik pfesvédcivé, Ze by se tento artefakt v #4dném pHi-
padé nemél dostat do rukou zla, at uZ se jedn4 o drakoclo-
véka Zyla & samotného Khara Démona. Z toho déivodu
byla v Derteonu zfzena st4l4 expozitura.

Jako svou zékladnu si rytffi uréili a vydobyli kasérna na
severnim konci pevnosti, pfimo pod byvalymi hradbami.
Jednd se o nejlépe zachované a opevnéné misto, které ve
mésté zistalo, a ¢lenové ¥4du za pomoci subvenct dansr-
skych $lechtickyich rodi jeho obranu i nadsle zdokonaluit.
Zagatky nebyly lehké. Jen par mésicii poté, co se zde ryti-
tim podafilo uchytit, oblehli byval4 kasdrna Zylovi sk¥eti a
pfivedli obrénce aZ na pokraj vyhladovéni. Nakonec ne-
zbylo rytiftim ne# vytdhnout svi jizdni brnéni, kter4 jsou
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soucésti jejich vstroje od dob Kone¢né bitvy, a vyrazit na
zted. V ulicich normélntho mé&sta by takovyto titok nemél
smysl, ruiny Derteonu oviem konim skytaly jen minimum
prekazek. Skfetf tdbor na nddvoti pted kasdrnami byl zni-
&en ve chvili a jen par Zylovym vojékiim se podafilo utéci
do vod4rny, kam za nimi t&%k4 jizda nemohla. Karty se ob-
rétily a nynf byli v roli obléhateld rytifi. Vitr viak necekan
uvolnil priichod z teleportu v Tisici jeskynich, a tak mohly
skfetfim dorazit posily. Od t&ch dob panuje v Derteonu
status quo, #4dn4 z frakci netitof alespofi na povrchu na
ostatnf. Je zfejmé, Ze poudt si pfeje rovnovihu.

Ryttt ptebyvd v kasérndch pravidelng kolem sedm-
des4ti. Jsou mezi nimi mladf€ci i moudf{ a zcestovali vale¢-
nici, ktet{ se jen t&%ko louéili s tim, co vybudovali v Ri-
londu. Pfistup do podzemi pro rytife vede studnou na
nédvoif pted jejich zakladnou. Po Zebfiku se dostanou do
koryta polovyschlé podzemnf #icky, kterd nékolik desitek
metrii po proudu protékd pod méstkem, pfes ktery vede
jedna z chodeb. Vzhledem k zranitelnosti tohoto vstupu
jsou v okolf nddvoH{ i na lavce v prvnim patfe podzemi{
umistény v kaZdou dennf dobu ozbrojené hlidky.

T LR,

Dobrodrubové

Ttetl silu, zdaleka ne tak homogenni jako rytifi &
skteti, tvof{ v Derteonu dobrodruzi ze severu. Svym zpliso-
bem stojf na stejné strang jako Eldebransky ¥4d, ale jejich
konkrétn{ z4jmy jsou naprosto odli¥né. Idesly a pravidla
nahrazujf touhou po sl4vé & bohatstvi a nez4vislostf. Kon-
takty mezi rytifi a dobrodruhy jsou proto ve mé&st& jen velmi
vz4cné. Nutno dodat, Ze mezi dobrodruhy v této pasé#i po-
&itdme napiiklad i Kné# slunce, Rytffe deviti hvézd &
¢leny jinych organizacf, jejich? vliv ovem v drsnych pod-
minkdch pousté ustupuje do pozadi.

At uZ cestujf a bojuji osaméle nebo po druZinich, pii-
rodnf a politické pom&ry v Derteonu pfimély dobrodruhy
drzet pohromadg. Kdo se pokousi prorazit na vlastn{ pést,
stavd se dfive & pozd&ji ob&ti skiettho dotirdni. Proto se
ustanovilo jisté neforméaln{ uspofad4nf, jemuZ se v podstat&
kaZdy dobrovolné podfizuje.

I dobrodruzi maji svou zékladnu — zachovaly chrdm
bohyn& Mauril, ktery se d4 dobfe brénit v pfipad® dtoku a
byt mu schéz{ stfecha, je moZné v ném najit tikryt pfed hor-
kym v&trem a pfskem. V noci mezi sloupy hoff ohn& a vy-
pravi se skute¢né i vybasnéné hrdinské ptibehy, ve vyklen-
cich se zakopévé o spici postavy, u oltafe nabizeji kn&¥
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duchovnf tt&chu i lé¢eni utrfenych zrandni. Pét aZ deset
dobrodruhd neustdle pozoruje ptes zed a ze zbyvajicich
oken dini okolo, nebot skteti se jiz n&kolikrit pokusili
chrdm napadnout, vidycky viak bezisp&éng&. At u? jsou to-
tiZ vSichni pfitomn{ rivaly a konkurenty v dobyvani po-
klad z podzemi mésta, v piipadé nebezpedi se doka
semknout a hdjit svij Zivot i Zivobytf.

Plati nepsané pravidlo, 7e kdokoliv pfijede zkoumat
Derteon a chce jako tto&i§t& vyuZit chrdm Panf zemé&, mus{
si sviij pobyt odpracovat nebo zaplatit. Pokud tedy nebude
hlidkovat s4m, mus{ vyplatit mzdu tomu, kdo tuto sluzbu
vykon4 za n&j. Vzhledem k hrozicimu nebezpe&i, nepifjem-
nému prostfedf a teoreticky unikajicim vydélkéim se ta-
kové suma pohybuje od tf do p&ti zlatych ¢&i jejich ekviva-
lentu v zdsob4ch. Najdou se i lidé, kteff do Derteonu
ptiiedou jen kvili tomu, aby se na tuto préci nechali na-
jmout. Dal3{ nafizen{ upravujf naptiklad zp@isob d&len{ z4-
sob nezvéstnych drufin, zdkaz pitek o kofist ve zdech
chrému atd.

Dobrodruhti byv4 v Derteonu kolem padeséti. Mistn{
podzemi nenf piili§ vhodné pro zisk4vén{ ostruh, proto sem
mif vétSinou u? zkuen&j¥i hrdinové. Do hlubin arvedan-
ského mésta pak vede strmé to&ité schodiité za oltétem, za-
kryté kamennou deskou.

Prizkum podzemi

Jak jiZ bylo feteno, je podzemni Derteon mimotddng
rozsahly. I kdyby vam v cest& nestaly 24dné prekéazky, d4 se
na jeden zdtah prozkoumat jen mald &st kteréhokoliv
patra. Obrovské prostory jsou navic stéle ohrazeny magic-
kymi bariérami, za které se dosud nepodafilo proniknout.

Mélokdo proto chodf na priizkum ndhodng, naslepo,
bez zfejmého cile. Nejcast&ji potom dobrodruzi, ktef znovu
a znovu zkousejf, jestli to které magické pole nepijde nako-
nec prolomit & jestli ndhodou nenarazi na nezndmy
funkénf teleport & tajné dvefe do dalstho bludisté. Mno-
hem ¢&ast&ji oviem predchézi takovému tisp&chu bud'to vy-
trvalé patran{ ve starych spisech nebo $t&sti.

Mnoho z knih & svitkd, zapsanych v dobdch arvedan-
skych kniZectvi &i krétce po rozdélen{ kontinentd, zaloZe-
nych v knihovnéch &i &erstvé objevenych v poziistatcich
arvedanského osidlent, se zabyvalo Derteonem. V mnoha
z nich lze nalézt ndvody &i ndznaky dal¥tho postupu — hesla,
podminky otevfent, umist&n{ vypina&t. Také t, kterym je-
jich svédomf dovolf hovofit s mrtvymi, se mohou dov&d&t
zajimavé informace.

Cas od &asu se také mezi dobrodruhy, rytifi & skfety
objevi planek s navodem, jak projit tim kterym teleportem.
Prod4 &i daruje jim ho nezndmy &lovEk anebo ho ukradnou
agenti No¢nich stinfi. Nenf obecn# zndmo, Ze tyto ddaje
§iff temni elfové, pokud mo#no tak, aby viechny skupiny
mély stejnou 3anci poskytnuté vyhody vyuZit.

No a ¥t&sti? Staly se uZ riizné véci. Nékdo promluvil
nebo jen prosel v blizkosti do té doby nefungujictho tele-
portu a ten se spustil. V n&které z mistnostf byl objeven klf&
a shodou okolnosti pasoval do nekterého z piistupnych
magickych zdmkd. Obluda, kter4 stréZila n&kterou z cho-
deb, zni¢ehonic zmizela. Ve vybaveni, co zbylo po jedné
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... jest &istou, tplnou a kone&nou esenci viech
zivld. Jejf krdsa se neds slovy vypov&dét a jeji moc ne-
dokaZe mysl obsihnout. V jejich vlasmostech se
snoubi ¢istota a hloubka vody, bohatstvi a vyidr? zems,
temperament a Zivost ohné, pronikavost a rychlost
vzduchu a pfizplisobivost a rozmanitost ¥ivota. Jen je-
den jediny okamzik stadi a viechna bolest, souZenf g
strasti se odplavi. Kdo nal B

... setba pfinese zhoubu viem nepf:

| diny zlistane naZivu. Zaestd je viechn
nost, za umdlévan{ pfi pravém hledsdn{
sila spali na popel vie $pamé, odplz [Ftedd
.. 7 kov: Feons Svit j y ne-
vidél takovou Cepel, jasnou a jisk¥cf. Jeji z&f presvitl
slunce i mésic, jeji ostit pronikne lintirem i garenem,
nezastavi ho kize drakéi. V boji se nikdy neunavf,
#adny z protivaukd ji neuvid{ dvakrit. Jako bo# hnév
projede svymi nepfiteli, nikdo ji ne i
.v. pravi
k nevinnosti.
hffcht minulos
bude pldce, naftkajfcich a tpi
proroste do srdei vech a uzdravi je. K
soucdsti, kazdy bez vijimky. ..

Unryvky z legend o Derteonské setbé

z nedsp&nych drufin, bylo nalezeno heslo a mapka k tele-
portu, ke kterému ono heslo patfi. A tak dale, a ta
podobné. ’

Obecné platf, 7e odvdZnému (& vytrvalému) $t&stl
preje. Kdo si troufne protéhnout se tzkym prilezem, kdyz
nenf jasné, co nebo kdo v n&m &th4 a kam vede? Kdo bude
pofad dokola zkouset odeklinat magickou bariéru, aby se
mu to podafilo pfi osmdesétém tfetim pokusu, prave kdyz
vzyva viechny bohy, aby mu pomohli? KaZdy m4 $anci a
stojf za to chytnout ji za pacesy a nepustit.

Pro Pana jeskyné

Po pfecteni pasdZe o Derteonu je asi vcelku ziejmé, Ze
mnoho informaci schézi nebo je nedplnych. Jednim z da-
vodii je to, e do budoucna pldnujeme vydat samostatny
modul tykajici se tohoto podzemntho mé&sta. Obsghnout
tak rozsahly prostor nenf mo#né jen na pér strénk4ch.

Z4le# na tobg, jestli do kobek Derteonu zasadf n&jaké
své dobrodrustvi nebo ne. Viechna patra jsou natolik roz-
sahl4, Ze nenf dost dobfe mo#né projit v pritbzhu jednoho
fivota prim&mého dobrodruha ka?dé jejich zékoud. I v né-
sledném modulu budou za timto ti&elem ponech4ny okra-
jové, ne zcela pfesné popsané sou&dsti bludidtg, do kterych
bude moci svou druZinu zavést. Nemusf se tedy numé
omezovat ¢ekdnim a miiZe$ se hned pustit do vymy3leni

podzemnich dobrodruZstvi.
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Vznaéné osobnosti

Dedar Strbic

mistodrici, zastupce Urozeného snému

Rilondsky mifstodrzict je fakticky nejmocn&j$fm mu-
Zem danerskych provincif na Tate. Jeho tkolem je plnit
viili Urozeného snému, tak daleko od Lunenwigu viak tato
ville byv4 asto nejist4 a nejasn4, takie vétsinu spravnich
dkonti provadi Dedar Strbic dle vlastntho uvaZent.

Strbicové jsou jednfm z mocnych pohanskych rodd
Zapadniho kralovstvi a tfad mistodrZictho pro Dedara je
vyjddfenim jejich vlivu v Urozeném snému. Jen mélo pozic
v ykrélovském" aparstu je tak vynosnych jako pravé tato.
Samotny plat pochopitelng tvoi jen mizivou &4st viech
ptjmi mistodr¥ictho. Rozhodujict jsou vinosy z udélova-
nych koncesi, ptid&li ptidy a samozfejmé dplatky. Za vy-
jimku pro obchodovéni s vyhrazenym zboZim, za ptimluvu
v Urozeném sn&mu &i za ptiznivé vyfeseni soudntho sporu.

Jeho zevn&jSek ani chovéni neukazuji na Dedarovu
chladnou a vypo&itavou povahu, kterd mu umoziiuje bez-
pe¢ny pohyb v houdtindch kiehkych a vybusnych vztahi
mezi knfZecimi rody a kupeckymi skupinami. Jeho hranatd
tvaf obklopend hn&dym, mimé prosedivélym vousem pi-
sobf vlidng a v&tdina lid si tento dojem uchov4 i po prvnim
setk4ni. Jen i, kteH s nfm pFichézeji do styku &ast&ji, v&di,
%e jeho snaha pomoci a vyjit vsttic ve skutednosti jen za-
kryv4 hluboké pohrdéni viemi, ktefi v rukou net¥{maji moc
¢ nadité m&3ce. Za vstticnou feéi se skryva sarkasmus a
tsm&v se mnohdy nendpadné zmén{ v tism&Sek.

Jako v symbiéze Fije Dedar Strbic s gildou Varemar. Za
ustupky a ochranu, kterou jf poskytuje proti ostatnim ob-
chodnikdm, se mu krom& pen&z dost4v4 i mnoha nedoce-
nitelnych informaci, se kterymi gilda pfi své &innosti ptijde
do styku a které on vyuije k ziskdvani vhodnych kontaktt
& umraviiovani protivniki.

Slovo ,;soupet” nepati{ do Dedarova slovniku, pfinej-
mensim se doposud nesetkal s nikym, koho by tak nazyval.
Markrabéte m4 za nezbedného klou¢ka, Hanzu za bandu
ukficenych drozkdfti, Snémik za p4r ukfivdénych odstrée-
nych kni#itek a vichni jsou mu spie pro smich neZ aby je
poklédal za v4#n&jsi hrozbu. Je nucen respektovat ptedsta-
vitele Eldebranskych rytfféi a Univerzity, ale pokldd4 je za
naprosto nedkodné a nijak nezasahujici do jeho plénd.
V posledni dob& mu d&l4 starosti odtrZen{ Vychodnich d4-
lav od Almendoru, o plisobeni Orlich poutniké v Duren-
ské kotling oviem zatim nevf a tak zfistav4 klidny. Konec-
koncli, pro viechny zmin&né skupiny by nevyhody
osamostatnéni vyrazné pfevaZovaly nad pfipadnymi zisky,
vezmeme-li v dvahu sou¢asnou izolaci Albirea.

Dedar Strbic si za tfi roky svého piisobeni vybudoval
pomeémé pevnou pozici a i ti, ktef{ proti nému nejvice broji,
jsou mu v mnoha ohledech zav4z4ni a dlouho by se rozmy3-
leli, neZ by za n&j nasli vhodnou ndhradu. Jednou z méla
Dedarovych slabostf je z4liba v dobrych palenkach, které
réd popfji se svymi podiizenymi y nejriizn&jsich rilondskych
hospodéch, snad s vyjimkou Doliku. Jinak je v&my své
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Zené, se kterou m4 dvé jiZ dospélé déti, a na svij vék (59
let) se stdle udrfuje v dobré kondici.

Evalis
Markrabé rilondsky, nislednik krile Eranise

Eralis sviij titul ziskal pfed deviti lety, kdy? jeho otec
Eranis nastoupil na krélovsky trfin v Lunenwigu. Je teprve
druhym rilondskym markrab&tem a je si naprosto védom
téméf nicotného vyznamu této funkce v soudasnych da-
nerskych mocenskych vztazich.

Kdyz Urozeny sném rozhodoval o zfizeni markrab&ctho
titulu pro budouctho panovnika, mél na zfeteli predeviim
jeho ,uklizeni” ze sidelntho krélovského m&sta. Pokud se m4
udrZet aktudlnf stav, nen{ rozhodng v z4jmu $lechty, aby se
formalni vlddce dokézal orientoval v pal4covyich intrikéch
nebo dokonce ziskal n&jaky vliv na rozhodovéni o zéleZitos-
tech stdtu. Pres viechen svilj obchodnf vyznam zdstdvé Ri-
lond v podstat& okrajovych a provinénim méstem.

Na rozdil od svych ptedchiidct Eralis vidf, % pravo-
moci, kterymi vlddne, jsou z v&t{ &sti iluzorn{ a slou?f pte-
devsim k odpouténi jeho pozornosti od skutednych prob-
lémi. Navic se pfedpokldds, Ze viichni &lenové kralovské
rodiny budou zamé&stnéni predeviim nejriizn&j¥mi svét-
skymi radovénkami, které jsou jim poskytovéany v mife vr-
chovaté. Véginu ¢asu by mél podle predstav Urozeného
snému trévit markrab& na honech, velkolepych hostindch
a ve spole&nosti sli¢nych kurtizan.

Ovsem je to pravé Eralisova schopnost, nebo spfie ne-
schopnost, profivat ptjemné chvile s krdsnymi Zenami,
kterd mu nedovoli spo¢inout a stéle ho Zene za vidinou ob-
noveni moci dffvéjsich krdld, kteff vl4dli rozumné a spra-
vedlivé bez berli¢ek zkorumpované §lechty. SnaZf se rozffit
své moZnosti zasahovat do chodu zdmotskych tzemf Z4-
padniho krélovstvi a ziskat tak lepsf pozici pro mocensky
boj v samotném Lunenwigu.

V prib¢hu své ,vlddy“ se naucil metoddm tichého
boje s pfedstaviteli Urozeného snému a za&al trpce nendvi-
dét mistodrZictho Strbice, svého hlavniho soupete. Eralis
oviem vi, Ze opatrnosti nenf nikdy dost, protoze Urozeny
sném m4 vidy dost psk na to, aby ho vytadil ze hry. Jedn4
proto peclivé pouze v mezich, které jsou mu vyhrazeny Lu-
nenwigskou smlouvou, pfi¢em? se oviem chyt4 kaZdé me-
zery a nejasnosti, kterd se v textu Smlouvy & nafizenich
Sné&mu objevuje.

Podafilo se mu tak vybudovat mensf arm4du $pehd,
kteff pro n&j zisk4vajf informace a zéroveti chranf pfed vy-
zrazenim jeho tajemstvi, z nichZ nejv&tsi je Eralisova impo-
tence, jejiZ prozrazeni by vedlo ke ztrdt® viech Slechtickych
tituld. Stéle proto pfijim4 ve svych komnatach kurtizdny a
velmi dobfe jim platf za to, Ze se nikde nezminf o ponékud
nudném priib&hu on&ch névitév. Jiz dvé divky se oviem
pfes viechny rozumné domluvy rozhodly, Ze by jim ona in-
formace mohla pfinést i v&tf ne? nabfzené vyhody, a mar-
krabé dal zcela v duchu pragmatickych metod Dedara Str-
bice pokyn k jejich likvidaci.

Spojence hled4 markrab& mezi mistnfmi vlivnymi sku-
pinami. Podporuje pofadavky Sn&miku na v&t3f autonomii
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viidi Zépadnimu krélovstvi a héjf z4jmy Hanzy proti tém
rozhodnutim mifstodr¥ictho, kterd jsou ovlivnéna prede-
v§im gildovnimi tplatky. V naprosté tajnosti navézal mar-
krabé i kontakty s Orlimi poutniky, byt zatim nevi, jak by
jejich spolupréce mohl vyut.

Nutno fici, Ze Eralisovy tmysly jsou v kone¢ném dé-
sledku dobré. Vidi, k ¢emu vede vldda z4stupcii Slechty,
z nich? kazdy mysl{ pfedevifm na vlastn{ prospEch, a m4 za
to, %e jeho panovani by bylo mnohem tisp&&n&jii. ProtoZe ale
m4 silné a velmi odhodlané protivniky, ktefi by nevéhali
sahnout k nejtvrd¥fm prostfedk{im, nevyhyb4 se jim ani on.

Essiwen
veleknézka Esteliny cirkve

Kdo poznal lé¢ivy dotyk $tthlych dlani této ptvabné
feny se smaragdovyma o¢ima, rudozlatymi vlasy a skoro
détskymi rysy, ten t&ko uZ nékdy na tento z&Zitek zapo-
mene — a ¥e za svého Fivota stacila navratit z cesty k sinim
bohyng& Mauril nejednoho dobrodruha, stizeného témi nej-
hor$imi kletbami, ranami i nemocemi.

Essiwen se narodila ji¥ na Tafe, v rodin& kn&ze z prvni
generace kolonistl. JiZ v ttlych letech u ni bylo rozpoznéno
mimotadné lé&itelské nad4ni. Nejdtive se jeji vuce véno-
vala jeji maminka, sama star¥{ kn&#ka Panny, a poté zacala
Essiwen studovat nauku o lé&enf v nové zaloZeném Rilond-
ském kld3tefe, zasvéceném Pannég. Zde jeji talent nalezl své
naplnénf a v nejkrat$f mo#né zkudebnf lhiit& byla jiZ v roz-
kv&tu svého ml4d{ vysvécena velekn&kou. Poté ji jeji udi-
telé doporuéili hledat daldf moudrost v prachu cest.

Stejné jako jeji dobry pfitel a rédce, toho &asu Ct-
hodny Patriarcha Runigen, stravila Essiwen dlouhd léta
studiem v&déni poustnich elfd a jako jednomu z méla p¥i-
slusnikéi lidského plemene ji bylo dovoleno nahlédnout
i do tajemstvi Vnitfnich o4z a Skalntho mésta. Kromé toho
procestovala s druZinou kniZete Cereva, spolu s lady Licif a
sirem Aurigenem jako jedna z méla kfffem krdZem Janta-
rové stepi a ptivezla odtud nejednu zcela nezndmou bylinu,
pred jejimiz lé&ivymi déinky zdistavali v tZasu stdt moudif
&arodéjové a druidi.

Historif hodnou samostatné zminky je jeji t¢ast na
posledni vypravé druZiny kniZete Cereva aZ k okraji Vétr-
nych hor. Zde narazili dobrodruzi v samotném srdci Gerr-
ské nahorn{ planiny na podivny kult gobling, vedeny $ama-
nem nadanym neuvéfitelnou velkou moci, kterd zd&sila
i velmi zkuSeného ¢arodgje, putujictho rovnéz s drufinou.
Exorcismy, které nastudovala Essiwen z prastarych svitkd a
kodext, se viak ukézaly byt v jejim podan{ je§té silngjsi a
temny duch, ktery svou moc Samanovi propijéoval, se dal
pred nimi a jejim charismatem na zbabgly dt&k.

Po téchto dobrodruinych cestach se Essiwen usadila
zpét v Rilondu, vdala se za vaZeného Mistra z Univerzity
(kterému byla pfislibila svou ruku jiZ pfed odjezdem na
cesty) a vénovala se studiu, roding a rozvoji kld3tera. Jejim
nejslavngjéim dilem jsou oviem Siroko daleko prosluly Ri-
londsky $pitél, posledn{ nad&je mnoha zb&dovanych dobro-
druhfi, a kl4sterni div&f ¥kola, kde vychovala jiz celou
tadku svyich zdatnych nésledovnic. Kld3terni ¥kola fad#
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dobrodruhtl, zvl45t& téch mladiich, neni rovnéZ lhostejn4,
oviem ze zcela jiného dévodu.

4

IS
pritel elfd

Jen mélo sn&dych, opélenych tvaff Nunmejcti lze spat-
fit na Tafe. Ta, co patfi [Sovi, je poctivé, plnd vrasek, které
se zvl4§t zvyrazni pti Gsmévu. A I m4 k dsm&viim dfivod,
nebot znovu nasel sviij am3ak, osud Zivota, kter§ mu ode-
brali v jeho domovin&. Setkal se s Mwan'duurangou a za-
slechl slova Proroctvi.

Pted vice neZ &ryficet lety se I§ narodil v jedné ze se-
vernich o4z v poudti Nunmeia. Patfil k vybornym stopafim
svého klanu, nikdy se v dundch neztratil a vodu dokézal
najit na jakémkoliv mist&. M&l byt vifenym mufem, poz-
dgji $tastnym otcem a nakonec kmetem, jeho? rady majf
véhu. JenZe I§ udglal osudovou chybu. Zamiloval se do
Zeny, jeZ uz byla provd4na za jiného z bojovniki kmene.
K nest&sti by asi nedoslo nebyt toho, Ze [Sova ldska byla
opétovana a vrouci cit si Z4dal jasné vyjadfent. Milence pfi-
stihl jeden z &lenti kmene. Zena byla potrest4na dvaceti ra-
nami bi¢em, ale I§ovi odebrali amsak a vyhostili jej z klanu.

Bez amsSaku je ka#dy Nunmejec jen lidsk4 troska bez
cile ve svém mrzkém Zivot&. Ale I§ se citil pfili§ mlady na to,
aby ukontil svou existenci. Radgji se chopil slabé nadgje a
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odplul pfes mote do Mar'Nub. Zde po mnoha peripetiich,
kdy poznal takové hlubiny své duge, o nich? nemél nej-
mens{ tuden, nadel novou komunitu, jen? ho pfijala mezi
sebe. I§ se stal pfitelem elfti a vykroéil na stezku Proroctvi.
To byl jeho novy am&ak.

I§ je sttedni, nendpadné postavy. Jeho pokozka ptipo-
mind svou barvou zdpad slunce v Jantarovych stepich,
moZnd je o trochu tmavsi. Tvéf rozjasiiuji neskutecn &isté
modré oi a tsta témé&F pordd stafend do tsmévu. Cerné
vlasy uZ m4 notné prokvetlé st¥ibrem, takZe se za¢in4 podo-
bat svym pfitelim elfiim. Stejn& jako oni nosi ¥aty ugité
z listfi u’kutu, jednoduchého st¥ihu. Na nohou m4 obuty
prosté sandély.

Spolu s M'biyou pomah4 I8 bourat ptedsudky lidi v@&i
poustnim elfim. Sna# se poméhat karavanim a dobrodru-
hiim na okrajich Zrddnych piskdi, aby nemarnili &as nebo
Zivoty pro fale¥né vidiny. Setkdni s nfm je vidy dobré zna-
meni, protoZe pfedznamendvd pomoc ze strany poustnich
elfti a ptizeii Matky poustg. Jeding hlup4kdim nebo zlym Li-
dem se I§ vyhyb4, jejich amsak se piili% li3f od jeho.

Kalian
hostinsky

Tohohle ¢lovéka by na prvnf pohled oznaéil za aro-
d&je opravdu mélokdo, uZ proto, Ze by mohl vétSinu zakli-
nadel v pohod nahradit kritkym levym hdkem. Solidn{
vysoké postava, na jejiz konstituci se zvl43té v oblasti ra-
men a bicepsti nezapte barbarsk4 krev. Cerné kudmaté
vlasy, husty ndmofnicky plnovous a zifivy blahobytny
tsmév znad{ tvaf s pronikavyma o¢ima, ve kterych jediné ti
zkuSendji jist& spat{ zablesk ptekvapivé inteligence. Cel-
kovy dojem dokresluje koZen4 hospodsk4 z4st¥ra a prost4
halena, jakoZ i pohodIné sanddly a plandavé kalhoty po
zptisobu Nunmejci.

Ale zd4n{ klame. Ve zkuZenosti je Mistr Kalian (ano,
skuteéné Mistr materidln{ a psychické magie, i kdy? svij ti-
tul nikdy nepouZiva) jednim ze zku3ené&jsich ¢arodé&jd v Ri-
londu a rozhodné jednim z nejseétélejsich a nejlépe infor-
movanych. Na rozdil od vétdiny svyich kolegli, ktefi se
zhlfZeli v honosnych zaklinadlech arvedanskych, vydal se
Kalian cestou praxe. Sestudoval zapomenuté svitky &aro-
d&jti pohanskych a ovl4dl fadu velice praktickych déin-
nych zaklinadel, kter4 by ocenila nejedna drufina dobro-
druh.

Jeho nekonformnf ptistup a bohémsky Zivotni styl byly
oviem trnem v oku konzervativnim kruhtim na Univerzit&
a jeho #ivot byl ztrpovén jednou pomluvou a intrikou za
druhou. Odmital toti# zmé&nit jméno tradiénim magickym
X, hanliv& se vyjadfoval o nekoneénych zased4nich kapi-
tuly a d&kanskych rad, oblékal se jako oby&ejny kupec a od-
mital se zabyvat stohy teorie, zdédéné po Arvedanech.
A tak byl termin jeho jmenovdn{ do &ela Koleje Materidln{
magie odloZen jednou, podruhé, pak nésledovalo ponizujici
kérné fizeni pred Kapitulou a nakonec Kalian s fadiou
$tavnatych kleteb Univerzitu opustil dobrovolng.

Se svym praktickym zaloZenim oviem dlouho nestrs-
dal. Pronajal si prijezd hned naproti Univerzit& a do roka a

do dne tam z¥{dil vingrni¢ku, kterou mu méiZe kazdy z4vi-
dét. A kdyz pak ziskal pro svij podnik barbarského
kuchafte, specialistu na rybf lahfidky a kontakty ptimo na
Muéansky vinohrad, stal se do n&kolika dalsich let zcela
poctivé(!) jednim z nejbohatiich m&$tand. Pro vypalné si
mafi4ni z Doliku pfisli jen jednou. Misto m&ce zlatdkd
odesli oviem vyzdobeni oslima ufima, prasedimi rypsky a
v doprovodu rozzufeného torgila ptimo smérem k méstské
Satlavé. A od té doby zatali Kaliana zdravit o poznanf slus-
né&jii, ktet jej pfedtim moc rddi neméli, nebot se uk4zalo,
Ze jednim z mafisnd byl pom&ma& zku¥eny m4g.

Vindrni¢ka U Grimo4ru prosperuje dodnes a dodnes
se Kalian obejde bez osobnich strazct i bez vyhazovaét.
Podnik si oblibila vétsina studentt, také proto, 7 je zde Ka-
lian bere na vypomoc pfi €astyich oslavach a platf $t&dre,
v penézich, naturdliich i cennych zkuSenostech. Magii se
vénuje jako svému koni€ku a o slunnych odpolednsch, kdy
je hostil je$t# malo jej méZete vétdinou spatfit pohodlng
rozvaleného na terase s tlustou knfzkou v ruce. A pokud se
nekde n&co Justne v kruzich magickych , vi to zpravidla
jako jeden z prvnich. Vindma je prost& vindrna, tam se nic
neutajf.

Runigen
patriarcha Siomenovy cirkve

Patriarcha Runigen je postar${ Sedovlasy diistojny
muZ, se slufivim proSedivélym plnovousem a s pronika-
vyma &ernyma o&ima. Pfes sviij diistojny vk kraf porad
pevné a jeho mys] také s pfibyvajicfmi léty nijak nepozbyla
na jasnosti. Na jeho laskavé tvafi se kromé typickych rysti
jeho arvedanskych ptedkd podepsala i dlouhd léta, stra-
ven4 v poustnim klé3tefe, kde hledal —a snad i nalezl — nej-
hlub$f moudrost.

V ml4df, v dobdch kdy se Rilond po roztrice s Eldeb-
ranskymi rytifi ocitl poprvé v krizi, zalozil Runigen je$té
jako &erstvé vysvéceny kaplan spolu s n&kolika dalsfmi
kn&#mi skupinu ,Sv&tlo”. Jejim cflem bylo bojovat protd
tpadku vzdélani i morilky a vzhledem k svym relativng
malym moZnostem (osvéta, mimé domlouvéni, kulturni
aktivity) slavila docela slusné dsp&chy, ptedeviim mezi stu-
denty Rilondské univerzity. JiZ zde se uplatnilo znaéné Ru-
nigenovo charisma a schopnost citliv& jednat s lidmi. Roz-
hodné se_touto mimnou cestou povedlo zachrénit pred
bahnem Dolku vic dusitek, neZ jich odstrasili od h¥ichu
plamenni kazatelé svymi hrozbami ohném a sirou.

Po t&chto pohnutych dobach se Runigen, ji# jako
Stars{ kné&z a pozd&ji élen Velekn&#ské rady nadlouho po-
nofil do studia a pfleZitostn& predn4sel na Univerzit& teo-
logii. Postupné si svou ldskou k moudrosti a ¥lechetnost{
ziskal i srdce opatmmych a zdrZenlivyich Poudtnich elfé a
spolu se svou Zatkou Essiwen nakonec obdrZel povolent
nahlédnout i do tajemstvi Vnitfnich o4z a Skalntho mé&sta.

Patriarchou byl zvolen na poslednim vSeobecném
snému pred 11 lety a ihned se ambiciézné ujal i zcela svét-
skych vé&ci. Naptiklad vybudovéni nové kl4sterni 8koly pro
nejchudsf déd je jeho velikym dsp&chem. Ctihodny Runi-

gen poZivd ve mésté znaéné vaZnosti a jeho slovo miiZe né-




kdy pohnout i zkorumpovanymi dfedniky Danérské stéeni
sprivy — a to uZ je co fici.

Runigen m4 oviem také fadu neptatel. Nejvice jej ne-
névidi pfedstavent gildy Varemar. Jednak proto, Ze odmitl
nabizenou pozici Poradniho Mistra (coZ se nikdo pred nim
ani po ném neodvéZil udélat) se slovy, Ze viru a obchod ne-
lze nijak spojovat, jednak proto, %e opakované vetejné kri-
tizuje bezohledné praktiky obchodnikél, zaméfené na
rychly zisk bez nejmensiho soucitu s méng dsp&¥nymi.

S’waya
pfedstaveni elfi diaspory

MI&enliv4 predstavens elfi diaspory, S'waya, by se na
prvni pohled nezndmému &lovéku mohla zd4t spfie sochou
vyfezanou z ebenového dfeva zahalenou do bilé fzy, ne? #-
vou bytosti. Mluvi jen malo a velmi tie, jejf gesta jsou
dsporn4 a ve tvéfi se ji vétdinu &asu nepohne jediny sval,
pfesto drf osud enkldvy mba-magawa-ngo v Rilondu
pevn v rukou. Kazdy, kdo s ni jednd, m4 pocit, Ze viechny
problémy jsou jen malé nepfijemnosti, jejich? feSeni se
dfive & pozd&ji podaif nalézt. Klid a jistota S'wayi vak u in-
trikdtt a vychytralych lidi vyvoldvé negativni reakci, pro-
tofe v nf vidf protivnika, &lov&ka, ktery by snadno prekazil
jejich plany. Aura osobnosti pfedstavené poustnich elft
v Rilondu se vzn4sf nad celym méstem a trochu potladuje
jebo vSeobecny tipadek.

Dny Zivota malé S'wayi se za¢aly odpo¢itavat pted pa-
deséti tfemi lety v odze Kengwe'ta. Jeji rodi¢e méli z malé
dcerky velkou radost, byla jejich jedinym ditétem, a proto

tizkostlivé dbali na S'wayinu vychovu. Vlastnosti jako pifs-
nost v posuzovani lidf i véci, naprostd oddanost Proroctvi a
svédomité plnéni zadanych vkold ji byly vit&povany od tt-
lého v&ku. A S'waya se tomu nebrénila, vSechno, co ji ro-
di¢e, ucitelé nebo ptatelé predévali, ptijfmala s pokorou a
vnitinim klidem. Nikdy se neboufila proti autoritdm, nepo-
kousela se o extrémni a nebezpe&né véci. Presto plisobila a
dodnes se jevi jako vitdlni osoba, pln4 energie uvoltiované
v pfesné odméfovanych davkach. S'waya vynikala mezi
svymi vrstevniky schopnosti, s ni¥ dovedla pouZfvat w'an
k naslouchén{ druhym lidem a hled4nf cesty k jejich dusfm.
Diky tomu m4 zdaleka nejvice prétel jak mezi poustnimi
elfy, tak piislusniky ostatnich ras ze viech mba-maga-
wa-ngo.

Léta ml4df strdvila S'waya v Skalnfm mésté studiem
Proroctvi. Nechala tak dlouho rozeznivat jednotlivé radky
ve své mysli, Ze i ted, po vice neZ tficeti letech, citf, jak v ni
Proroctvi poustnich elfd Zje a rezonuje. Kdykoliv je
schopna si vybavit kteroukoliv &4st textu, a proto si ji ne-
smirné ceni mistfi Rilondské univerzity. Navic S'waya do-
kéZe obratné interpretovat nékteré nejasné paséfe, vnasi
do nich nezvykly tihel pohledu, co? velmi pom4h4 zdej§imu
univerzitnimu vyzkumu. Poté, co Proroctvi vstoupilo do
S'wayi, se tato mba-magawa-nga vydala na cesty. Naviti-
vila vechny kraje sousedici s Mar'Nub a podnikla vypravu
do Podzemni 8e. Poté pér let chrénila Derteon pred vet-
telci, kteff by chtéli pfekazit Proroctvi, a# ji nakonec povin-
nost a préce pfivedla pfed dvanicti lety do elfi diaspory
v Rilondu. Na svyich cestdch S'waya peclivé naslouchala
viem tvorlim i hudb¥ krajin, co? jenom prohloubilo jeji
moudrost a vidén{ pronikajict pod povrch véct.

Prisnd tvaf S'wayi m4 v sob& urcitou pfitaZlivost a
vnitin krésu, které ptinutf témé&f kazdého, aby s nf jednal
vstticné a bez agrese. Dlouhé bélostné vlasy nosi rozpus-
téné na zddech, jen pfedni praminky si na tylu sepin4 pros-
tou onyxovou sponou, aby ji nezakryvaly obli¢ej. Tmave
modré oéi odrd#{ hloubku jejtho védéni a také na rozdil od
tvéfe z nich lze vy&ist radost, jakou v ni vyvolévajf rozho-
vory a setkén( s ostatnimi elfy a lidmi. Jeji ruce jsou jemné,
bez zndmek stamutf nebo tvrdé prace. S'waya se oblékd do
biloedé ¥izy bez ozdob a kreseb, obuta chodf to jednodu-
chyich opénkd vdzanych na kozené feminky.

Jako Dedar Strbic dr#f ve svych rukou politickou moc,
ovl4dd S'waya duchovni Zivot v Rilondu. Ten je, pravda,
pomémé skrovny, protoZe dpadek po nuceném odchodu
Eldebranskych rytitt z mésta se projevil i mezi inteligenci a
duchovenstvem, pfesto viak nenf zanedbatelny. Nevidi-
telné a Casto okolim netusené nitky Proroctvi se sbihajf
v jejich rukou a S'waya je s moudrosti rozplét4, t¥df a ne-
ch4 plynout k dobrému cili.

Telurian
rektor Rilondské univerzity, mistr

Pfi pohledu na drobného, plesatého ¢lovicka s bilou
kozi bradkou, v&¢né obleeného ve starém ofumélém ta-
l4ru malokoho napadne, Ze pravé tohle je jeden z nejvét-
$ich mudrcti na celé Tate. Ti, kterych se to tyk4, viak vadi
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své. Za Arcimistrem Magie Poznanf, ctihodnym Teluria-
nem, rektorem Univerzity Rilondské, (abychom vyjmeno-
vali alespoti nejdiilezit&js tituly) chodf na kus feci a pro
rizné rozumy i takovf velikani, jako Alwarin, Riam nebo
M'biya.

Telurianovy znalosti nejddvn&j¥f historie, nejstardich
svitkd, nejhlubsich tajemstvi mystiky i magie jsou skute¢ng
dctyhodné. Jeho pifstup ke studiu nejvétiich Arvedan-
skych tajemstvi je velmi komplexnf a vysoce teoreticky,
plny pojmi jako rovnovéha sil, intuice, a tak podobné — na
rozdil od nebo?tika Pelse z Albirea, jen? byl ve vécech ma-
gie zna¢nym pragmatikem. Oba dva se neméli piilis v l4sce
a obéas utrousili na adresu toho druhého pér 3tiplavych
poznémek. Podobné je tomu i s jejich pogetnymi #aky.

Jednim z jeho nejslavn&jiich skutk (alespoti mezi ma-
gickou vefejnost{ — a o jinou publicitu Mistr Telurian ani
nestojf) bylo odkryti vétiny vlastnost{ slavné K¥istalové
koule v&déni, nejzndméjitho artefaktu, ktery byl nalezen
v Derteonu. Byl to rovnéZ on, kdo znovu vynesl na svétlo
tajemstvi prastaré Elff Mandaly, kterd umo#fiuje tvofit ne-
uv&fitelné magické predméty a v neposlednf fadé jeho
velmi spolehlivy a bezpeény systém identifikace nezna-
mych pfedméth zachrénil Zivot nejednomu dalifmu
udenci, pétrajicimu po prastarych arvedanskych tajem-
stvich

£ Kristdlovd koule védént je asi nejslanéi¥( artefake
v oboru poxndvact magie na celé Tate. Jednd se o asi tii-

*ff(f(fﬁ!fffflflfl?}:;‘“‘

e

. ‘\"’5.. ..- - ok o = r g
S S S

A

cet centimetrii velikou kouli x horského kiistdlu, kterou je
moiné nahliet do kteréhokoliv mfsta v p¥ftomnosti ce-
leho Asterionu veetné prohliddnt jakychkoliv kouzel a
iluzi. Magické ochrany, které moci tohoto artefaktu odo-
ldvajt, je moiné spocitat na prstech jedné ruky. Mistr Te-
hurian se navic domnfvd, Ze vechny jejf schopnosti nejsou
doposud ndmy.

£ Kouli je mo#né aktivovat pouze jednou denné pii zdpadu
slunce, a aby to nebylo tak jednoduché, slouzf jen jed-
nomu pdnovi (nyni rektorovi), ktery si ji ptisvojt zvldst-
ném ritudlem, a v pripadé pokusu o krddef miife tohoto
majitele telepaticky varovat. Dotaz se vznds{ soustiedé-
nfm na téma, které postavu zajfmd, odpovéds je ¢asto do-
sti xmatend a tajemnd vize, které trvd maximding nékolik
minut, ne? sluneénf kotou& zcela xmizf pod obzorem.

O jeho ml4df nenf znémo mnoho a z toho maéla jedts
méné stojf za zminku. Jeho otec byl v4Zenym Mistrem na
jedné z nejstardich univerzit na Lendoru, a po cely sviij
dlouhy #vot se zabyval predeviim historickym bad4nfm.
Jeho jediny syn projevoval od ml4df znaéné nad4nf ke stu-
diu, a tak mu bylo ptes t&%ké asy dopténo nésledovat ot-
covy dréhy. Jako mlady Mistr Magie Pozn4ni jen s nejvétsi
nechutf vytrp&l n&kolik mensich vyprav, které mu ptik4zal
prodélat jeho piisny uditel, a hned poté se op&t nad$ené vr-
hal do hromady knih ve své tiché studovn&. Pak se na
chvili usadil a pokusil se Zit klidnym rodinnym Zivotem. Ale
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od té doby, co v pomémé mladém véku bez détf ovdoval,
zaméstnévala jeho mysl opét u jen uenost.

Po svém ptichodu na Taru, ke kterému jej presvédsil
jeho pitel z ml4df, tehdej3f predstaveny Eldebranskyich ry-
tiffi, vénoval mnoho sil vybudovani Univerzity, kterd se
zfejmé stala pro n&j druhou rodinou. Dnes zased jiZ pres
dvacet let v Kapitule, pfisné vychovav4 magicky dorost a
zabyvé se mystikou, lehce se angazuje v snahéch o sjedno-
ceni citkvi. Ob¢as se za nfm stavi néktery z mistrii Pousts,
nekdy i prosluld M'biya, vétSinou neoficidlng. V posledni
dobe se vratil i ke svému oboru a usilovn& patr4 po vlast-
nostech tajemnych &elenek, dovezenych z Derteonu vy-
pravou Semjona Objevitele.

& Celenky vidénf skrytého Jsou tenounké celenky, spletené
z vldken garenu a zlata, kieré poskytuji tomu, kdo je
prdvé nost, néjaky smysl navic. Jsou zndmy Eelenky, keeré
umogriuji vidét i v naprosté tmé, jiné, keeré jsou schopry
prohlidat iluzivn kouzla, a dali, pomoct nichf miZe je-
jich nositel vidét teplo jako had nebo se orientovat slu-
chem jako netopyr. Konecny pocet celenek ani konecny
vycet mognych schopnostt se dosud z ¥ddného svitku ne-
podarilo vy&ist.

Velikq buvol

Awa’'na’kanji, $aman kmene Kanji’'mwana

Saman Veliky buvol, domorodou fe& Awa’na’kanji je
nejstar$im a nejmocnéj$fm Samanem v celych Jantarovych
stepich, ktery jiZ celd léta predsedd Velkému Kruhu %a-
mand.

Ptes svych sedmdesit let chodf Veliky buvol pruznym
krokem pevného dreni tla. Podle tradice svého kmene a
svého $amanského cechu si nestfth4 vlasy ani vousy, ale
splét4 si je do desitek ozdobnych copénki a odiv4 se jen
prostou bederni rouskou a prehozem z kiiZe buvola. Ke
slavnostnim pfileZitostem se zdobf muslickovym pasem a
Celenkou z plametid¢tho peff a k nejvétsim ud4lostem pfi-
bir4 je3t& prastary buvolf roh. Na prvnf pohled upoutajt
jeho jako trnky Serné jiskiivé oci, které vidi a% na dno duge,
a zafivy dsmév divocha neobtéZovaného civilizaci.

Velky buvol je poslednim pifmym #ikem proslave-
ného Mga'awana’kanjiho — Nebeského buvola daleké
cesty — ktery po pill stoleti vedl mistnf kmeny a jeho? d&d
jesté pamatoval vélky s koZovniky. JiZ v dtlém ml4df roz-
poznal Nebesky buvol nevsedn{ talent mladého chlapce a
opakovan4 zjeveni Buvoltho muZe — lidské podoby sala
kanji — potvrdila, Ze je chlapec salem opravdu vyvolen.
Jemu pak postupné ptes dvacet let svétoval viechna sv4 ta-
jemstvi a uméni.

Zkusenosti Velikého buvola jsou opravdu nepteberné.
Svatou pravdou je, %e nenf byliny mezi zalivem a Nekoneg-
nymi horami, jejichZ d¢inky by Veliky buvol do posledntho
detailu nedokd4zal popsat. Rovné nenf mezi Vnitinfm mo-
fera a fekou Y'b zvitete, jeho? viechny zvyklosti by Veliky
buvol neznal a s jeho# ochrancem by se neum&l dohovotit.
A amulety, které podle prastarého postupu vyrabi z rohfi
nékterych buvold, ddvaji svym nositelfim silu, vytrvalost a

odolnost proti nemocem, nad nimi? z8stal mnohy &arodj
stat v tZasu.

Nejvétsimi tajemstvimi starého $amana jsou oviem
uméni v&tby, nahlfZen{ do dusf a vlida nad vétrem a des-
t&m. Téchto prastarych umé&ni oviem pouiva Veliky buvol
jako 3afrdnu, jen ve chvilich nejvétitho ohroZenf kmene.
Pak se odebiré ve své lodici na tajemny ostrivek uprostred
jezeraa v dymu posvatnych bylin nahlf obrazy v tini nebo
za zvukil bubinku a chfestidel vol4 Zivly vody a vzduchu.

Veliky buvol je rovnéZ prvnim ze $amant, znalcdi ddv-
ného uméni jednoty s ptirodou, ktery se podrobnéii sezn4-
mil s nezadrZiteln& pronikajicf kulturou. Od velekn&¥ky Es-
siwen, putujici s vypravou Tala Cereva, se nauéil rychle &ist
i psdt, zékladim obecné i Starif feci a na zp4teénf cest? jej
vyprava vzala s sebou na mésic do Rilondu. Tam pobyval
pfedeviim na Univerzité jako jeji Eestny host a mnozf v4-
Zeni Mistfi nevychézeli z ddivu, jak mnoho z nejhlubsich
tajemstvi Zivota miZe zndt obylejny divoch z daleké sa-
vany.

Spolecenske a politicke
usporadani Danérie

Hlava statu

Stejné jako ve Vychodnim kralovstvi je nejvye posta-
venou osobou i v krélovstvi Zdpadnim krél. Jeho pozice se
oviem nedd srovndvat se silnym postavenim almendor-
ského panovnika. Uz jeden a pil stoletf jsou daner$tf kra-
lové spRe loutkami v rukou mocnych Slechtickych rodd a
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u? se nemohu ddl divat, jak se toto mésto a vitbec celd Zdpadni ddlava ¥t do pekel. Sdm dobie o8, jak jsem t&zce nesl
vménu cihi naseho Fidu, kdyz ndm Urozeny sném piedal do sprdvy Rilond. Jsem dust i télem bojovntk a ne néjaky obtlousthy,
slizky urednik. Meli jsme tehdy mognost hndt skrety az kjejich doupantm, do Tisice jeskynd, a mognd i ddl. Mohlo jsme tu pro-
Kletou chdsku ucit navidy. Po celd ta dlouhd léa, co jsem sedel tady, v mé pracowné nad témi zatvacenymi pevgameny, jsem
toudil movu osedlat koné, navléct brnéni a vyrazit na jih. Ano, postupné jsem si zvykd na pohodli a prepych, mdm Zem, déti uz

1 zcela nevySel z formy, poitdd dokatu setnows nepitteli hlavu jedimfm Svihem. Poslednt dny jsem hodne
:m prebytecnd kila. Citim se o dvacet let mladst a nejsilng$i za poslednich pétadvacet let. ;
¢ ti doneslo, Ze Urozent sném si vzal Rilond 2pét. Jd jsem to tu nenavidél, ale tohle délat nemeli. Dieme se tu vic
net tiicet let jen proto, aby si sem ted prijel mastit kapsu ndjaky lunenwigsky holobrddek? Zatracené, kde je néjakd spraved!-
nost. M prdtelé a druzi ve zbrani to vétsinow berou pokomé a odchdzeji do riznych &sti dalav pomoci jak mecem, tak nové
nabytsmi mnalostmi o spravé panstvi a obchodu. Ale mne % to unavige. Uz nebudu délat kompromisy. Obétoval jsem znac-
now &dst sveho zlata v chrdmech jednotlivych sedmndcti bohs, zejména v Rytfove a Poutnikové. Uz jsem se rozhodl. Budu po-
tubnym rytivem. Jd vim, ge ty mne pochopss. Manelkae i déti jsem zabezpedil, nade kneetvi vyndsi dost na to, aby netrpéli nedo-
jtatkem.
! Odjfedm ztra Casné zrdna, na lodi po Durenu. ShySel jsem o Derteonské sethé, artefaktu jehof stla predlivse, o cem jsme
kdy shichduvaki, kdy# ndm nase chiva sypravéla pohddky a staré pribéhy. Ted je tady toho plno, Derteonskd setba se probird
v kagdé puryce. Md leget skrytd na jihw v nindch arvedanského mésta a pry ug brzy spatit svétlo svéta. Pry ten, kdo jind, do-
ketze sam pordzet armady a nikdy nezemie. Modnd je to trochu piehnané, ale j@ v nf véitm. Véim, ge Derteonska setba exis-
tuje. Odchdzim ji najit. Pravdépodobné se 1 nikdy nesetkcme a ani nebudy mit prileZitost ti znovu napsar. Nicméné véz, e te

stdle chovdm ve své pamét, stemé jako svou Zenu a dé. Preji ti dobr 2bytek Zivota,
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zprévy rytife vracejictho se z jihu z podzimu roku 814 K. 1. o ném nikdo v civilizovaném svéré vicekrdt neslySel.

nezd se, %e by se tento stav mél v nejbliz{ dob& vyrazné
ménit. Ukolem krilem je byt jakymsi vystavnim expona-
tem pro velvyslance ostatnich kralovstvi a pro poddané,
ktef{ jsou tak utvrzovéni, Ze jim stdle vladne spravedlivy
potomek Thaliona Sjednotitele. Mfsto politickych rozhod-
nut{ majf panovnika zajimat spie dvorni radovénky, lovy a
jiné rozmatilé z4bavy. Ztizenim rilondského markrabstvi se
navic podafilo odstavit néslednika triinu od centra dénf a
zti%it mu tak je3t& d4le orientaci v nepfehledné spleti intrik.
Vegkeré pravomoci krle jsou tak zcela formélni, tykajf se
naptiklad jmenovéan{ novych knfZat, zahajovéni jednéni
Urazeného snému apod.
i

Slechta

Knizeclvi

Zatimco Almendor tvofi pomé&mé jednolity celek
s centralni vlddou, Danérie je rozdrobena na mnoho men-
%ich knifectvi, kterd jsou v podstaté nezdvisld na hlavnim
mést& a jejich? vladcové, knfzata, ovl4daji své dzemi tak,
jako to jinde mohou &init pouze krélové. Vydévaif zdkony,
vybiraji dang, shromaiduji vojsko, soudf, rozdéluji pidu
atd. To, co dobrodruhfim mfiZe v jednom knfZectvi bez
problémt proch4zet, méZe v sousednim mistn{ vlddce za-
kazovat a stthat. Prchéte-li pted zdkonem, sta&f mnohdy

prejet jen par kilometr(i vzdélené hranice a rivalita sousedi-
cich suverénti pro vds bude dostate¢nou ochranou.

S vyjimkou Lunenwigu, Rilondu a n&kolika hrani¢-
nich a doposud ne zcela zabezpetenych tzem{ na Tafe pati{
veskeré tizemf Zapadntho kralovstvi do n&kterého z kniZec-
tvi. Téch se na Lendoru nachézf dvacet Sest a daliich 3est
le?f na Tate. Jedn4 se o d&di¢n4 1éna, kterd po smrti kniZete
prechdzi do rukou jeho potomka nebo nastupce, ktery se
uréuje podle pravidel uZivanych pro dédictvi v dané ro-
ding, Z4sadni rozdily jsou mezi rody arvedanskymi a po-

KniZe na &4sti pady (zhruba od jedné p&tiny do jedné
poloviny) hospodaf{ sém a m4 vlastn{ vesnice a poddané,
v&t¥f rozsah viak pronajim4 do dédiénych (hrabécich) &i
dofivotnich (zemanskyich) id&ld. Jedn4 se o klasicky vazal-
sky vztah, kdy niZe postaven4 osoba je viiéi suverénovi po-
vinna predevsfm vémosti, placenfm ndjmu v pengzich, po-
piipad® v naturdliich a vojenskou vypomoci v piipadé
potfeby. Hrabé ¢ zeman také odpovidaji za ochranu a bez-
penost svéfeného tizemi, k &emuZ si naopak mohou vyZ4-
dat podporu ze strany kniZete.

Pobanska slechta

V Z4padnim i ostatnich krdlovstvich existuje mnoho
$lechtickych rodd, které sviij ptivod odvozujf od naelniki
lendorskych kmenti pred prichodem Arvedand. Kazdym
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rokem jeden ¢&i vice t&chto rodi zanikne a naopak nové
stdle vznikajf. Pohanska4 $lechta je toti? zaloZena na tizem-
nim principu, tj. Ze na jednom dzemi, af uZ se jedn4 o kni-
Zectvi, hrabstvi nebo zemanstvi, sidlf pravé jeden rod. Léno
zdédi vidy nejstarsf syn pfedchoziho majitele, Zeny nemo-
hou d&dit a pfi vymfeni po mei rod zaniké a oblast pfi-
padne zp&t krdli nebo kniZeti. Kral ji musf pfidélit novému
vlastntku, knfZe tak ucinit méZe, ale nemusf.

Novy rod naopak vznik4 tehdy, jestlize n&ktery suve-
rén pridéli n&kterému z nedédicich potomka vlastni léno.
Jméno rodu ziistdv4 pfinejmensfm z po&4tku stejné, odd-
len4 v&tev si viak k nému ptiddv4 i mistni oznaden, které
se ndsledn& v pribéhu jedné aZ dvou generaci vétsinou
pfeméni v nové rodové jméno. Napitklad Cerevové se pred
vice neZ dvéma stoletimi oddélili od rodiny Perlakovcii.
KdyZ pfed nedévnem Urozeny sném rozhodl o pfipadnut{
Zamost Talu Cerevovi, zménilo se jeho oficidlni jméno na
Tal Cerev ze Zémosti a neni vylougeno, Ze jeden z jeho
vnuk bude zndm pod piizviskem Vuk Zamostsky.

Mezi vy$i Slechtu se potom potitaji kniZata a viechny
jejich déti, k niZ¥f slecht& pati{ bezprosttedni potomei vy
$lechty, hrabata, jejich d&ti a zemanové. Jakéhokoliv po-
tomka lze z této posloupnosti vyloudit zavrzenim. Ptislu-
niky ni#{ §lechty miiZe listinou s pedetf Sprévce zemskych
desek (ktery je pod pfimym vlivem Urozeného snému)
jmenovat kral, mezi vy Slechtu se &len ni%tho rodu méize
dostat pouze ziskdnim kniZectho léna, coZ se od vzniku
Urozeného snému jesté nepfihodilo.

Arvedanska slechla

Vyjime¢ny vliv potomkid ddvnych obyvatel Tary se
projevuje i v ponékud odli¥ném vniménf jejich ptisluinosti
ke #lechté. Kaidy &len kteréhokoliv arvedanského rodu,
kterému v #ildch putuji alespot tfi osminy staré arvedanské
krve je povaZovén za Slechtice se viemi prévy k tomu néle-
Zejictmi, tj. pfedevfm prévem spravovat kni¥eci, hrab&cf &
zemanské léno.

Podet arvedanskych rodli je neménny (nedojde-li
k n&jaké mimotadné udilosti jako byl pichod Thaliona
Sjednotitele). Sou&4stf jména je i nizev rodu, v ptipadé di-
t8te rodi¢ti ze dvou rliznych rodi zdle# na jejich dohodg,
k jakému rodu bude patfit. D&déni probth4 z4sadné na z4-
klad® rozhodnutf pfedka, ten rozhoduje také o néstupnic-
tvi, ani v jednom p¥ipad& nejsou vylouéeny Fenské pifslus-
nice rodu. Nejéast&ji se vybfrd mezi pfimymi potomky,
pokud se mu ale Z4dny nezd4 dost vhodny, mdZe sshnout
i k jinému é&lenu svého rodu.

P&t ze $esti danerskych rodd — daerlensky, coreansky,
forgonsky, oremirsky a sinwarsky, vyjimkou je vladnouct
rod gwendorsky — udrfuje tradici uréovén{ seniora rodu,
zvaného v arvedanském jazyce feamar. Jedn4 se o formaln{
hlavu velmi rozvétvené rodiny, kterd ale m4 jen minimAln{
vliv na poéinani ostatnich pfisluinik rodu. Hlavnim dko-
lem feamara je rozhodovat v dédickych sporech a uréovat
nastupce tam, kde to vzhledem k okolnostem smrti predka
nebylo mo#né. O novém feamarovi rozhodne vidy ten
ptedchozi pfed svou smrti, op&t vybird nejlastdji mezi
svymi potomky.
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Pro déleni mezi vy$¥{ a niZ &lechtu se pouZivaji stejn4
pravidla jako u pohanskych rodé. Vyjimkou jsou seniofi
rodt a jejich d&ti, kteff se politajf k vy $lechtg, i kdy? ne-
vlastnf kniZec{ titul.

Urozeny sném

Urozeny sném je stavovsky zdkonod4rny organ, ktery
byl zfizen Lunenwigskou smlouvou a ktery prevzal prak-
ticky viechny ustfedn{ pravomoci, jez diive néleZely krali.
PfestoZe nafizen{ vyddva Urozeny sném formélné jednotné
a ve jménu krile, je ve skute¢nosti ka?dé rozhodnuti vy-
sledkem boje vzdjemné se prolinajicich frakcf, kompromist
a nézor krdle na n&j nem4 z4dny vliv. DiileZité je ale uvédo-
mit si, Ze sn&m vyddvd jen malo predpist, které se navic té-
méf nikdy netykaji obycejnych lidi, ale jen vztaht mezi pri-
vilegovanymi vrstvami. Natizenimi Urozeného snému jsou
tak proti zviili knf#at chrén&ni naptiklad dritelé hrab&cich
a zemanskych lén, piisludnici ni%i Slechty, nikoliv viak
poddani.

Rozhodovaci proces Urozeného snému je velice nevy-
vézeny a zvyhodiiuje vy Slechtu, ptedeviim pak jejf arve-
danskou &4st. Po jednom hlasu m4 ka#dy knfZe a déle pét
feamarti arvedanskych rodf (je-li feamar zdroveii kniZe-
tem, m4 hlasy dokonce dva). Jeden jediny hlas dohromady
majf viichni pfislusnici Slechty niZ¥f a pouze jednfm hlasem
disponujf také predstavitelé¢ sedmndcti cirkvi. Ucastnit se
jednan{ snému s hlasem poradnfm ale mtiZe kazdy §lechtic
a cirkevni hodnostdf od uréitého stupn& vyie, v zdvislosti
na hierarchii své cirkve.

V Zépadni ddlavé vznikla mens{ varianta Urozeného
snému, tzv. Snémik, kde zasedajf mistnf knfZata a dal3f p¥i-
zvané osoby, jeho piisobnost ale je$t& nenf jasné stanoven4
a svou poricisi v okolf Rilondu a v poti&f Durenu teprve vy-
tvati. Do budoucna bude ovem nutné s jeho vlivem poci-
tat.

Svobodni lidé

Relativng malou &4st obyvatelstva Danérie tvoff svo-
bodnf lidé, tj. takovi, kteff nepatif ani mezi $lechtu ani ne-
jsou povazovani za majetek nékterého lenntho p4na. Svo-
bodnikem se méZe €lovék stét nékolika zplsoby. Bud je
ditétem svobodnika, nebo je lechtickym potomkem, ktery
se oviem diky velké vzdélenosti od hlavn{ vétve rodu nepo-
¢&itd mezi Slechtu. Poslednf moznostf je udélenf kniZect &
krélovské vyjimky, kterou prestdvd byt nevolnik podda-
nym svého péna a zisk4v4 svobodu.

Nabytim svobody se vyrazné omez{ nejen mnoZstvi
povinnosti, ale také prdv, mimo jiné prdva na ochranu od
lenniho p4na. Proto se mnoho svobodnych lidf uchyluje do
relativniho bezpedf kralovskych mést. Jinf se rozhodli, Ze si
svou ochranu zajist{ vlastnimi silami. Ti se pak po tizem{
Danérie a Zépadnich délav- pohybuji budto samostatng,
vybaveni glejtem doklddajicim jejich propuiténi z vrchnos-
tenské moci, mnohem &ast&ji se oviem ptidaji k druZing
nZkterého ze $lechticl. KnfZe, hrabé & zeman se potom
star4 o jejich obZivu a oni mu na oplétku slouZ{ jako vojéci
¢i sprévci.
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Obdobné jako svobodnici vystupujf v Z4padnim kr4-
lovstvi a jeho drfavdch kné&# jednotlivych cirkvi, mnisi
z kl4Ster(i Subotam, rytifi nebo také cizinci. To znamen4, e
se mohou voln& pohybovat z mfsta na misto a musi dodro-
vat zékony platné v tom kterém knf¥ectvi. Za svou ochranu
si odpovidajf sami, byt postaveni t&chto osob jim mnohdy
zarutuje vlidn&j3 plijet ne? je tomu u ,oby&ejnych” svo-
bodnych.

Poddani

Na nejni%{m stupni Zeb¥icku, daleko za viemi ostat-
nimi, stoji krdlovst{ a knfZeci nevolnici. Tito lidé se pova-
Fujf za ptisluienstvi dané oblasti a v podstat® je mizeme po-
kl4ddat za majetek suveréna na daném tzemi. Ten miize
vesnici nebo &4st z jejich obyvatel prodat jinému $lechtici,
nafidit poddanym pfestéhovanf na jiné misto & dokonce
na jiny kontinent, d&lit rodiny dle své ville, uréovat vy od-
vodt do své pokladny a poget dnfi, po které budou nevol-
nici pracovat na panskych pozemcich, nebo je trestat za
poruen{ vrchnostenskych nafizent.

Poddan{ nejsou teoreticky omezeni, co se tye vlast-
niho majetku, mohou shromaZdovat penize & jiné statky
dle, svého uvéZent, ve skute¢nosti je oviem v mezich mos-
nostf jejich vrchnosti jim vedkeré vlasmictvi v kterykoliv
okamzik odebrat. Proto je tak vyjime¢nd jedna z variant
ukonéeni poddanského vztahu — vykoupeni a ndsledné
propusténi. KniZata propoust&ji poddané vétdinou spie ze
sympatif ¢ za prokézén{ zvl4§tnich sluZeb neZ ze zistnych
divod.

Krom& mnoha jinyjch omezeni (tykajicich se napf.
uzavirdn{ sfiatkd, volby zam&stnan{ & han&nf svého p4na)
jsou nevolnici také velmi svizani v mo#nosti pohybu a st&-
hov4ni. Bez svolenf knfZete, ud&lovaného prevé#ng z di-
vodi prodeje vlastnich vyrobki ¢i ndboZenskych pout, se
nesmf{ trvale ani kritkodob& vzdalovat od vsi, do které
patf. Prakticky vichni lidé z této vrstvy, které potkite
mezi dobrodruhy, jsou proto uprchlici a psanci, ktefi se
mus{ pfinejmensfm vyhybat knfZectvf, ze kterého poch4-
zeji, Easto je ale pronésleduji i zdstupci ostatni vrchnosti a
povazuji je za zlogince.

Hrady a vesnice

Lidské osidlen{ v civilizovanyich oblastech, do kterjch
sah4 moc Z4padniho kralovstvi, je velice odli$né od rozmis-
t&ni obyvatel naptiklad v drfavich almendorskych. Je to
déno politickym uspofédénim i zvyklostmi obyvatel z4-
padni &4sti Lendoru.

| V Danérii existuje jen par mést, z toho na Tafe jedno
jediné — Rilond. Ve mé&stech se jen téko udruji vztahy
mezi vrchnostf a poddanymi a proto nemél Zddny kniZe d-
vod n&jaké zaklddat. Funkci center sprévy a hospodéfstvi
na uréitém tizemf zde pfebiraji od mést hrady.

Hrad plni nékolik funkci. Slou# jako pevnost, opérny
bod v dob& vojenského nebezpeéi. Mohou se sem stdhnout
lidé z podhradf i okolnich vesnic a najft zde ochranu.
Vzhledem k tomu, #e na Lendoru jiZ neexistuji hrozby ve
formé skfetich néjezdd, prevy$uje obrannou funkci hradu
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jiny ukol, a to reprezentovat svého majitele. Rozséhl4, vy-
stavnd a architektonicky zdafil4 stavba posiluje vyznam
Slechtice (nikdo jiny hrad postavit nesmi) v o&ich jeho sou-
sedil. Jak jiZ bylo fe€eno, pinf hrad také roli spravniho a
ekonomického centra. Sidli zde jednak knffata, jednak
hrabata a zemanové, déle vrchnostenské sprava, tfednici,
probthaji zde soudnf p¥e, konajf se zde trhy. Nach4z se zde
také svatyné nebo chramy, pfedevsfm na Tate, kde mimo
Rilond je3t& nevznikly kld3tery n€které ze sedmnécti cirkvi.

Ke kazdému hradu, a tak vlastné i k uréitému panstv,
patif nékolik vesnic. Poéty se pohybuijf od tif do zhruba
dvaceti, ptedevsim v z4vislosti na hustot& obyvatel. Z toho
je zfejmé, Ze v knifectvich na Tafe budou b&n&j¥ spiie
panstvi s mensim mnoZstvim vesnic. Ve vesnici ijf pfede-
v§im nevolnici, jen zfidkakdy se zde usadi pfisluinik
Slechty. Jen malokdy se vesnicich nachdzi obchodnicky
kramek nebo femeslnick4 dilna, ty se soustfeduji bud do
hradt nebo do vsi v podhradi, kter tak m4 jisté vysadni
postaveni. Cast&j¥{ u? je hospoda, kter4 je ale uréena ptede-
vifm pro sousedské posezenf. Budou-li chtit dobrodruzi ve
vesnici pfespat, mnohem spife neZ penize na hostinec jim
pomtiZe prosba ¢ pomoc v n&kterém staveni. Zivot ve vsi
se Hdf hlavn& potfebami zeméd&lstvi, at uz se to tyk4 re-
#imu denntho ¢i celoroéniho.

Uiady

Sprivu je vykonvina na dvou, resp. tfech trovnich:
celostatni (krdlovské) a mistn{ (vrchnostenské a vesnické).

Kréalovské dfady (pficem? kralovské jsou jen podle né-
zvu, jejich obsazent je zaleZitostf Urozeného snému) se za-
byvaji pfedevdim regulacf ¥ivota ve mé&stech a lennimi
vztahy, do Zivota rolntkil v jednotlivyich knffectvi témé&¥
nezasahuji. Mnoho z t&chto Gfadf, napt. krélovsky dvet-
nik, je v podstaté formélnich, jejich ,vykon* spo&ivé prede-
v§im v pobirdn{ renty. Ostatni mista v krélovském aparatu
placen4 nejsou, jedn4 se o tzv. &estné funkce, oviem zast4-
vani t&chto dfadi v sob& skryvd pfi Sikovném chovéini
mo#nost velkych vynosé nebo vyrazného ristu osobni
moci. Prikladem mohou byt krélovsky komoti, kancléf
nebo tfeba mistodrici v Rilondu. N&které z téchto titadf
se obdobné jako kniZecf tituly d¥df z generace na generaci,
napf. spravce dokd v Brustu, jednom z danerskych pf-
stavi.

Vrchnostenské tifady se lidf kniZectvi od knZectvi a
rozdily najdeme i mezi jednotlivymi hrab&cfmi & zeman-
skymi tidély. N&kde rozhoduje samotny $lechtic, jinde to
prenechév4 svym potomkiim & jmenovanym spravciim.
Stejny &lovék vétiinou vyhladuje z4kony a zdroveni dohliz
na jejich dodrfovéni, pfedeviim na bohatych knffecich
hradech, ale ob&as najdeme rozvétvenou byrokratickou
strukturu.

Ve vét¥ing kniZectvi plati pravidlo, %e poddany s vrch-
nosti nesmf{ jednat sdm za sebe, ale &inf tak pomoci rychtéfe
své vesnice. Rychtédf déle odpovid4 vrchnosti za dodrio-
van{ viech natizen{ & za f4dné provddéni roboty na pan-
skych polnostech. PrestoZe s sebou tato funkce nese jist4
privilegia, byv4 mnohdy velice nevd&&n4, protoZe viechen
hnév za jakékoliv provin&ni se sn4¥f na rychtéfovu hlavu.
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Majitel panstvi pravideln& nechévé obyvatele vesnice vy-
brat rycht4fe mezi sebou, vzhledem k jejich postavent se
jimi oviem mnohdy stdvaji lidé bez skrupuli a nevalného
charakteru, ktefi se chovajf hiife neZ vrchnost sama.

Branna moc

Nejisté postaveni danerskych drfav na Tafe pfed pii-
chodem a po odchodu Eldebranskych rytitti je ddno mimo
jiné neexistenc{ jednotné armédy, kterd by byla schopna
pfimého a dlouhodobého nasazeni v dfile#itych oblastech.
Obrana i dobyvani nového tzemi je ponechéyéna z vét{
&asti v refii jednotlivych Slechtickych rodd. Slechtici na
rozdil od kréle mohou udrfovat v podstat# jakoukoliv ho-
tovost, ale jejim nasazenim nejen vyrazné rostou néklady
na ni, nybr také risk oslabenf pozice v Urozeném snému,
kterd je ddna mimo jiné schopnostf pou#it na obranu svyich
z4jmt hrubou silu (byt se jedn4 pouze o hrozbu, kter4 byva
pro fefeni sporti mezi Slechtou redlng vyu¥fvana zcela mi-
mot4dng).

V prvnich letech pronikdni na Taru Urozeny sném
poprvé a naposledy od svého vzniku vyu#il mo#nosti svolat
jménem krale zemskou hotovost. Na tuto vizvu musf kazdy
knfZe vyslat do pole ur€ity poget patfi¢n& vyzbrojenych vo-
jakd (verbovanych vétiinou mezi svobodniky). Vii&i kniza-
tiim m4 obdobnou povinnost i ni%i §lechea, kterd obhospo-
datuje panstvi v pfisluiném knifectvi. Riizné oblasti se
vétdinou specializujf na uréity typ vojska, napt. brustské
knfZectvi je schopno poskytnout lehkou jizdu, kde#to kra-
lovské mésto Lunenwig cviéi kusniky a halapartniky.
Obecn& oviem plati, Ze tito vojici v mirovych dobach
slouZ{ jako stréZe & drufinici na jednotlivych panstvich a
nejsou specidlné pfipravovéni na vélku. Mezi Slechtou pa-
nuje roziifeny nézor, Ze nevolnikiim zbran& do rukou ne-
patf{ a nehodi se je zatahovat do takovych zéleZitostf, jako
je vél&ent.

Dang a poplatky

Vétdina plateb do zemanskych, knfZecich & krélov-
skych pokladnic je stanovena pevnou &stkou. KaZdému
knfZectvi je vymé&tena suma zdvisl na jeho bohatstvi, kte-
rou odvadi kaidy rok do Lunenwigu. Dalifm zdrojem
pifjmf pro krale jsou dan& odvadéné v kralovskych més-
tech, nemal &4st z nich se ale ztrati v kapsdch krélovského
komotiho & kancléte, takZe krali Easto nesta&{ ani na po-
kryt{ dvornich radovanek, natoZ na platy a renty jeho tted-
nik@im. Ve skuteénosti majf véts dlechtické rody u kralov-
ského dvora pen&ini pohledavky, cof je jedna z dalsich
metod k ovl4d4n{ panovnika.

Obdobny tok financi vede od hrabat a zemant k pfi-
sludnému kniZeti. Zisky majiteld pidy pak pochézejf z od-
vodi jednotlivych vesnic. Uréeni jejich vy¥e potom zcela
zé4visi na libovili vlastnika panstvi, pro kterého jsou hlav-
nim zdrojem nejen pro placeni kralovskych & kni%ecich
dan, ale pfedeviim pro vlastni spottebu, udrfovani hoto-
vosti, opravu a stavbu tvrzf, budov4n({ cest a viibec celého
provozu panstvi, pfiemZ podil zisku, ktery stanovi k finan-
covinf jednotlivych oblastf je op&t zcela v jeho moci. V&t
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oblibu pochopiteln& u poddanych maij ti, kteff nevyZaduji
poplatky pfehnané vysoké a zérovefi je nepromrhévaji
hlavné v pofddénf opulentnich hostin & vystavb& honos-
nych paldcti. Popularita u nevolnikéi ale nebyv4 n&im,
podle &eho by se vétiina Slechty pi svych rozhodnutich -
dila.

M3-li majitel panstvi diivod a piileZitost vybirat i dal3f
poplatky, naptiklad od cizinctl, nevéh4 ji vyu#it. Jizdnf
hlidky Travena Jarleba a Lyamira er Sinwar vybirajf za u%-
vani a bezpenost cest od dobrodruhf, poutnikd & ob-
chodnikii &4stku od par méd4ki aZ po tfi zlaté, na zaklad&
smlouvan{ a podle zdmo#nosti plétce. Lukjanovské panstvi
m4 zase nemalé pfjmy za svoleni proddvat ve Velkém
Trhu a pfistdvat v tamnim piistavu.

Zaver

Jak vyplyv4 z pfedeslého textu, nenf u Zapadniho kra-
lovstvi dost dobte moZné popsat u jednotlivych témat kon-
krétni a jednotny systém, ktery by platil na celém jeho
tizemi, na rozdil naptiklad od Almendoru. Postaveni dob-
rodruht se bude vyrazn& ménit podle toho, z jaké spolecen-
ské vrstvy budou pochédzet nebo bude-li se jednat o cizince.
Rozdily, se kterymi se mohou setkat v riiznych kniZectvich,
jsou natolik velké, Ze lze jen t&%ko hledat n&co sdileného.
Ur¢it4 jednota panuje na centrélni, krilovské drovni, ta je
ale v Danérii natolik nevyznamns, Ze s nf dobrodruzi aZ na
vjimky nepfijdou do styku.

Casovia osa historie popsanich
oblasti

—3988 Zalozeni Durenského knfZectvi.

-3001 Za&4tek budovéni podzemnich prostor v Derte-
onu.

—2515 ZaloZenf PobteZniho knfZectvi.

2266 Pad Durenského kniZfectvi. Zape&eténi Derte-
onu.

-2166 Rok porazky. Bitva pEti me&d, temni elfové
opoustéjf bojiité a le#{ na nich prokleti arve-
danského kniZete a lorda Astarona. Temnf el-
fové jsou od t&chto dob povaZovi4ni za zrddce.

—-2160 Rok hriizy. Za&4tek bitev se skfety v Mar'Nub.
Vétsina poustnich elfd pobita. Sk¥eti nech4vaji
strdZ v Mar'Nub.

—2158 Ptivolani prvni dobré myslenkové bytosti poust-
nimi elfy.

—2155 V Mar'Nub se objevuje prvni neviditeln4 stezka.

—-2154V Mar'Nub se objevuji prvni skaln{ pevnosti,
twan’anaga.

—2152 Zbytky elffi rozprasily skietf hlidky.

-2151 Kharovo vojsko pfitdhlo do Rychlych dun a ob-
lehlo twan'ango Ngo'utman.

—2084 P4d Pobfeiniho kniZectvi. Uzavteni Silviandu.

-2048Z pouité se vynofuje twan’ango Enga'iswan.
Poustni elfové jej po tisp&sném prilomu obsa-
zuji a dr¥i skfety v klestich.
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-2035 Skfet{ vojskd odchdzi z Mar’Nub. Dezertéfi po-
biti.

—1986 S'wo pronési Proroctvi pfed thiatficeti zdstupci
elfich rodin.

—1974 Zad4tek stavby Skalniho mésta.

kolem —1840 Mar'Nub se roz&letiuje na n&kolik p4sa,
tak jak je tomu dnes.

—1835 Prvni snahy o pfivoldni Matky pousté.

—1799 Sak’'numbové dokon&uji svou préci na Skalnfm
mésté, Dvacet p&t z tficeti ti{ ¢4sti Proroctvi
uloZeno v pokladnici Skalntho mésta.

—1797 Dvé ztracené &4sti Proroctvi pfichédzeji i s odpad-
Iymi elfy do Skalntho mésta. Nyni je jich dvacet
sedm.

—1526 Postaven Turg.

—1503 Postaven I§tak Chalen.

—1447 Enkere uzavtel do ledovce Gaeran.

—1435 Postavena Osirean Nam'bata.

—1024 Matka pousté vstupuje na Mar’Nub.

—888 Nalez ztracené ¢&4sti Proroctvi pohtbené v du-
nich (celkem dvac4t4 osm4).

—854 Zniéenf Turgu a I§tak Chalenu.

—634 Odkoupeni dvacité devaté &asti Proroctvi.

743  ZaloZeni citadely v ustf feky Duren.

751 Osvobozeni Udoli drahokamd.

760-765 ZaloZeni prvnich vesnic v blizkosti Rilondu.

766 Krvavy rok. Vypsleni Holych Muéan i Podhradi
a obléhéni Citadely sktety.

768 Odchod temného boha Ytraka do Podzemni .

779 Preddni Rilondu Eldebranskym rytittim kralov-
skym ediktem.

780  Prvni vitézstvi nad skiety u dolnich Muéan — od-
veta za Holé Muéany.

789 Bitva u Mezifii.

790-799 Vystavba pevnosti Dva bratfi na dolnim toku
feky Duren. Otevieni nového ptistavu. Dalf
vyboje smé&rem na jih.

795 Zalofeni Univerzity, pfichod Siomenovych kn&¥f
a sester Estelinych.

798 Zyl prolomil hlavni bariéru branici vstupu do
Derteonu.

799  Vznik diaspory temnych elfé v Rilondu.

800 Vyprava Semjona Objevitele k Hornim katarak-

téim a k troskdm Derteonu, dalsf velmi d@razné
vyboje smérem na jih.

800-812 Léta nejvetd slavy Rilondu.

801 Obklopeni Derteonu pousdti, zaditek jeho os-
trahy poustnimi elfy.

809-812 Velik4 konference na Univerzitg.

812 Odebrini Rilondu Eldebranskym rytfttim krélov-
skym ediktem

812-820 Prvni obdobi dpadku Rilondu, odchdzi véei
&4st Eldebranskych rytift a s nimi i &4st staro-
usedlych femeslnikd

820 Pfichod Erinské gildy do Rilondu.

825 Vydéni prvni nové mapy celé Tary.

832  Spor mezi Erinskou gildou a Hanzovnim domem.
833 Zatitek obchodnich vilek.

833-842 Druhé obdobf tpadku Rilondu, odchézi ob-
chodnici a m&§tané z4visli na obchodu.

836  Eralis se stava rilondskym markrab&tem.
839 ZaloZenf osady Sedmnict sloupi.

843 Konec obchodnich valek.

845 Souéasnost

Kronika

Asterion nezlistdva stéle stejny, ale vyvijf se a m&ni.
M4 nejen historii, ale také budoucnost. Viechny infor-
mace, které jste doposud dostali, se tykaly jednoho &aso-
vého obdobf, jediného okamZiku. Ale co aZ ubéhne pér let?
Nezestdrnou jen vade postavy, &as se posune i pro jejich
okolf.

Z toho dfivodu se bude v ka¥dém geografickém mo-
dulu ke sv&tu Asterion, tj. jednou roéng, objevovat Kro-
nika Asterionu, ve které popfieme, co se za nésledujici tfi
roky ptihodi. Nebudeme se zabyvat minulosti, ale budouc-
nostf, aby do pib&h, které teprve prob&hnou, mohl Pén
jeskyné zapojit v patti¢né mife i drufinu. Budou se zde ob-
jevovat uddlosti vyznamné pro cely svét, ale i drobné pfi-
hody bez vlivu na jiné ne? mistnf dénf.

Je zcela na vivaze PJ, jestli se uvedené skuteénosti roz-
hodne vyut ve svych dobrodruZstvich nebo d4-li pfednost
vlastnimu dotvéteni svéta v Ease. MiiZe sem tam n&jakou
udalost posunout o rok ¢ dva dopfedu ¢i dozadu, aby se
druZina stihla dostat na sprdvné misto, nékterou méze
tpln& vynechat a dal¥ pro zm&nu doplnit. Nemé#l by viak
zapominat, Ze dal${ moduly budou vychézet posunuté na
¢asové ose vidy o ony tfi roky, tj. d¥ungle a ocedn budou
popsény tak, jak budou vypadat v roce 848 k. 1. Pisky pro-
roctvi ukazujf stav na konci roku 845 k. L.
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Waldenovi, synovi Riodena II a nastupci almendor-
ského triinu, se narodf dcera Neruviel. Bude to jeho prvn{
dit&.

Na Lendoru propuknou mimo¥4dn4 sucha, na nékte-
rych mistech nezapr¥ i étvrt roku. V Keledoru a Almen-
doru, které jsou postiZeny nejvic, tiroda nepfesshne ani po-
lovinu obvykle sklizeného objemu. Propuknou hladomory.

V disledku netirody odjede na Taru nejvy$si pocet lidi
od za¢4tku jejtho dobyvani. Keledorské ptistavy budou pre-
cpany uprchliky a nakladn{ lod, které z Délav pfivaZejt
obili, budou po cest& zp&t nabirat i lidské pasazéry. Mnoho
zbida¢enych rolnik@ v Almendoru také vstoupf do kralov-
ské armady.

Kné#i Slunce prohlési pohromu na Lendoru za Aurio-
novo varovani. Pokud pry ostatni cirkve neuznajf nad¥aze-
nost Boha Slunce, miiZe se néco obdobného kdykoliv opa-
kovat. Umfrnéngj3{f Aurionovi vyznavaci od n&j nebudou
mit v tomto ohledu #4dné zpravy, nebudou tedy moci tato
tvrzen{ vyvratit ani potvrdit.

Vesnice Dube¢, lefici hluboko v Lese padajicich sting,
nejzaz${ vyspa civilizace v této oblasti, beze stopy zmizi,
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stejné jako jeji obyvatelé. Na mist&, kde by méla st4t, najde
skupina zvédi pouze letity les.

V Jarlebském knfZectvi v Zdpadni d4lavé se objevi
hejno harpyji. Lovec pfizrakii je prohlésf za neoby&ejn& ne-
bezpe¢né jedince vy$¥ formy, ale nedohodne se s Trave-
nem Jarlebem na cené za jejich likvidaci. Kni¥e samotny
ani jeho vojéci si proti nim netroufnou zaséhnout a dobro-
druzi mu po $patnych zkuSenostech odmitaji pomoci.

Ve Skiit&ich vrsich se narodf Lin Fu-Tchien.

Orli poutnici zfidi stélou zékladnu v Tarosu a poklid-
nou cestou zde nahradi politické struktury Vychodniho
krélovstvi.

Dva §tastnou ndhodou zachrénéni trose&nici ze sarin-
darské obchodnf lodi vidéli tésné pfed jejim potopenim z4-
stupy vodnich skfetd mificich k Barbarskym ostroviim.
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_ Nad Plavenou bude jiZ pon&kolik4té za poslednich pér
let spatfen obrovsky modry drak.

Rioden II. odstoupf z triinu Vychodniho krilovstvi a
prenech4 vlddu svému synovi Waldenovi.

Nejprve na Tafe a posléze i na Lendoru se mezi lidmi
roz8iti povést, Ze sucha z minulého roku nebyla dilem Auri-
onovym, ale zptisobila je pry Inaka, nové zrozend bohyng
#ivelnych pohrom. Kdo se chce vyvarovat podobného ne-
§t&sti, bude ji muset uctivat zvifecimi ob&¢mi.

Kupecky rod Hesterild z Gondromu, zndmy svymi
kontakty na nejvyss kruhy Motského cisafstvi, ovlddne
pomoci obchodnich i jinych metod erinskou gildu Kalista.

Ve Viesovém udoli za zdhadnych okolnosti vyhoH
dim kupce Rebenice, ktery zde oviem jiZ dva roky nepo-
byv4. Ostatky jeho Zeny a dvou détf nebudou nalezeny.

Hevrenka Ebelita provede pro gildu Varemar pfes Ze-
lanské vrchy k Durenu karavanu vezouc Zelezo k dal§fmu
zpracovani. Stezka vede pfibliZné po staré arvedanské sil-
nici z Athoru do Derteonu, kter4 je u? ale na mnoha mis-
tech zni&en4 a ztracen4. Gilda bude tajemstvi pfimé cesty
mezi Zapadni a Vychodni ddlavou pelivé stteZit.

Velmistr Telurian odhalf posledni vlastnost Koule v&-
d&ni — spojeni s obdobnym zafizenfm v Silviandu — a za¢ne
presn& zamé&fovat polohu tohoto arvedanského mésta.

Do D#ungle padlych strom(i se vyd4 ze Severni délavy
vyprava storabského hrdiny Doreka Straky.

V Khelegovych horich se ztrati trpasliéi déveéatko
Fiunrag. Vetkeré patrani po ni bude bezvysledné.

Ptes jezero Yrakan se pfefene silnd a ni¢ivd boufe.
Ztraty na fivotech budou malé (jak to jiZ v Umrléim kra-
lovstvi byva), oviem na materialu a stavbich znagné. Viee-
na tato udélost podniti k dal¥f vin& experimentd.
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Z dalekého jihu se vrétf vyprava pod vedenim Mito-
gara Corna, které se mimo jiné zi¢astnil i ¢arod&j Lord Pur-
veli a jeden z méla hobitskych duchovnich, Tompo Vitdm-
vés, ndleZejici k radikalnimu k¥idlu Kn&# slunce. Putovali
v pfestrojeni v provincich pod vlddou Khara Démona a
prinesli zprévy o stviirdch, lidech s by&fmi rohy & pafaty
misto rukou. Nem4 se pry jednat o bytosti ze Stinového
svéta, ale o vysledky nezdafenych experimentti v Démono-
vych laboratotich.

Amirsky Tetragon zahdijf stéle je$t& neoficiélni, ale ji
pravidelny obchod s n&kolika kmeny orké (Eri-taku,
Abur-ita a Buru-ori), sidlicich v Zelanskych vrsich a proti
proudu Kralovské feky.

V Manfe oslavi narozeni krilovského dédice. Kréli
Krutji po&al syna Barina.

Témef viichni kné# Poutnika ze Storabska prejdou
k temnému bohovi chaosu a vrtkavého §téstl Sarapisovi.

DruZina, pokousejici se najit solventntho z4jemce,
kterému by prozradila relativné bezpe&nou trasu mezi Ri-
londem a Zeleznymi doly, sjizdnou po mensich tdpravich
i pro formanské vozy, bude mit problémy s gildou Varemar.

Trpaslici zalo#i své tieti sidlisté v Zelanskych vrsich,
Kargat, asi sto padesét kilometrd jiZn& od Kwesaru. Krl
Walden se zavéZe, %e zdarma poskytme ndmotni prepravu
pro jakékoliv mnoZstvi trpaslikii z Lendoru na Taru. Ti na-
opak slo# slib, Ze jiZ nebudou prodévat zbrang Svobodnym
méstiim. Souddsti smlouvy bude i spole¢n4 vojensk4 ope-
race proti hevrentim.

Trpaslici s Almendorem napadnou ve velkém hev-
reny na Trhlinové pléni a v Zelanskych vriich, Armady
z Krazu a Kwesaru kompletn& zmasakrujf nékolik tito&ist
pro Zeny a déti na vyso&ing. Hevreni prestanou brit zajatce.

Jeden z almendorskych jizdnich plukd bude ptekva-
pen pfesilou hevrend, kterd na n&j zadtod{ jednoho dne za
svitdn{ koncem roku. Samantim se totiZ pomoc{ kouzel po-
daff na délku nasmérovat jednotlivé roztrouené skupiny
hevrenti tak, aby na vhodné misto dorazily viechny v jeden
okamfik a zasadily tak nepfiteli drtivy tder. Pfesto se ale
vélka bude dél vyvijet v neprospéch kotiského néroda.

Ve tfetim patfe Derteonu bude objevena ¢elenka vé-
déni s dosud nezndmymi vlastnostmi. Jejim zkoumanim se
zjisti, Ze umo#iuje vid&t miru tvirnosti u jednotlivyich osob.

Temn4 sila v Podzemni i tém&F vyvraZd{ ikuany, je-
den z tamnich nérodd. Tkuanové zd&¥en& prchajf k povr-
chu a §ff zlou zvést viude kolem.
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Dodatky

Temnt bohove

" Tato kapitola se zaobird temnymi bohy, tak jak je vidf
¢tyfi mocné cizi postavy Asterionu. Jejich informace nejsou
sice zcela pfesné a ¢asto se do problému vnaSejf jejich vlastni
nézory, nicméné zde uvedeny dialog pom&mé vémé odré
skute¢ny stav véci. Mimé zkreslen, vzniklé st4fim zdpisu, je
jen malou dani za poodhaleni a poznéni velkych tajemstvi.
Rozhovor moudich

Z4pis tohoto rozhovoru, ktery se udél nékdy zac¢4tkem
sedmého stoleti kralovského letopo&tu na hranicich temné
a svétlé strany Stinového svéta, poridil Alwarin Bily a
uschoval jej v boSevalské knihovng, oddélent pFisn& utaje-
nych spist.

Alw.: Prisli jste. Dohodu znite. Jejf znéni se nezmé-
nilo. Souhlasite s ni?

Vie.: Ano.

Cor.: Souhlasfm.

Wan.: J4 také.

Alw.: Podle mych informaci se dnes na Asterionu,
v pfirodni nebo astralni drovni, nachézi ptes sto temnych
dudf usilujicich o to st4t se temnymi bohy. Mnoho z nich
doksZe ovladnout jen malou skupinu lidi, maji ne vice nez
tfi kn&ze a jejich vlastni sila jen o mélo pfedéf uméni schop-
ného kouzelnika & knéze. Jsou pouhymi stiny temnych
bohdti, hledajici &asto spojenectvi a ochranu u skuteéné
mocnych. Temni bohové je bud pfehliZeji, pfijmou mezi
své sluzebnfky nebo zni¢f a zmocnf se jejich uctiva&a.

, Cor.: Myslim, Ze jich bude vice, moZn4 aZ ke dvéma
stovkdm. Ale v&t§inou stejn& nejsou ni&fm jinym neZ tote-
movymi bo#stvy nebo viidci pomatenych kultf fanatikd.

Vie.: N&ktef ze stinti temnych boht dopléceji na dok-
trinu, kterou hldsajf. Jsou sice schopnf stratégové, genidln{
psychologové a charismati¢t viidci, ale jejich vize jsou bud
pili§ komplikované pro prosty mozek nebo oslovuji jen tiz-
kou sociéln{ skupinu, tfeba vrahy, Zold4ky nebo druidy.

Alw.: Neobjevil se mezi nimi n&kdo novy od naseho
posledntho setk4ni, na n&jZ by bylo tfeba brat ztetel? Stale
méme co do ¢inéni se sedmi temnymi bohy?

Cor.: Dreskan sice &ile rozmnofuje fady svych nésle-
dovnikd, ale stéle jich m4 hodn& mélo. Nicméné se o néj
zaal zajimat Khar, infilroval mezi jeho uctivace své lidi. A
Hwiin se n&jak stahl ze scény. Zeraci silu, jeliko dva z jeho
tH chramt v Podzemnf i vzali goblini titokem. Asi Ytra-
kova akce. Nem4 Hw4ina moc v l4sce. TakZe nikdo novy.

Alw.: Dobr4, nejdfive obrétime nasi pozomnost k nej-
siln&j¥fmu a nejmocné&jiimu z nich, Kharu Démonovi.
Vime uZ, #e odmitl Lamiustiv soud kvtili tomu, aby mohl -
dit vlastni osud, a to ve v8ech rovinach bytf. Nelibila se mu
pravidla ustanoven4 a prosazovan4 Sedmnécti bohy, proto

jako prvnf z temnych uprchl a dvakrét se znovu vt&lil na
Asterion. DokéaZe ovladat skfety, kteff mu v&mg slou¥,
protoZe jim d4v4 novy smysl bytf a oznacuje jejich Zivotn{
cestu za sprdvnou. Kolik m4 vlastng& kn&3{?

Wan.: Priblizné osmdesat. Mo¥n4 a7 sto, t&%ko Het ko-
lik jich je zalezlych v jeskynich na Lendoru. Ale urit& ne
vic. A pfes pét set zasvécenct.

Vie.: Rady jeho uctivaii se potitajf na statisice. Kdyby
si Khar usmyslil, dokéze vyvolat dalsf Velké zemétfesen{ a
snad i novou Apokalypsu. Ale to on nikdy neudél4, ni&f jen
tak, aby na troskdch mohl vlddnout, vybudovat si tam své
pevnosti a m&sta. [ kdy? je jeho obraz duse ztracen a Khar se
nechce na Asterion vrétit jinym zplsobem ne? skrze ngj,
musime s nim pofad potitat ve viem, co udé&ldme.

Alw.: Je¥t& $t&sti, Ze se opravdu vyznd v lidech a vi,
komu miZe sv&fit jaky dkol. Kdyby proptjoval svou moc
takovym flenctim, jako to d&l4 Ytrak, nezlistal by na Aste-
rionu kdmen na kameni.

Wan.: A jaké jsou jeho soucasné vztahy s dalsfmi temnymi
bohy? Vichni se jej boji a majf z n&j posvétnou bézes, protoze
byl prvni z nich, ale kdo je jeho spojenec a kdo nepiitel?

Cor.: Sandol Kah je mu v&m4, ale nestyka se s nfm a
ani nijak nekomunikuje. Na pozddan{ by mu klidn& dala
k dispozici i tfetinu svych sluzebniké. Sina by dok4zal pre-
svédgit, aby stél na jeho strang, ale myslim, Ze to by Khar
nikdy neudélal. Sin je fanatik, zaslepeny svou vlastnf virou,
nedokéZe pfemylet béhem déni véci, jde jen slepé za svym
vyty€enym cilem. Uréitg by s Kharem $la Kanwalla, ta ho
obdivuje a rdda by vl4dla po jeho boku celému Asterionu.
[ kdy? v posledni dob& méla tendence dobyt vie vlastnfmi
silami a nakonec si podmanit i skfety. Usta smrti Kharem
pohrdajt, Ytrak je natolik ifleny, Ze se s nfm nedd rozumn&
komunikovat. Zda by se k nému pfidala Gwi, lze jen t&zko
odhadnout, jejf fatalismus ji méZe pfivést na jakoukoliv
stranu, zale# na tom, jaké vidiny m&la posledni noc a co se
zjevilo jejim kn&Zk4m pfi obtadech.

Alw.: Khar nebude hledat n&jaké spojence. Je si jisty
svou silou, pokusf se Lendor dobyt sdm a pak jednoho po
druhém srazit temné bohy na kolena. Pravdépodobné by je
pak vydal sarifagim, nemyslim, %e by je nechal vlddnout
ani jako své poddané. Ur¢it& ne Ytraka a Usta smrti.

Cor.: To je pravda, s Ytrakem je to &fm d4l hor¥t. Od
chvile, co ten podly zbabglec a zridce ze¥lel, se s nim ned4
viibec jednat. Jeho podoba v pffrodnim sv&t& je opravdu
zridnd, mo#n4 je$td vic slizkd a nechutné ne? jeho duse.
Z Véunyich hor se diky nému stalo neobyvatelné misto.
JedtZe ti jeho bldznivi kn&¥i tak &asto umirajf, kdy? prova-
dgji své hony na nové uctivate. Nebyt goblinti, Ytraka by
uZ ddvno vedli sarifagové k Lamiusovi.

Wan.: A jak vlastné Ytrak vypad4?

Cor.: No, t&zko to popsat, zkus si pfedstavit obii lidské
télo, které prodélalo kfivici a poté nepredstavitelnd




ztloustlo. K tomu pfidej pach rozkl4dajictho se masa, kiiz
_prorostlou lifejniky, popinavymi rostlinami a travou a na-
konec jedté& obli¢ej orghise $klebici se v kfe¢ovitych grima-
sich. Nenf divu, Ze Ytrak ze¥flel, kdy? ti jeho diletantstf
kné# nedokézali ani pofddné pfipravit vtélovaci kouzlo.

Vie.: Doufdm, Ze ho nékdo brzy zabije. Mo#n4 tam vy-
§lu n&které ze svych upirt. S Ytrakem mém jest& nevyrov-
nany dcet.

Alw.: Ytrak je sice nepifiemny, ale nepfli§ podstatny.
Vl4dne strachem, a tak k sob& pFitahuje jen zbab&lce nebo
slaboduché gobliny. Nikdy nedok4?e ziskat ani desetinu
Kharovy moci. Z temnych bohi je po Gwi nejslabsi.

Wan.: Zato Kanwallina moc se za¢in4 rozméhat stéle
vic, jeji stin zastifiuje dal3f a dal3f srdce. K na¥{ pousti sice
jesté nedosahl, ale jak mezi elfy ve Zlatém lese, tak v Zemi
klidu md své pfiznivce a uctivafe. KdyZ k tomu pficteme
né&kolik rodd trpasliki, ktetf ji slou# uZ 1éta, orky z Tary a
jizn{ &4st Barbarského pobteX, kde se ji klangjf jak barbafi
tak storabové, davé to dohromady skoro padesit tisic dusf.
Ani se jim nedivim, kdyZ se pted nimi nestydat& proch4zf
témé&Ff nah4 v tom svém bozském téle, do kterého ji pfivo-
lali jeji kn&Zky. To jejf charisma a vybuin4, impulzivn{ po-
vaha poka?dé dokaZe strhnout masy.

Cor.: Kanwalla si vidycky véfila. Ted se chyst4 zavito-
&it na jih Zemé klidu. Chee ji dostat celou pod svou kon-
trolu. Vsadila bych se, % to dokéze. Jejf uctivaéi pro noc
strdvenou v jeji pfitomnosti udélajf cokoliv. Ned4vno pry
pronikli aZ do srdce Marellionu, pfes viechny ty hordy ne-
mrtvych. Vrétili se jen dva z padesatihlavé skupiny, ale
diky histork4m, které vypravéli po Kanwalliinych orgiich se
hned pfihl4silo sedmnéct dobrovolnikd na dal3{ vypravu.

Alw.: Kanwalla ndm vZdycky délala starosti. Kdyby se
radsi drZela stranou, jako Sandol Kah, byl by klid. Ale ta jejt
krev ji nenech4 na pokoji. Navic proptijcuje svym kn&Zkdm
zna&nou &4st své kouzelné moci, takZe se proti jejim uctiva-
¢im bojuje velmi nesnadno.

Vie.: Zmé&nilo se viibec néco ohledn# Sandol Kah?

Alw.: Ne, pof4d se skryv4 v hlubindch mofe, které vy-
borné& ladf k jejf chladné a bezcitné povaze. Jen svym nej-
vérné&jsim kn&Zim dovoluje osobni setk4nf, pfed ostatnimi
peclivé schovavi své monstrézni télo v temnot& u ocedn-
ského dna. Sandol Kah nepfedstavuje pro Asterion #4dné
nebezpedi. Sem tam sice jeji vodn{ skfeti pfepadnou pod-
mofskou vesnici nebo lod plujici po hlading, ale jeliko?
nemd vybojné ambice, nikdy v4#n& neohrozi Zivot na Len-
doru, Tate nebo v Podzemni #i. Jeji bojovnici nad sebou
nemajf silnou viili, kterd by je fdila k n&jakému cili. Ve
skute&nosti je Sandol Kah slab4, je aZ s podivem, Ze se stala
temnou bohynf. Muselo to byt zoufalstvi, co ji pomohlo
utéct pred sarifagy.

Wan.: Ale kdyby ji Khar dokézal premluvit ke spole¢-
nému tazent, Ctyfi krdlovstvi by razem leZela v prachu. Podle
hrubych odhad m4 dvakrat aZ tfikrat vic uctivact ne? Kan-
walla a m@Ze kdykoliv zatitogit se silou deseti tisic muZti na
kterékoliv pobfeZ{ Lendoru nebo Tary. Vodn elfové a os-
tatn{ mofské ndrody preZivaji jen diky svétono$tim a vy-
hodné postavenym méstfim, kterd lze dobfe branit.
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Vie.: A jak pokratuje Sinova kiffov4 vyprava Lendo-
rem? SlySel jsem, Ze v Danérii i Storabsku se jeho pFicing-
nim rozhotely silné nepokoje.

Alw.: Nenf to tak stra$né, jak jsme se ptivodn& ob4-
vali. Lidé chegji slySet, jak se jim bude #it épe a bezpenji,
ane to, co jim Sin vykldd4. Komu n&co #k4 Stinovy svét,
vyhody svrhnuti Lamiusova soudu nebo otevienf portalt
do Vn&jstho svéta? Téch pér carod&jt a knd¥f sice znamen4
jisté nepfijemnosti a pom&me velkou moc, ale ta le? v nich
samych a ne v Sinovi jako temném bohu. Ve skute&nosti
dokéZe Sin jen o milo vic, ne? jeho uctivadi. Ale d4v4 jim
moZnost projit do astralu a chrénf je pfed sarifagy a bestiemi
Stinového svéta.

Wan.: Jakmile Sin piijde na zpéisob, jak ziskat na svou
stranu prosty lid, bude znamenat nebezpeé{ srovnatelné
s Kharem, mo¥n4 v&t.

Vie.: Také si myslim. Bojovat s nékym, kdo méZe tto-
&t z nehmotnych drovnf a skrfvat své nejcitlivéjsi mista
v zapadlych koutech Vné&jstho svéta, svedou jen ti nej-
schopn&jf z &arod&jli, mnichfi a kn&#. A ani my nedoké?e
predpovédét, jaké spojence si odtud miZe ptitdhnout nebo
jakou informaci vymamf z dusf zemfelych. Arvedané vyro-
bili n&kolik velmi smrticich artefaktfi a kdyby se o nich Sin
dozvédél, mohl by rézem dr¥et cely Asterion v $achu.

Cor.: Myslim, %e Sin nikdy neptekoné svou pychu a
neslevi ze svych zdsad. A to mu nedovoli ziednodugovat své
ucen tak, aby si ziskalo podporu prostych lidi. Navic nem4
hmotnou podobu. Ani jeho uctivaci nebudou schopni pre-
svéd¢it lidi o své pravdé, protoZe jsou mu ptli§ podobni. Jde
jim ptedevsim o né& samé, o to, aby oni zfskali viechno v&-
dénf svéta a pronikli do viech koutii hmotného i nehmot-
ného Asterionu. Sinovo uent je pro jeho kult klect, kterou
nikdy nebude schopen opustit.

Wan.: I Gwi se uvéznila ve svych vlastnich rituslech.
Nikdo nedokéZe doptedu fict, ktery sen & vidina se zrodf
v jejf hlavé a uréf tak smér jejtho dalitho Ziti. Zaslechl jsem
jisté fedi, Ze pii vt&lovacim ritudlu byl mozek vybraného
téla mirn& poskozen a diky tomu mé Gwi obéas opravdu
podivné, aZ bizarn{ vize. Ale mo#n4 to je nesmysl, moje
zdroje jsou v tomto ohledu zna&né nespolehlivé.

Vie.: Vzhledem k jednan{ Gwi bych soudil, %e trocha
pravdy na tom bude. Pfed tfemi lety se pry chtéla dobro-
volné vydat do rukou Sedmniécti bohd, vesla do Stinového
svéta a byla uZ v pili cesty, neZ ji nové4 vize obrétila zp&t.
A o tyden pozd&ji jeji uctivai vypélili chrdém Lamiuse v Lu-
nenwigu. Spojence a nepfitele mé&ni ze dne na den, vérnost
a zésady maj v jejim pod4ni jepiéi Zivot, Docela se divim, Ze
se jeSt& najdou hlupéci, kteff se s ni paktujf. Vzpominka na
vyvrazdén{ Suarezského $lechtického rodu z Moiského ci-
safstvi uZ asi vybledla z pamé lidf.

Cor.: To byl p&kny masakr. A Gwi ani nepotkala, a?
spolu dokong{ jejich naplénovany ttok na Almendorskou
hrani¢ni pevnost. Pozabfjela je viechny b&hem piiprav, kdy?
spolu probirali strategii nad mapami a zpravami zvéd. Jed-
noduse méla ndhlou vizi, kter ji oznaila Suareze za nejhori
nepfétele. KdyZ bylo po viem, nadli ji kn&zky, jak kle&f na
zemi, na kliné poloZenou hlavu jednoho ze zabityich, a tiSe si




prozpévuje né&jakou ukolébavku jako starostlivd matka. Jeji
&erné Saty pfitom byly nasaklé a lepkavé krvi.

Vie.: Je aZ s podivem, Ze ji uctiv4 ptes dvacet tisic dusf.
Jejf chaotickd povaha lidi n&jakym zpisobem pritahuje,
misto aby je odpuzovala. Ale zase jsou jeji uctiva&i hodn&
rozptyleni po celém Asterionu, nikdy jich neni pohromadg
vice ne? tfi stovky.

Alw.: Poslednim z temnych bohi, kterého jsme jesté
nevzpomnéli, jsou Usta smrti. UZ se vdm podatilo zjistit
jeho pravé jméno?

Wan.: BohuZel ne. Vypadi to, jako by ten ¢lovék ne-
mél minulost. Néhle se tu objevil jako Usta smrti a pfedtim
»asi“ neexistoval. Ani cesta do Sartarongské v&itirny mi
nepomohla objasnit tuto zdhadu.

Vie.: Stejné zdhadnd je i jeho sou¢asnd podoba na As-
terionu. Nelze Fict, jestli m4 hmotné t&lo nebo pouZivé n&-
jaké projekéni kouzlo, aby zobrazil svou astrilni podobu.
Miluvil jsem se tfemi o€itymi svédky, ale Z4dny z nich nevi-
dél vic ne# ,nezfetelnou stinovou siluetu zahalenou v mlz-
ném oparu®. Daleko jasn& lze pry vnfmat auru smrti, kterd
provézi jeho pitomnost.

Cor.: SlySela jsem o jeho rafinovanych kouzlech, kte-
rymi dokéZe zhypnotizovat davy. V srdci Podzemnf fi%e se
stalo nékolik ptipadd, kdy jeho kn&# zavedli stovky lidi do
nitra sopek nebo doupat krveZiznivych bestif, a tam je hro-
madn& ob&tovali. Zdravi rozum veli myslet si, Ze by takto
mél pfijit o své stoupence a ztrécet sflu, ale nevypada to, Ze
by Usta smrti slabla.

Wan.: Jeho magie je opravdu temn4. Podle neovéfe-
nych zprév se snaZi pfivolat na Asterion nejsiln&js{ myslen-
kovou bestii, aby zni¢ila sv&t. Rik4 se, Ze Usta smrti necht&ji
vlddnout, ale vie zni&it a umtit jako posledni bytost na svétg.

Tady zépis konéi. V boSevalské knihovné& le# podob-
nych svitkii vicero a lze jen hédat, jak4 tajemstvi jsou na
nich zapsdna.

Kharovy mysienky

Mnoho lidf zajim4, co se honf hlavou nejmocnéjsim
bytostem jejich sv&ta. Tady je zdpis my$lenek Khara Dé-
mona, pina skfetti, ze sedmého dne druhého aldenu novo-
rostu roku 833 Krélovského letopoctu.

Otézka — pro¢ drtivé vétdina lidf v civilizovaném svété
véf v Sedmnéct boh&? Vidyt n&jak vyrazngji nezasahuji do
udilosti na Asterionu, vie nechavaijf v rukou svych kné&# a
hrdind, a i tém nijak vyrazn& nepoméhaji. Ani v Kone¢né
bitvé to nebyli oni, kviili nimz jsem podlehl. Lidé pfece po-
trebujf vid&t zdzraky, piftomnost bohd, hmatatelné piiso-
beni na své Zivoty. Je snad vira v Sedmnict tak siln& zako-
fenén4, %e uZ jenom pouh4 setrvadnost spole¢nosti stalf
k tomu, aby se udrfela? A co by bylo tteba udélat, aby
Sedmnéctka padla? Zabit je, vyhnat z Asterionu, to ne-
mohu. Snad jednoho, dva, ale to bych piili§ oslabil své po-
zice a mohl upadnout do osidel Ugrien, Vieena nebo ng-
kterého z dal$ich mych mocnych neptétel. Ne, to neni
spravn4 cesta. Nemohu je odstranit, ale tfeba bych je mohl
odlou¢it od jejich v&ticich, uvéznit, izolovat. Roziffit po-
vésti, Ze zemfeli, o hrdinském padu v hrdinném boji s mymi
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skfety nebo novymi, nezndmymi bohy. Ano, to bude nej-
lep¥i, n&jak4 velkolepd smrt a zbloudéni Sedmnéctky pfi
pln&ni svétod&jného poslani. Staf{ bohové budou v myslich
lidf mrtvf a jejich ove&ky se nebudou mit na koho obrétit.
Budou hledat novou pomoc, novou mocnost schopnou po-
starat se o jejich malicherné, nicotné Zivoty, vyslyset jejich
prosby. A tady uz budu pfipraven j4, se svym vlastnim pan-
teonem temnych boht. Ti budou ambiciézni, bez zbyteé-
nych zdbran. Rychle si ziskaji pragmatiky, zbab&lce a
viechny nejisté. Pak uZ bude jen velmi t&%ké pro Sedm-
néctku, ztracenou a zd4nlivé mrtvou, ziskat zp&t své ucti-
vaée. Jejich stard tv4f uZ nebude existovat, protoZe ji roz-
tif¥tfm na tisfc kouskd, a neZ se jim poda¥ najit novou, lidé
uZ budou uctivat mij panteon. U vétiiny bohi ze Sedm-
nécti bude stacit roziffit povést o jejich umrti, pipadné
vloZit vybranym osob4m do sni a vzpominek vyjevy spo-
jené s jejich koncem. Jiné, Auriona, Lamiuse a Gora, budu
muset uvéznit, zamezit jim, aby dél vykon4vali své povin-
nosti. Musim pfipravit ritudly, abych je dok4zal vldkat do
ptirodn{ drovné a spoutat jejich moc. N&kterého z bohfi
mo#n4 budu muset skuteéné zbavit vech moZnosti plisobit
na Asterionu, zabit ho. Ale to je krajni pfipad, k tomu snad
nedojde, stdlo by mne to mnoho sil a ohrozilo cely plén.

Meély by se vyrojit z4stupy prorokd, ktet roz8if mezi li-
dem katastrofické vize i pfichod novych bohf. Z4stupy &e-
kajici na smrt, vypalené vesnice, zvony bijici umfrdéek,
marné patran{ hrdind po léku na tuto nemoc. Price pro mé
agenty jako stvofend. Nadejde apokalypsa, zd4nliv4, ale
o nic mifi stradnd. Lidem sta&f trocha strachu, zaru&eng
pravdivé zvésti $eptané za Sera v tmavyich koutech a vira-ve
vlastnf slabost. A z toho nihlého chaosu vzejde zéstup
mych bohti. Nez se Sedmn4ctka viibec dovtipi, co se déje, a
ptekond svou nadutost, s nfZ ignoruje pfirodni droveii As-
terionu, bude po viem. Ne# pochopf, Ze tentokrate budou
muset zasdhnout sami, ztratf svou moc, protoZe je nikdo
nebude uctivat, a¥ na par vémych kn&#. Pak budou slabsf
ne? j4. Stanu se nejmocnéjiim na Asterionu, ovlddnu Zivot
viech. Ano, tak to udéldm. Stvofim svij vlastnf panteon a
svétu predestfu pred oti pad Sedmnécti boh.

Kdo by ptipadal v Gvahu na mista mezi nejvy3$imi by-
tostmi? J4 samozfejm& budu nejvy$3im z bohd, jejich bo-
hem, ale udrm si jen moc dostate¢nou ke kontrole nad
ostatnimi, fm? se mi z ramen sejme zna¢n4 zat&%, kterou
vyuZiji pro znovudobyti Tary, rozdrceni Zyla nebo tfeba ke
svému vyzkumu prom&néncl. Sandol Kah pfesvédéim
snadno, sta&f pér lichotek, slib, Ze ji nechdm vlédnout mo-
fim a trocha pozornosti. I Sin by se m&l dat presvédcit, po-
kud mu nechdm kontrolu nad magif a astrdlnim sv&tem,
jen musim spoutat ten jeho fanatismus pomoci mnoZstvi
tkoll a prace pro mne, aby nenapachal vic $kody nez
ufitku. Ytrak zmizel, takZe s tim nelze po&ftat. Usta smrti
nenévidim. Gwi je nevypotitatelnd, ptesto by mohla za-
ujmout méné vyznamné postaveni. Budu si trochu muset
pohrét s jejimi sny a udrfovat jejf spanek pod kontrolou.
Nejvic price bude asi s Kanwallou. U% se nenechd tak
snadno zmédmit fyzickymi poZitky jako dfive. Je ted cilevé-
doma a zn4 dobte svou cenu. Nejlepsi by asi bylo oslabit jeji
pozici, byt by na tom vydélali mf neptatelé. Kdo by tak pfi-
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chizel v dvahu? Snad Kn&¥ slunce? Mo#n4. Kanwalla pak
jes& rdda pfijde se sklon&nou fjf a zaujme misto v mém
panteonu. Kdo d4l? Ur¢it& Dreskan, je ambiciézni a nepo-
hrdne piflefitostl. Pfitom se pevné dr# svych zdsad. Stagi,
kdyZ mu je trochu poupravim a miiZe byt bohem Kruté
spravedInosti. Maebor. Nepifilis inteligentni, ale spolehlivy
a d4 se snadno ovl4dnout. Tartar? Asi ano, pokud nenajdu
nekoho jest& vice zufivého a pfimo&arého. Intriky tady ne-
potfebuji. Pak je$t® ur&it® Inaka a Sarapis. Po ostatnich se
budu muset poohlédnout po Stinovém svété nebo v zapad-
Iych koutech Podzemnf fige.

A jak zafidit pdd Sedmnéctky? Asi by bylo lepsf poslat
na smrt jednotlivé bohy postupng, tomu lidé snéze uvéfi. Mi
agenti musf pfipravit a roziifit mnoZstvi Septanych zprév,
které budou pfivoldvat apokalypsu, vyli¢f pad jednotlivyich
bohti do nejmensich detailt a budou vzjvat ptichod mych
temnych bohi. To znamen4 tak tfi aZ pét let planovén, aby
mi neunikl ani nejmensi detail a vie dopadlo podle mych
pfedstav. Lidé uZ pfed tim, neZ padne jejich bith, musi v kos-
tech tusit, Ze se to brzy stane. Mozn4 bych mél prvnf odstra-
nit méné vyznamného boha, Mirtal nebo tfeba Riannu. N&-
kterého, jeho? ztréta by civilizaci zasshla na citlivém mistZ,
ale pfitom by ji nevzboufila k okamZitému odporu a hledéni,
kdo je toho skute&nou pfi€inou. Pak pro své nejsiln&j¥ pro-
tivniky ze Sedmnéctky vytvofim malé soukromé vézent, né-
kde v pfirodn{ trovni, nejlépe blizko mého sidla, lapim je
konzly a necham hlidat v&mymi a silnymi stréci. A takto je
odstranim nebo uvéznim jednoho po druhém, a# se zbavim
viech sedmndcti. A pak bude svétu vlddnout nejvysi bith
Khar a jeho poddan{ temnf bohové.

Tento pldn za¢al Khar Démon pfipravovat a jeho
ovoce se m4 spatfit svétlo Asterionu v nejbliXich letech.

Cizi postavy

Raxentir

Raxentir patf{ mezi ndjemné kouzelniky, ktet{ nemi-
vajf piili§ skrupuli ohledng pridélené prace. Jeho chladng a
naprosto racion4ln& uvaZujfci mozek se vidy sna# najit co
nejicinnéjs{ variantu feSeni zadaného problému. Rik4 se
oném, e je kruty, a to je pfesné to, &eho chtél Raxentir do-
sahnout. Zabfjet ¢&i pisobit bolest mu na rozdil od jinych
nepiisobf Z4dné pot&ent, ale takto vzbuzené obavy mu po-
mahajf pfi jednéni s klienty i pfipadnymi objekty jeho &in-
nosti. Nej¢ast&ji byvé najiman k ochran& dileZitych osob-
nost{ & bohatych kupct nebo na ostrahu vyznaénych
ndklad@i (pfeprava artefaktdi na Lendor). To jsou oviem
jen zéstérky, povést si ziskal jako vyd&rac a strasék na nepo-
slusné zdkazniky &i partnery.

Raxentir nenf jeho pravé jméno, narodil se jako Rantir
en Sinwar. Je tedy vzneSeného péivodu, pochézf ze arvedan-
ského rodu Sinward. Jedna vétev této Slechty se prestthovala
na Taru a dr#{ pozemky na zipadni strané Zelanskych vrché.
Rantir ale nemé| nérok na dédéni a podfizovat se viili svyich
$tastnéji narozenych bratranci mu pfipadalo prli§ poniZujict.
Vrétil se tedy na Lendor a zde studoval magickou teorii a pfe-
devsim pak praxi. Zkouska Zivld ho ale stile dek4.

Po névratu na Taru se pfidal ke druZing, kterd v arve-
danskych troskich pdtrala po pokladech. Pésobil tehdy
jako agent Supti, diky &emuz ho po nedlouhé dobg ostatn{
¢lenové odvrhli a nynf ji Raxentir za¢al podnikat na
vlasmi dcet. Z té doby m4 kazdop4dné sviij kouzelny me,
ktery naSel zapomenuty v kobkéch rozpadlého hradu v Ze-
lanskych vr¥ich.

Zn4m je jediny pravidelny Raxentirfiv zam&stnavatel,
a to Zlaty kruh. UZ jen mégova proslulost snfZila podet
zrddct a nepfitel této kupecké skupiny. Nejv&tsf respekt si
Raxentir vydobyl, kdyZ si dok4zal poradit s viidcem tlupy
kroll zabijdkd, se kterym se dostal do sporu pti jedné spo-
leéné préci v Zapadni dilavé.

Raxentir je na kouzelnika nebyvale statny, nevéh4 jit
ido souboje na me&e. Sna# se vypadat velmi drsng, krut& a
neurvale, coZ se mu vcelku dafi. Dlouho naptiklad nacvi-
¢oval ten sprévny chladny, posm&ny vyraz, ale dosdhl
v ném skute¢né dokonalosti. Velmi snadno se d4 rozpoznat
podle obledeni. Na 3edé vest# m4 nasity lfmec z koZesiny
intawa, coZ velmi dréZdf lesni elfy a dva na sviij zdjem u?
doplatili, kdyZ je Raxentir v “sebeobrané” sp4lil na uhel.
Ackoliv by se zdélo, Ze se koZesina do subtropického pod-
nebi Tary pfili§ nehodi, pravdou je dplny opak. Raxentir si
ji nechal od alchymisty v Rilondu upravit tak, Ze jej naopak
pred ii¢inky horka chrén{ a pfjemn& ochlazuje celé tlo.

TeéZko fci, jaké m4 Raxentir plény do budoucna. Zatim
je spokojen se stavem, kdy ho tolik lidf zn4 a navic z n& m4
nemaly strach. Nejspf§ bude déle pracovat na své povésti a
brét kaZdou patfi¢nou préci, za kterou mu zdkaznik dobfe
zaplat. Dille%ité ale je upozomnit na to, e se Raxentir je3t&
nedostal do kiiZku se zdkonem (nebo pfinejmensfm mu ni-
kdy nikdo neprokazal zly imysl) a bude se takovymto nepii-
jemnostem vyhybat i do budoucna. Vzhledem k jeho pova-
hovym vlastnostem a tendencim si ho jiZ v&iml jednak Riam
a Orlf poutnici, ktef{ ho berou v potaz jako mo#né nebezpe.
Dile pak o n&m v také Kharovy No&nf stiny a nenf vylou-
&eno, Ze dalif zakézky mohou pochézet pravé od nich.




Dobrodruzi se s nfm mohou setkat ptredeviim jako
s protivnikem. Mohou napfiklad zfskat artefakt, o ktery m4
eminentn{ zdjem nékdo jiny, a Raxentir bude figurovat
jako dirazné vyjédient tohoto z4jmu. Rozhodné by ho P4n
jeskyné nemél posilat na vlastnf drufinu bez pfedchoziho
varovéni. Krom toho miiZe byt Raxentir ptidélen i jako do-
hled nad nepfili§ zkusenymi dobrodruhy tteba pti dopro-
vodu lodé nebo pHi vypravé do podzemd.

Sava

KdyZ na ulicich Albirea potkéte usmévavé pihovaté
dévée v doprovodu pir lesntki z Tabitského lesa, narazili
jste nejspiS na Savu. Pokud se poitdte mezi jeji pratele, mi-
Zete ji fkat také Savjenko. V Albireu a okolf to sice v§ichni
védy, ale nov& pfichozt je dost t87ké presvédéit o tom, Ze se
jednd o relativng dospélou ¢arodgjku. Savé se daf 7t bezsta-
rostnym Zivotem, ktery &as od €asu v rdamci boje proti nudé
zpestii n&jakou ro¥tdrnou nebo vypravou na dobrodruZstvi,

Savjen¢ini rodiée byli chudi rolnici, kteff se vypravili
na Taru hledat 3t&sti. Pracovali jako ndmezdn{ pomocnici
na statcich v Malych louk4ch. Otec padl pred par lety ve
vélce o svobodu, stard matka doposud slouzf, Sava ji ¢as od
Casu jezdf navstivit. Vrozeného talentu pro magii si u nf
viimla &arod&ka Xalma, kter4 ji dala zaklady pouzfvant
kouzel. U nf ale Sava vydrZela sotva do svych Sestndcti a
potom uZ své vlohy rozvijela po svém.

Své zkudenosti sbirala pfi vypravéch s riznymi drufi-

nami. TTikrét se zi¢astnila pokusného ptenosu albirejskym
teleportem a poka#dé se ji diky umu i $téstf podafilo vratit.
Jeif spole¢nici tvrdi, %e ji nic nerozhézelo ani v Umrl&m
kralovstvi, kam se pfi jedné cesté jeji druZina dostala.
. Pri jednom dobrodruZstvi se sezndmila s hrani¢4tem
Zdibirem, ktery se pozd&ji pfidal k lesntkiim. Byla z toho
l4ska jako trdm a v Tabitském lese proZila Sava ty nejitast-
n&j¥i chvile. V té dob¥ se seznémila s Bratrstvem dlouhych
képf. Teorie a teze boje za nezkaZenou pfirodu j mnoho ne-
fikali, o nejstarsich druidech se vyjadiovala dokonce jako
o ,paprdech s mechem ve vousech", pfesto se ale r4da pfi-
dévala k aktivitdm Bratrstva, obzvl43t k tém, které slibovali
zdbavu a vzruSenf. 5

Nyni uZ jsou to dva roky, co se se Zdibirem rozedla,
s lesniky ale d4l udrfuje dobré styky a pom4h4 jim kaZdo-
roéné v lovu trigonti. Necestuje tolik co dfiv, kdy? m4 ale
nékdo v Albireu problém, se kterym pomfiZe nejlépe &aro-
déjka, méZe se na ni obrétit i kdy? nema kapsy zrovna plné
tipytivych orld.

Sava vypad4 mlad¥ ne? na svych dvacet sedm let. Ve-
selou tv4f s rard¥kovskyma o&ima lidé vEtdinou odhaduji
tak na patnict. | tehdy, kdy? se Sava tv4i v4in& (a to je
opravdu jen velmi vz4cng), byste ji neh4dali vic neZ dvacet.
Svou pohodu pfend¥{ i na ostatni, lidé se s nf citf mimo-
F4dné pifjemn&. P¥i préci se sna# co nejméné ubliZovat jak
lidem, tak zvifat{im i rostlindm. Radgji se obejde bez ohné& a
bleskdi, nemusi-li pou%it magii viibec, tim lépe. Yrgeovu
etiku svym zptisobem dodrfuje lépe ne? lecktery véd4tor
z Carodéjné akademie.

Savé pfipads, Ze je je$té pili§ mlad4 na to, aby pfesn&
vé&déla, co se svym Zivotem. Zatim si chce uZivat, vyzkouset

viechno, co se d4, a na hled4n{ tepla domova m4 dost &asu.
Kromé lesnikd a druidé m4 i dost pratel mezi Orlimi pout-
niky. Myslenku Svobodnych mést nadeng podporuje, opét
ale spi§ protoZe se néco déje nez kviili abstraktnfm idejfm.

Drufina, kter4 stoji na strang dobra, by se se Savou ne-
méla setkat jako s protivnikem. Ani na druhé strané bari-
kédy nem4 zatim #4dné neptistele, byt mdZe byt trnem
v oku pér velkostatk4ttim a dfednikéim, ktef{ nedbali varo-
van{ druidii a nepfestali bezohledn# plenit lesy &i jiné eko-
systémy. Dobrodruzi ji spfSe mohou po#ddat o pomoc radou
i kouzlem, Savjenka v&tfinou ned&l4 okolky, pokud tedy
nejde o drufinu ze samych nudnych patronti. Vi mnoho
véci jak o praktickém Zivot& dobrodruhti na Tafe, tak
o dénf v Albireu a okolf, tak?e mtiZe slouit i jako zdroj cen-
nych informac{.

Rebenic

Vetdina slavnych asterionskych zlod&jd si velmi zakl4-
dala na tom, jak jsou prosluli. Nech4vali na misté zlo¢inu
své runy, oznamovali pldnované krade?e dopfedu nebo se
s nimi alespori chlubili pfed svymi kumpény. Téméf viichni
na to doplatili a byli dfive & pozdg&ji dopadeni, n&kdy
slavng, n&kdy neslavné. Rebenic je oviem pravym opakem
tohoto typu zlo&inch.

Vsechny své loupeZe pldnuje a provadi sém, tajn€ a
v tichosti. Na krdde¥e nijak neupozoriiuje, nejspokojen&jst
je, kdyZ si jeho ob&ti ani neviimnou, %e jim n&co schézi.
Ka#dy jeho zlo€in je proveden jinak, nem4 #4dny staly ru-
kopis. Z jeho skutki je kromé& Pavuéiny podezfelych mini-
mélng 3est lidf, z nich? dva uZ byli zat€eni a odsouzeni.
V Gondromu ukradl n&kolik artefaktd uréenych pro al-
mendorsky krélovsky dvir pti preklddéni z lodi a na ztratu
se pfislo aZ po dvou mé&sicich v Rangaroke. Vloupal se do
skladist Zlatého Kruhu v Koru a odcizil poklady v ceng, za
kterou lze v Keledoru koupit dédi¢ny $lechticky titul i s vy-
nosnym panstvim. Pronikl do ,Dvandcté pokladnice”




v Derteonu, kde musel ptekradovat zuhelnat&lé zbytky
svych netsp&nych predchiidct.

Svyich dspéchi dosahuje Rebenic pomoci tf véci. Vy-
padd naprosto vSedng, nendpadng, pokud na sebe neupo-
zornd, ani si ho neviimnete. Z4dny z pfekupnikd, se kterymi
vstoupil do kontaktu, ho nebyl schopen popsat, proto aZ do-
nedévna unikal pozornosti podsvét{i tajnyich sluzeb. Dalsfm
krokem je mimof4dn4 mritnost a zruénost, se kterou dok4ze
zneskodnit i velmi sloZité mechanismy a pasti. Poslednfm a
na Asterionu nezbytnym predpokladem je dokonal4 znalost
magickych zafizenf a néstrah, stejné jako prostredkd k jejich
meskodnéni. Pred kaZdou akci Rebenic pilng studuje mozn4
nebezpedi a patfi¢né se proti nim vybavuje.

Odhlédneme-li od ned4vnych komplikact, o kterych
se zminime déle, je Rebenic oby&ejnym ob&anem Vfeso-
vého tddolf v Délavach, kde m4 i Zenu a dvé déti. Cel4 ro-
dina se sem pfest&hovala pfed osmi lety z Lendoru, a to
z ryze praktickych diivodd. Pfi své n4vitgvé Derteonu Re-
benic nalezl jeden z Prstenfi ndvratu, jeho? cilové misto se
nachézelo pravé ve Viesovém tdoli. MiiZe si tak zachova-
vat alibi spotddaného obchodnika a ptitom nijak neprodlu-
Zovat ofek4vanou délku svych kupeckych cest.

Jak Rebenic spotfebovdvd ony ohromné sumy, které
skonéf obrazné v jeho m&ici? Je v43nivym sbératelem janta-
rovych so¥ek vyrobenych VzneSenymi elfy, které jsou témet
vzicn&j¥ neZ legendamf artefakty Arvedanti. Nemajf 74dné
zndmé magické schopnosti, a proto jim dobrodruhové nevé-
nuji pfiliSnou pozormnost. Jejich krédsa je ovem takov4, Ze ma-
jitelé se jich vzdévajf jen s velkou nechuti, kterou je potfeba
prekonat pifsludng vysokymi ¢4stkami. Nutno ¥ici, Ze i tyto
so$ky Rebenic kupuje pomoci prosttedniki, aby na sebe ne-
14kal zbyte&nou pozornost a s jedinou vyjimkou obzvl43t za-
rytého ohdivovatele nejsou ani pfedmé&tem jeho loupe#.

Zminili jsme se o potiZch, které m4 Rebenic posledn{
dobou. Mimotddné kombinaéni schopnosti a nihoda
umoznili baronce Sabbiové spojit riiznorodé ddaje a odhalit
skute¢nou identitu nejvétstho ZFjictho asterionského zlo-
dg&je. Vydir4nim priméla Rebenice, aby dva roky pracoval
ve sluzbéch Pavuciny. Proto ho jiZ piil roku miZeme vidét
jako pomocného kuchate v hornické jideln& v Zeleznych
dolech, cof je samozfejmé jen zistérka pro roli, kterou
hraje v rozshlych krddeZich lintiru ze skladist, jejichZ ma-
gickou ochranu zajistovali nejvétsf &arodjné ¥picky Vy-
chodntho krélovstvi (napf. Xalma nebo Dexibar,
QOchrénce citadely v Novém Amiru).

AZ tento kontrakt skon&f (a Rebenic ho nehodl4 porusit,
vzhledem k hrozbdm vii¢i jeho roding), nehodl4 na svém zpti-
sobu Zivota nic ménit. Pfi svyich priizkumech novych a vzdéle-
né&jsich oblastf Tary dobrodruzi ¢as od &asu narazi na dals{ jan-
tarové sofky a Rebenic si pohled na n& nehodl4 nechat ujit.
V loupefich tedy hodlé pokragovat, dokud mu to vék a okol-
nosti dovoli, i nadéle bez poct, ale s minimem rizika.

S vlastnimi postavami se patrn& hned tak nesetk4, a
pokud ano, nebude mu drufina asi vénovat pHli§ pozor-
nost. Pokud se jejich plany zki#, bude se vidy vyhybat
ptfmé konfrontaci a pokud se druina ukéZe byt ptlis silnd
& pozorn4, radéji se stahne. Nikdy neptijde do jeskyné a
nebude tak riskovat Zivot nebo prozrazeni, jestlize viak

druZina dané misto vy&istf od piiSer, ale nepodaff se jf pro-
lomit zdmky k mistnostem s poklady &i artefakty, méiZe se
tam tajn& vydat pozd&iji. Jak jiZ bylo fe€eno, pracuje Rebe-
nic zdsadné samostatng. Za celou svou kariéru jesté Gmy-
siné nezabil jediného &lovéka. Myslenky na odplatu, at uz

v dobrém ¢i $patném smyslu, jsou mu naprosto cizi.

Otazky a pripominky

Chybt popis Ztracenych vrchil. Jd to vyfesil tak, Ze jsem
tam doplnil spoustu jeskyni s orky. Doufdm, %e je to sprdwmé?

Ano, je to spravné. Kdykoliv nékters oblast nenf po-
psand do viech podrobnost, je na P4novi jeskyné, aby si ji
upravil podle potfeby svyich dobrodruzstvi. Nékteré oblasti
jsou pravé k tomuto icelu uréeny, jiné mohou byt popsany
v rdmci daldich modulf nebo ptipravenych dobrodru¥stvi,
P4n jeskyné se tim ale nemusf fidit a miiZe zfistat u své pii-
vodni dpravy.

Co se stane s vazebnym predmétem u nemrtvych, kdyz ne-
mrtvy zemie?

Zni¢eni nemrtvého neznamen4 ve véting pfipadi zni-
&enf vazebného pfedmétu. Podrobnosti o boji s nemrtvymi
i o vazebnych ptedmétech naleznete v modulu Nemrtvi a
svétlonogi.

Dwé perilonskd ostif jsou strasné brutdlnt. Kolik jich je na
svété a umi je normdlné vyrobit koudi?

Perilonska ostf{ maji byt velmi silnou zbrani. P4n jeskyng
by je m&l v dobrodruZstvf pouZit jen vyjimeens, jejich ziskanf
by bylo tématem pro samostatné dobrodruZstvi nebo dokonce
taZeni. Patf{ mezi arvedanskou vyzbroj, dnes perilonsk4 ostf
nikdo vyrobit nedokée. Navic je t&%ké naucit se je ovlddat,
co? je v pravidlech zohledn&no nutnost{ vycviku (postih se
vztahuje jak na ttok, tak na obranu). Prakticky to znamen4,
Ze dotyeny zbrafi napfed musi ne prévé jednoduse ziskat a po-
tom s nf dost dlouho cvi¢it, pfiemZ mezitim mu ji nesmf ni-
kdo ukrést nebo zkonfiskovat, zabit ho a nesmi ji nikomu pro-
dat (pfitem? nabizené ceny nebudou jisté malé). Déle nent
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mo¥né do perilonskyich ostf zaklit pfli§ silné démony, protoze
jako samostatné zbran& maji relativng slabou silu i dto¢nost.
A kolik jich je? Zhruba deset aZ patnéct. Vétina je odvezen4
na Lendor, tam patf{ $éftim krélovskych ochranek, ndjemnym
supervrahountim nebo jsou vystavena v stni tradic nékterého
ze Slechtickych hradd. Troje aZ patery se bude pohybovat po
Tafe, z toho jedny aZ dvoje nebudou vyuZvény, o téch zbyva-
jicich se zminime v daliich modulech (v oblasti Délav se
bé&né& nevyskytuji Z4dn4 perilonsk4 osti). To vie plati o dopo-
sud nalezenyich zbranich; co le¥ p4r tisic let zapomenuté v za-
sypaném sklepent, z4le# na P4novi jeskyné.

Mél bych dotaz k méstskym a zemskym sitim na Asteri-
onu. V tabulkdch Aplikace pravidel je kolonka virovné sitf, ale
neni zde napsdno, v jakém potads jsou sité uvedeny. V pravid-
lech jsou v potadi vykonnd, vyzvédnd, ochrannd a od 16.
ttrovné vlivovd. Pak by ale nékteré tajné i zlocinecké organizace
~ witbec nemély sité ochranné, jediné 7e by &isla zde uvedend byla
v jiném potads. V abulce méstskych st je pak jesté v zdvorce
dalsi &slo, odhadl jsem, Ze se bude jednat o viroveri sicca, ktery ji
#df, ale pak by i sicco na 8. virovni mél rozvinutou vlivovou sit.
Prcstm upiesnéte mi v jakém potadi jsou zde uvedeny virovné sfti
a co znamend &islo v zdvorce v Tabulce méstskych sitd.

Sit& jsou uvedené v potadi vykonna / vyzvédna / vli-
vové / ochrannd. V zdvorce je skutedné& vrove sicca fidictho
danou sit. V tomto ptpad® i siccové na nifich drovnich
mohou vytvéfet vlivové sit&, protoZe na cizi postavy nekla-
deme viechna omezeni, kter4 platf pro postavy vlastnf (toté?
plat napf. o postavéch se schopnostmi vice povol4ni).

Proé je mapa severntho kontinentu déland jinym zprisobem
net jitntho? Pro¢ na mapé Lendoru nejsou viechna mista vy-
Jmenovand v textu a vymadeny alespori pribliiné hranice éty¥
krdlovstvi? Chdpu, Ze hlavnim zdjmem dobrodruhii md byt
Tara, ale nefikejte mi, Ze nemdte Lendor propracovany a %e by
byl problém zanést ndzvy do map.

Hlavn{ odpov&di na otézky je to, co sém tazatel nazna-
&il. Dobrodruzstvi by se méla Lendoru dotykat jen velice ok-
rajové, odehrdvat na ném potom opravdu jen epizodicky.
V pribéhu vytvéfenf svéta jsme na Lendoru nehrali #4dn4
dobrodru¥stvi a proto musfme pfiznat, Ze ho opravdu ne-
méme pfili§ propracovany. Velk4 &4st z lokalit je v textu
uvedenych pro zpestfeni, aby si postavy mé&ly mezi sebou
o ¢em trochu povidat (o€ je lepsi prohlésit, Ze méj predek
padl v Bitvé u hradu Kédmen ne# prost® v n&jaké staré vélce).
Proto ani my nemédme o jejich umistén{ pfesnou pfedstavu.
Jes'li i dal3¥f hré¢i projevi zdjem, budeme se muset severnfm
kontinentem pochopitelng zabyvat do vétsich detail.

Bohufel je zde ale jest2 jiny, mnohem z4vaZn&ji{ prob-
lém. Pt tisku mapy Lendoru v prvnim vyd4ni Hlavntho
modulu (samostatné i obou kontinentd spole¢ng) doslo
kvili tisku k jakémusi ,,spldcnutt®. Vodorovné vzdélenosti,
ze zdpadu na vychod, jsou v pofddku. Svisle ale musime vie
nasobit &islem 1,21.

b s €

Nezdd se mi asi 700 km dlouhy a sotva 80 km iroky pruh
Pldné désu tdhnouct se na vychod. Myslim si, Ze poust Nunmeia
by jej jiz ddvno musela pohltit.

Plané d&su pfedstavuiji trasu pochodu armady Vieeno-
vych nemrtvych, jenZ skonéil aZ rozsdhlou Bitvou d&su.

Zemé za timto vojskem je patrné jiZ trvale narusena a po-
Skozena, rostliny a Zivo&ichové zde preffvajf jen obtfZné a
krétce. Tyto zmé&ny majf souvislost s pouZitou magif a 4-
dem sv&ta, na Tafe k né¢emu obdobnému doslo na Planin&
Sedého prachu. Je déileité si uvédomit, Ze poust (Nun-
meia) je proti takovymto tzemfm fungujictm ekosysté-
mem, ktery pfimo hy¥ ¥ivotem.

Pripadd mi pomémé nestrategické umisténi mésta Erin, tedy
nejuétstho pristavu na Tate. Nele totig na cesté z Ddlav do Cty¥
krdlovstvi a proto je zcela mimo trasu veskerého zbo#i. Navic
nemd s Ddlavami spojent ani po sousi a je obklopeno dfunglf. Pii-
padd mi spBe jako nehostinné misto dobré maximdlné pro tresta-
neckou kolonii. Jako mnohem logict&js misto pro prekladisté se mi
zdd bud vistf Krdlovské ¥eky nebo jesté lépe Kokosoveé ostrovy.

Erin patf{ Jiznfmu kréalovstvi (Keledoru) a z nejriizngj-
$ich diivod se vétSina obchodu soustfed v rukou ob&and
tohoto stdtu. Vzhledem k pouzfvanym typtim lodf a korz4r-
skému nebezpe{ probth4 velk4 &4st ndmoiniho obchodu
tak, Ze lod& pluji podél pobte# do v&tstho piistavu, kde se
zbo¥ preloZ a pfes Vnitini mofe pokratuje v konvojich
pod ochranou bojovych plavidel. Krom toho Délavy ne-
jsou jedinym zdrojem exportu na Lendor. Minim4lng
stejné velké mnoZstvi pochézi jednak ze Zemé $elem a ddle
z trpaslicich mé&st v Khelegovych horéch, do kterych vede
z Erinu sice nebezpeén4, ale presto pouzfvan4 cesta. Pficin
by se dalo najit vice, vie bude objasn&no v modulech tyka-
jicich se dfungle, moteplavby a kupeckych z4le¥itosti.

Muige byt do predmétu zaklet démon astrdlnich sfér a 2dro-
veri runa, aby oba fungovali? Mohou takto presdhnout dvojnd-
sobek SZ (u Zelezmych zbrani)?

Runy nelze vzhledem k existujicim pravidlim Dragtho
doupéte pojimat oddélen& od démonii. K zakletf démona do
pfedmtu je nezbytné nebo alespoti vhodné na dany pred-
mét vyryt i runu (viz stranu 13 Aplikace pravidel v Hlavnim
modulu). Obecné feceno, zatimco podle normélnich pravi-
del mtiZe byt démon zaklet do jakéhokoliv pfedmé&tu, na As-
terionu pouze do pfedmétu s vyrytymi runami.

Runa je jen uréitym zprostfedkovatelem pfitomnosti dé-
mona. Norméln{ theurgové pouzivajf klasicky postup a runy
do pfedmé&tu ryjf pouze ze zvyku. Trpaslici k zakletf démona
do pfedmétu pouZivaji misto magenergie &as (tj. trvé jim to
dlouho), ale opét je vyryti runy v podstaté toto?né se zakletim
démona. U starych arvedanskych run to je obdobné.

Existuj predméty, do keerych se Tuny nedaji vyryt (napr.
proto, Ze jsou moc turdé)?

Teoreticky asi ano. Naptiklad do diamantu by se runa
musela vyryvat nejspiSe pomoci kouzel nebo zvl43tnich ma-
gickych predmétd, co? je teoreticky mo#né u klasickych a
arvedanskych run, nikoliv v8ak u run trpasli¢ich (ty vyza-
duji trpélivou ruéni préci). Otdzkou je, pro€ zrovna do
takto tvrdych pfedm&ti runu ryt. Redeni v jednotlivyich
ptipadech ponechdme na rozhodnuti PJ. Za normélnich
okolnost{ (napf. u Zelezného mece) je oviem vyrytf runy
disté mechanicks, nemagick4 zéleZitost.
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L. Luxusni vily Slechtic
II. Utady

III. Luxusnf vily dfednik
IV. Rytftské ndmstf

V. Radnién{ ndmé&st{

Vi. Luxusnf vily obchodniké
VIL. Park

VIII. Domy profesorti

IX. Diaspora elfi

X. Krchov

XI. Univerzitni ndmé&st{

1. Citadela

2. Nov4 citadela

3. Palac

4, Markrabécf paldc

5. Soud

6. Mucansk4 vindrna

7. Formanka

8. Observatof

9. Kralovsk4 mofeplaveck4
10. Admiralita

11. Mistodritelsky paldc
12. Ndmoin{ akademie
13. Chrdm Poutntka

14. Hanzovni dfim

15. U Sekery

16. Lazng&

17. Rybatka

Legenda k mapé Rilondu

18. U Kogigek

19. Chrém Soudce

20. Chrdm Rytife

21. Kl43t&rni $kola

22. Depozitura

23. Konvent

24. Ri¢n piistav

25. Amfitedtr

26. Radnice

27. Kramky

28. Kir

29. Celnf dtad

30. Gilda

31. Trinice

32. Prokuristova vila
33. Chram Kovite

34. Hospoda

35. U Skeble

36. Satlava, straznice, prany¥
37. Chrémov4 kola

38. Kl4ster

39. Apatyka

40. Chram Panny

41. Spital

42. Kapitula

43. Univerzitn{ knihovna
44. Chram Ugence

45. Komplex Univerzity
46. U Grimoéru

417. Cajovna
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Rejstik

Tu¢né jsou oznadena ta hesla, kters se v tomto mo-

dulu vyskytujf poprvé nebo zde jsou uptesnéna.

A
A’mnata, misto, Muto'nam’Nub, 57
Admiralita, budova, Rilond, 6
akicie, kef, 35
Alcaril, bohyng, Panf drody, 25
Almendorsky konzulit, budova, Rilond, 6
Alwarin, postava, &arodéj a badatel, 28
amberské kameny, magické kameny, 38
Ambersky chram, ddvny arv. chrdm, 41
amsak, filoz. princip u Nunmejcé, 54
Antilopi feka, viz Elon'waya
Arveril, ddvny arv. kn&z, 17
Aséman, nejvy$¥f ze subotam. mnichd, 22
Astaron, ddvny arv. cisaf, 50
Athor, d4vné arv. knfZeci mé&sto, 65
Aurigen, velitel v Novém Solnohradu, 33
Aurion, biih, P4n svétla, 69
Awa’na’kanji, $aman Silnych buvolf, 79

B
baobab, strom, 35 .
Barbarské ostrovy, ostrovy, Zhavé mote, 85
Bila w#ina, priiliv, Rilondsky zliv, 13
Bilé iitesy, dtesy, Rilondsky z4liv, 13
Bitva P&ti med, 50
Bludisté, viz Muto'nam’Nub
Bogar, postava, bojovnik, 58
Bongilean, d4vné arv. mésto, 30
Bongir, biih, Pasty¥, 25
Bratrstvo dlouhych képf, sdru¥ent elfti a druid&, 24
Bratfi Uéence, cirkev, 20
Brod, pevnost, Zamosti, 14
Brust, danersky pfistav, Lendor, 82
buvoli mu3, lidsk4 podoba sala kanji, 79
Buvoli feka, viz Kanji'waya

€
Caxati.r, dﬁvm? arv. mﬁg, 41
Cisterna, mistnost, Derteon, 69
Corean, jeden z danerskych arv. rodd, 81

C
Cajovna, elff podnik, Rilond, 10
¢akenkerové, domorodci, Nedostupné hory, 49
Cerevo, knffectvi a hrad, Pof{&f Durenu, 26
¢erni démoni, viz mba-magawa-ngo
(:Iernozdroj, magick4 substance, 56
Cerveny les, hvozd, Délavy, 51

PESUISASY

D
Daerlen, jeden z danerskych arv. rodd, 24
Daerlenské kniZectvi, viz Mu&ansko
Danérie, jedno ze Ctyt kralovstv, 21
Dedar Strbic, rilondsky mistodrici, 74
Depozitura, budova, Rilond, 7
Derhelmtv vrch, vrch v Bilych horéch, 66
Derteon, d4vné arv. kniZect mésto, podzemf, 65
Derteonski setba, ztraceny arv. artefakt, 73
Dewa’Nub, oblast, Mar'Nub, 64
dhangha, elff surovina, 60
Diaspora, elff &tvrt, Rilond, 9
dobré sklo, navigaéni pomficka, 6
Dolik, &tvrt, Rilond, 7
draskara, myilenkovi bytost, 28
Dreskan, temny bih kruté spravedlnosti, 27
Drubakovi, rodina, Mar'Nub, 55
Dievény most, most, Rilond, 10
Dung’sila, jedna z poustnich bouti, 57
Dunrilean, mé&sto, severozdpad Délav, 39
Duren, teka, 22
Durenské kniZectvi, jedno z arv. Deviti kniZectvi, 65
Dva bratfi, pevnosti, okolf Rilondu, 15
Dwan’uta, elff mudrc, 61
Dwanga’ta, o4za, Mar'Nub, 53

E
E’awan, praotec elffi, Proroctvi, 63
FE , jezero, Jantarové stepi, 34
Edu’gyo, misto, Muto'nam’Nub, 57
Eldebranstf rytifi, rytifsk4 organizace, 18
elfi mandala, sou¢st elfskych ritusld, 64
Ellionské knfZectvf, jedno z arv. Deviti knfZectvf, 50
Elon’waya, feka, Jantarové stepi, 37
elond, antilopa, 35
Elon’mwana, domorody kmen, Jantarové stepi, 37
Enga'iswan, twan'ango, 51
Enkere, temny biih ¢akenkert, 49
eqit lofisky, rostlina, Nekoneéné hory, 44
Er'ikila, jedna z poustnich bouti, 57
Eralis, markrabé rilondsky, syn Eranise, 74
Eranis, soué. kral Danérie, 74
Erapis, byv. krdl Danérie, 24
Erinsk4 gilda. viz Varemar
Erwal, postava, Eldebransky ryti, 48
Erwin Starsi, byv. rilondsky mistodr¥ict, 10
Essiwen, velekn&?ka cirkve Estel, 75
Ey’'uhwa, misto, Muto’nam’Nub, 57

F
Faela er Daerlen mladsi, postava, $lechti¢na, 24
Faela er Darlen star$i, mu¢ansk4 kn&#na, 24
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Fan'wani, elfsk4 divka, 53
feamar, arv. Slechticky titul, 81
Finwalur, biih, Poutnik, 63
Forgon, jeden z arv. rodd, 81

G
Gaeran, d4vné arv. m&sto, Nedostupné hory, 49
Géin, trpasliéf krél Krazu, 33
gal’hwat, myslenkov4 bytost, 59
Gerenika ov4, postava, knézka Alcaril, 26
Gerrska nahorni planina, oblast, Jantarové stepi, 28
Gianfar, d4vné arv. knfZec{ mésto, 51
Gilda, viz Varemar
Gildan, slavn4 postava, 22
Gildovni banka, budova, Rilond, 6
Gleva Cerevova, kouzelnice, 26
goblinové, humanoidn{ rasa, 28
Gondrom, keledorsky pistav, Lendor, 7
Gor, bitih, Rytit, 27
graveir, nemrtvi my$lenkov4 bytost, 10
Grimodrka, ulice, Rilond, 11
gul’serak, my$lenkov4 bytost, 59
Gwah’al’'unga, postava, poustni elf, 53
Gweg, feka, Jantarové stepi, 32
Gwendor, jeden z arv. rodi, 81
Gwir, ficka, okoli Rilondu, 13

H
Hai, m&ste&ko, Jantarové stepi, 28
Haluxic, alchymista, Rilond, 6
Hammada, oblast, Jantarové stepi, 39
Hanza, viz Hanzovn{ déim
Hanzovni diim, cechovni organizace, Rilond, 19
harpyje, myslenkov4 bytost, 85
Heng'wah'sa, elfsky ritudl, 64
hevreni, humanoidnf rasa, 15
Historie védéni magického, magick4 prirucka, 41
Hiad, hrad, Poti¢f Durenu, 24
Hladov4 matka, viz Dung'sila
Hnamna'ta, o4za, Llan'wag’Nub, 55
Holé Muéany, vesnice, Pofi¢{ Durenu, 24
Hrung'weng, misto, Mar'Nub, 53
huama, myZlenkov4 bytost, 28
Hudrag, temny biih goblinti, 44

CH
Chudinsk4 &tvrt, &étvrt, Rilond, 10
Churo, postava, hevren, 25

1
Ibanu, d4vny kla$ter Subotam, Nekoneéné hory, 46
Llian er Daerlen, arv. §lechtic, Lendor, 80
Inan’gwa’Nub, oblast, Mar’Nub, 59
Iskalon, slavn4 postava, 46
Iskander er Sinwar, postava, byvaly rytit, 26
I8, postava, Nunmejec, 75
I3tak Chalen, zni¢ené mésto, Hammada, 55
Ivir Cerev, postava, bard, 26

J
jak’atl, mySlenkov4 bytost, 51
Jalovec, postava, druid, 14
Jamy, viz Raw'aliki
Jantarové stepi, rovina, zdpad Tary, 27
Jarlebské kniZectvi, knfZectvi, Pofi&i Durenu, 24
jarni¢ek prosty, rostlina, Nekone&né hory, 44
Jeskyng piibéhd, &4st Nuenga Nam'’baty, 61
Jezerni ulice, ulice, Rilond, 9
Jim’amwa, misto, Muto'nam’Nub, 57
Jisk¥iva plaZ, osada, Jantarové stepi, 31
Ji#ni bréna, brana, Rilond, 6
Jovan Daerlen, #lechtic, Pofi¢{ Durenu, 24

K
K’ananga, elff mudrc, 62
k’nanga, obfi sriefi, 39
Kalian, postava, hostinsky, Rilond, 76
kanji, zdomécnély buvol, Jantarové stepi, 35
Kanji'waya, feka, Jantarové stepi, 37
Kanji'mwana, domorody kmen, Jantarové stepi, 37
Kapitula, organ rilondské Univerzity, 20
Kartograficky archiv, budova, Rilond, 6
Kel&sk, skala, Pofi¢i Durenu, 25
Kengwe’ta, oédza, Llan'wag’Nub, 55
Khar Démon, viidce sil zla, 50
Kharovy Noéni stiny, zlo¢ineck4 organizace, 18
Kir, hospoda, Rilond, 6
Kirden, vesnice, Nekone&né hory, 46
Kné# Slunce, nsboZensk4 organizace, 69
Knihy osudu, legendamn( kniha, 64
kniZectv, spravni a lennf jednotka, 80
Konvent, budova, Rilond, 7
Konventni brdna, brana, Rilond, 6
Konventni étvrt, &tvrt, Rilond, 7
Kraj divousti, viz Rra Ghrenn
Kralovsks moteplavecks, obchodni organizace, 18
Kralovsky soud, budova, Rilond, 5
Kraz, trpasli¢i mé&sto, Zelanské vrchy, 14
Kruh §amand, ritudlni domorod4 organizace, 35
Kruh Zelanti, misto, okolf Rilondu, 14
Kiistalova koule védéni, ddvny arv. artefakt, 78
Kwerga Ten’sag, elfsky nézev pro Stinovy svét, 65

L
Laboratot, budova, Rilond, 9
Lada Cerevovi, postava, poustnf druidka, 26
Lady Licie,14
Lamius, biih, Soudce, 64
Lazebnicky cech, organizace, Rilond, 7
ledovi elfové, jeden rod elfti, 49
lengenwo, zdom4cnél4 jestérka, 37
Lesek Setelj, postava, zeman, 24
Létajici duny, viz Edu'gyo
Lev Lukjanovec T¥izubsky, kni¥e, 25
Lipka, postava, druid, 14
Llan’wag’Nub, oblast, Mar'Nub, 53
lonwai, zdom4cnély velky ptak, 38




v AT A AR AR SRR VAR AR R,

Lord Purveli, postava, rytif, kouzelnik, 71
Louky, vesnice, V&tné hory, 42

Lunenwig, hlavn{ mé&sto Danérie, 74

Lupaé, hostinsky, Pofi¢f Durenu, 27

Lupacova hospoda, hostinec, Potief Durenu, 27
Luvarinsk4 tr#nice, trinice, Gondrom, Lendor, 7
Luxikan, postava, alchymista, 34

Lyamir er Sinwar, kni%e, 26

M
M'biya, slavné poustnf elfka, 79
ma’ronové, myslenkov4 bytost, 58
Maelinte, d4vn4 arv. stavba, Nekone¢né hory, 47
magawa-ngo, jeden rod elffi, 50
Machomej Cerev, postava, zlodgj, 26
Mala proroctvi, soutést filozofie poustmich elfd, 63
Mar'Nub, poust, zdpad Tary, 50
Marellion, ddvné arv. kni%eci mésto, 51
Marion, vesnice, Nekone&né hory, 46
Markrabéci palic, budova, Rilond, 5
Marselina, postava, hevrenka, 25
Matka pousté, viz Mwan'duuranga
Mauril, bohyng, Panf zem&, 71
mba-magawa-ngo, jeden rod elfd, 50
Mbwal'san, elff mudrc, 62
Meabor, temny biih goblint, 31
Meditaéni jeskyné, &4st Nuenga'nam'Baty, 61
Mezi¥ié&i, oblast, okolf Rilondu, 16
Mga’awana’kanji, byvaly $aman Silnych buvold, 79
Mga-awara, rostlina, Jantarové stepi, 35
M’garra, pefeje, Jantarové stepi, 38 .
M’gwaya, pahorkatina, Jantarové stepi, 38
Miha Jarleb, postava, bratr Travena Jarleba, 25
Mistodriitelsky palac, budova, Rilond, 6
Mitogar Corn, postava, bojovnik, 26
Mlzn4, tieka, okolf Rilondu, 13
Mlné vdoli, tidol, okoli Rilondu, 13
Mna'ya, jedna z poustnich bouff, 57
Modry mésic, mésic Asterionu, 65
monari, druh stromu, 35
morengo, my3lenkov4 bytost, 37
Mtwango, dédvnf elff viidce, 50
Mucansk4 vindrna, vindrna, Rilond, 6
Muéansko, kniZectvf, Pori¢{ Durenu, 24
Muto’nam’Nub, oblast, Mar'Nub, 57
Mwan’duuranga, myslenkov4 bytost, 64
mwauto, druh elftho ¢lunu, 26
Mys Amber, poloostrov, Jantarové stepi, 38

N
Naia la, tdoli, Nekone&né hory, 44
Naia siqa, tidoli, Nekoneé&né hory, 44
Naia ukata, ddolf, Nekone&né hory, 44.
Naia uqa, tddoli, Nekoneéné hory, 44
Némoini Akademie, $kola, Rilond, 22
Nebesky buvol daleké cesty, viz Mga’awana'kanji
Nedostupné hory, pohofi, jihozdpad Tary, 48
Nejvyssi védeéni, elfsk ritulnf kniha, 62

Nekoneéna planina, viz Inan'gwa’Nub
Nekoneéné hory, pohot, zépad Tary, 43
neskop, lidov4 mi¢ovd hra, 26

neviditelné stezky, cesty v pousti, 51
Nezavislé osady, oblast, Jantarové stepi, 28
Ngo’utman, twan'ango, 51

ngo’wana, rostlina, Mar'Nub, 56
Noliasovy zahrady, park, Rilond, 7

Novi Kasérna, budova, Rilond, 6

Novi Radnice, budova, Rilond, 6

Novy Solnohrad, méstecko, Jantarové stepi, 32
Nuenga Nam’bata, mésto, Mar’Nub, 59
Nunmejci, poudtni nérod, Lendor, 53

0]
Oéza Auriona, viz Kengwe'ta
Odzky, oblast, Jantarové stepi, 39
Observato¥, budova, Rilond, 6
Oceén posledni nadgje, oce4n na zépadg, 45
Oh'’gwea, svatyn& poustnich elf&, 64
onagqi, znalci rostlin mezi ginakoty, 45
Orean er Daerlen, postava, rytit, 80
Oremir, jeden z arv. rodf, 81
orkové, humanoidnf rasa, 45
Orlf poutnici, organizace, 14
Orten Rozvéiny, slavny alchymista, 48
Osirean Nam’bata, mésto, 56
Ostrov setkdvéni, ostrov, E'waya, Jantarové stepi, 35
osud Zivota, viz amsak
Otevirani svétd, ritudl prodluzujici Zivot, 63

P
Padajici sloupy, viz Jim'amwa
paquta, sada bylin u ginakotd, 45
patnak’uta, my3lenkov4 bytost, 57
Pavuéina, zlo&ineck4 organizace, 18
Pels, byvaly alchymista, Délavy, 78
Perinean, knéz, 31
Perlakovci, pohansky $lechticky rod, 81
Pilka, postava, paserdk, 14
Pisé&ina, oblast, okolf Rilondu, 14
Pise¢né mofe, viz Ey'uhwa
Platanovy h4j, mésto lesnich elfé, 52
Pobten{ knf¥ectvi, jedno z arv. Deviti knf¥ectvi, 45
Pod Zelanem, hospoda, Rilond, 8
Podzemnf fiSe, obrovskd podzemnf e, 69
Pokladnice s Proroctvim, &4st Nuenga'nam'baty, 63
Posledni ji#ni o4za, viz Hnamna'ta
Posledni rozcesti, hostinec, Nekoneéné hory, 47
Pouceni o cesté odiikéni, ndboZensk4 pfirucka, 31
Poustni brana, brdna, Rilond, 6
poustni elfové, viz mba-magawa-ngo
Poustni ulice, ulice, Rilond, 6
prokurista, predstaveny gildy, 19
Proroctvi, soucst filozofie poudtnich elffi, 51
Prvni duny, oblast, okolf Rilondu, 16
Predhradi, viz Pis¢ina
Ptistavni &tvrf, étvrt, Rilond, 6




Ptaé{ skaliska, oblast, Jantarové stepi, 34
putujici teleport, tajemny jev, Derteon, 68

Q
ginakotové, domorody nérod, Nekoneéné hory, 44

R
Radni¢nf ndmé&stf, ndmésti, Rilond, 6
Radomir, postava, stopat, 13
Raw’aliki, misto, Muto’nam’Nub, 57
rektor, pfedstaveny rilondské univerzity, 20
Riam, jeden z drakolidf, 22
Rianna, bohyng&, Vémi4, 71
Rilionova pouéeni, moralistick4 pirucka, 38
Rilond, velké mésto, zdpad Tary, 4
Rilondska4 citadela, pevnost, Rilond, 5
Rilondska $atlava, véznice, Rilond, 9
Rilondska Univerzita, $kola, Rilond, 8
Rilondsky zéliv, z4liv, zdpad Tary, 13
Rioz, postava, hevrensky $aman, 25
Roenova jehla, navigaénf pomticka, 6
Roh4éi, nésilnick4 organizace, Rilond, 20
Rra Ghrenn, oblast, Nekone&né hory, 48
Runigen, soué. patriarcha Siomenovy cirkve,
Rilond, 76
Rybatka, restaurace, Rilond, 7
Rychlé antilopy, viz Elon’'mwana
Rychlé duny, viz Mar'Nub
rysak, druh vina, Plavena, 24
Rytiti Deviti hv&zd, rytifsk4 organizace, 27
Ryti¥ské namésti, n4mé&sti, Rilond, 8

R
Rad eldebranskych rytitfi a valkyr, viz Eldebranti ry-

Rezak, skéla, Poti&f Durenu, 25
Rize slepyich bohd, barbarska fi%e, 49

S
S’waya, postava, temn4 elfka, 77
S'wo, nejvéti elff mudrc, 51
Sah’nrem, chrdm, Nuenga Nam'’bata, 62
sak’numba, myslenkov4 bytost, 52
Sély prozfeni, &4st Nuenga Nam'baty, 64
sarffigové, pomocnici boht, 31
Sedmnaéct sloupt, osada, Jantarové stepi, 32
Semjon Objevitel, byvaly cestovatel, 22
Sestry Panny, cirkev, 20
sfinga, my3lenkov4 bytost, 45
si’itha, myslenkové bytost, 58
Siaron, biih, P4n vichru, 71
Silexian, ddvny arv. &arodgj, 38
Siln{ buvolové, viz Kanji'mwana
Silviand, ddvné arv. kniZeci mésto, 45
Sifi moteplavcd, mistnost v Silviandu, 45
Sifi teleportii, mistnost, Derteon, 69
Sifi znovuzrozenych, &4st Nuenga Nam'baty, 62
Sin& d&jin, &4st Nuenga Nam'baty, 63

Sin& mrtvych, &4st Nuenga Nam’baty, 62

Sinwar, jeden z arv. rodd, 26

Sinwarské kniZectvi, kniZectvi, Poti¢i Durenu, 26

Sjednocen4 cirkev, naboZensk4 organizace, 22

Skalni chram plodnosti, starobyly chram,
Jantarové stepi, 40

Skalnf mé&sto, viz Nuenga Nam'bata

Sladk4 smrt, viz Mna'ya

Slidil, viz Whaha'gy

Sloupy, viz Sedmnéct sloupti

Slune&na zitoka, zdliv, Jantarové stepi, 32

Slune&né pis¢iny, osada, Jantarové stepi, 31

Sluneéni chram, mistnost, Derteon, 69

smrtka, myslenkov4 bytost, 28

Snémik, politicky orgdn, 81

Solna jezera, jezera, Jantarové stepi, 32

Solné baZiny, bafiny, Jantarové stepi, 33

spektra, myslenkov4 bytost, 28

Spoutani boufe, obfad, 57

Srdce pousté, viz Dewa’Nub

Stara Formanka, hospoda, Rilond, 6

Star4 kasarna, budova, Rilond, 5

Stard trinice, ndmésti, Rilond, 6

Stary mistodritelsky palac, viz Markrab&ci palédc

Stary Rilond, étvrt, Rilond, 5

Steing, postava, trpaslik, 33

Stinn4, #icka, okolf Rilondu, 14

Stinné tdol, ddoli, okolf Rilondu, 14

Storabsko, jedno ze Cryf krélovstvi, 25

stra#né skily, viz twan’ango

striga, myslenkov4 bytost, 28

Strunka Cerevovi, postava, valkyra, 26

Studentska ulice, ulice, Rilond, 9

Svatyné dhanghy, svatyng&, Nuenga Nam'bata, 60

Svatyné pohlceni, viz Oh’gwea

Svatyné pokory, svatyng, Nuenga Nam'bata, 60

Svatyné pravdy, svatyng, Nuenga Nam'bata, 60

Svatyné proroctvi, svatyné, Nuenga Nam'bata, 60

Svatyné spravedlnosti, svatyn&, Nuenga
Nam'bata, 60

Svatyné svétla, svatyng, Nuenga Nam’bata, 60

Svétlo, osvétova skupina, 76

Swearin, v&dma, Jantarové stepi, 40

$
Sakatan, ndhornf planina, Nedostupné hory, 49
Seda’ feka, feka, Jantarové stepi, 28
Sedy zaliv, z4liv, Jantarové stepi, 28
Spiéé.k, skéla, Pofi¢i Durenu, 25
Spitél, budova, Rilond, 9
Stihl4 antilopa, 3aman kmene Rychlych antilop, 37
Stitov, hrad, Poti¢i Durenu, 25

T
Tal Cerev, knffe v Zamosti, dobrodruh, 41
Tartar, temny btih goblint, 42
Telurian, soué. rektor Rilond. univerzity, 77
Temni mystikové, zlo¢ineck4 organizace, 32
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Temny d6m, viz A’'mnata

Temny plase, viz Er'ikila

Tevirpon, hrad, Pof{&f Durenu, 26
Thalionova kolej, budova, Rilond, 11
Thurg, ddvné arv. knf¥eci mésto, 65
Tisic jeskyni, pohofi, jih Tary, 66
Torenské kniZectv, jedno z arv. Deviti kniZectvi, 51
Traven Jarleb, kniZe, 24

Trevis, vesnice, Nekoneéné hory, 46
T¥i Zuby, knfPectvi, hrad, 25

T, vesnice, Jantarové stepi, 40
Turg, znicené mésto, Hammé4da, 55
twan’ango, pevnost poustnich elfd, 51

U
U Dfevéného mostu, kréma, Rilond, 10
U Grimo#4ru, vindma, Rilond, 9
U Ko¢i&ek, vindrna, Rilond, 7
U sekery, hospoda, Rilond, 6
U Stary gkeble, hospoda, Rilond, 10
w’kutu, rostlina, Mar'Nub, 56
Udoli beznadgje, viz Y'ku
Udoli drahokam, tidoli, Nekone&né hory, 46
Udoli hrdind, ddoli, Nekone&né hory, 47
Ugrien, &ern4 dracice, 43
uk’h’iuna, my$lenkov4 bytost, 46
ulice Jezerni, ulice, Rilond, 11
ulice K Univerzitg, ulice, Rilond, 8
ulice Ke svahu, ulice, Rilond, 11
ulice Knihowni, ulice, Rilond, 11
ulice Konventni, ulice, Rilond, 6
ulice Pod Divadlem, ulice, Rilond, 11
ulice Pod Hradbami, ulice, Rilond, 6
ulice Pod konventem, ulice, Rilond, 8
ulice Spitalsk4, ulice, Rilond, 12
Umeélé jezero, vodni n4drZ, Rilond, 7
Umirléf kralovstvi, fe nemrtvych, 49
unam’gwano, viz zobochobot poustn{
Universitni &tvrt, &tvrt, Rilond, 8
Univerzitni knihovna, budova, Rilond, 9
Urgurgové, kmen goblind, 28
urman t¥isnopy, rostlina, Nekone&né hory, 44
Urozeny sném, danersky politicky orgén, 81
Utad Spravce Zemskych desek, budova,
spravni orgén, 10
ut’mak, myslenkovi4 bytost, 59

A"
V Zahradich, &tvrt, Rilond, 9
Vadi Amber, ddoli, Jantarové stepi, 38
Val Doren, temn4 elfka, 22 .
Vana Cerevova, manzelka Vuka Cereva, 26
Varemar, obchodnick4 organizace, 18
Veliky buvol, viz Awa'na’kanji
Velké zemétfesenf, d4vn4 katastrofa, 28
Velky skalni val, skalnf val, Jantarové stepi, 39
Velky trh, vesnice, Poti¢f Durenu, 26
Vétmé hory, pohot, zdpad Tary, 42

Vieen Nekromant, jeden ze TH &arod&ijti, 49

VI& pevnost, starobyl4 pevnost, Jantarové stepi, 29
Vnitini odzy, oblast, Mar'Nub, 56

Vnitini step, oblast, Jantarové stepi, 37

Vraé Cerev, postava, subotamsky mnich, 26

Vuk Cerev, kniZe, dobrodruh, 26

Vychodnf{ délava, almendorské tizemi na Tafe, 25

w
w’an, Sesty smysl, 53
Wane Ten'sag, elfsky nézev pro Vng&j¥i svét, 65
wangai, oranovy plamenidk, 35
wed, sezonnf feka, 35
‘Whaha'gy, jedna z poustnich bouff, 57

X
Xentan, hrad, Poti¢f Durenu, 26

Y
Y'b, feka, 39
Y’ku, misto, Muto’'nam’Nub, 57
Y’kujata, postava z Proroctvi, 63
Y’ngonga, ddvny elff mudrc, 62
Yk'utu, oznaéen( elftho mudrce, 64
Ytrak, temny btih, 42

Z
Za 3atlavou, namésti, Rilond, 12
Zahrady Panny, zahrada, Rilond, 9
Zamosti, knfZectvi, Jantarové stepi, 41
Zelanské vrchy, vrchovina, 22
Zlaty kruh, obchodnick4 organizace, 18
zobochobot poustni, dravec, 51
zobochobot #éni, vodn{ dravec, 23
Zradné pisky, viz Llan'wag'nub
Zyl Cerveny, jeden z drakolidi, 66
Zylovy No&ni stiny, zlo¢ineck4 organizace, 18
3
Zelezn4 hora, hora, okolf Rilondu, 13
Zelezny potok, potok, okolf Rilondu, 13
Zivlové vilky, legend4mf valky, 56




Pisky proroctvi
Nadgje, touha a vira
Rilond
Citadela
Stary Rilond
Ptistavni ctvrt
Dolik
Konventnf &tvrt
Univerzitni &tvrt
Chudinsk4 &tvrt
Zamost{
Vzorovi ¢4st Rilondu
Okoli Univerzitntho namé&st{
Okolf Rilondu
Bilé dtesy
Zeleznd hora
MIzné tidolf
Stinné ddolf
Pis¢ina (Ptedhradi)
Pevnost Brod
Pevnosti Dva bratfi
Mezifi&f
Prvn{ duny
Viyzna&né rilondské organizace
Krélovsk4d mofeplavecka
Gilda Varemar
Hanzovn{ diim
Univerzita
Bratfi U&ence a Sestry Panny
Roh4¢i
Historie Z4padni d4lavy
Za&stky osidlovan{
Era Eldebranskych rytit
Era Gildy
Souéasnost
Potiéf Durenu
Mutansko
Jarlebské knfZectvi
T¥i Zuby
Cerevo
Sinwarské knfZectvi
Jantarové stepi
Gerrsk4 ndhorni planina
Sluneéné pfs€iny
Soln4 jezera
Ptaéi skaliska
Jezero E'waya
Vnitini step
V4di Amber a Mys Amber
Pahorkatina M'gwaya a peteje M'garra
Odzky
Cerevské 1éno v Zamost{
Vétrné hory
Nekoneéné hory
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Huiragova goblini ff¥e
Uzemi ginakotd
Silviand
Udol{ drahokam
Ibanu
Maelinte .
Posledni rozcesti a Udolf hrdini
Kraj divousti (Rra Ghrenn)
Nedostupné hory
Mar'Nub (Rychlé duny)
Historie
Llan’'wag’Nub (Zr4dné pisky)
Vyznaénd mista Llan'wag’Nubu
Muto’nam’Nub (Bludit&)
Inan’gwa’Nub (Nekoneén4 planina)
Nuenga Nam'bata (Skalni mé&sto)
Dewa'Nub (Srdce poustg)
Derteon
Historie
Podzemnf &4st
Dal¥{ dosud objevené vyzna¢né mistnosti
Obyvatelé podzemi
Nadzemnf &4st
»Dobyvatel¢“ Derteonu
Prizkum podzemi{
Pro P4na jeskyné
Vyzna&né osobnosti
Dedar Strbic
Eralis
Essiwen
I3
Kalian
Runigen
S'waya
Telurian
Veliky buvol
Spolecenské a politické uspordd4ni Danérie
Hlava stétu
Slechta
Svobodnf lidé
Poddan{
Hrady a vesnice
Utady
Brann4 moc
Dané a poplatky
. Zaver
Casovi4 osa historie popsanych oblast{
Kronika
Dodatky
Temni bohové
Cizi postavy
Ot4zky a ptipominky
Legenda k mapé Rilondu



y : ;ﬁ-%qi==-ﬁfq : s

\

NITRNI

~ Mapa Severogapadni Tary 4

KOKO! 'J.r)\;_”?u"} STRCGVY

ORE

. BAZINY : \ iy ”
) PLANE SAVANY. STER! R = S ZEUINE
g) T . B 5 __ Ll (" 8=, BATY

LI

@) UTVUARvIDANSKD
@ MESTA A OSADY BOUCASND
Wiy mEsTA ARVEDANSKA

@ SRALRESYIITY

o ZANMAVA MISTA
) oszr

g o oun
_) HRANICE KNIZECTVI
) ostRov

RILANDRSKY 24

$LJ¢ZRAQHEHZW
o

AN EWAG-NUB)E

o )




ot "

oy

=g L

e - —— o et W e

puodto12,

M

3 U

Trnghi

s
tl
.

[4
A LR R
¥
L L T

| PP

ANAY










P

L))

w
o'

YY)

R OIS TR ORI TG
= = o = == —_— =
%

Pfede mnou se vynofila vysokd postava Y'kujaty, tak odporné plnd vody, celd mokrd a a2 surové
hmotnd. Jako by prostor vyplitoval ne jeden, ale deset vodnich démont, viichni na stejném misté,
v jediném téle. Pak zacala nejprve z prst, poté z hlavy a biicha Y'kujaty vytékat voda. Zprvu to byl
jen maly praminek, sotva viditelny, ale postupné mohutnél, az zacal pfipominat mensi potok. Pfi
dopadu na zemi se voda vypafovala nebo se rychle vsikla. A jak odtékala ¢im dal rychleji,
Y'kujatova silueta sldbla a priisvitéla. Nihle uz prede mnou nestil vodni démon, ale Matka pousté,
krdsnd Mwan'duuranga, moudrda Mwan'duuranga, éterickd Mwan'duuranga.

Uryvek z Provoctvi poustnich elfit

Dalsi geograficky modul Asterionu popisuje zdpadni ¢dst Tary. Jejf dominantou je rozsghld poust
Rychlé duny, kterou za sviij domov povazuji temnf elfové. Pod jejich ochranou se nachdzi Derteon,
kniZect mésto z ddvnych dob. O jeho poklady svadéji dosud nerozhodnuty boj Zylovi sk¥eti s Ridem
eldebranskych rytitt. Prist¢hovalci ze severu jsou zastoupeni predevsim danerskymi slechtici, keeff
zaklddajf novd panstvi na pobfezi mote a podél feky Duren.

Soucdsti tohoto modulu je i dalsf dil Klice bytostf astrdlnich aneb Préivodce lovee pifzrak
po stvofenich Svéta Stinového, tentokrat vénovany tviirctim #ivla, Aplikace pravidel
Drac¢iho doupéte verze 1.5 a ukdzkové dobroduzstvi Stinovi dyka.

ISBN: 80-85979-31-4
Cena: 269,- K¢
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6 vét kolem nds je slogen z Zivli. Nékter? tuto skutec¢nost vnimaji
citelndji, jini wibec, ale lovci prizrakii ji maji na ocich stdle. Vidyt kolik
bytosti ze Stinoveho svéta odvozuje sviij privod od jednoho z Fivli? Jsou
jich stovky. V tomto svazku bych rdd pojednal o tviircich %ivlii, piiser
schopnych vytvdret hmotu, z ni¥ byly zrozeny.

Jejich schopnosti mne napliuji posvdtnou victou a bdxni. A% se mi
ruka tiese, kdy¥ pisu tyto 7ddky. Skysel jsem mnoho povésti o Zivlovych
vdlkdch, ale v mlddi jsem jim nevévil. Myslel jsem, fe nemohou existo-
vat tak mocné bytosti, jen¥ by byly schopny pieménit cely Asterion
v mrtvy kdmen nebo obrovskou kapku vody. Ale pak jsem je potkal
a vidél jejich odhodldni. Tuiirci Zivlil kazdym okamgikem preméiuji
¢dst naseho svéta na sviij Zvel. Z ryziho ohné, vody, vzduchu a zemé
Asterion povstal a jd si myslim, Ze v nich také najde svilj hrob.

Ano, jsou i méné nebezpecni tviirci Zivlii a je tu i pdty element
Zivota. Ale ani jejich isté esence jednotlivych Zivlii neobstoji v pifmé
konfrontaci s moci bésnictho Uk'd'hwa nebo Uk'h'iuna. Nasim
sikolem je udrzet jejich sily co nejdéle spoutdny, aby v okamgiku jejich
vitézstvi lidé byli pripraveni prijmout svilj nevyhnutelny osud.

Moznd se nakonec najde zprisob, jak syrovost a bés Zivlii spoutat.
Jd jej vsak nyni nevidim.

Ciezislav Zdhor'sky



Tourct ziviu

Jedna legenda pravi, ¥e¢ Asterion byl pfi svém zrodu
nejprve fhnouci ohnivou kouli, na které vl4dli duchové
ohn&. Oheni viak byl zkrocen obrovskym mnoZstvim
vody, se kterou pfifla nadvldda duchti tohoto elementu.
Poté se do bitvy zapojil vzduch a vybojoval nad oslabeny-
mi Fivly vitézstvi pro své nasledovniky. Nakonec se do
sporu vlozila zemé a nastolila vlddu svych duchd. Ani ta
ale netrvala dlouho, jelikoZ ostatnf{ %ivly na zemi neustéle
ttodily a ta byla nucena vyklidit ngkteré pozice. A tak se
nakonec Zivlim podafilo nastolit uréitou rovnovéhu.
Povrch Asterionu si rozdélily zemé& a voda, nad nimi se
rozprostfel vzduch a pod nimi bylo krdlovstvi ohné.
Protoze je oheft nespokojen, ob¢as vyraZ na povrch, pus-
to3{ zemi, zamotuje vzduch a zne&i¥tuje vodu.

Po nastoleni této rovnovihy byly &yt Zivly z velké
&4sti vyéerpany a tak se stalo, %e povrch Asterionu poma-
lu, ale jist& zadal ovlddat péty Zivel, podle n&kterych
nejnebezpecn&jsi a nejnicivéjsi vibec. Zivot. Zabral
kralovstvi zemé i vody, ¢dsteéné se dostal i do vzduchu,
oheti viak své pozice uh4jil. Od t&ch dob duchové ohné
povazuji svilj ¥ivel za nejsiln&jii ze viech, protoze #4dn4 ze
fivych bytost{ neméZe v ohni pte#it. A tento stav trvé
dodnes.

Tato legenda nenf moc roziffena mezi Zivymi tvory
Asterionu, ale bytosti Zivld jsou o jeji pravdivosti pfe-
svédéeny. TémeF viechny snf o tom, Ze se jim opét podat
vybojovat vladu nad ostatnimi a odstranit z povrchu
nendvidény %ivot, kterému nerozumf a proto se jej bojf.
Dési je, s jakou samozfejmostd si Zivi tvorové privlastiiuji
ostatnf #ivly. Vodu a vzduch dokonce potfebuji ke svému
Fivotu, ze zem& dobyvaji jeji nejvétsi poklady a nékrefi
z nich se dokonce opovéili pouZivat ohe. Jejich ohnicky
jsou viak jen stinem skute&né sily tohoto elementu, ktery
je uzavien pod povrchem svéta. Nagtésti by se duchové
jednotlivych #ivl& nikdy nesnfZili k tomu, aby uzavieli
spojenectvi s ostatnimi a postupovali proti Zivotu
spoledng. A jak uvidfme ddle, ani by to dost dobfe neby-
lo moZné.

Dnes uf je situace mnohem mimé&j§i, neZ tomu bylo
difve. Obé&as se sice nektery ze ZivlG pokusi dobyt
né&jakého mélo viznamného vitézstvi, ale v&tiinou se mu
to podaf{ pouze na tkor ztrity jiné &sti svého dzemi.
Dokonce i Zivot se uZ rozriistd nesrovnateln® pomalej¥im
tempem, ne tomu bylo d¥fve. Zcela jist& je to zapfi€inéno
i zvla3tnosti, kterd je pro ostatni #ivly nepochopiteln4.
Bytosti #ivota totiZ neustile bojuji proti sob& a dokonce se
navzdjem pojidaji. U ostatnich #ivld by k né¢emu takové-
mu nemohlo dojit. Duchové jednoho #ivlu vidy dr¥f pfi
sob& a do boje se poust&ji pouze s ostatnimi bytostmi,
nikdy nev4l&f mezi sebou.

V dal3f &4sti bych vam chtél trochu pfiblfZit ty z mys-
lenkowvyich bytosti, které méiZeme oznaéit jako tviirce %iv-
18. Jen maélo vé&cf lze Fici obecnd o viech. Existuje totiz
velké mnof#stvi druhii t&chto tvorti a ty se od sebe znaén&
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lisf. I délit je mdZeme z nékolika hledisek, nékterd déleni
jsou viak znaéné sporn4. S jistotou je miZeme rozdé&lit na
Pravé a Neomezené.

Pravi tviirci jsou vidy bytosti pouze jednoho Zivlu.
Vyznaéujf se riznou moci, obecné jsou viak mnohem sil-
néjif neZ neomezeni. Tviirci se jim ¥k4 proto, Ze uméji
pfetvofit ostatni litky na né&kterou ze souédst svého
#ivlu. Nebo spiie by se dalo fici, e uméji pfetvofit ostat-
nf Zivly na sviij element. Ale ani to nenf tiplné& pfesné. Jde
0 to, Ze maji urditd omezeni. KaZdy ze #ivld m4 svij pro-
tiklad, konkrétn& se nesnadeji ohen a voda, zem& a
vzduch. Naptiklad bytosti ohné neum&ji ptretvotit vodu
na sviij fivel a podobn&. A ¥4dny z tviircti neumi pretvofit
jakoukoli sou¢dst posledniho z elementfi, Zivota. Mohou
Fivot znicit, vytladit, rozdrtit, nikoli viak predglat na svoji
souddst. A to je diivod, pro€ se jej boji. Zem& zamoten4
kotinky rostlin a malymi Zivo€ichy je timto oslabena,
tviirci zemé zde maji mensi pole plisobnosti a hiif se jim
pouZivé sila jejich Zivlu. Na druhou stranu je pro ng&
vyhodné, e ostatni tviirci maji problém takto zamofenou
zemi pfeménit na jiny %ivel. Zivot tedy pisobf dvojsedné
a proto se najdou i skupiny tviirct, které ptestaly proti
Zivym organismim bojovat a sna¥{ se s nimi spolupraco-
vat, dokonce jim i pomahajf.

Neomezeni tviirci sice nenf nejpfesndj${ nézev, ale
tikat jim ,,méné omezen{® by bylo trochu divné. Ani oni
si nedovedou poradit s #ivotem. Ale protoZe jsou tvofeni
kombinac{ jednotlivych Zivld, maji vice mo#nosti, jak
proti Fivotu bojovat, spojujf totiZ vyhody viech elementd,
které obsahuji. A hlavng mohou na svoji kombinaci
pretvotit libovolny ivel, nemaji #4dny protiklad, se kte-
rym by si nedovedli poradit. Naptiklad tviirce vody a ze-
mé je schopen bez vitSich problémi pfetvofit i oheti a
vzduch. To je obrovskd vyhoda, kterd z nich uginila
bytosti velmi dfilefité pro pravé tviirce. A to i ptesto, Ze
jsou kombinovani tviirci mnohem slab%i ne# ti pravi.
Neomezeni mohou z #ivlti Eerpat jenom malou &ast
energie, ale zase vyu¥ivaji vice element.

Co se ty&e vyskytu, tviirci #ivli se mohou vyskytovat
témé&f kdekoli, d4vaji viak pfednost kontaktu se svym
elementem a neradi se vydévaji p#ili§ daleko do tf¥e
jiného Zivlu, Neomezeni mohou #t na libovolném misté,
pravi tviirci maji i zde problémy se svymi protiklady.
Pokud se ohnivy tviirce objevi v mofi, okam#ité zahyne.
Stejné i vodni tviirce se uprostted magmatu v mZiku
rozlo#. Tvirce zem& nemfife existovat ve vzduchu bez
kontaktu se zemi a vzduiny tviirce nepfefije uzavien
hluboko v podzemi. Zemé se vzduchem na sebe nereagu-
ji tak prudce jako ohefi a voda, ale jejich nesnégenlivost
neni o nic mensi. Zd4 se, %e i zde se projevuje prudkost
elementu ohné.

Z vyse uvedenych skute€nosti vyplyvd jedna fanta-
stick4 véc. Aby ziskal n&ktery ze #ivlt kone&nou pfevahu,
bude k tomu potfebovat pomoc dalstho elementu, ktery
mu pomiife pretvofit jeho protiklad. Tento druhy ele-
ment by viak s takovym ¢inem nemohl souhlasit, nebude
pfece napomshat k vit&zstvi jinému Zivlu a sdm se tim



nezahubi. Proto sice nékdy vznikaji kiehkd spojenectvi
mezi jednotlivymi Zivly, nikdy se ale nemohou vytvofit
pevnéjii svazky a uZ viibec se nemohou spojit viechny
&tyfi, aby spoleéné vyhubily nendvidény Zivot. Alespon j4
pevné doufdm, Ze se néco takového nemdze stit.

D’hwa

p---1 k neuvéteni se zddla byti skutecnost, Ze misto toto
prenddherné duchy ohnivymi stvofeno bylo. Neb o bytostech
téchto vidy jen to nejhorst tvrdilo se, any oxnacovdny za fivo-
ta zhoubce byly. A hle, jak daleko pomluvy tyto ku pravde
mély...“

Nejdivo&ej$im a lidem nejméné pfistupnym ze viech
#ivl je ohefi. Lidé a jinf rozumni tvorové se nauéili tento
element &aste¢né ovladat, vyufivaji jej pfi préci i jako
prostfedek nutny k piefiti v zimnim obdobi. Ve skuteg-
nosti viak oby&ejny ohefi nenf nic ve srovnanf se zhnouci
hmotou, kterd je uzavfena uvnitt Asterionu. Je s podi-
vem, Ze se nasli duchové ohné, jejich? cflem nenf viech-
no spélit, ale naopak poméhat Zivyim bytostem. D’hwa
jsou stvofeni ze ¥havé ldvy, mohou viak svou teplotu
omezit natolik, aby neubliZili svému okoli. Jejich téla maji
vejéity tvar, ufsi &ast sméfuje nahoru, irdf je zplostéld,
jakoby zanofena v povrchu, po kterém se bytosti pohybu-
jt. Pfi pohybu jakoby pluji po zemi a pokud nejsou
obzvld¥t opatrnf, z8st4v4 za nimi mirn& spileny terén.
Télo nem4 ¥4dné viditelné kon&etiny, ale mohou se z ngj
vysouvat chapadla, které d’hwa pouZivajf pfi prici nebo
v boji. Velikost nelze pfesné fici, ¢im siln&jsf duch ohné,
tim vétdf, osmi metrt by viak na vysku pfesahnou neméli.

Ti z tvirch ohng, ktef{ zdstdvaji hluboko pod povr-
chem Asterionu, jsou pro nds nezajimavi. Ale i tam mo-
hou pomdhat, napfiklad vyhfivinim n&kterych idoli,
v nich? by jinak viechny rostliny zahubil kruty mraz.
Nebo tigenim sopek umisténych pobli# obydlenych krajt.
Pokud se vSak d’hwa dostanou na povrch, je mo#né se
s nimi setkat témé&f ve viech oblastech, kde nenf piilis
mnoho vody. I kdy? jsou skromni ve vybéru mista, je
celkem problém na n& narazit kviili jejich vzdcnosti.
Takové misto je pak mnohem teplejst, svétlejst, dtulngjst
ne? okoli, celé jakoby zaf. A zde d’hwa uchovavaji sviij
nejvzdcnéjsi poklad, &istou esenci svého Fivlu, ji¥ jsou
schopni stvofit z ohn&, vzduchu nebo zemé. V lidském
jazyce se ji fikd malé slunce a jednd se o koule rfizné
velikosti, tvofené jasn& bilym ohném. Tento ohen hieje,
ale nepdli, svit{ jasnym svétlem a pohled na ng&j hieje i na
dusi. V ptitomnosti malych sluncf se lépe daff rostlindm,
jejich svit vyhdni z téla nemoci a také, co? je velmi
diileZité, umi zahnat temné myslenkové bytosti.

Boj s d’hwa je velmi nepfjemny u# tim, Ze jejich télo
zaéne Zhnout a je t&%ké se k nim viibec pfibliFit. Doteky
chapadel duchii ohné spaluji ki a rozthavuji brnén.
Jejich #hava krev zptsobuje t&%ké popéleniny. A pokud
jsou d’hwa v blizkosti svého Zivlu, vyuZijf jej v boji ve sviij
prospéch a jejich sila bude mnohem vét{. Nenf radno se
s témito bytostmi poustét do ktizku. Méli bychom byt spi-
Se rddi, Ze se sna¥ #ivym tvorlim pomshat, co? je u bytosti
ohné velk4 vzdcnost. Vichni duchové tohoto %ivlu v so-
b& maji prudkost a vybuinost, je tedy tfeba se snafit, aby
se nékdy nestalo, e se obratf proti ¥ivotu z pfi¢in, které
jim zavdala lehkomyslnost n&jakych rddoby dobrodruh.




Hiuna

pe 0@ misté tomio prenddherném i vzduch samotny jal se
tpytiti a slunce paprsky odrdzeti. Bytosti elementu tohoto, jef
vzdusni tuidrci zovou se, pak o domov suidj s ldskou pecovali a
snafent jejich na rostlindch i tvorech Fivoucich spatfiti bylo
lze...”

Jako jedinf z této skupiny duchi #ivld umgjf h'iunové
létat. To oviem nenf nijak neobvyklé, pokud si uvédo-
mime, e tviirci #ivld mohou svym elementem prochdzet
bez jakychkoli omezeni. Tato bytost tedy v podstaté je-
nom prochézi vzduchem. Jejf t&lo m4 tvar jakéhosi trych-
tyfe, miZe pfipominat vzdudny vir. H'iunové jsou tvoteni
jakousi zahu$tnou formou vzduchu, nemohou tedy
ménit tvar svého t&la. Mohou se ale udélat pro okolf nev-
iditelnymi tim, Ze prosté zpriihledn{ a v okolnim vzduchu
piijdou rozeznat a# na dotek. Zhruba ve dvou tfetindch
vyiky majf tito tvorové prstenec tvofeny nékolika
desitkami vyréstkd, jeZ jim nahrazuji ruce. Tyto konce-
tiny jsou velmi pruZné a mohou se i &4steéné natahovat a
smritovat. Pokud h'iuna o n&které ze svyich konéetin pii-
jde, po ¢ase mu vyrostou znovu. Na vy¥ku mohou vzdusni
duchové méfit i deset metrd, nejmensi exempléfe pak
maji zhruba jeden metr.

H'iunové se vyskytuji na povrchu a v povétH Aste-
rionu naprosto b&#ng, problém je, Ze o nich ani nemusime
v&det. Jejich kralovstvim je vzduch nad kontinenty i nad
mofem, pouze v podzemi byste je hledali marng. NepfeZili
by tam, odlougeni od volného prostoru a museli by se
vritit do mista, z ného? pfisli — do Stinového svéta.
JelikoZ jako jedni z maéla vzdu¥nych duchd dovedli
hiunové pfekonat nendvist k zemi a viemu, co se zemf{
souvisi, soustfeduji se na mistech co nejbli¥e povrchu
Asterionu. V takovych oblastech viechno jen kvete, dafi
se zde rostlindm, zvifata a pifsludnici v8ech rozumnych
ras pfichézeji na veselej$i myslenky a je jim lépe na t&le

i na duchu. Tento ptiznivy vliv na viechno %ivé m4 &istd,
dokonal4 esence elementu vzduchu, kterou Riunové
dovedou vyrobit. Takovy vzduch se tfpytf na slunci,
v noci z4af svétlem hvézd a tomu, kdo se jej nadechl, se
nechce toto nidherné misto opustit.

ProtoZe jsou vzdusni tviirci ve svém Fivlu jen obti#né
viditelni, k boji s nimi nedochéz{ ptili§ &asto. Oni sami jej
nevyhleddvaji a pokud jsou napadeni, v&t§inou prosté
zmizf a nechajf protivnika, at si sekd do vzduchu. Pokud
se ale rozhodnou do boje pustit, miiZe toho doty&ny lito-
vat. JelikoZ vzduchu je viude dost, h'iunové z né&j mohou
derpat moc a tuto silu pak pouit na svého protivnika.
Bytosti vzduchu jsou velmi rychlé a obratné, casto
zasahujf a sami se zranén{ vyhybaj. Jejich chapadla uméit
§vihat i bodat, dokonce mohou prorazit i zbroj. Télo
hiuna mée navic ménit teplotu a i okolnf vzduch pak
miZe byt naptiklad tak tfeskut& chladny, %e protivnikiim
zamrzd v plicich dech. Nebo tak rozzhaveny, %e soupetiim
spaluje kii%i a ti se pak hledf uklidit co nejdal od tviirce
vzduchu. Je nerozumné poudtdét se do kiffku s miru-
milovnymi bytostmi, které se sna¥ #t v miru se viemi
Zivymi tvory a poméhat jim ze viech sil.

Jak’atl

»---kdo v odze této by mmenaddni ocimul se, nikdy by
uvéfiti nemohl, an uprostied pousté nachdxd se. Nebot rostlin-
stva druhii viemognych mnogstvi preveliké rostlo zde i ne-
dostatkem vody zjevné netrpélo. Takovd sila tvirce tohoto jest,
an z pustiny vysuSené zahradu kvetouct, fe radost pohledét,
schopen vytvofiti jest. ..

PtestoZe byl v dvodu zminén pity element jako Fivor,
tviircové tohoto Zivlu nemohou jen tak stvofit libovolny
Zivy organismus. V tomto sméru jsou pomérné dost ome-
zeni. Tvorové, o nichZ se chci zminit na tomto mist, jsou
toho zéfnym piikladem. Jak'atlim se také prezdiva rost-
linni tviirci, z &eho? je zfejmé, e dovedou stvotit pouze
rostliny, nikoli v¥ak Zivo&ichy. Duchové rostlin se sami
podobaji svym vytvortim, maji podobu kmene vzrostlého
stromu se ¥esti a¥ osmndcti silnymi v&tvemi. Velikost
t&chto tvorti i poéet jejich vétvi — pa3f se lisf podle sily
jednotlivych duché. Jak'atlové, na rozdil od stromil, ne-
jsou zakofenéni v zemi, tim by se mohli nepftelskému
Zivlu vydat napospas. Diky $esti nohdm se mohou pohy-
bovat libovolnym smérem, a to neéekané rychle. Z toho
je zfejmé, Ze u nich nelze fict, kde majf pfednf & zadnf
stranu. Své okoli vnimaji jako celek a pfibliZit se k nim
nepozorované vlastné ani nejde. Jejich t&lo je tvofeno
z hmoty podobné dfevu, ale je mnohem tvrd3i a dobte
odolévé ohni.

I jak’atlové uZ ddvno zjistili, Ze pro jednotlivé elemen-
ty by bylo mnohem vyhodnéjii spolupracovat, nez mezi
sebou vést vleklé vilky bez konce. Proto se u# ddvno
vzdali zbyte&nych bojti o tizemi, misto toho se zabydlujf
na mistech, kter4 nejsou tak #4dan4. Velmi &asto se jedna
o pusté oblasti a jejich zirodiiovanf se stalo pro tviirce
rostlin hlavni ndpln{ jejich existence. Napiiklad v pousti



Mar’Nub vytvofili mnoho o4z, které jsou opravdu skvost-
nou ukézkou pizplisoben{ se fivych organizmil nepfiz-
nivému prostfedf. Odzy pfekypuji fivotem, jsou v nich
riizné druhy stromfl, keffi i bylin, roste zde sv&3, vidy
zelend trdva. A také dva druhy rostlin, které elfové po-
jmenovali u'kutu a fin'wana. Jejich plody jsou na
Asterionu velmi vzdcné a jak’atlové si sazenice svych
nejvzacnéjsich plodin bedlivé stfe#f. Tyto plody obsahuijf
&istou esenci elementu ¥ivota a maji neoby&ejn& piiznivé
tc¢inky na ty, kdo je sn&di. Jeden jediny plod obsahuje
tolik vyZivnych latek, Ze dosp&lému &lovéku vysta&i na
cely den a noc. [ ostatnf rostliny v t&chto ostriivcich -
vota v sob& obsahuji néco ze zdzraéné esence fivota,
v #4dné z nich v¥ak nenf zastoupena v takové mife, jako
pravé v plodech u'kutu a fin'wana.

PrestoZe jsou jak’atlové dobra¢ti a pratelsti tvorové,
nenf dobré zneuZivat jejich lasky ke viem Zivym bytos-
tem. I duchové rostlin se um&jf rozzufit a pak se stanou
velmi nebezpe&nymi pro toho, kdo to zpfisobil. Mohut-
nymi vétvemi mohou lehce ohybat kovové zbrang a do-
vedou se probourat i silnou kamennou st&nou. Nenf pro
né& problémem bojovat obklient, jelikoZ jejich paZe vy-
riistaji na viechny strany. A zastavit obrovsky rozb&hnuty
strom neni v lidskych sildch. Ale k Z4dnému souboji dojit
nemusi a pravdépodobné ani nedojde. Spiie si ze setkédni
s témito bytostmi odnesete mnoho moudrosti a za¢nete
se divat na véci okolo sebe trochu jinyma o&ima.

Patnak’uta

»..-pravdou jest, %e esence dokonald, ji¥ twiircove vodni
zrobiti dovedou, viginky pfiznivé na viechno Zivouct dozajista
md. Procet také vodou Zivou nazxyvdna nékdy byvd..."

Jsou to zvla$tni bytosti, které tvarem t&la pfipominaji
vysokou moftskou vlnu. Na zemi nebo vodni hlading
spoivd pomérné Sirok4 &dst jejich téla, kterd se postupné
zufuje. Horni &4st je jakoby zahnut4 a na ni se pohupuje
vodn{ péna. Té&lo je pfi pohledu ze strany dost ploché,
proto témto bytostem necini potiZe protahovat se i u#{mi
§té&rbinami. Patnak'utové vypadajf, jako by byli tvofeni
vodou, cof nenf tak tpln& pravda. Litka, z ni* se skldda-
ji jejich t&la, m4 ve vodé sviij z4klad, ale je mnohem hust-
3. Proto také tyto bytosti nemohou ménit sviij tvar. Jejich
barva viak miiZe byt riizn4, od kti¥talové priizraéné, ptes
motskou modf a zelefi aZ po temn& modrou. P¥i pohybu
klouZou po zemi & vodn{ hladin& a z{ist4v4 za nimi mokra
stopa, kterd je nésleduje. Pokud se patnak’uta zastavi,
viechna voda se k nému zase ptipoji. Pokud potfebuiji
néco vzit, nebo pokud jsou donuceni k boji, mohou ze
svého t&la vysouvat rizné dlouhd chapadla, kterymi
uméji velmi obratn& manipulovat. Velikost patnak’utti se
li8f podle toho, jak je dany jedinec silny. Nejmens3f exem-
plate majf okolo jednoho metru na vygku, nejsilngjif jed-
inci mohou dosidhnout vysky i okolo deseti metri.

Na tyto tvory mdZete narazit v rlznych &astech
Asterionu. Vyhybajf se pouze mfstiim s v&t$im vyskytem
sopek, jeliko? prav& tudy se dere na povrch jejich odvéky
nepfitel — oheti. Pokud sidli pobli velké vodni plochy
nebo tekouci feky, jejich sila se zndsobi. JenZe patnak'u-
tové se celou svou moci sna# pomdhat ¥ivym tvortim,
o nichZ si mysli, Ze si takovou pomoc zaslou#. A u vody
se mohou starat jen o to, aby nedochézelo k zdplavém,
nebo naopak aby kraj nepostihla sucha. K takovému tiko-
lu sta&{ jen par téchto bytosti. Ostatni se sna#i pfinaset
vodu tam, kde je ji malo. Nebo spf¥e vice ne# vodu.
Patnak’utové uméjf stvofit z n&kterych elementf &istou




esenci svého Zivlu. Takova voda je kfistalové Cistd a ve
tmé se jasn& tipyti. Na své okoli i na ty, kterym je
doptano ji okusit, ma velmi piznivy vliv. Zems, jiZ pro-
tékd, je mnohem trodngj¥, zvifata, lidé i piislusnici
ostatnich ras, kteff se jf napili, se citi sv&# a plnf Zivota.
Dobii duchové vody pak zaklddaji nddherné kvetouct
oézy v mistech, kde by jinak nerostlo ani bodla&f.

Patnak’utové sice jsou mirumilovn{ tvorové, ale to
neznamend, e se nedovedou brénit. Z jejich t&la se mo-
hou vysunovat tto¢né chapadla riizné délky a pfestoze
tyto bytosti vypadaji mekce, bojové vyrastky majf konce
zmrzlé na velmi nizkou teplotu a jejich zésah miZe provr-
tat i velmi dobrou zbroj. Jind chapadla slou jako ostnaté
palcéty, které s drtivou silou dopadaji na protivnika a
po tderu takovou silou uZ mnozi ani nevstanou. Pat-
nak'utové mohou vystfelovat ledové ¥pice i na dilku.
Tyto stiely se poté rozpusti a pfiplazi se zp&t k bytosti, aby
splynuly s jejim télem. Nejlepii rada je snafit se nevypro-
vokovat boj, protoZe mirni duchové vody nemaji zdjem
na smrti nékolika lidskych ani jinych bytosti.

Sak’numba

s+ .Jjejich sdly, jez drahokamy hodnot nevy&islitelnych zdo-
beny byvaji, v mnohych povéstech ndroda trpasliétho motno
jest nalézti. Jeskyn& obrouské, jef tuiircové podzemni za pii-
bytky své voli, nddherou nebyvalou oplyvajt a na pourniku,
jen¥ do mista tohoto ndhodou zavitd, krdsa tato chladnd
dojmu hlubokého dozajista zanechd. Tégko mu potom s mi-
stem tim kougzelnym louciti se bude...”

Poslednf z této skupiny duchd Zivld, o n&mZ bych se
r4d zminil, je sak'numba, bytost zem&]Ji¥ meni{ z t&chto
tvorti jsou velmi piisobivi, pokud v¥ak spatfite pofddné
vzrostlého sak'numbu, vypads to, jako by se na vés valila

obrovskd vé&% s nohama a rukama. T&¢lo duché zemé
pfipomind dosti firokou v&% kterd se pohybuje na
&tytech kratkych, sloupovitych nohou. Odspodu nahoru
se postupné zetihluje, ale i vrchol je pom&rné Siroky a je
mirné zaobleny. Bytost ma &tyfi konéetiny, pro které
vyraz ruce byl mo#ni zvolen pongékud nevhodné.
Konéetiny jsou pravideln& rozmistény po obvodu jejtho
téla a velmi pfipominaji chobot. Jsou ohebné po celé
délce a ka?d4 z nich je na konci rozdélena na &tyfi dily.
Tim se vytvoff jakdsi ruka s nezvykle posazenymi &tyfmi
prsty, se kterou je sak'numba schopen zruéné manipulo-
vat s pfedméty. Tito tvorové nemaji n&co jako smyslové
organy, ale vnimajf celym svym t&lem. Stejné nelze fict,
fe by meli pfedni nebo zadni &4st. Mohou bez sebe-
mensich problémt vyrazit do libovolného sméru. Veli-
kost se u jednotlivych jedinct li¥f, na vy¥ku mohou mit
od jednoho do osmi metrli, t&lo je tvofeno z latky
pfipominajfci tvrdou sk4lu.

Lidem tito tvorové moc zndmi nejsou, protoze jejich
kralovstvi je hlavng pod zemi. O to vice se objevuji v pti-
bézich trpaslikéi a ndrodl podzemni fSe. Nejéast&jsim
motivem tfiznych povésti je ptichod nic netudictho
horntka do prekrdsné jeskyng, kterd je osvicena obrov-
skymi drahokamy, zasazenymi ve st&néch, podlaze i stro-
pu. Cilem sak'numbi je skuteén& vytvifet dokonalou
esenci zem&. Ale tyto jeskyng, plné drahokamd a #l
drahych kovd, jsou jenom jejich ozdobnymi piibytky.
Bytosti zem& sice dovedou ptetvdfet plidu, kameni,
dokonce vodu a ohefi na poklady nevidanych hodnot;
dokonaly element zemé je viak trodnd plida, ve které
viechno kvete jedna radost, rostliny dévaji bohatou
trodu a meékk4 zelend trdva nebo stinny les je idedlnim
mistem odpo&inku pro zvifata i unavené poutniky. Tuto
ptidu dopravuiji sak'numbové zespodu, z hlubin zemé& na




povrch, jeliko? mohou i se svym mohutnym télem libo-
volné prochézet svym Zivlem. To je také diivod, pro¢ je
lidé potk4vaijf jen velmi zi{dka.

V boji uplatiiuji tito duchové zem& hlavn& svoji neby-
valou silu. Silnymi paZemi mohou roztrhnout protivnika
vejptl a sloupovité nohy zadupajf do zemé viechny, kdo
jsou men¥{ neZ oni. Sak'numbové neoplyvaji velkou
rychlosti, pokud se viak dostanou protivnikovi na t&lo,
nebude potieba jej prondsledovat, protofe z n&j moc
nezbude. Pozitivni je, e t8émto kolostim je zbyte&né nésilf
cizf a k Zivym bytostem se chovaji s diivérou, mnohdy a2
nezaslouZenou.

UK’d’hwa

»-..postup jejich krajinou, tof ¥ddéni pofdru v lese
vysuseném piipomind. Neb toliko zem spdlend zde ve stopdch
jejich xistane a na misté takovém po mnoho let nic zeleného
vyriisti schopno nebude. ..

Jejich t&lo je jako obrovskd nedokonald koule Zhavé
lavy, kterd se valf vpfed. Ze dvou stran je koule mirné
zplo¥tél4 a z ka¥dé strany vyristd trojice chapadel. Cel4
tato masa ?hne vnitinim ohném a spéli vie v dosahu.
Toto je priblizny popis uk'd’hwa, zlych tviirct ohné. Na
rozdil od d’hwa se tyto bytosti nijak nesna¥ regulovat
svou teplotu, snad to ani neumé&iji. Kdy? ale postupuijf kra-
jinou, vali se pomalu kupfedu a za nimi zfistdva jen
spalend zem&. Jejich ohefi jako by bral zemi silu, vypali
z nf vechny trodné slozky, proméni ji na ztvrdlou sklovi-
tou hmotu, kde uz nikdy nic neporoste. Postup téchto by-
tostf mii%e zastavit pouze voda, ale v dostate¢ném mno%-
stvi. Malé jezero stihnou vysusit b&hem odpoledne.

Uk'd’hwa se vyskytuji ve skupinkdch o n&kolika je-
dincich, jejich poéty viak nejsou vysoké. Nejéast&ji se ob-
jevi pobl# mist, kde na povrch Asterionu vyvérd l4va,
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pobliz ¢innych sopek. Zde je také jejich moc nejvétsi.
Tato mista viak brzy opoustéji a vydavaif se do réznych
oblasti obou kontinentdi, ve kterych neni pfili§ mnoho
vody. UZ krajina, kterou cestuijf, dostane potadné zabrat a
kody jimi napdchané se odstrafiujf jen velmi pomalu.
Avsak misto, kde se usadf na del3f dobu, je na tom mno-
hem hét. Pro uk'd’hwa je dokonal4 krajina tvofena jen ze
skuteéného ohng, fhavé substance obsaZené uvnitf pla-
nety. Zpo&atku pfeméiujf okolni zemi i vzduch na svij
element a jejich moc se postupné zv&tiuje. Pokud se jim
podaii proniknout hluboko pod povrch a propojit své
dzem{ s ohnivym jadrem Asterionu, jejich sila zdvratng
vzroste. Jejich cilem je promé&nit celou planetu v nové
slunce, obrovskou Zhnouci kouli, na které by neptezil
nikdo kromé bytosti ohné&.

Zde ani neni potfeba zd@raziiovat, %e byste se neméli
moc pfiblifovat k tzemf ovlddanému uk’d’hwa. Tato ob-
last je naprosto nevhodn4 pro viechny %ivé tvory, i vzduch
je jesté do znacné vysky tak rozpéleny, Ze zabiji ptiky
letici nad touto krajinou. Zde jsou tvorové ohné jasnymi
vlddci a jen bldzen by se vydal do centra jejich moci.
Pokud na né narazite v otevfené krajing, situace se rdzem
zméni v jejich neprospéch. Uk'd’hwa budou mnohem
slabsi a zna¢nd vzdalenost od jejich Zivlu zpiisobi, Ze jej
nebudou moci vyufivat a budou se muset spolehnout
pouze na své schopnosti. A ty nejsou malé. Duchové
ohné umé&ji rozpdlit vzduch tak, Ze se nedd viibec dychat.
Jejich chapadla chrlf ohefi i #havou l4vu, dotekem pak
rozzhavujf kovové souddsti zbroje a zbrani. Co je ptirod-
niho pivodu, kiZe, dfevo, litky, nic z toho nevydrif a
shot{. Voda je pro uk'd’hwa nebezpeénd jen v opravdu
velkém mnofstvi nebo ve form& vodni magie. Utoky
ohnivymi kouzly je naopak posili. Je tfeba si uvddomit, ze
tito tvorové se vyskytuji v riiznych velikostech a ti mens{
z nich nemuseji byt pro zkuSeného lovce duché pro-




blémem. Porazit siln&j§f uk’d’hwa je viak né&co zcela ji-
ného a postavit se jim uprostied jejich elementu je kol
pro &lovéka zhola nemozny.

’.
UK’Riuna

-+ -v2duch zde Sedivou svou barvou najevo ddvd, fe vizemi
toto tuidrci vzdusnymi medisténo jest. Priblifovati se k mistiim
takovym radno neni, nebot niceho %iveho piefiti nemil¥e na
misté tomto jeduplném..."

PrestoZe vzduch ndm miZe pfipadat jako #ivel jedno-
zna¢né podporujici #ivé organismy, neni tomu tak vidy.
Vzduch musf mit sloZenf, které je pro Zivot potfebné.
Bude-li v ndm zbyteén& velkd koncentrace dusivych
plynti nebo bude-li vzduch piili§ fdky, nebudou v ném
mnoz{ fivogichové schopni piefit. To je skuteénost, kte-
rou vyu#ivajf jedni z tviirct vzduchu, nebezpedné bytosti
zvané uk’h'iunové. Jejich t&lo m4 tvar disku, jeho? vyska
je zhruba &tvrtinova vzhledem k délce. Z horni i spodni
strany tohoto disku vyriistaji desitky, u vétsich jedincé
i stovky ohebnych chapadel, které bytostem slou¥ pro
uchopovéni a zkouméni nejriiznéj$ich pfedmé&td. Litka
tvotici t&lo vzdu$nych duché je zhmotnélou formou
zkaZené, otrdvené esence jejich ¥ivlu, kterou uk’h’iunové
vytvéfejf. Diky tomu majf §pinavé $edivou barvu a pokud
se pohybujf v &istém vzduchu, témé&f je nelze pfehléd-
nout. Jejich t&lo je velmi pruZné, jeho tvar viak nelze
libovoln& ménit.

Smyslem existence téchto tviircii je proméovat okol-
nf vzduch, vodu & oheti na nebezpe¢nou formu svého
#ivlu, nékdy nazyvanou mrtvolny dech. Tato ldtka m4
fedivou barvu a #4dn4 z rostlin €&i Zivych tvor Asterionu
v ni nedoké¥e pte#it. Proto se uk’h'iunové pohybuiji ve
vzdudnych vrstvich co nejbliZe povichu, kde ma jejich
&innost nejvétf efekt. Uzemd, které si vyberou a zamot
svou pfitomnosti, plsobf jako odza smrti. Nen{ tam ani
ndznak né&jaké zelen&, mrtvolné ticho narufuje pouze
kvileni vétru. A 3edivé zabarveni vzduchu mu dodéva
temny, ponury nédech. Jeliko? uk’h'iunové nejsou schop-
ni pfeménit zemi, &asto se usazujf v blizkosti zdrojt vody
o takové velikosti, s niZ si poradi. Méné &asto se mohou

zabydlet v mist&, kde se na povrch dere pravy oheii. Tyto
Zivly postupem Zasu pfeméni na svij element a vyhrajf
tak dal¥f malou bitvu ve zddnlivé nekoneéném soupefeni
Fivld.

Uzemf ovlddané uk'iuny je obvykle velmi zdkefné.
Neékdy tvor, ktery se tam dostane, miiZe pteZit i cely den,
jindy jej potkd smrt zaduenim béhem chvilky. Proto bych
nedoporucoval poustét se do boje se vzdudnymi tvirci
pfimo v jejich f§i. Je sice pravda, %e vzduch je témét
viude a tyto bytosti z n&j mohou &erpat silu i mimo sv4
teritoria, ale i tak je mnohem vyhodng&j§i odldkat je co
nejdal od mist, je¥ ptetvéteji. V boji jsou uk’hiunové
velmi rychlf a obratni, diky po&tu svyjch chapadel mohou
Gtocit z mnoha stran sou&asng. Také ovladaji vzduch
v blizkém okoli, a to jak jeho hustotu, tak i teplotu. Spat-
né snadeji sebemensi kontakt se zemf a i kdy? tteba de-
vény kyj jim moc neubli#, kamenny kyj je dovede osklivé
poranit. Také na kovové zbran& jsou celkem haklivi a
kameny z praku je mohou zahnat na ttgk. Jeliko? maijf
tyto bytosti pom&mé pruznd téla, je mnohem d&inng&ji
pouivat v boji seéné zbran&. Po dderu palcitem se télo
vrati do plivodniho tvaru, kde#to odseknuté soudasti
témto tvorfim narostou a7 za dlouhy ¢as.

UK’jak’atl

- -les tento naprosto neprostupnym jest i nepidtelskym ku
vSem cizinciim, kdo¥ do néj vstoupiti odvd# se. 1 jakotto
mdlokdo dosti srdnatosti v sobé nalexne, by do hvodu tohoto
ustoupil, jen mdloktery z odvdlivcil téchto pak z hlouby lesa
v navrdti se..."

MiiZe se zdat podivné, Ze existuje tviirce ivota, ktery
nemd #ivé tvory pfili§ v lasce, ale pfesto je to pravda.
Uk'jak’atlové nemaji radi jak ostatni %ivly, tak ani vét§inu
rostlin a viechny #ivocichy, kteff na Asterionu Zji. Tito
duchové jsou si dobfe védomi skute¢nosti, ¥e bez ostat-
nich #ivld by jejich rostliny viibec nemohly preZit. Podle
uk’jak’atld viak byly ostatni elementy stvofeny pouze
k tomu, aby poskytly vhodné prosttedf a dostatek Zivin
potfebny pro co nejrychlejsf riist. Fyzicky jsou tito tviirci
podobni svym blizkym ptibuznym, jak'atltim, jimi# ale
pohrdajf a nendvidi je. I kdy? se jejich t&la také podobaijf
stromiim, na prvni pohled jsou vidét odli§nosti.
Uk’jak’atlové maji v&tS{ podet vétvi, ne? jejich pfibuzni,
a tyto vétve jsou jakoby zkroucené, sukovité, s drsnou
kéirou. Kmen je cely pokfiveny, pokryva ho kfira hrubd,
misty dokonce odfend. Také nohou nemajf jen 3est, ale
jejich dolnf konéetiny vytvifeji propletenec ne nepodob-
ny kofenovému systému stromt. Barva jejich téla je
velmi tmavé hnéd4, a? téméf Cerna.

Misto, které si uk'jak’atlové pretvoii k obrazu svému,
je velmi snadno rozpoznatelné. Najednou, tfeba i upro-
stted pustiny, se pfed vami ty&f neproniknutelni hradba
stromf, ket a popinavych rostlin. Komu se podaif do
této oblasti proniknout, zjisti, e les je velmi tmavy a
stromy maji vétve nizko u zem&, aby znemo#iovaly pos-
tupovat do hloubi lesa. Nékteré mohou mit vétve pokry-



té trny, jiné majf listy tak ostré, %e lehce profiznou ne-
chrdnénou kiifi. Zran¥ni témito trny i listy zplsobuje
otravu. Kefe jsou velmi husté, trnité a stejné jako u stro-
mi jsou i jejich trny jedovaté. Z bylin zde roste hlavng
bodl4¢f, kopfivy mnohem agresivn&j$i, ne? je obvyklé, a
peknd tadka jedovatych rostlin. A jedlé houby se zde
pochopitelné také nevyskytuji. Kromé jedovatych a halu-
cinogennich hub je zde i tfeti druh, mnohem zdkeing;si.
Maijf kulovity tvar a schovévaif se v podrostu. Poté, co na
né nékdo 3lépne, prasknou a vypusti oblak jemnych
astecek, které dotyéného bud otrévi, nebo mu zpfisobf
bolavé otoky na k%, a nebo na néj seslou znepokojivé
vidiny. Projit tfmto tizemim %ivy doks¥e jen mélokdo a
jedinym cilem jeho snaZenf je obvykle fakt, Ze se dostane
do spérti uk’jak’atliim.

ZIf tviirci rostlin se nepottebuji pou$tét do boje piilis
&asto, protoZe jejich prales pozabfjf vétSinu Zivych bytosti
za n&. Vetfelce napadaji nedekang, jelikoz se maskuji mezi
okolnimi stromy. Jejich vétve mohou byt porostlé dlouhy-
mi trny, tak¥e pfipominaji kyj pobity hieby. Jiné v&tve
majf ostré ¥pice, jimiZ uk’jak’atlové prorazi i kovovy §tit.
Jsou rychl, jejich poranéni zpfisobuje otravu a okolnf les
jim poméhd. Nejlep¥f je dostat je z lesa ven a aZ tam se
s nimi pustit do boje. Neji¢inngji je dtocit na né ohném.
I kdy? neshofi tak lehce jako obycejné stromy, porad je
pro né oheii smrtelny. A pro jejich les také.

Uk’ngon’gu

»--Vir vzduchu smrtelny, jenZ na vSechny strany oher
plive, Ze zemé witkol celickd v plameni jest. Kdo plameni
unikne, jist si mii¥e byti, Ze bleskem zdfivym v miku srafen

Jednim z pfedstavitel kombinovanych duchd #ivld,
takzvanych mnohotvircti, jsou bytosti tvofené ze
vzduchu a ohn&, uk’'ngon’guové. Tato neobvykld kombi-
nace jim d4v4 netufené mo#nosti. BohuZel pro viechny
#ivé tvory. Pokud lze o viech mnohotviircich bez rozdilu
prohldsit, Ze jsou mnohem slab§f ne? tviirci pravi, pak
tyto bytosti si z toho moc nedélaji. Nedosahuji takové
velikosti, jako samotn{ duchové ohné &i vzduchu a nema-
it jejich fyzickou sflu. Ani elementy ohn& a vzduchu
neum&ji vyuZit dokonale. Ale tyto dva %ivly v sob& skry-
vajf fantasticky dtoény potencidl. Uk'ngon'guové vyusi-
vajf agresivni kouzla magie ohn& a to¢nd kouzla magie
vzduchu. Maji obrovskou vyhodu také v tom, Ze uméjf
létat. A jakoby to nestatilo, mohou se bez problém# zne-
viditelnit a napadat tak nic netudici obéti naprosto
necekané. Jinak jsou viak v okolnfm vzduchu neptehléd-
nutelni. Zdkladem jejich t&la je vzdusny vir, tedy jakysi
trychtyf, jeho? dolni konec se téméf ztréci, kdeito horni
je velmi Siroky. Tato &4st je tvofena Sedou hmotou, velmi
podobnou zahu$ténému znecisténému vzduchu, V ném
se prelévaji Zhavé proudy ohnivé latky, kterd jako by
vytryskla z dtrob asterionskych. To je ohnivéd slozka



uk'ngon’gua. Mnohotviirce miZe byt vysoky aZ Jest
metrfl, pfiem? jeho hornf &4st je §irokd necelé tfi metry.

Cfilem snaZeni uk’ngon’gutl je pfetvafet okolni krajinu
na takové misto, Ze byste hor¥{ no¢ni miru jen téice
hledali. Uzemf, na ném? tyto bytosti hospodaK, je plné
kréterd, z nich? neustale vytéka zhavé ldva. Husty, ¢erny
kout, ktery stoupid z odpornych dé&r v zemi, jakoby
zamoftoval okoln{ vzduch. Nic takového ale nenf potfeba.
Vzdusn4 slotka mnohotviirce totiZ vypoudti do vzduchu
slab# obdobu takzvaného mrtvolného dechu, jedovatého
plynu, jenZ tvoff uk’h'iunové. TakZe i kdyby na tomto
mist¢ nebylo viechno spileno vieni¢icim ohném,
jedovaty vzduch se postar4 o to, aby zde nic nepteZilo. Na
takovou krajinu je opravdu smutny pohled a jediné $tésti
je, Ze tyto nestviiru ji ptem&huji jen velmi pomalu.

JiZ jsem se zminil o tom, Ze uk'ngon’guové majf velmi
vyhodnou kombinaci elementd pro ito¢nou magii. To
jim samozfejmé dava obrovskou vyhodu v boji. Casto
tito&f ze vzduchu, obéas i neviditelnf. Na protivniky vrha-
jf nejréizngji ohniva kouzla a také fadu bleskd ze vzduiné
magie. Navic jsou proti obéma t&mto typtim kouzel velmi
odolni. Na blizko pak pouzivaji hlavng ohniva chapadla,
kterd po vysunuti z t&la uk’'ngon’gua mohou chrlit ohefi
i l4vu, nebo ptepalovat méné odolné &4sti zbroje. Vzdus-
n4 sloka se stard o to, aby byla mr¥tn4 bytost co nejhiife
zasaZiteln4. Nejlep$f pro boj s mnohotviircem jsou dlouhé
zbrang, abyste se k nému nemuseli pfili§ pfibliZovat.
Vyplati se hodn& sézet na rychlost. Z magif na né&j zabira-
jf pouze vodni a zemni kouzla, ale na ¥4dnou z nich nen{
vyloZené citlivy. Pokud se vyhnete jeho nebezpednym
kouzlim, méte uréitou $anci uk’'ngon’gua porazit.

UK’patnak’uta

.. jistojisté Cinem nejzdketnéjsim, jeho# se démoni vodn
dopoustéji, tvorba esence otrdvené jest, jet mrtvou vodou
nazyvd se. | v mno¥stui nepatmém pro bytosti Zivé smrtelnd
jest a vodn tok ldtkou touto otrdven dlouho &tén byti mus,
by jej néco Zivého opét obyvati mohlo..."

Voda m4 vzhledem k ostatnim #ivl&im trochu ztiZenou
situaci. Vzduch m4 asi nejlep¥f zdkladnu, jeliko? je do-
stupny viude a vzhledem k jeho rozloze je obydlen mini-
maélné. Ohen se sice na povrchu moc ke slovu nedostane,
ale zase je pro %ivé bytosti zhoubny u# samotnou podsta-
tou a tak si uchovdvi jakousi &istotu, neni okupovan
Yivymi organismy. Zemé je vyu#ivana spie jen povrchové
a je na planeté zastoupena ve znaéné mife. Zatfmco
poslednf element, voda, ovldd4 jen malou &4st podzem,
z mend{ &4sti zasahuje do vzduchu a v&&¥ &4sti dr¥
povrch planety, tedy nejstrategi¢téj$i misto. JenomZe
%ivot vodu vyuZiva pro ni neudr¥itelnym zptisobem. Tomu
se sna¥ zabrdnit uk’patnak’utové, tvirci smrteln ne-
bezpe&né esence tohoto #ivlu. Tyto bytosti majf tvar obi
koule, jakési bubliny napln&né hmotou podobnou mrtvé
vodg, jenom mnohem hust§i. Barvu maji o pozndni
tmavs{, ne¥ voda, kter4 je obklopuje, stdle viak jsou jeté
prithlednf.

Uk’patnak’utové se nezaméfuji ve svém taZeni proti
viemu Fivému jenom na jezera a feky na povrchu. Jejich
fadéni se v mnohem v&t§f mife odehrdvd v hlubinich
oce4nt. JenomZe tam mnoho lidf nebo jinych rozumnych
tvorti neZije a tak se nds to zase aZ tak moc netyka. [ na
soudi se na né¢ d4 narazit, obvykle se skupina t&hto
bytosti usadi pobli¥ n&jaké vodni plochy a zaZne



pfemé&hovat okolnf zemi i vzduch na svéj element. Cést
této vody je promé&néna na tzv. mrtvou vodu, kters se do
zbytku ¥ivlu rozpustf a zpfisobi, e v ném nepte¥ije #4dny
Zivy tvor ani rostlina. Lidem je mrtv4 voda nebezpe¢n4
i na dotek, po pofiti nastane smrt okamZit&. Z vytvofené
vodnf plochy ziskaji uk’patnak'utové vEt¥ silu a jejich
tzem{ se postupné rozdifuje. Ob&as dojde ke konfliktfim
s jinymi #vly a pokud k takovéto poty&ce dojde na oby-
dleném vzeml, zbyli p¥efiv¥{ obyvatelé si budou myslet, Ze
nastal konec svéta.

Pokud se v boji s témito bytostmi dostanete do vody,
kterou vytvofili, Zivel vds jednodufe vtshne dovnitf a
utopi. MoZn4 ani nebude muset, ptitomnost mrtvé vody
vykond své, i kdy? j tam bude jenom malé mnogstvi. Cim
dile jsou uk’patnak’utové od jakéhokoli zdroje vody, tim
je jejich sila mensf, tim jsou zraniteln&jsi. Utogit mohou
podobné jako patnak’uta, tedy réiznymi chapadly, kterd
vysunujf ze svého kulovitého t&la. Také mohou sniZovat
teplotu réiznych &4stf svého téla a zdsah nebo probodnutf
tizkym chapadlem se zmrzlou 3pickou dovede osklivée
poranit. Navic pfitomnost mrtvé vody v téle t&chto tvir-
cti zplsobuje otravu, kterd, pokud nenf lé¢ena, téme¥
vidy zptisobi smrt zasafeného. Uk’patnak’utové dovedou
také vysttelovat ledové Sipky a i jejich zdsah zpiisobuje
otravu. P boji je dobré nepustit si je k t&lu, dtogit na né
ohnivymi kouzly nebo ohném, jeho? ale musi byt
dostateéné mnof#stvi. Ideéln{ prostfedi pro zabiti téchto
bytosti je poust, tam je viak pfili§ Easto nepotkite.

UK’sak’numba

n++-v mnohém vdlecny stroj dokonaly piipominati mohou,
neb kdyz ani rozbéhnou se, nenf sily, jez by je zastaviti mohla.
Toliko nemnohy hrad se opevnénim honositi miife, jez by
odolalo ndjezdu tvirce tohoto. ..

Jsou to bytosti nerozluéné spjaté se svym ¥ivlem, zemd.
Jejich t&la tvoif velmi tvrdy kdmen a to je hmota, kterd
se témto tvorim nejvice zamlouva. Za cil svého bytf po-
vaZujf pfeménit celé své okoli v tvrdy kdmen, na kterém
nic neporoste, ohefi nebude mit na ¢em hotet, voda z ngj
stee a nezanechd stop, vitr jej neobrousi. Uk’sak’num-
bové jsou bytosti zIé, nesna3ejl nejen vie %ivé, ale i jiné
my3lenkové bytosti, duchy ostatnich %ivld a také své bliz-
ké pttbuzné, sak'numby. Tviirci zem& nejsou pfilis vysoct,
jejich t&lo se rozklad4 vice do délky a do itky. Na spodni




stran& majf tfi pdry nohou a kdy? se vali kuptedu, nejvice
ze vieho pfipominaji pochodujicf kus skaly. V prednf &4sti
je jejich t&lo trochu vybouleno a zde vyriistaji dva pary ja-
kychsi rukou. Tyto konéetiny jsou velmi ohebné a jsou
ukonéeny n&&im, co nejvice pfipomind dlafi obra se srost-
lymi &tyfmi prsty a palcem naproti nim. Otvory na vrcho-
lu pfednf &sti téla slou#f uk’sak’numbfim jako smyslové
receptory.

Hlavnimi vlastnostmi t&chto myslenkovych bytosti
jsou stélost, vytrvalost, nedstupnost. Pokud uZ zaberou
n&jaké tizemi, jen neradi se jej znovu vzdévaji. Zde pak
vytvofi kamenitou pustinu, ktera se postupné roziifuje do
okoli a dusf vie %ivé, co se zde plivodné vyskytovalo. ZIf
duchové zemé sice umi na pevnou, netirodnou skalni
masu pfeménit pouze zemi, vodu nebo oheii ze srdce
Asterionu, Zivot je viak pfli§ kfehky a odumfe sam. Pak
uZ nic nebude narugovat krésu a dokonalost jejich Zivlu.
Cilem ka?dého uk’sak'numby je vytvofit z celé planety
obrovskou skalnatou masu bez atmosféry, na které by
duchové zeme vl4dli a# do konce svéta.

JelikoZ se tito tvorové zabyvaji pfetvafenim okoli na
svilij element, stdvd se jen zfidka, Ze nemohou v boji po-
uZit obrovskou sflu tohoto #ivlu. Jako vSichni duchové ze-
mé i oni se do ni mohou bez problémi zanofit a vynofit
se na libovolném mist&. Skila pod nohama protivniké se
miZe rozestoupit, pohltit je a potom se zase uzaviit. A sa-
motn{ uk’sak'numbové jsou neskutené silni. Jejich ruce
rozdrti balvany, vyrvou strom z kofent nebo proraz{ i vel-
mi silnou Zeleznou desku. Bojovntkovi mohou poldmat
zbrané a rozmackat brnéni. Pokud se duch zem& roz-
béhne, je to jako ndjezd obrovského beranidla. Ti nejsil-
néj8i z uk’sak'numbid mohou bez problém# prorazit otvor
ve zdi pevnosti a zpustodit vie vevnitf, a jen malokdo se

jim dokédZe postavit na odpor. Pro boj platf rozhodné ne-
pfistoupit na jejich podminky. To znamen4 nevydat se na
skalnaté podlaZ{, které vyrobili, ale vyldkat je ven. Vyuit
jejich neobratnosti a zasazovat tidery z boku a zezadu.
A pouZivat magii vzduchu, kter4 je pro né smrtelné ne-
bezpe¢na. Pokud se uk’sak’'numba ocitne ve vzduchu bez
kontaktu se zemi, za n&jakou dobu zemf¥e. Oviem kouzlo,
které by zvedlo obrovského kamenného tvora do vzdu-
chu, jen tak n&jaky mag nesvede. Ostatni budou muset
spoléhat hlavn& na svou rychlost, at uZ v boji nebo pti
uteku.

Um’semba

w- - -neocenitelnd jejich pomoc v péstovdni rostlin vielikych
jest, ani ne toliko piidu dokonalou piipraviti i z kament dove-
dou, vsak také vodou pak misto kvetouct zdsobuji. A pouhd
piitomnost jejich k tomu pak stacf, by se viemu Fivouctmu
nebyvale dafiti poéalo. .. “

Obecné se d fict o tviircich %ivld, kteH nejsou sou-
¢ésti pouze jednoho elementu, Ze jsou slab$f ne? takzvani
pravi tviirci. To samozfejmé platf i pro um’semby, bytosti
tvofené naptl vodou a naptl zemi. Jejich t&lo m4d tvar
pomalu se zufujictho kuZele s ufezanou 3pi¢kou. Sir¥f stra-
nou sedf na zemi ¢i na vodg, protoze se mohou bez prob-
1émt pohybovat obéma témito %ivly. Jsou tvofeni zvl4$tn{
hmotou, jakoby zahu3t&nou vodou, v niZ se pohybuje
obrovské mnoZstvi mensich i vétsich kamennych dlom-
kd. Zajimavé je pozorovat um’semby, kdy? se pfibliZf k oh-
ni. Kamenné dlomky se zaénou spojovat a vytvoif jakysi
§tit, ktery je pfed ohné&m chréni. Podobné kdy? se pohy-
buji volné& na vzduchu, jsou ze viech stran obaleni vodn{
slozkou, zatimco zemnf se dr¥ uvnitt. Jejich vyhodou je,




REESS

#e dovedou prochézet jak vodou, tak i zemi. A také
mohou pfetvitet na vodu &i zemi libovolny Zivel, jen jim
to trvd mnohem déle, ne? je tomu u pravych tvirct. Co
se velikosti ty&e, nejvyssf z duchd vody a zem& mohou do-
riistat vysky asi p&d metrdl, nejmensf majf necely metr.

Jen vzécné se um'sembové vyskytuji samostatné. Ob-
&as se néktery z nich pokusf pfetvafet nékterou z oblast
k obrazu svému, ale tato ¢innost trvd zoufale dlouho.
I kdyZ na takovém tkolu pracuje nékolik t&chto duchd,
pravym tviirciim by tato ¢innost zabrala nesrovnateln
méné &asu. Proto se mnohotviirci &asto pfiddvaiji k tviir-
ctim vody nebo zemé a poméhajf jim zdokonalovat mista,
kter4 si za sva plisobiité zvolily tyto bytosti. Um’sembové
sice nedovedou tvofit &istou esenci vody ani zemé, to je
vysadou pravych tvilirc. Mohou ale svim siln&j$im p¥i-
buznym pfipravovat element vody ¢i zemé o takové &isto-
t&, e je poté hrackou z néj pfipravit ¢istou esenci daného
fivlu. S pomoci um'sembti mohou bytosti zemé vyuZivat
element vzduchu, stejné jako duchové vody vyuiji mno-
hotvtirce ke zkroceni ohng, jenz jim stoji v cest&.

To, Ze jsou um’sembové v boji slabsi, neZ pravi tviirci,
jest& neznamend, Ze by byli slabf obecng&. Nedovedou sice
vyuZfvat pfitomnosti svého Zivlu tak dokonale jako oni,
ale zato mohou pouZivat elementy dva a to také s chut{
délaji. Ze svého téla vysouvaji tenk4 vodni chapadla, kte-
rymi bodaji nebo vystfeluji zmrzlé vodni{ 3pice. Silngjst
chapadla patfici zemni ¢4sti jsou mnohem siln&j a jejich
tdery podle toho vypadaji. Tvfirci jimi vyrdZeji protivni-
ktim zbrané z rukou a deformuji brnéni. Toho, Ze je zemni
&ast tvrdsi, vyuZivaji i v obrané. Jejich télo se neustéle
pfeskupuje takovym zpfisobem, aby pevnéjsi zemni &4st
byla vidy na mist&, kde je tviirce zasafen. Tim se sna#
pfedejit vaZn&j§imu zranéni a pokud protivnik pouZivd
bodnou nebo se¢nou zbrafy, zdsahy do kamene mu ji
znaéné otupf. Um'sembové viak rozhodng patif k t&¢m
lepiim z duch #ivl& a vétiinou nenf diivod, pro¢ se s ni-
mi poudtét do boje.

Waitakan

- - -an disku ve vyduchu vendSejicimu se podoben jest. Mi-
sta, v nich¥ usidli se bytost tato nezvykld, jiz nikdy si na nedo-
statek vody stéZovati nebudou a vzduch precisty kdy? plice
naplni, tu hned viem tvorim Fivoucim zpivati se zachee. .. "

Dalsim z tvfircti, ktef jsou tvofeni kombinaci dvou
#ivlG, jsou wai'takanové, bytosti vody a vzduchu. I toto
seskupenf elementfl skyt4 zna&né vyhody. Dvoji sloZeni
mnohotviirce jej déld odolnym vii&i plisobeni ohné a
zemé&, miiZe se tedy pohybovat v podzemnich prostorach
nebo se dostat pfes tizemi ovlidané ohném. Navic je
vyhodnid moZnost libovolné prochdzet vzduchem, tedy
létat, i vodou. Odolnost vii¢i magiim téchto dvou Zivld je
samozfejmosti. Vzhledem pfipomind wai'takan disk
tvoteny zahu$ténou formou vzduchu, v ném? se dokola
ptelévajf vodni praminky. PestoZe to tak nevypadd, disk
obsahuje stejné mnoZstvi esence vody jako vzduchu.
Bytost se umi v pfipad® potteby zneviditelnit, prosté& se

ztrati v okolnim vzduchu, nebo splyne s vodnim
prostfedim. Disk je na §ifku zhruba dvakrit del3i, ne? je
jeho vyska a jeho velikost se lisf podle sily daného tviirce.
Obvykle ale jeho priimér neptesahuje pét metrd.

Tak jako ostatni mnohotviirci, jsou i wai'takanové
mnchem pomalej§f v ptetvifeni ostatnich Zivl& na vodu
& vzduch. Proto?e se jedn4 o dobré bytosti, nesnaf se né-
jakym zplisobem vyzvednout jeden z elementii nad ostat-
ni a je jim tedy jedno, zda budou tvofit vzduch & vodu.
V oblastech, které svym pomalym zp@isobem pted&lavaji
k lepsimu, se diky nddherné &istému vzduchu a posilu-
jicim pramenidm vody daf{ viem Zivym bytostem. Wai'ta-
kanové ¢asto poméhaji obéma pravym tviircfim, s nimiz
jsou spiiznéni. A nejen jim. Pokud se mnohotviirce vy-
pravi do krélovstvi zemniho ducha, vodni slozka jej
ochréni pfed tim, aby vzduin4 &4st v podzemf{ zahynula z
nedostatku volného prostoru. Nddherné jeskyng, v nichz
sidlf sak'numbové, se tak poprvé naplni kfi$talové &istym
vzduchem, ktery sem pravy tviirce vzduchu neni schopen
dopravit. Je 8koda, ¥e tito tvorové nejsou schopni vytvi-
fet dokonalou esenci ani jednoho ze dvou %ivld, ale jimi
vytvofend voda i vzduch majf k t#m dokonalym velmi
blizko.

Wai'takanové jsou dobré bytosti a neni potfeba se s ni-
mi poustét do boje. Nejsou také nijak zvl43t vybaveni do
bitev, aviak ptece jen kombinace elementd pfindf své
ovoce. Na jednu stranu oslabuje velikost a fyzickou silu
mnohotviircd. Na druhou stranu je d&l4 odolné viici
magii vody a vzduchu a d4v4 jim schopnost pouzivat kou-
zla obou t&chto #ivld. Jeliko? wai'takanové nevyhleddvaiji
spory, nejspiSe se pokusi z boje zmizet. Prost& se znevi-
ditelnf a odleti, poptfpadé odplavou. Pokud jsou z né-
jakého diivodu pfinuceni bojovat, dto¢nd vzdun4 kouzla
s podporou vodni magie mohou neptatele osklivé poran-
it. V boji zblizka se vzdusna slozka soustteduje na obranu
a mr¥tného wai'takana je opravdu t&%ké zasihnout,
obzvlast kdy? 1éta kolem zna¢nou rychlosti. Vodni cha-
padla, kterd se mu vysouvaji z horni i spodni &4sti
diskovitého t&la, pak soupefe bombarduji ledovymi $pice-
mi nebo se sna¥f ostrymi hroty prorazit brnéni a zassh-
nout ddlefité orgdny.
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Drvaskara

»e-.1 diviti se nelze, Ze pro stvofent tato ndzev malf draci
v#il se. Nebot tak jako draci i jestéti tito do vzduchu vanésti se
a oheni chrliti dovedou. A a¢ vzristem nevelct, dovedou tito
mnohych nepiijemnosti tvordm Fivym zpilsobiti, jezto jich lovi
pouze pro zdbavu vlastni. .. "

Podobné jako trojhlavci jsou i jind monstra, jejichZ
krev dovede pfildkat ze Stinového svéta daldf my3lenkové
bytosti. Pokud je zabita huama a jejf krev nenf neutrali-
zovdna vodou, po sedmi dnech se na mist& skropeném
krvi objevi ok¥{dlent je¥t&ti, draskary. Tyto nestviiry jsou
is ocasem jen asi dva metry dlouhé, ale problémti nadéla-
jf vic ne¥ dost. Stejné& jako huamy se citf byt lovci a napa-
dajf tak zvifata v okoli. A n&kdy si troufnou i na lidi, elfy
nebo trpasliky. T&lo draskary je $tihlé a vypada jako télo
né&jakého poustniho jedtéra. Li¥f se od n&j barvou, protoZe
tyto bytosti jsou jedovaté zelené, podobné& jako krev,
kterd jim d4 vzniknout. Za o¢ima jim za¢inajf dva ohnivé
&ervené pruhy, které se tdhnou ptes celd zdda a? k ocasu,
kde se spoji v jeden. Spodnf stranu maji blankytn& mod-
rou. Hlava draskary je trochu protshlejf, tlamu majf
plnou ostrych zubfi. O¢&i jsou posazeny na hlavé z boku a
jejich barva je rud4. Celé t&lo pokryvaji hladké Supiny
s vyjimkou k¥idel, které je¥té&rim vyrlstaji na zidech.
S pomoci t&chto kiidel mohou draskary létat pomérné
rychle a navzdory svému vzhledu jsou to obratn{ letci.

Je pravda, #e se tyto bytosti mohou objevit pouze na
mistech, kde je zabita huama. To ale neznamen4, Ze na

takovém misté i ziistanou. VétSinou se draskary potulujf
krajem a jen tak pro zdbavu lovi viemo¥né #ivé tvory.
Putujf bud' samostatng, nebo v malych skupinkdch, ¢asto
viak mezi sebou majf neshody kvéli kotisti. Cfm vice je
jich pohromadg, tim v&tii $kody zpfisobuif, pfedeviim na
hospodéiskych zvitatech. Pfednost ddvajf krajfim, kde je
teplej¥i ovzdudf, nemajf totiZ r4di moc velkou zimu.

Mnoho lovci ptizraki se jiZ s t&mito stviirami setkalo,
protoZe nejsou v nasich krajich nijak neobvykli. Draskary
ale nepatf{ mezi pili§ jednoduché protivniky, jak by se na
prvni pohled mohlo zdat. Predeviim jsou hodné rychli a
pokud vzlétnou do vzduchu, t&%ko se zasahujf. Navic na
protivntka dto¢i ohnivym dechem, ktery mu zapali
viechny hotlavé &4sti od&vu. Né&kolik téchto titokd mdze
rozzhavit i zbroj nebo spélit dfevéné ndsady nékterych
zbrani. Bytosti jsou také odolné vii¢i ohnivé magii, majf
dokonce schopnost ohnivé kouzla pohlcovat a vyuZivat je
pro vlastni magické titoky &i posileni ohnivého dechu.
Také mohou pohlcovat nékterd kouzla vzduiné magie,
proti vodni a zemn{ v§ak odolni nejsou. Nejlépe zranitel-
ni jsou oby&ejnymi zbran&mi, obzvlasté pak sednymi.
Idedlni je zasahnout draskaru do kidla, protoze po
dosednuti na zem je boj s nfm mnohem jednodus¥f. Ve
vzduchu jsou tyto bestie mnohem mrimé&jii ne? na zemi
a hdf se zasahuji. Jejich zvl4¥tnostf je také to, Ze vto&i
vyhradné shora a proto maji spodnf &4st vice obrnénou,
neZ horni. Pokud jej v letu seknete do bficha, miize me&
sklouznout a nezpfisobit #4dné zranéni, kde?to $upiny na
zédech jdou prorazit mnohem sn4ze.




Galhwata

weojest k neuvéteni, kolika moudrosti v jednom tvoru
nahromadéno byti mige. Viak také moudrym raddm, je¥
bytosti tyto poutnikiim rozddvajt, toliko mdlokdo porozumét
dovede. ProtoZe mluva tvorit téchto v hddankdch a jinotajich
vdzdna jest a smyslu Tedi jejich dopiditi se velmi obtitnym zdd
se byti...“

Na prvni pohled tato bytost pfipomind jedno z ma-
jestatnich zvitat, kterd se potuluji v teplejsich oblastech
Asterionu. Vypadi totiZ jako slon. I gal’hwata je obrov-
sky, ma &tyti nohy ptipominajici kamenné pilite. Hlavu
mu zdobi dvé& velké udi, kterymi mav4, jako by se ochla-
zoval. Mezi rozlofitymi kly mu vyrfistd dlouhy chobot,
jenZ mu ale neslouZ{ ke krment, spiSe k uchopovini pted-
métd a manipulaci s nimi. Po strandch hlavy ma umist&-
na mal4, ale bystr4 o€ka, v nich? se odr4#{ ne¢ekand mou-
drost. Od obyéejného slona se gal’hwata lig{ tfemi vécmi.
Jednak je jedt& o néco vétii. I kdy# jsou sloni opravdu
obrovsk4 zvifata, tyto myslenkové bytosti nad nimi maijf
navrch. Déle je gal'hwata mnohem moudtejsf. I o slo-
nech se fik4, e jsou to velmi moudr4 zvifatasz obrovskou
paméti. Ale #adny slon na vé4s neza¢ne mluvit, a to je§ts
pomoc{ hddanek a ndznakf tak obratn& skrytyich, Ze jen
ti nejchytej¥{ z lidi pochopi, co jim tato bytost chté&la
sdélit. Treti vé&c, kterou se gal’hwata li¥f od svych
zvitecich ptbuznych je srst. Jejich t&lo je toti hustd
pokryto aZ patndct centimetrfi dlouhymi chlupy hn&dé
barvy. Je to pongkud nezvyklé u tvora, pro ng&j# se vl
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nézev poustni slon, ale je to tak. Vypad4 to, jakoby v tom
byl urgity zdmér. Zadné zvite s tak hustou srstf by v pousti
preZit nemohlo, takZe gal’hwata tim d4v4 jasné najevo, Ze
je viechno, jen ne oby&ejny.

Vzhledem ke své nezvykle vysoké inteligenci, kter4 je
mnohem vy$¥{ ne? u primémého &oveka, vystupujf
gal’hwatové obvykle v roli priivodct. Objevujf se na mi-
stech, kterd jsou n&jakym zptisobem ukryta pred rozum-
nymi tvory, nebo je cesta k nim nepffstupnd. V&téinou je
to v okamfiku, kdy si u¥ poutnici zoufaji a mysli si, Ze je
jejich konec nedaleko. Tato bytost jim poté poméZe do-
stat se z nejhorstho a poradi jim, kudy dal. Nekdy se ale
miiZe zeptat, co tam doty&ni vlastn& hledaif, a oni po krét-
kém rozhovoru zjisti, Ze se hnali za n&jakym preludem, za
véct, které bud nerozuméji, nebo pro n& samotné nem4
#4dnou cenu. To je také dkolem gal’hwatti. Odhadnout
povahu rozumnych tvorfl, kteff se ke stfefenému mistu
vydali a podle toho jim mohou pomoci, odradit je od je-
jich dmyslu, varovat pted nebezpe&imi, je¥ je tam &ekajf.
Nebo je nechat byt, at sklapne past, do které se tak bez-
my3lenkovité hrnou. ProtoZe osud zlych tvord, ktetf si po-
moc nezaslouZi, je gal’hwatdim lhostejny a oni udélaji vie
proto, aby zlym bytostem zabranili dosdhnout svého cile.

Bojovat gal’hwatu jest# nikdo nevidél. Pokud vyecitf
z poutnikd nepfételstvi nebo zIé imysly, viibec se k nim
nepfibliZi. Proto nelze pfesné i, jak by se tyto bytosti
viibec k boji postavily. Mo#n4 by prosté jen zmizeli, ovl4-
dajf totiz i n¢kterd kouzla. A mo¥nd by se svym pro-
tivnikdim postavili ¢elem a zadupali je do zemé& mohutny-
ma nohama.

*
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Gul’serak

»...nejuice ze vieho hada obrovitého piipomind. Jeho
domovem pousté hluboké svéta Sirého jsou, an piskem se pro-
hdni a oku nezasvécence toliko dunu pisecnou pripominati
miiZe. Aviak duna tato neobydené Zivd jest, vyzbrojena zuby
ob¥imi a stiskem drtivym, jak ti, kdo# pozor si nedajf, na vlast-
ni ki presvédciti se mohou. ..

Rici o gul’serakovi, Ze je to had, by bylo jako srovnévat
slona s mysf jenom proto, ¥e oba chodf po &tyfech. Tato
gigantickd my¥lenkov4 bytost skute¢né vypadd jako ob-
rovsky had, ale majestdtnost jejtho vzhledu se takovému
srovndni brani. Hlava gul'seraka vidéna shora je troj-
thelnikového tvaru a silng pfipomind hlavu n&kterych
jedovatych hadii. Kdy? tento tvor rozevie svou irokou
tlamu, vypadi to, jako by se pfed v4ami najednou otevtela
hlubok4 jeskyn&. Dlouhé $pi¢até zuby, které lemujf horni
i spodni Zelist, nahdngji hrizu a rozeklany jazyk, ktery
mezi nimi kmitd, midZe srazit k zemi véile¢nika i s jeho
koném. Po strandch lebky m4 poustni had gul'serak posa-
zeny obrovské zelené odi, kterymi mfiZe ovladnout psy-
chiku svého protivntka. Télo bytosti je stejné jako u ha-
da, ke konci se prudce zuZije a pfechdzi v ocas. Jeho po-
vrch je pokryt velmi tvrdymi $upinami barvy poustniho
pisku, které jsou vsak pfekvapivé hladké. Diky nim méZe
poustni had klouzat piskem bez toho, aby mu kladl odpor.
A také pom&rn& nesly$né. Velikost gul'serak je vskutku
impozantni. Nejmens{ jedinci mohou mit okolo jednoho
metru v priméru a osmi metrti na délku, aviak nejvéts

spatfené exempladfe m&ly primé&r ptes tfi metry a délku
téméf tiicet.

Co se vyskytu tyce, gul'serak je idedln& vybaven pro
pohyb po pisku. Je tedy jisté, e bude obyvar hlavné
poustni oblasti, konkrétn& pfse¢né pousté. V kamenitych
by nemohl vyuZit vechny své schopnosti. K tém patif
napfiklad zahrabdni se do pisku a pohyb pod jeho
povrchem. Diky nim had zisk4v4 moment prekvapent,
kdyZ se nenadale vynofi v blizkosti svyich obéti. Zbarvent
gul'serakova téla dokonale splyvé s okolim a tak si jej
poutnici mohou lehce splést s pise€nou dunou, zatimco
had je pozoruje a rozmyili, zda je napadne, nebo nechd
projit. Tyto bytosti jsou samoté4fské, ale kdy? se jich v jed-
né oblasti objevi vic, jsou k sob& tolerantnf a nesnaZi se
jeden druhého vyhnat. Jen lovf kazdy na vlastnf pést.

Jen t&%ko si lze ptedstavit boj s takovym kolosem.
Gul'serak m4 jediné slabé misto, své oéi. Jinak je nesku-
teéné silny, nedekané rychly a jakoby to nestacilo, m4
také zvlastni psychické schopnosti. Protivnika se obvykle
sna#f pfejet, cof znamen4 pfitisknout jej pod sebe a roz-
drtit svym mohutnym t&lem. Svymi obtfmi zuby umf had
probodat soupefe skrz naskrz a mritnym ocasem jakoby
umetd prostor kolem sebe. Ty, kdo se zde nach4zejf, pro-
sté smete z cesty. A kdy? mu jeho sok pohlédne do o,
zjisti, Ze si ho gul’serakova viile zcela podrobuje a on musi
poslouchat jeho pikazy. Ani poustn{ had viak nezattoi
na jiné tvory bezdivodng. MiZe se je snaZit odradit od
vstupu do urité oblasti, miZe je dokonce odtud vyhnat
nebo je i zranit. Ale k tomu, aby protivnika zabil, musf
mit n&jaky vaing&j§ dévod. Tedy pokud zrovna nem4
$patnou néladu.
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™Ma’ron

e démon poustni ztélesnénim vieho zla jest, an z pisku
vysko&ivse na tvory fivé se urhne, by je spdry svymi rozsdpal
a zubisky ostrymi roztrhal.. "

O t&chto bytostech se vi pomémé milo. Ale i ta
trocha informaci stadi, aby se lidé ze viech sil snaili vyh-
nout setkdni s ma'rony, démony pousté. Jejich t&lo ma
sice humanoidni tvar, ale zvl43tmé tvarovanou lebkou,
tfemi péry rukou i dvéma dlouhymi ocasy se od lidf a jim
pfibuznych ras li§f na prvni pohled. Ma'ronové m&fi na
vysku vice ne? tfi metry, jejich kfize ma barvu poustniho
pisku. Na velké, nezvykle protghlé hlavé majf umistény
&tyti ofi. Jedno uprostied vysokého &ela, dvé po stranich
lebky a posledni hledf dozadu. Pod $pi¢atym nosem se
oteviraji velkd dsta s ostrymi zuby. Kousnuti démona
pouitd vét§inou zplsobi otravu postieného, protoZe sliny
téchto bestif jsou jedovaté. Typickym znakem ma'rondl
jsou dvé fady dlouhych, ostryich rohd, které zadinaji na
&ele a pokra¢uji pfes vrchol hlavy dolfl aZ téméf ke krku.
Zadnf oko je umisténo mezi ob&ma fadami rohd, take
mu nic nebranf ve vyhledu. Tam, kde majf lidé jeden par
rukou, démoni pousté byli obdafeni hned tfemi pdry,

409

lI’j/J
-4

o

navic mnohem siln&j§imi, neZ jsou kon&etiny smrtelnikd.
Dlouhé ostré nehty jsou obrouSeny do $pi¢ky a nestviry
s nimi um&jf zplisobit nepffjemn4 zranénf, ktera se dlouho
hoji. Dva dlouhé ocasy jsou zakondeny ostrymi trny,
jejich? zdsah také otravi protivnika.

Je zvla¥tni, e tyto bestie nebyly nikdy spatfeny na
jinych mistech, neZ uvnitf pousté. To sice nemusf zname-
nat, ¥e se v jinych oblastech nevyskytuji, zatim je ale
nikdo jinde nepotkal. Nejvice se jich objevuje v pousti
Mar’Nub, v mist& nazyvaném Bludit&. Ma'ronové se zde
vyskytuji jednotlivé i v malych skupindch a podle povéstd
jsou ovlad4ni n&jakou tajemnou bytosti, ktera sidli v sa-
motném srdci poudté. Majf byt jakymisi straZci, stfeficimi
cestu do mystického Skalntho mésta. Pravdou je, Ze dé-
moni poudté nejsou jen zaslepenymi zabijaky. Jejich
inteligence je viak spfe na 3kodu, protoZe jsou pfili§
chytHi, ne? aby se dali vldkat do pasti, ale vyjednévat s ni-
mi nelze.

Bojuje se s nimi velice té%ce, ale setkdni s nimi se bez
boje vétsinou neobejde. Pokud se ma'ron nech4 v poust
spatfit, je to jen proto, %e si vyhlédl svou ob&t a vydal se
ji ulovit. Jindy se pred pfichozimi jednoduse zahrabe do
pisku a ti kolem négj projdou bez toho, aby si né&teho
podezielého viimli. Na nepfatele se d4bel vrha dlouhym
skokem, jeho silné nohy jej dovedou vymritit a# deset
metrt do vysky. Protivniky ohrofuje $esti svalnatyma
rukama, budf do nich p&stmi a drds4 je ostrymi nehty.
Kousne spfie jen vyjimeéné, o to vic se ohdni ob&ma
ocasy s jedovatymi ostny. Také se sna% tito€nika probod-
nout svymi rohy. Idedln{ je nenechat se ma’ronem viibec
zaséhnout, &ili vice neZ na brnén{ spoléhat na vlastnf
obratnost. Uto€it na citlivd mista, jako jsou §lachy na

nohou, tepny na jeho svalnatém krku, bodnuti do

srdce. NesnaZte se k nému pfiblfit zezadu, stejné vés
vidf a jen se tim dostanete na dosah jeho smrto-
nosnym ocastm.
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Mwarn’duranga

»---jest k neuvétent, ¥e bytost takto mocnd do svéta nase-
ho dostati se mohla. Nez toto skutkem stalo se a moudif vsich-
ni doufaji, Ze ti, kdo¥ jf k cesté sem dopomohli, dobfe suiij ¢in
dfili a nebudou miti diwodu litovati rozhodnuti svého. ..

Je to pro m& tpln& nové zkusenost, popisovat bytost,
o které toho sdm moc nevim. Ale #4dny &lovék nembize
procestovat viechna mista najeho svéta a mé nebylo
dopfdno dostat se tak hluboko do pousté Mar’Nub,
abych mohl spatfit Mwan'duurangu na vlastnf o&i. A po-
kud je pravda, co fkajf ti, jim# se tam proniknout podafi-
lo, patrné bych ji ani spatfit nemohl. Je to tim, Ze b4jna
Matka pousté je neviditelnd pouhym okem a také jejf
podstata je nehmotn4. Ti, kteti se dostali do jejf blizkosti,
viak tvrdi, e pfestoZe ji spatfit nedokézali, jejf ptitom-
nost byla citit viude kolem. A poustni elfové tikajf, Ze jim
jejich Sesty smysl umo#fiuje Mwan'duurangu spatfit.
Podle nich vypadi jako obrovska kle¢ici Zena opirajici se
o ruce a skldn&jic{ hlavu k zemi. Jejf prsty a dlouhé Zluté
vlasy jsou zanofeny do pisku a v podstaté prostupuiji celou
pousti. Pokud jde o velikost, matka pousté je skute¢n
impozantni. Na vy¥ku m&tf okolo tficeti metrd), ale jejf
prsty a vlasy jsou propleteny pod celym povrchem poust&
Mar'Nub. Sila takovéto myslenkové bytosti je nepted-
stavitelnd.

Co se tyée vyskytu, tak lze s jistotou fici, 7 Matka
poudté sidli v Dewa'Nub, neboli Srdci poustd. Nikde
jinde na Asterionu se tato bytost nenachdz{ a je to témé&¥

zdzrak, Ze se poustnim elfiim podafilo ptivolat tak silnou
myslenkovou bytost. Mwan'duuranga md nad poustl
obrovskou moc. Pokud chce dostat do svého vlivu n&jaké
blizké tzemi, mZe svymi silami poudt trochu roziitit a
dostat se tak pod toto misto. V pousti Mar'Nub ovlada
cely ekosystém, jeji védomi prostupuje celym tzemim a
v podstaté se zde nemtiZe stit nic, o &em by nevédéla.
Matka pousté ovlad4 i vétry, kreré zde vanou, pod jejf
moc spadajf té# poudtni boufe. Dr# ochrannou ruku nad
odzami i nad Skalnfm mé&stem, domovem poustnich elfé.
Myslenkové bytosti, jeZ pochézejf ze svétlé strany Stino-
vého svéta, Mwan'duuranga bud ovlad4, nebo ji tito tvo-
rové sami pomdhajf udélat z pousté lepsf misto pro Zivot.
To plati hlavn& o tviircich #ivld, jako jsou sak’'numbové,
patnak’utové a jak'atlové. Ti se starajf o to, aby vybrané
oblasti pousté byly drodné, rostl zde dostatek potravy pro
viechny Zivé tvory, kteH poust obyvaji a aby zde nikdy
nebyl nedostatek vody. A pokud je mi zndmo, daff se jim
to dokonale.

Existence Mwan'duurangy je sice optedena tajemstvi-
mi, ale jisté je jedno. Tato bytost v pousti opravdu existu-
je. Diky jejf velké moci lze ptitomnost Matky pousté citit
jesté stovky mil daleko od jejtho pisobisté. A dal¥f jistd
véc je ta, Ze pustit se do boje s takovou bytostf ani nen{
moZné. Nikoho, kdo by se vydal do poust& se Spatnymi
tmysly, by Mwan'duuranga nenechala dojit daleko. Po-
staraly by se o n&j poudtni boute, silné myslenkové bytosti
nebo mocn4 kouzla, chrinici nékteré oblasti pousté a
matouci poutniky takovym zplisobem, Ze se jim nepodaff
proniknout ani krok dale, ne# si Matka poustg pteje.




St’itha

ne.mdlokdo srdnatosti tolik projevi, by v hriize neprchl
pred skupinou tworii téchto. Odvdglivci zbyli pak na 1itek se
jisté daji, vidice, e pocet téchto tvori bez pricin zevnych
neustdle zvétsuje se..."

Neskutedni, d&sivi si'ithové jsou postrachem viech
oblasti, kde se nachézejf. Svym vzhledem a hlavné neob-
vyklymi schopnostmi vzbuzuji v lidech hriizu, kdykoli se
objevi. Proto se zd4 byt zvlatnif, %e tyto bytosti
nepochézeji z temné strany Stinového svéta. Je to tim, Ze
si'ithové nejsou nemyslic{ zabijci, jejich poslant je tiplné
jiné. Nejcastéji slou#l jako stréZfci oblasti, které jsou
né&im vyznamné. Mohou sttefit vzdcné artefakty, ztra-
cené védomosti nebo si je z jejich svéta povold nékdo
z mocnych na Asterionu. Si'ithové siln& ptipominaji

roztfeseny stin ¢lovéka, ktery se volné vznasi ve vzduchu.
Obrysy jejich téla se pofdd ménf, jednou se zd4, #e bytosti
maji €éméf lidské ruce, jindy jsou to jen tdzké a krdtké
pahyly a za okam#ik dpln& splynou s t&lem. Také nohy
nékdy nejsou viibec vidét, aby se vzapéti objevily a pro-
tahly se do neskute¢né délky. Co viak na t&chto
bytostech zaujme nejvice, jsou dsta. Celé t&lo je jimi
doslova poseto a viechny jsou plné tesikt ne nepodob-
nych zubdim upira. Jejich slonovinova bélost je v ostrém
kontrastu k ¢ernoté téla si'ithfi. Velikost téchto bytostf
miZe byt riiznd, od jednoho do nékolika metré.

Jak jiZ bylo uvedeno vySe, hlavnim poslénfm si’ithi je
stiefit n&jakou oblast. K tomuto tikolu jsou vybaveni na-
prosto skvéle. Misto je vidy pod dohledem skupiny t&ch-
to bytosti, protoZe jejich sfla je ve vzdjemné spolupréci.
Tito tvorové umé;ji sdilet své viemy s ostatnimi ¢leny sku-
piny. To znamend, Ze viechno, co vidi, sly$ nebo citf je-
den z nich, automaticky vnimajf také ostatni. Si'ithové se
uméji udélat neviditelnymi, aby zbyte¢né nepfitahovali
pozornost. Jejich nejsiln&js{ schopnostf je pfenést se bé-
hem okamZiku na mfsto, kde se nachazf kterykoli z nich.
Diky tomu témé&f vidy pre&isli protivntka a ziskaji tak
zna¢nou moralni i fyzickou vyhodu. Mnozi odvélivci
prchnou jen pfi pohledu na skupinu si'ithd, kter se s kaz-
dym okamZikem zvétiuje. Nevyhodou tohoto pienisent
se k ostatnim je fakt, Ze &im vice bytostf se sejde na jed-
nom misté, tim méné jich zlistane na stré% v jinych obla-
stech a jejich vnimanf se tim znaéné zii#, Na misto, kde
se nenachdz{ #4dny si'itha, se pfenést neuméji. Jejich
schopnosti se také ztréceji s rostouci vzdélenosti od
skupiny.

Pfi boji zjistite, Ze pfestoZe je t&lo si'ithd nehmotné,
jejich zuby jsou viak hmotné a# pili§. Pokud se k vdm
jedna z t&chto bytosti ptiblZi neviditelnd a vy se tak
dostanete do jejtho obétf, pravdépodobné jsou vase dny
se¢teny. Nes¢etnymi dsty prokouse zbroj na celém téle a
ob&t umird vykrvdcenfm b&hem nékolika mélo minut.
Télo si'ithd se navic jen té&%ce zasahuje obyejnymi
zbranémi. Vzhledem k tomu, %e tyto bytosti jsou témé&f
vidy v pfesile, je boj s nimi velmi obtf#ny. Jen vynikajict
zbrati a reflexy huamy vdm mohou pomoci zvitézit nad
témito démony. Pokud je to jen trochu mo?né, nedejte
jim pti¢inu k boji a spolehnéte se rad&ji na to, Ze nezabi-
jeji bez ptéiny.
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Stinova dika

V tomto dobrodruZstvi bude mit mo#nd P] vice
préce neZ obvykle. Jsou zde relativng hutné popsané vy-
chozf situace a uddlosti, ke kterfm m4 dojit na samém
konci d&je. Jak ale bude probthat ptibéh bude zilezet ve
velké mife na hréich, jejich spolupréci s P] a na tom,
kterym smérem budou chtit dobrodrusstvi vést. Nemalo
z toho, co se odehraje mezi zaéstkem a koncem, si bude
P] muset pfipravit sdm a to, co je uvedeno v tomto se-
§itu, bude asi ¢asto pFizplisobovat skute¢nému postavenf
své druZiny. Doufdme, e se této vyzvé postavi elem a
nakonec si ufije vic zdbavy, nez kdybychom mu krok za
krokem do nejmensich podrobnost{ popsali, co presn&
m4 délat.

Legenda

» V8, co to je?* zeptal se vysoky, piisny mug v hdbitu
Kné#i slunce. V dlanich pied sebou ukazoval zuldStnf vinitou
dyku vyklddanou slonovinou s Sedavou &epelf a st¥tbrou ru-
kojeti ve tvaru dvou spletenych jestéri.

»Ano,” vydechl unavené ountély starec, vic mrtvy neg
fivy, obleceny v hadrech, které by na sebe odmitl vzit i Zeb-
rdk.

»Moje odi uf jsou témé¥ slepé, ale tu dyku vidi dobre.
Pili8 se mi vryla do pométi a smysli, ona a jejt sestry.“

Starcilv hlas se trochu t¥ese a jeho e¢ pieryvd tétky
dech. Vyschlé, uf témé¥ mumifikované ruce mu le%f sepjaté
v kliné a kdyz si je trochu mne jednu o druhou, je to jako kdyz
Sustl pergamenovy svitek. Sem tam zapraskaji jeho klouby,
trhanym, nepifjemnym zvukem, kdy# se zavrti na dievéném
k¥esle. Neni zuykly sedét.

»Miij Zivot byl plny dyk. Kdy jsem byl maly, zddvalo se
mné o nich. Kazdy mij sen mél v sobé ukrytou dyku, ostry
konec epele pripraveny bodnout. Vim o nich ve. Kam a kdy
bodnout, aby smrt piisla rychle a nebo nekonecné pomalu.
Vim jak je ukryt v Satech, na téle, uvnitt téla. Umél jsem jich
vrhnout deset na ctyti riizné cile béhem Sesti vtefin. Dokdzal
jsem pomoci nich uniknout ze skiettho zajetf, utekl jsem s po-
moct dyky z vézeni v Novém Amiru a Rilondu.“

wDrf se tématu, starée. Co je to za dyku?" prerusil ho
knéz.

wJe stard, mnoho tisic let. Vyrobend kdysi ddvno, lidmi
mocnéjsimi nez jste vy. Slyleli jste pouvésti, legendy o stino-
vych dykdch?” zeptal se statec a slepyyma ocima prelétl po pit-
tomnych carodéjich. Musel pohnout hlavou a kréni pdtef
proti tomu zaprotestovala. Ten zvuk na chufli zmrazil tep
viem piftomnym. Teprve poté kné zavrtéli hlavou. Opa-
trné, pomalu.

» V&dél jsem to. Nasi predkové a ucitelé z nouze, namys-
leni Arvedané, ndm neiikali vsechno o své historii. Chteli vy-
padat jako spravedlivi, Cisti lidé bez poskvrny, ktefi nedélali

chyby. Ale oni je délali, stejné jako my. A mnoho. Jd to vim,
vidél jsem je ve snech.”

Statec polkl a na chufli zaviel oéi.

»Reknu vam pitbéh stinovych dyk, tak jak jsem jej videl.
Bude to strasny pitbéh, kterému nebudete chit véfit, dle je
pravdivy. Jména striljcit stinovych dyk nevidim ve svych
snech jasné, presto vim, Ze stdli vysoko ve spolecnosti Arve-
danil a honosili se tituly Lordii. Stejné preziravé, jako se zpo-
&dtku divali na silici moc barbarii vedenych odpadltkem Kha-
rem, se Arvedané stavéli k magii. Mysleli si, %e ji mohou
spoutat do svého uceni, yméstnat do poucek a vzorcii. Snagili
se stavét sebe samé na roveri bohi.“

Tudfe piitomnych kné%i se vesmés zamradily a na né-
keerych se zacnd zracit nespokojenost a pobousent.

»Byli tfi, moenf a nesmirné inteligentnf, oviem moud-
rostf zrovna neoplyvali. Jejich prdce se tocila kolem tajem-
ného svéta kolem nds, ktery nent vidét. Hledali do néj brdny,
otevirané pomoci magickych predmétii. Vyrdbéli jich mnoho.
Neékteré viak byly Spatné, mély vedlejst vicinky. Stejiné jako
tato dyka."

Statec udélal dlouhou pomlku. Obrax kné# se zat¥dsl,
zmizel mu z 0&f a objevil se tam jiny. Temnd jeskyné, mufi a
feny v kdpich, nesrozumitelné mumldnf, zd&¥end nahd obét
na kamenem oltdfi, zdblesk cepele a krev. Starcovy oéi rychle
zamrkaly.

»Co se jim nepovedlo, odhazovali Arvedané jako obno-
Sené 3aty. Nestarali se ddl o osud svych chyb. Ale stinové
dyky byly piflis mocné na to, aby si jich nikdo nevsiml. Jeden
ze sluhil v laboratotich je pronesl ven. Snad chtél zbohatnout.
O tyden pozdéji lezel mrtev ve svém domé a prokleté dyky t-
mal ve suych rukou straslivy kult, arvedansky kule.“

Posledni starcova slova vyvolala dalsi vinu nevole mexi
knézimi. Néktext uz jen sté¥f ovlddali svilj hnév a zacali zati-
nat pésti.

wStinové dyky zacaly zabfjet. Napted zvffata, ale brry
i lidi. Byly #fznivé a lacné dalst krve, stejné jako ruka, kterd je
vedla. Proto pily ddl a proto umérali dalsi nevinnf.“

Vize se znovu vrdtila, ale trochu jind. Skieti, obrovsky
xdstup skietsd, a mezi nimi hrstka lidskych zajatcii. Dyka jako
had se nofila do jejich tél a znovu se oxyvalo to nesrozumi-
telné zaitkdvdni. Statec se s vypétim viech sil snazil vypudil
strasnou piedstavu z mysli. Na chvili se mu to podatilo, ale
pak se vrdtila. Uz v ninebyl dav skietil ani zajatci. Jen zbytky
tél a rudé jezero a uprostred. .. ach boge. Statec prudce zvrd-
til hlavu a znovu se ozvalo to kiupnuti. Knési na okam#ik str-
nuli, jestli uf neni po smrti. Ale pak se znovu rozwyklddal.

»V priibéhu staletf se rozptylily po svété, nékteré ymi-
zely, jiné, diky za to viem bohsim, se podatilo znicit. Nékteré
se dostaly do rukou skietim Samantim, ale ti méli dost ro-
zumu, aby je po prunich pokusech prestali pouzivat. Stinové
dyky byly pitlis nevyzpytatelné, nedalo se predvidat, co ude-
laji. Ovsem jini tak proziravi jako sk¥eti nebyli. Nekteit z Ar-




vedanil, odpadlici a bldzni, jimi chtéli ziskat moc a armddu,
kterd zniéi jejich neprdtele. Ritudly byly stdle straslivéjsi a vy-
biraly si vice a vice Zivotil. Z rukou Arvedanii vzeslo to zvér-
stvo a jejich rukama bylo pdchdno. Proklindm je za...“
Knéz driict stinovou dyku uf nevydrel starcovy urdgky
jeho vzomii a zakladatelid ¥ddu. Bez premySlent vrazil Sedavou
cepel do hrudi skryté za otrhanymi $aty a vydal p¥i tom zvuk
ne nepodobny zavyti. Starcovy slepé oci se na néj podivaly,
ale ug nevidéli knéze. Spatfily zridu, obrovskou, s mnoha pa-
Femi, plochou hlavou a ostny, samymi ostny. Jak z néj vypr-
chdval posledni zbytek Zivota, vize se ztrdcela. Jeho télo se za-
Calo propadat do opalizujictho ovdlu, ktery se pred zraky
2dé&Senych knéf zadal vytvdret z niceho. Neustdle se zvétso-
val a uvnit¥ néj se vynotovala postava, ohyzdnd, se Sklebem
na tudfi. VSichni v mistnosti na ni jako v transu zfrali, nékte-
rym strach dodal sflu pomalu ustupovat. Pak se ozvalo cin-
knuti, to jak starcovo télo zmizelo 1ipIné a dyka, v ném zabod-
nutd, spadla na xem. Ve stejny okamzik se opalizujici ovdl
protrhl a bestie v ném uvénénd se prodrala ven. V dalSich
okamdicich lidskd pycha a zlost zaplatila opét vysokou dait.

Avtefakt

Pred vdmi le#t podivnd, ponekud strasidelng vypadajici
dyka. Asi dvacet centimetrii dlouhd vinitd Eepel je tenounkd
jako list, presto neskutecné pevnd a ostrd jako britva. Vyro-
bend je ziejmé z néjakého praddvného, dnes ji¥ zapomenu-
tého materidlu, jeji a¥ mrtvolné Sedd barva neptipomind
Zddny zndmy kov ani slitinu. Bohaté zdobend rukojet zndzor-
fuje dva spletené jestéry, jejichi dopredu ohnuté hlavicky
twort chrdni¢ ruky a ocdsky se splétaji do ozdobné hlavice.

Na swilj masivni vzhled je dyka pomémé lehkd. Clovek
md pocit, jako by byla mnohem nebexpecnéjsi zbrani, nef na
jakou vypadd. Velmi zvld3tni také je, Ze jeji cepel budi dojem
urcité priisvitnosti, motnd spi¥e, jako by ji na jasném svétle
trochu ubyvalo. V pitfieri je pak moiné rozpoznat slabé své-
télkovdni cepele, které v ipiné tmé prekvapivé ziskdvd na sile.

Podrzite li ji v ruce del§t chvili, trochu vds zamrazi. Ta
dyka md v sobé néco zvldstniho, jako by si s clovékem trochu
povidala ... Nejsp¥e v ni tepe znaind magickd moc, kterd je
af podeziele pritulnd ke kazdému, kdo si ji zrovna prisvot.

Prvni odstavec pfedstavuje vieobecny popis, ktery
je ptistupny kaZdému. Druhy odstavec by mél P] pfe&ist
a? pokud za&ne dyku ponékud podrobngji zkoumat né-

kter4 z postav, kterd m4 zkusenosti bojového typu. Dyka
ma magicky posileny ttok, zpsobuje v&t¥{ zranéni a také
k zdketnym ttokim je magicky pfizptisobena. Naopak
tfetl odstavec je uréen postavdm spi¥e magického nebo
duchovntho nadénf, pokud si daji rovn&? tu préci a s dy-
kou si trochu pohraji. Stinové dyka je mocny temny ar-
tefakt, magick4 energie z nf sald takovym zplisobem, ¥e
neni #4dny zvl4¥tn{ problém ji odhalit. Kromé toho na ni
bude pomé&mé nedlivétive reagovat vétsina zvitat. Kod-
ky budou prskat, psi vréet nebo se s kfiu¢enim stahovat a
kon& se plagit. Nésledujici text pfedstavuje ptiklad, jak
P] miZe sezndmit drufinu s posledni vlastnosti dyky.
ZkuSen&jii P] si text i situaci jist& upravi po svém.

A ukd#i vdm jesté néco”, prerusi ndhle mléeni rytft —a
nef stacite cokoliv udélat, ozve se tiché kiupnuti. Na stole lezt
dyka, zlomend asi v jedné &wrting a — ach Boge! Ulomend
Spice se zvolna rozplyvd, jako tajict snth a ta podivnd jestért
dyka pomaloucku doriistd, jako by se jej $pice znova vynoto-
vala z mlhy ... Po desce stolu se vdlf dym. Tam, kde leZela
jesté pited chvilf ulomend $pice, xdobf ted desku stolu jen jeji
vypdleny obrys. :

»Mnohem horsf ov¥em je, pokud se Eepel zlomi v nécim
téle.” podotkne ryti¥ pochmumé . ,,A obdvdm se, Ze prdvé to
se stalo jednomu z vds".

Stinové dyky (n&kdy se jim také fikalo Je$t&f dyky) —
bylo jich vyrobeno n&kolik — jsou hrozivy vedlejif vysle-
dek plivodné nevinnych pokust s Branami do Stinového
svéta. Pfi jednom z t&chto experimentti se ndhodou pfislo
na to, Ze efekt otevfen{ Brény je vyrazn& posilovin kon-
taktem s krvi teplokrevnych tvord, jejich bolest{ a p¥i tom
vznikajicfmi emocemi strachu, z43t & nendvisti — a tato
informace se Zel dostala do nepovolanych rukou. Modifi-
kovanym zaklinadlem pak byly stvofeny tyto démonické
artefakty, uréené k lidskym ob&tem.

Ano, k lidskym ob&tem. Pokud je touto dykou ng&-
kdo poranén tak, Ze mu v rdn& uvizne &4st Eepele, zaéind
z n&j pomalu unikat Zivot (postupny magicky pfechod do
Stinového svéta), cof se ve hfe projevuje postupnym sni-
Zov4nim maxim4ln{ hranice #ivotdi, které nelze nijakym
zptisobem trvale zcela zvratit. Obygejné lektvary a 16&iv4
zaklinadla nezabirajf viibec a pouze n&kolik mocnych
kouzel a vliv n&kterych posvitnych mist je schopen cely
proces zpomalit, nikoliv viak dpln& zvritit. VZdy po n&-
jaké dobé dojde k dramatické situaci.
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Postizeny élovék upadne do transu, ktery nejde rozptylit
Zddnym béné xndmym zaklinadlem. Jizva po zranén prask-
ne a rdna postigeného ¢clovéka zaéne krvdcet Eernou krvi,
kterd se zvolna vypatuje a na viechny predméty kromé vlast-
niho téla, kamene a uslechtilych kovil prisobi jako silnd #ira-
vina. Po &ase se pak nejvétst kalug krve promént na nékolik
minut v temné opalizujict ovdl (mald Brdna do Stinového
svéta), ze kterého &asto vyleze na tento svét néjaky magicky
netvor, ktery tito¢f na vie, kromé postifeného. Ten se vétsi-
nou asi tak po hodiné probere na hranici vyéerpdni a cely
dal$f den se ze zdchvatu vzpamatovdvd.

KdyZ pak postifeny na nésledky zranéni Stinovou
dykou definitivng zemfe (nevratné ztrat{ poslednf ¥ivot),
dosshne temny rituél svého naplnéni:

Po celém téle postupné vyraz krvavé rdny, a 7 dymu,
stoupajictho z vrouci krve se zacnou torit désivé viry. Pak se
télo za hroznych kie¢i zacne rozpoustét ve vlastni krvi a ta
zacne hofet nepfirozené temnym plamenem. Nakonec se
z dymu a plamenil utvoif obrovsky temné opalizujict ovdl
(velkd Brdna do Stinového svéta), ktery vydr#i na misté né-
kdy i cely den. Jfm pak mohou pijit na tento svét netvoti, na
které neni radno ani pomyslet.

Piivodné byly ti&inky celého ritudlu posilovdny mo-
noténnf mnohokréte opakovanou recitaci specilnich
zaklinadel, dnes uZ aZ na vyjimky zapomenutych. Tak se
dal cely ritusl provést behem jednoho dne, pfi¢em? ote-
virdn{ malych Bran do Stinového své&ta bylo elimino-
vano, coZ se také miZe spontdnné stat, pokud n&kdo sti-
novou dykou zabije/dorazi n&koho, kdo byl uZ tak jako
tak nad hrobem — jak se tomu stalo v ivodnim pfb&hu.
Bez téchto doprovodnych ritudlt trvd smrt na nasledky
zranénf Stinovou dykou jeden aZ dva mésice, podle kon-
dice postizeného a podle sily pouzitych lé¢ivych kouzel a
vlivii posvatnych mist. Nékterd mocnd 1é¢iva kouzla
jsou schopnid trvale vratit n&kolik doposud ztracenych
Fivott, plisobf viak pouze jednordzové, pti druhém vyvo-
14n{ jiZ nemaji #4dny d&inek. Existuji viak i kouzla, ktera
Zivoty vraci jen kratkodobg a po nékolika dnech ptesta-
nou pusobit.

PostiZena osoba oviem takto zisk4va i nékteré pre-
kvapivé schopnosti, které se u plivodnich rituélii nepro-
jevily, a tak o nich nikdo nevi. Postupné se ji objevujf
nebo zlepSujf schopnosti naslouchdn{ kouzléim a vidén{
magické energie a norméiln& neviditelnych my3lenko-
vych bytostf. Stéle vice je také schopna zrafiovat oby&ej-
nou zbranf i my$lenkové bytosti, u kterych to norm4lng
nenf mo#né, a objevujf se ji (nebo zesilujf) schopnosti
mentélniho souboje a telepatie. Rovn&? se rychle zhor-
$uji viechny moZnosti zamé&¥it postizenou postavu a jejf
bezprostfedni okolf viemi magickymi prostfedky a moz-
nost zranit postavu normélni zbranf,

A nakonec jesté jedna nezamyglen4 vlastnost arte-
faktu. Kvalita zjevené myslenkové bytosti pfi otevieni
Malé Brény je d4na emocemi, které pro#iv4 ,ob&t* dyky.
Pokud se ob¥t naladi pozitivng — naptiklad pobytem
v chrdmu - je moZné, Ze se objevi myslenkov4 bytost po-
zitivnd.

L o

Ptibeh

Postavy si vyrazf na pozvan{ z Univerzity na zcela ne-
vinny veéirek o vyro€nich studentskych majéles na Uni-
verzitnim ndmésti. Po plilnoci se zapletou do poty&ky
stré# s n&jakou bandou, kter prché smérem k ptistavu.
Jedna z postav je v poty&ce zran&na Stinovou dykou (kte-
rou ve skutecnosti tato banda méla v dmyslu propasovat
na Lendor). Po pér dnech, nejpozd&ji po prvnf ztraté %-
votii a otevfeni malé Briny postavy poznajf, Ze n&co nen{
v pofadku, a za¢nou se shan&t po Rilondu a jeho okoli po
n&jakych informacich. Také predstavitelé Eldebranskych
rytith a Univerzity, kterym byla zadrfens dyka pfed4na,
identifikuji, Ze se jedn4 o n&jaky temny artefakt, a kontak-
tujf mudrce z Diaspory poudtnich elfi. Postup prokletf
zplisobeného dykou je popsdn na konci tohoto sesitu.

Postavy né&jaky &as bloud{ od informace k informaci.
Postupné se propracovévaji k pochopeni véZnosti si-
tuace a také k tomu, Ze je n€kdo sleduje. Kharovy No&ni
stiny, které stoji za celou paSerdckou akci, se sna# za-
mést stopy, tedy pfedevsim tu nejv&tsi — tj. ranénou pos-
tavu. Prondsledovatelé jsou naltésti zna&n& oslabeni
tim, Ze nejsiln&j¥ zlod&ji najati Kharovymi Noé&nimi
stiny zahynuli v poty&ce se strdZemi onoho osudného ve-
Cera. Piznivy vyvoj kon&{ tim, Ze postavy zkontaktujf
pfedstavitele Eldebranskych rytf¥d nebo Univerzity a ti
je poslou za mudrcem z ¥ad poustnich elfti. Neptiznivy
vyvoj sméfuje do osidel Kharovych No&nich stint.

Elff mudrc postavdm sdglf, Ze je mu zndm jediny
zpiisob, jak vylécit jejich kamar4da, a to za poufiti me-
tody, jiZ vymyslel za dob Deviti kniZectvi mocny &arodé;
Auraxan, mistr odeklin4nf a vitdln{ magie. Cely proces
viak Ize bohuZel provést pouze v dobte ukrytych labora-
tofich v rozvalindch Derteonu. Elff mudrc tuto oblast
podzem{ kdysi navitivil, a tak méZe postavdm pomoci
popisem cesty a pfeddnim magického kli¢e k jednomu
z hlavnich teleportd, ktery je do tajné &4sti podzem( pte-
nese. Také se s nimi rozdél{ o své znalosti o provedent ce-
1ého odeklinactho rituélu.

Po nelehké ceste na jih, stéle vice zté7ované piisobe-
nim pronésledovateld, a po naméhavém bloudéni podze-
mim &ek4 na postavy posledni veliky off¥ek. Sestavit
podle nepfesnych rad fungujici aparaturu, nalézt potte-
bné soudsstky, rozeseté po celych laboratotich, a provést
odeklinac{ obfad. Drama miZe vyvrcholit bojem v labora-
tofich za t&asti dtoicich skfetd a Eldebranskych rytifé.

Uvod

Majales

Kazdorocné v den slavnostntho zakonéent vyuky kond se
v Rilondu vecer veseld studentskd slavnost, kterd vidy prildkd i
fadu dalSich méStanii i prespolnich. Slavnost zadid tiderem
dvandcté hodiny, kdy prilvod viech akademickych hodnostdi
v taldrech doprovdzeny studenty i dal$fmi mé¥tany obejde nd-
mésti, vzdd hold svym nebeskym patronsim v chrdmech
Ucence a Panny a poté se opét odebere do aredlu Univerzity




7
kde zpravidla promluvi k piftomnym (nastésti velmi krdtce)
sdm rektor Arcimistr Telurian. Ndsleduji slavnostni modlitby
v obou chrdmech a kdxdnf k lidu (ji¥ ponékud dels).

Poté je a% do podvecera klid, snad jen v Cajovné na ok-
raji Diaspory, kde je cely den p¥fjemny chlddek, jsou dispu-
tace Cilejst, ne obvykle. Po Univerzitnim ndmésti a na okraji
Noliasovych zahrad se zaéinajt rojit stanky kramdis, kte¥t
meji toho dne vidy Kapitulow udélenu vyjimku. Asi kolem
¢turté hodiny zacinaji v Amfitedtru veseld predstavent a Ser-
miiské soutéZe pod patronaci mladsich Elentt Eldebranského
Yddu a nard¥ejt se pruni soudky. S prichdzejictm podvederem
se pak &dst zdbavy piesouvd do Zahrddek, kde se v lampidny
vyzdobenych ulickdch kolem Hospiidky u Grimodru kond
vesely karneval, konéici zpravidla a% k rdnu. Rovné? v Amfi-
tedtru je do noci veselo, kramdri privaluji nové a nové soudky
a vystoupeni kejklitdi a komediantii neberou konce.

Majdles predstavuji zcela jedinetnou piilefitost pro
viechny rilondské podnikavce, predevifm v oboru gastrono-
mie. Toho dne se v ulickdch kolem Univerzity nachdxf rost
vedle rostu a ohnisté na ohnisti. Tradicnimi pokrmy jsou pre-
devstm placky pinéné olivami a kozim syrem, vyborny skopovy
gulds tad¥in a kuskus, pokrm ze wldstnf obilniny, michané se
zeleninou, nedostitné pripravované predeviim kuchatem z
hospiidky U t¥ kotlékid. Celou dalst plejddu lahiidek pak pii-
ndsi na rilondské rosty a pdnve mote. Kromé vybomeého vina a
piva se viude popiji predevstm vynikajict mdtovy &aj. Ceny jsou
toho dne zld$t mimé a mnoZstevni slevy hojné.

DruZ¥ina, kterd shodou okolnosti pravé pobyva
v této dob& v Rilondu nebo v jeho okoli, se na tyto maja-
les n&jakym zpdsobem pfiplete. To je moiné zafidit
mnoha zpiisoby, namatkou n&které z nich:

N&kter4 z postav pfimo na Univerzit® studuje nebo
se studovat chystd. Pak by ji mé&l PJ vysvétlit, Ze neti¢ast
na majéles je pro ni spoleensky naprosto netinosn4.

Nekter4 z postav, spife z t&ch, které se néjak motaji
kolem magie, m4 na Univerzit® dobré ptétele, kteff ce-
lou drufinu nalékajf pfislibem dobré zdbavy.

Postavy se jen tak motaji Rilondem a popadne je
skupina veselych studentii(-ek) a odtdhne na majdles,
cof je postup v kraji zcela b&#ny.

DruZinku si miiZe najmout také n&ktery z gastrono-
mickych dodavatell, bud pfimo na odvoz materidlu
nebo pozdgji veder jako ochranku proti vytrZntkim.
Platba je v naturiliich, hojn4 a z &4sti tekut4.

DruZfinku miife nékdo najmout na n&co dplné ji-
ného, d si s nf sraz vecer U t¥{ kotlikd a pak se nedo-
stavi. A kdy? pak dru¥inka vyjde z hospody ...

PJ by mé&l vést celou hru v takovém duchu, jako by
gekalo drufinu dplng jiné dobrodruZstvi v klasickém stylu
»v hospod# si k vdm pfisedl nezndmy cizinec s ldkavou na-
bidkou ...“. Cel4 tivodni &4st dobrodruZstvi spoivé ve
zcela nevinné zdbavé. Postavy mohou zajit do amfitestru,
zaSermovat si v soutd%, zdCastnit se disputaci, recitac{
ver$t, zdvodi lodi¢ek po jezefe, zajit ke Grimodru, na kar-
neval, do ¢ajovny, ochutnat mistni speciality a podnik-
nout celou fadu dal¥ich v&cf dle fantazie PJ. Samozfejm&
miize také n&jaky Jikovny kapsat ulehéit jejich m&3ci
nebo batohu. Tak uZ tomu na takovych akcich byva.

N S A S R S S L S b S vy

Pfi Eetnych debatdch v hospod# miiZe také P] posta-
vém Sikovn® tsty nékterého ze studentd podstréit infor-
mace, které se jim budou pozdgji hodit. Vhodnou epizo-
dou je zde sezndmeni s mladym rytifem Eldebranského
fadu Grasikem, ktery m4 prévé volno a také si vyrazil na
majéles. Pokud se s nim druZina sp¥ételf, miZe jim povy-
pravét néco o vyzkumech v Derteonu a druZina takto pfi-
jde k dal§fm uZite&nym informacim, pffpadné k jisté ,pro-
tekci”, poufitelné; a¥ mnohem pozdg&ji dorazi na hrad
Tevirpon. Popis rytite je mo#né najit v sekci Cizi postavy
na konci textu. Zkugeny P] nebude mit problém postavu
zapojit i na jinych mistech dobrodru¥stvi — miiZe napfi-
klad poslouZit jako zéchytny bod postiZenym postavém,
zmatend bloudicim Rilondem po osudném poran&nf dy-
kou.

Osudny incident

At uz se postavy budou nachézet kdekoliv v dosahu
Univerzitntho ndmé&sti, budou mit nasledujici ud4losti
zhruba stejny préib&h. V okamZiku, kdy pozdgji veder
postavy vyjdou na ulici z n&které z hosptidek, vyfiti se
naprosto ne&ekané od nejbli#étho rohu sprintem ne-
zndmd CP v tmavém plasti, vrazi do nejbli#$tho ¢&lena
drufiny, straslivé se lekne, bodne jej instinktivn& Stfno-
vou dykou a prché dél. Pokud by postavy protestovaly,
%e jej pfece musely slyet utikat, nenf tomu tak — v okolf
panuje &ild zdbava a viude je hluk, jako v pfeplnéné
krémé. Kromé toho, prchajici CP s dykou je pomé&rné ve-
lice silnd — lupi¢ na dosti vysoké drovni, jak se mohou
postavy ostatné& z4hy dozvédét.

ZasaZen4 postava pad4 v mdlob4ch k zemi a probere
se aZ tak za p&t minut. V ptipad® velmi milo zku¥ené
drufiny za doprovodu efektd, jako je sy&ici a koutici krev
na dla#bg. V pftim okamZiku se za stejnym rohem vyfit
elitnf jednotka mé&stské gardy, pronésledujict CP. Zde se
jiZ ud4losti mohou vyvijet riizné. Pokud se dru¥ina/&4st
druZiny ptid4 ke gardg, dostihnou tto¢nika v jednom ze
slepych prijezdi na dviir v nékterém z domf a po tvr-
dém boji (v&etn& toho, Ze CP poufije n&kolik kouzel ze
svého amuletu) jej zlikviduji. Brzo poté — asi po &tvrt ho-
diné& — dorazi na misto dva Eldebransti ryti¥i v doprovodu
Mistra Nexana, specialisty na vit4lnf magii. Ten identifi-
kuje dyku jako cosi podezelého a zadr¥ ji pro dali zkou-
méni. Pokud se do té doby drufina jet& nevytratila, ma
tedy dalsi stopu a kromé toho i dobry kontakt na Univer-
zitu, nebot mistr Nexan je po?4d4, aby kaZdou podeztfe-
lou udiélost okam#it& ohl4sily.

Pokud postavy nékam zbabéle ute¢ou hned po po-
bodéni, naptiklad ,aby se do n&&eho nezapletly®, tak si
svoji situaci celkem zkomplikuji. Pak je zfejmé pfivede
k pétranf az d&sivy efekt prvntho otevfeni Brany.

Hiedani pomoci

Zde uvedeny diagram zisk4vén{ informacf plati pro
tzv. nulovou variantu — tj. postavy hned po pobodén{ ute-
gou a musf ziskdvat viechny informace od samého za-
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&4tku. Diagram je pouze ndpovédou, nenf to 74dné dogma
a zkuden&j3f PJ jej méZe pro své potfeby piisluiné upravit.
Pokud postavy napadne ptat se na n&jakém mist, které
v diagramu nenf, ale PJ jejich dvahu shledd rozumnou, m4
konkrétni situace pochopiteln& ptednost pfed diagra-
mem. Jinak platf, e pravdépodobnosti daliich doporu-
&enf, uvedené v diagramu, plati pro pfipad primémého
vyjednavani. Pokud postavy vyjedndvajf lépe/hiife, PJ po-
sune pravdépodobnostn{ meze nahoru/dold.

Informace v tomrto diagramu a dali{ popisy se d&li na
informace kladné (bfld) neutrdlni (¥ed4) a zdporné.
Kladné informace nav4déji postavy postupné k mudrci
z Diaspory, ktery jim (a Nexanovi s Rytffi) poskytne kli¢
k teSenf celé zdhady. Z4porné informace naopak nava-
d&jf postavy do osidel pohfink{ agenta Kharovych No¢-
nich stind, ktery dobfe vi, co bodnutf dykou obn4si, a
sna¥{ se smazat stopy po nezdafené akci, se& mu sily sta&f.
Neutréln{ informace slou¥{ jen pro zpestfeni d&je a po-
stavdm nepomohou ani neubliZ{.

Zakladn{ poufit{ diagramu je nésledujici. Postavy
dorazf na n&jaké misto v diagramu uvedené, zaénou vy-
jedndvat a posléze dostanou na zéklad& ohodnoceni PJ] a
hodu kostkou doporuent, kde by jim mohli poradit lépe.
Zkuendj3i P] mé¥e postavam poskytnout i vice doporu-
&enf a pravdépodobnosti pffsluiné upravit. Pokud se po-
stavy rozhodnou doporueni nerespektovat, nic se ne-
d&je, u negativnich informaci je to dokonce svym
zplisobem prosp&¥né. A% dorazi na jiné misto, které je na
diagramu, dostanou prosté op&t doporudeni dle hodu
kostkou a je op&t na nich, zda se jim budou ¥idit nebo ne.
Plat{ jedin4 vjimka. Na nejvy3§ drovni diagramu plati,
Ye pokud nebudou postavy vyjedndvat pfimo exce-
lentn&, neziskaji bez doporuéujictho dopisu irovné ni#si
potfebnou diivéru a nebudou vpustény.

Neutralni informace

Neutréln{ informace znamenajf v praxi, Ze jsou po-
stavy pfi svém vyptévéni posilany ,od ¢erta k dablu®. N&-
kde se za¢nou vyptdvat a po chvili se dozvéd{ néco jako:

»No, jd skySel, e do té a té hospody chodf takovy chlapik a
ten ug vylédil svymi lektvary nékolik piipadii Magarské ho-
recky a taky jednou zachrdnil nékoho pred Sapat Pustnikem.*
» Vite, v Ldznich se obéas vyskytuje takovd védma, kte-

rd ..
Urady

Tak tedy sepiSeme protokol... Kdy se to stalo... Jsou
néjact svédkove? Néjakd zvldstni znameni? Zde prosim pod-
pis... Podle ediktu Urozeného snému ze &tvrtého roku pano-
vdni jeho excelence Eranise ¢ldnek 3. odstavec b) ve méni
Lunewigské smlouvy, éldnek 135. odstavec 2, md mistni pre-
fektura 30 dnf na to, aby Vds piipad posoudila a piedala
kompetentnimu vfadu. .. Zaplatite 30 stitbrnych za sepsdni
hldsent. .. Ptipad byl preddn mistodrzitelstvi, oddéleni magic-
kych incidentsi, které md dalst alden na to, aby se podle
Eldnku. .. Informace neposkytujeme, je ndm lito, obratte se
na zdstupce prefekta v itednich hodindch. ..

Takhle n&jak pochodi postavy, pokud se pokusi fesi
celou udalost hl48enim incidentu na ifadé. Je jen na nich,
za jak dlouho pochopi, Ze je jejich ndmaha zcela zbytedna.
Kromé toho kazdy den, po ktery le# jejich zéleZitosti na
nékterém z tfadfi, stoupd pravd&podobnost, Ze se jim
takto dostanou na stopu agenti Kharovych Noénich
stfin@. Mimochodem za urdzku dfedntho majestdtu hrozf
v Z4padni d4lavé jeden alden aZ tfi mé&sice 3atlavy.

Lazné

Budova ldzni zvenku piipomind chrdmy, jaké se stavéji
Panné. Je stejné &istd, oxdobend bilou omitkou, a pind oken,
z nich se i v horkych letnich mésicich valf pdra. V okoli ldzni
je vzduch hodné vlhky a vont po bylinkdch a mydle. Uvniti se
vlhkost vzduchu zméni x velké na témé¥ nesnesitelnou a pdra
pdtrd viitrobdch ndvstéunikii po necistych mistech. Z pohybil
lazebnikit a déveat lze vy&ist jakousi lenost, jen% je zakletfm
tohato mista, a smyslnost, s jakou provddéji svou prdci. Sta-
rosti svéta venku mizi odplavovdny vinami horké vody a
strach o budoucnost se rozplyvd pod doteky zkusenych ru-
kou. U% nent podstatné nic vic ne¥ voda, Cistota a piijemnd
spole¢nost.

L4zng jsou pomé&mé diileZitym mistem pro dal¥f vy-
voj celého dobrodruZstvi. Na jednu stranu je to totif
prvni ,lé¢ivé" misto, na které mohou postavy dostat
v Rilondu doporuent, na druhé stran& jsou ale Lazng
pili§ blizko rilondského podsvéti. Tak¥e tam majf
Jtemné sily“ nejedno Zelizko v ohni. Postavdm by také
mohl pobyt v Léznich jako prvni zprostfedkovat pocit
vé¥nosti situace. To, co doposud vypadalo jako oby&ejnd
ztréta Zivotdl, neplijde bé#nymi prosttedky vylééit. Podle
vlastn{ opatrnosti a dsp&$nosti vyjedndvéani zde mohou
postavy narazit bud na ufiteZné stopy (naptiklad kdyZ se
zaénou vyptdvat nékteré z védem z Jantarovych stepi)
nebo na stopy fale$né. Pokud oviem postavy ptich4zeji
do ldzni s doporudenim od Lady Licie, vynechd P]
viechny negativni cesty.

Pristay

Pokud se budou postavy vyptédvat po ptistavu, zdleZ{
velmi na zptisobu vyjedndvan{ a na konkrétnim mistg,
kde postavy zah4ji patréni. NejspfSe dostanou doporu-
&enf na mistni 14zng&, ty ostatné zn4 v Rilondu skoro
ka?dy. Neni oviem ani vylou€eno, Ze narazf na n&kte-
rého z Orlich poutnikd, ktef{ by jim mohli doporuéit
Lady Licii nebo druidy v Zelanskych vrdich, co? plati
také o n&kterych kné¥ich z Poutnikova chrdmu. Stfet s
agentem z Doliku oviem také nenf vylouden, stejné jako
n&jaks4 l6cka.

Hospody

Pokud se postavy pokust zjidovat informace po hos-
podich, budou s nejvétif pravdépodobnosti odk4zdny na
jinou hospodu, kde tidajn& ob&as sed4v4 takov4 a takovd
postava, kterd umf vylé¢it to a to. S jistou pravdépodob-
nost{ tak nakonec mohou dostat i odkaz na vindrnu
U Grimo4ru nebo na ono niZe zmitiované podeztelé mas-
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tickafstvi. Seznam dostateéného mnoZstvi hospod najde
PJ v popisu Rilondu.

Jiné

Pokud se postavy budou ptit nékde jinde a PJ ne-
shled4 jejich volbu nijak zajimavou, odké4Ze je prosté t4-
zany na jinou ndhodné zvolenou sekci neutrélnich infor-
maci. Pravdépodobnost jednotlivich sekef je zhruba
stejnd, pokud budou postavy dobfe vyjedndvat, mél by
P] upfednostnit L4zng, ve kterych jsou nejvétsi moZnosti
dalstho rozvijen{ d&je.

Negativni informace

Pti kazdém kroku po fale$né stop& by (alespoit n&-
které) postavy mély nabyt pocitu nedfivéry a ohroZeni.
P] naptiklad miZe hré¢i n&které z inteligentnéjsich po-
stav na zdklad® dsp&chu proti stfedn& obtiZnému testu
na inteligenci podstréit liste¢ek s informact jako:

» Len mastickdr se ti néjak nezdd. S tim, co bldbolil za
nesmysly o prisobent sali, by neprosel na Univerzité ani ba-
kald¥skou zkouskou. Kromé toho ta zubatd dyka v pootevie-
ném Supliku? Odkdy se slusny alchymista zabyvd zdketnymi
zbranémi?”

V ptipadg, Ze se postavy vrdti na spravnou cestu,
mélo by se jim na n&které z kladnych trovni zjigtovani
informacf dostat potvrzeni chybnosti toho kterého mi-
nulého kroku. Naptiklad:

»V¢era méstskd garda zatkla podezvelého alchymistu,
keery mél krdmek v pruni piicné ulicce hned vedle Konventni.
Kromé fady zdkeinych zbrani se u néj naslo vétsf mnogstvi
smrtelnych jedil, néjaké andélickdrské lektvary a fada zakd-
zanych nekromantickych svitkil ... Po predvedeni pred mést-
sky soud se priznal ke spoluprdci s temnymi silami.”

RovnéZ viechny pokusy vyptdvat se na dotyéné
kramky a jejich majitele sousedt by mély obsahovat ng-
jakéd varovani typu:

»Bejt vdma, dal bych si pozor. V tom kieftu se stavujou
dost podivny existence.”

Rrdmek v Doliku

Zapadld ulitka hned vedle Konventni vistf do &lenit¢ho
prifjezdu. Z nékterych pavlaéf shlizeji opatrné dost podivné
vyhliZejici typry. Ndhle se ozve vysoké Zenské zapisténi a z jed-
noho z dvorkii vybéhne polonahd zrzavd divéina. Doprava,
pies dvorek a jesté jednou doprava. Tak znif popis, ziskany
v ldznich. Dvorek kondf slepé malymi vrdtky s napolo smaza-
nym ndpisem a za nimi se skvi dotyény krdmek.

Desitky kfivolakych regdlii, dilem potazenych pavuci-
nami, se tdhnou podél viech stén za starym opryskanym pul-
tem skoro af ke stropu. Pod boénfm okynkem se na malém
stolecku kret nékolik kvivul, titracek, tyglikil a piihrddek se
zkumavkami. Nad malym kahanem tife bubld ve frakéni
batice jakdsi cernd mazlavd tekutina a z jednotlivych vyvodii
odkapdvaji pomalu do misek riiznobarevné tekutiny. Naproti
v om3elé kleci skiehotd nékolik Sedivych ptdkii. Mistnosti se
vzndsi pach jédu a smés podivnych bylinnych esenct, ze kte-
ych po chuili zacne bolet hlava.

»Co si piejete, pdnové?” Drobny mugicek s kozi brad-
kou a pichlavyma ockama si podexiravé prohli# piichoz.

Podivny mu#i¢ek bude smlouvat jak o vlastni #ivot a
nakonec prodd druZing 1é&ivy lektvar. Pokud je v dru-
#in& n&jaky alchymista a rozhodne se lektvar prozkou-
mat, se znaénou pravdépodobnosti pozn4, Ze se jedn4 o
pouhé Slzy Rianniny, které jsou pouze ovonény esenci ze
stepnich bylinek. Lektvar kupodivu maximum Zivott
vrat{ dokonce na ptivodni troveti (vickrat to deinkovat
nebude), ale po pouhé hoding bude ve pfi starém. Po-
kud se sem postavy vrati, pokusf se jim mu¥i¢ek namlu-
vit, Ze je nutné lektvar uzfvat kazdé tti dny po cely mésic
a doporuéf jim svého uéitele nebo babici — oba jsou
oviem v bandg, slouZicf Kharovym No¢nim stintim.

Kromé lektvaru je moZné v krdmku koupit (ale po-
nékud draze, coz by mél alchymista v druZiné opét roz-
poznat) skoro viechny b&#né lektvary i suroviny, a také
n&kolik vornakd (ty teprve draho). Pokud bude nabid-
nutd ¢4stka zna¢nd, najdou se i prsteny, broZe a halky
s riznymi béZnymi kouzly a pér slabsich magickych
zbrani, opét oviem plati, e je mnohem levn&jsf si je vy-
robit vlastnimi silami nebo sehnat na albirejském trhu.
Pro pfipad incidentu vlddne mu#i¢ek celkem silnym te-
leportaénim amuletem, solidnimi vybu$ninami a hiilkou
schopnou fady ttoénych i obrannych kouzel. P] musf
sdm zvaZit, zda bude akce drufiny tak prekvapiv4, aby
byla likvidace muZi¢ka redlné. Za jeho odhalenf a pre-
déni spravedlnosti oviem pfindle#{ znaénd odména.

Mastickdarsii v chudinské cvrti

Od Kfizovatky s Poustni a Jezern{ se tdhne podél polo-
rozbotené zadni zdi hibitova blizko chudinské ctvrti vizkd $pi-
navd ulicka. Doleva, kolem rohu hibitova a jesté jednou do-
leva. Tak zni popis, ziskany v (PJ dosadsf p¥islusné misto).
Mezi polorozbotenymi domky se zde nachdzi jeden o néco
kultivovanéjst. Sotva citelny ndpis hldsd: ,..... l6&Gvé .....
vSeho druhu”. Uvnitf krdmku sedf stard babka spolu s asi
¢tmdctiletou zrzavou divenkou. Po jedné strané se tdhnou
dlouhé regdly se spoustou flakénii a dézicek, na strané druhé
—u okna — stoji maly stolek, na kterém se v lahvich podivnych
tarti nachdzeji nejriiznéjsi bylinné macerdty.

Samotnd babka nem4 nejmen3i ptehled o proble-
matice. KaZdy trochu zkuSen&j$i hrani¢st nebo alchy-
mista snadno pozn4, ¥¢ mluvi nesmysly. Babka bude
smlouvat podobné& urputng jako alchymista v krdmku
z ptedeslé kapitoly a nakonec prod4 postavam lé€ivy lek-
tvar. Jedn4 se o stejny lektvar jako v krdmku v Doliku.
Pokud se sem postavy vréti, pokusf se jim babka namlu-
vit, Ze je nutné lektvar uZivat ka¥dé tfi dny po cely mésic
a doporuéf jim svého dodavatele — alchymistu z Doliku
nebo babici — oba jsou oviem v bandé slouZici Kharovym
No&nfm stindim.

V piipadé jakéhokoliv konfliktu babka se$le na sebe
i na div&inu neviditelnost amuletem a pokusf se o Gt&k.
Informace se z ni vytdhnout 74dnym zptisobem nedajf, je
jen prodavackou a o skuteénych zdrojich lektvart na-
prosto nic nevi.




Detektivni kancelaie

Mistnost je $pinavd a zatuchld, jisté tu nikdo dlouhé dny
nevétral. U od¥eného starého stolu sedf muz, kterému nejde
vidét do tvdfe. Jeho hlas je hruby, jako kdyby mu hlasivky po-
Skodila néjakd nemoc, a taky slovnik md jaksepatii bohaty na
sprosté vyrazy, o dem se snafl vehementné pfesvédcit kaz-
dého ptichoziho. Nad dvéma starymi skiinémi, vedle jedi-
ného okna v pokoji, vist nékolik udrfovanych mecil a ne-
zvykle tvarovanych Savli. Na sténé vlevo tréi x dubové, notné
pobodané fo¥ny asi desttka dyk.

Detektivnich kanceldt{ si mfiZe P] vymyslet nej-
méné& pét. Rozhodné je budou mit z podsvétnich organi-
zacf v Doliku nésledujici: Pavu&ina, Kharovy Noéni
stiny, Zylovy No&nf stiny a Supi. Za drahé penize dopo-
ruéf postavdm né&jaké to masti¢kétstvi, které by si mohly
Zjistit i samy, a je$té za dra#¥f penize prodaji informace
Kharovym No&nim stindim. S pravd&podobnostf zhruba
15% postavy mohou padnout Kharovim Noénim sti-
ntim ptimo do doupéte. V takovém piipadé by jim mé&l P]
poskytnout vyrazna varovéni, nebo nechat pffmo zaséh-
nout Nexana a Eldebranské rytite.

Babice ze Zamosti

Maly kamenny domek se nachdzi na biehu vedlejitho
ramene Y'bu hned v prunf uliéce nalevo za dfevénym mos-
tem. Drobnou zahrddku posetou podivnymi bylinami obyvd
nékolik kocek. Z komina stoupd kout a okolo se prostird pro-
nikavd viiné Salvéje. , V&tby, rady, sezndmeni” hldsd ndpis
hned vedle staroddvného zvonce u dvefi. Pres plot se z druhé
strany ulice na ptichozt krajné podeziravé divd néjaky sedldk.

Hned za dveimi se nachdzi velikd mistnost, které domi-
nuje rozlozitd pec s éernym kotlikem a rostem. Nad peci se
sust nejriiznéjsi byliny a v nejzazsfm kouté podiimuje nékolik
netopyrit. V protéj$fm rohu je na zemi k¥idou naémdrdna ve-
likd péticipd hvézda s Cernymi svicemi v kazdém cipu. Upro-
stied kresby se liné protahuje éemd kocka. Pod oknem na
men3im stolku stoji v podivném stojanu k¥istdlovd koule a
hned vedle se povaluji kostky, karty a jakési podivné tycinky.
Za stolkem se podél zadni stény tdhnou regdly, prohybajict se
pod tthou starych manuskriptil a grimodrii.

s Tak co si panstvo pieje?” zaskiehotd shrbend vyschld
babka v ¢erném plédu a lokne si jakési kotalky.

Babice je ve skute¢nosti docela schopny még, na co?
by mél kazdy schopn&j¥{ kouzelnitk b&hem chvilky pfijit,
nejpozd&ji a¥ babice se§le nendpadng z pfipraveného
svitku psychické kouzlo patrajict v myslich ptitomnych.
Pomoci svych propriet pak babice po dlouhém v4hani a
ptemlouvani seile na ob&t dyky kouzlo, které bude asi ty-
den maskovat snifovdni horni hranice Zvotl. Pak
kouzlo pomine. Pokud se sem postavy vratf, bude jim ba-
bice namlouvat, Ze potfebuji siln&js{ kouzlo, a posle je
piimo za agentem No&nich stin do Doliku. Jeji argu-
mentace bude kaZdému ¢arodgji podezteld, zvlasté pak,
pokud uZ pracoval s vitdln{ magif.

V piipadé napadenf se babice bude brénit vrZenim
ochranného $titu z amuletu a psychickymi kouzly.
Bude-li to s ni moc zI¢, uletf prost& na ko3téti.

Tajemny alchymista

Dal$im &ldnkem v fetdzu lidf pracujicich pro Kha-
rovy Noénf stiny (bez toho, aniZ by v&dél, kdo je jeho
skuteény chlebodérce), je tajemnymi historkami obe-
stfend postava hobittho alchymisty, jenZ sidli v severoza-
padnim rohu tr¥nice. Tady taky denné rozkl4d4 svij kré-
mek a 14k4 na své zbo#f zdkazniky. Na trinici se dozvi
spoustu zprév, které pfedévé pffmo agentovi Kharovych
Noénich stind.

Hobittiv stdnek bude na prvni pohled vypadat
velmi seriézn& a také se v ném daji za rozumnou cenu
koupit viechny obvyklé lektvary a byliny, za specidlni
priplatky pak i vzacnéjii kousky. Ale co by m&lo byt po-
stavdm podezfelé bude hobitovo neustdlé vyptavéni se
na jejich osobnf Zivot a aZ pfeh4n&n4 bodrost. Proti zra-
nénf stinovou dykou (které nezapomene f4dné okomen-
tovat a pokusi se z dru¥iny vytdhnout co mo#n4 nejvic
informaci) uva¥{ alchymista odvar z bylinek. Ten na ty-
den zastavi pokles ztraty Zivotd, ale poté dojde k nsh-
lému zhor¥en{ a b&hem n&kolika minut maxim4lni{ hra-
nice Zivotl spadne na takovou hodnotu, jako by #4dn4
1é&ba nebyla provedena.

Pokud se postavy znovu vydajf za hobitem, vymluvi
se na ne¢ekané komplikace, neblahé plisobeni Modrého
mésice a dal3f nesmysly (coZ by kaZdy alchymista v dru-
¥in& mé&l poznat). Nakonec posle drufinu pfimo za agen-
tem Kharovych Noé&nich stind.

Agent

Je tu tma, hust4 a neproniknuteln4. Jen uprostfed
mfstnosti ji trochu zahdnf jedin4 svi¢ka postavend na
starém sudu, ale i ona prosvécuje jen nejbliz¥i okoli.
Mistnosti se nese zvl4$tni ozv&na, jako by snad prot&jii
sténa byla desitky metrti daleko. N&kde vzadu odkapava
voda, v dlouhych, snad péilminutovych intervalech. Na
gich dto&{ smésice pachu vlhkého zdiva, rozkladajic se
mrdiny (snad jen zviteci) a levného alkoholu. Z délky
sem doléh4 vrz4nf{ kol a t4hlé sténdni n&jakého chudéka.

Sem, na misto, kde agent Kharovych Noénich stinti
pred4vi tkoly svym kontaktfim, by se postavy nemé&ly
viibec dostat. Znamenalo by to totiZ jedinou v&c, Ze jsou
ztraceny. Agent bude v&d&t o celém piib&hu se stinovou
dykou (ostatng byl to jeho dkol) a bez dlouhych fe&i dru-
%inu odpravi. Jen velmi t&%ko jeho dtok n&kdo ptefije,
protoZe je velmi schopny lupi¢ vyuZivajici znalosti mista
a také n&kolika silng&jsich zbranf (otrdvené dyky a Sipky,
Skrtici drat, obusek schopny prorazit lebku). Postavy by
jej nemély za #4dnych okolnosti porazit, ani pfi sebevét-
3fm $t&sti, snad jen ¥ance na Gnik n&které z nich je tro-
chu redln4.

Jako varovani miZe PJ pouZit n&kolika upozornéni
na podeztelé prostfed, které druZina bude mijet pfi cesté
k agentové setkdvaci mistnosti. Pfi jakékoliv zndmce ne-
bezpeéi se agent na schiizku nedostavi, pfed postavami
bude vidy o dva a# tfi kroky napted.
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Pozitivni informace

Pozitivn{ informace postavy posouvaji v jejich pét-
ran{ kupfedu a/nebo jim zprostfedkovévaji moZnost sku-
teéné a trvale zmfrnit n4sledky postiZeni. Po absolvovani{
n&které z nasledujicich epizod by (alespoii n&které) po-
stavy mély nabyt pocitu déivéry a bezpeéi. P] naptiklad
miZe hrd¢i n&které z inteligentn&jsich postav na zékladé
dsp&chu proti stfedné obtifnému testu na inteligenci
podstrit listegek s informaci jako:

» Ta Lady Licie ti pfipadd opravdu velice diivéryhodnd a
sympatickd.“

o Ti druidi vypadaji, Ze skutecné védi, o cem mluwt*

Pevnost Brod

Nad klidnou hladinou Yeky se tyé&f majestdtné hradby
kamenné pevnosti. Pfestofe na ni éas i nepidtelé spolecnymi
silami podnikli u nékolik itoki, ona je za pomoci Eldebran-
skych Tytifi a myni sprdvnkyné Licie zddmé prekonala. Jeji
bréna je cely den a velkou &dst noci oteviena, aby neodrazo-
vaia pripadné poutniky a pocestné. Protoe z téch md Brod
nejvétsi ugitek. V jeho zdech se taji dech a roxléhaji kletby,
kdy se p¥i hazardnich hrdch vaii krev v Zildch. Kafdy
schopny néco vsadit je tady vitdn.

Zde mohou postavy dostat fadu zajimavych doporu-
&enf a informaci (jemné nardtky na Derteonské pod-
zemi, tipy na mista k dsp&$nému lé&eni, apod.), pokud se
uméjf vyptavat. Jejich osud nebude lhostejny jak Lady
Licii, tak Talovi Cerevovi nebo n&kterému z Orlich
poutnikfi, ktef{ zde inkognito pfebyvaji. Samozfejmg
viechny informace drufina dostane neoficidlng, mezi
&tyfma odima, a jen mdlokdy se jejich plivodce bude
chtit vice rozhovofit o své osobé.

V Brodu si navic majetné postavy mohou uf#t tro-
chu vzrueni pfi hazardnich hréch. Je zcela v reZii PJ
(nebo ndhody obsaZené v hodech kostkou), jestli pro-
hrajf nebo vyhrajf, ale n&jaké pokusy o podv4déni jim
mohou zna&né& zkomplikovat situaci a pfipravit je o cen-
né informace.

Diruidi ve Shinném udoli

Vesnicka leici na soutoku dvou potokii je tichd, ale pi
tom plnd Zivota. Ve stinu zelandd a bifz se schovdvajf mal,
domky, které i na ddlku promlouvaji k poutniktim o své vitul
nosti a ldsce k lidem, co v nich #iji. Na své¥f louce se pasor
ovce a sem tam néjakd krdva, hlidané hlou¢ky hrajicich s
détf. Smich a radost se nese k ustm kazdého, kdo sem vkroci
A sem tam lze mexi pracujicimi lidmi zahlédnout postav
v Sedobéfovych fizdch, s Eely rvrdsnénymi moudrostt.

Druidové se poté, co jim postavy alespoti pfiblizn
vyli¢i okolnosti zranéni (nezéle#{ ani tak na tom kdo jin
ho zpfisobil, ale &fm to provedl), pokusf o lé¢bu. Spole&
nymi silami seflou mocné 1é¢ivé zaklinadlo, které ra
vrat{ maximalnf hodnotu #ivotd poran&ného dobro
druha o 1 aZ 2 drovn&. MnoZstvi by mélo z4viset spi%e n:
tom, kdy sem postavy pfijdou, &ili v jakém stadiu bud
postizeny. 1 kdyby se druidim podafilo navratit maxi
maln{ hodnotd Zivotd na plivodni mez, varujf postavy, %
jejich 1é&¢ba byla jen jednordzova a béhem dvou &i i dni
za¢ne zranéni opét piisobit. Jako mozn4 mista, kde by s
mohly do¢kat tplného vylé€ent, jim doporuéi knézk
v nemocnici Panny v Rilondu nebo Lady Licii v pevnost

Brod.

Rldster Ucence

»Moudrost svou v mych cestdch hledati budes,” zr
z kldsterntho semindie mocny hlas, ktery by dokdzal ovldd
nout svou silou i rozzufené lodniky pti hospodské rvaéce
»A neopustim je pro nizkost mou,“ odpovidd vic jak t¥icitk
hrdel, patiicich smésici nesmélych, odhodlanych, snagicich s
o zalibeni a horlivych novicii. Na sténdch chodeb, i v mist
nostech, kam lze nahlédnout, jsou vyryty texty v nékolik
druzich pisem nebo vist obraxy ndzoriujict jak ndmé
béné véci, tak naprosto nepochopitelné a neskutecné vyjev
Neékolik mu#i v sutandch pied nimi stoji, studujt je nebo )
upravujt, jinf v malém hloucku tife diskutuji. V kldster
Utence je po cely den #ivo, pozndni svéta zcela pohltilo ty, ¢
po ném pdtrajt.

Po dikladném rozhovoru, kdy se kn&#f budou sna%
zjistit okolnosti celého incidentu a viechny, byt neps
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trné projevy zranéni, doporué{ ptedstaveny kldstera, aby
drufina zasla na Univerzitu nebo k pfedstavenym Radu
eldebranskych rytitd a valkyr. Sami mohou postavdm
jen Fict n&jaké dohady (coZ zdfirazni) o pivodu stinové
dyky (jestli jim ji postavy popi3{) a jejf historii. Pfi svych
zkouménich také Siomenovi kné# narazili shodou okol-
nosti na &tyfi runy, které jsou néjakym zpéisobem s dy-
kou spojené. Nenf jasné, jaky je jejich vyznam, naché-
zely se v jednom z kompendii magickych znalosti
zachranénych z Tary a pfinesenych na Lendor po Vel-
kém zemétfeseni, zakreslené takto vedle schematického
néaértku na¥f dyky.

A Y/

kO

Nemocnice Estel

» Ted budete spdt a a¥ se probudite, bude vdm mnohem
lépe,“ tikd divka v knégském 1iboru témé¥ Septem k starsi
Zené lefici na jednom z nékolika set lii¥ek v nemocnici. Rukou
jesté upravuje prikryvku a povzbudivé se na nemocnou
usindje. Ta se ji pokousi vsmév oplatit a z odf jf lze vyéist
vdécnost. Takovych kné%ek je v celé nemocnici tii desitky a
pacientil pres stovku. Ve vzduchu zde bojuje dobrd ville a l¢-
&ivd magie s presilou prapodivnych i bénych nemoct. Obcas
nékdo zasténd, ale brzy ut k nému spéchd knétka a ulevuje
mu od bolesti nebo Septd itésnd slova.

Kné&Zky prohlédnou rdnu a pokusf se ji vylé€it. Jejich
snazenf m4 za nésledek zvy¥eni maximéln{ hodnoty Z-
votii o 2 drovné, ubyvén{ viak bude pokratovat v pravi-
delnych intervalech i d4l. Kn&zky poznaij, Ze jejich 1é¢ba
nebyla zcela Gsp&¥n4 a proto postavy poslou za elfim mu-
drcem do Diaspory.

Rytiri

Vse kolem je podivné cizf, odlidsténé a opusténé. Jediny
z domii, hned u Noliasovych zahrad, nese mndmky oprav, dle
zbytek je nechdn napospas krysdm a dalsim pochybnym existen-
cfm. Sem tam lze ze zaslého kovdni, mohutnych kleneb nebo
zdobnych, dnes ug opryskanych fresek ucitit ddvnou sldvu Kon-
ventu. Rytifi odesli pry¢, na jih a nexndmo kam, jen hrstka jich
ziistala v Rilondu. A téch pdr jsou star, vécné $pamé naladéni
bamétmici, jen¥ u¥ sté¥ dokd# pozvednout med.

Rytifi, po prednasce o dpadku mésta a zlu svéta, po-
§lou postavy za elffm mudrcem do Diaspory. Pokud se
sem dobrodruzi budou sna¥it dostat bez doporuZeni
kn&#, budou odké4z4nf do patfi¢nych mezi hartusicimi
statiky.

Pokud se sem oviem druZina podiv4 po setkdni s el-
fim mudrcem a vyli{ pfedstavenym 4du celou situaci,
dostane doporuéujici dopis pro velitele derteonské zé-
kladny, jenz bude mit za kol poskytnout jim do¢asné
utodistd a viechny informace, které mohou byt ku po-
moci. K drufiné se mii¥e navic ptipojit dfive ¢i pozdé&ji
mlady ryti Grasik, kterého postavy mohou potkat zde,
jiz dffve na majélesu nebo naopak po cest& do Derteonu,
napt. ve Velkém Trhu. Grasik sém také jede pfispét ku
slévé a rozvoji fddu do mésta v pousti, nepohrdne proto
snesitelnou(!) spole&nosti.

Univerzita

Na Univerzit# panuje &ily ruch a pro postavy ne-
bude jednoduché se dostat k lidem, ktef{ jim mohou
opravdu pomoci. Riizni bakal4ti a mistfi se jim budou
plést do cesty a chtit védét, co tu pohled4vajf. Ale pfi po-
ufitf diplomatického talentu a zmin&ni se o doporu€en{
ze strany kn&#f U&ence (to m4 velkou v4hu), se jim po-
daf{ dostat a¥ k mistru Nexanovi nebo samotnému mis-
tru Telurianovi. Ten vyslechne jejich pfthodu (o niZ by
mél mft z jinych zdrojt uZ velmi dobré informace — viz
kapitola Osudny incident a zabavenf stinové dyky) a
pokusi se spolu s daldimi &arod&ji zlomit moc temné
dyky. K tomuto t&elu poufijf jeden z arvedanskych arte-
faktll nalezenych v Derteonu. Postifenému se navréti
2-3 ztracené tirovné maximélni hodnoty Zivotd. Poté
mistr Telurian podle dobrodruhy za elfim mudrcem dli-
cfm toho &asu v Diaspofe, jenZ jim miZe dat kli¢ (ob-
razné i doslova) k tplnému vyléleni zranéni.

Cajovna

V elff &ajovné se dostane dobrodruhéim nékolika
rad a tip{i na mista, kde se jim dostane pomoci. Prevlddat
budou doporuéeni na chrdmy Panny a U¢ence a Univer-
zitu. S elffm mudrcem si mohou promluvit teprve, aZ je
doporuéf mistr Telurian.

Univerzalni pomoc

Nékteré oblasti poskytuji uréitou univerzélni
ochranu pfed tdcinky artefaktu. Postavy by na jejich
t¢inky mély pfichdzet postupné, jen vyjimecné jim mize
nékdo poradit.

Vsechny chramy a svalyné, druidsky baj

Intervaly mezi snifovdnim maximélniho poétu Zi-
votli se zde z&tyfn4sobf a pfivolané myslenkové bytosti
budou slab$i. Znaén& zvy$uji pravd&podobnost, Ze :se
zjevi n&jak4 dobrd myslenkové bytost misto zlé.
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Poust
Intervaly se prodluZuji dvakrét a Zivotaschopnost
pfivolané zIé myslenkové bytosti bude poloviéni.

Setkani s elfim mudrcem

Cilem prvnf &4sti dobrodruZstvi, Hled4ni pomoci,
je setkédnf s elfim mudrcem v Diaspote. Zde se postavy
dozvi jak je moZno obét zbavit prokleti a stinovou dyku
znicit. Jediné zndmé misto, kde to lze provézt, le# v Der-
teonu. Elff mudrc dd postavdm kli¢ k teleportu v der-
teonském podzemi (popis klie miZe§ najit v hlavnim
textu Piskfi proroctvi), krystal, ktery je potfeba v uréité
fazi odeklindni a ptedevsim jim sd&li hruby postup, jak
cely ritudl provést.

Nejuétstm mistrem na ldmant prokleti a viibec zhoub-
nych sicinkil kouzel a magickych predmétii byl od dob pddu
Cisafstvf af po Velké zemétreseni carodéj lord Auraxan.
Postavil si své laboratore v podzemi Derteonu a turds se, e
byl tak zabrdn do svého vyzkumu, Ze jej od svych dvoustych
padesdtych narozenin af do své smrti (to mu bylo victyhod-
nych sedm set devadesdt Sest) neopustil, s vfjimkou ndvitéy
svych pacientil. Jeho védéni obsdhlo snad viechny obory ma-
gie a diky tomu mohl vytvdiet protikouzla, ochranné amulety
a odeklinaci krystaly. Dokonce i proti skietfm magickym
zbranim dokdzal hledat rychle a vicinné léky, proto se v bliz-
kosti jeho laboratof zfidilo sanatorium pro magicky nemocné
a postizené Arvedany. Auraxanovy metody byly bezbolestné
a bez vedlejSich vcinkii. Viechny piistroje a odklinact ma-
gické predméty koncipoval tak, aby se daly pouzit mnohokrdt
za sebou, byly co nejskladnéjsi a vydriely i tvrdé polni pod-
minky, avsak jen ty v jeho laboratotich zarucovaly pfi sprdv-
ném pouditi absolutni ispéinost.

Auraxanova metoda odeklindni méla étyti faze. Nej-
prve se musi zakreslit magicky kruh a do néj pislusné runy
podle druhu proklett. Tyto runy elfi mudrc neznd, ale néco by
o nich mohly védét na Univerzité & v Chrdmu Ucence. Po-
tom je potfeba na nékolik minut prilofit na rdnu po dyce
krystal, ktery druginé elft mudrc piedal. Presny ¢as bohugel
nevi, pouze snad to, e md jit o jednu z nejkritictéjsich fdzt
odeklinactho obfadu, pri které by mélo byt co nejméné lidi.
Proces pokracuje ozatovdnim, o némg jsou jen velice kusé in-
formace. Na rdnu by méla dopadat po dobu delst neg minuta
a piil urcitd barva z bilého svétla rozlozeného pomoct jistého
zafizent. Odeklindn{ se zakon&f plynulym piedéitdnim & re-
citact nite uvedené formule, celkem dvandckrdt po sobé.
Uspéch ¢ neispéch jednotlivych &dsti ritudlu by meél byt
zfefmy podle vedlejsich efekui, provedeni obvadu by nemélo
podle vieho trvat vice ne tfi hodiny. V Auraxanovych labo-
ratofich v Derteonu pry existuji magicko-mechanickd zafi-
zent, pomoci kterych Ize velkou &dst odeklindnt provést
piesné a bexpené.

Odeklinac{ formule znf takto:

wAi senwe Maer-firin, te Fingar lin Maer-nol,

auren i esten eromen, caer erome sol.

Te min forwe, ir merilen Aurion man ra,

me li iralon o este i sirri senwe Aura.

Lammen.“

EES

Vic informaci ne? tyto jim elff mudrc ned4. Jméno
mudrce nebude nikde zminéno, elfové o ném budou
mluvit maximélné jako o yk‘utuovi (prvni pad je yk‘utu),
coz je jméno pro ty, jenZ prodli obfadem Heng‘wah'sa.
Mas-li jako P] pocit, Ze to hra&tm nebude stagit, méze§
se rozhodnout druZiné sdélit vice, pokud budou kl4st
spravné otdzky (dalsi detaily o odeklinacim rituélu na-
leznes v pifslusné pasézi v zdvéru dobrodrustvi).

Jedt& se krétce zminime o tom, jak elfi mudrc své
informace ziskal. Poustn{ elfové pfi jednom z ranych prii-
zkumd nalezli ndhodou kli¢ od teleportu v Sini tele-
portd, ktery nyn{ dostane drufina. Zde je nutno zdfiraz-
nic, Ze se tak elfové vzd4vaiji velmi vzicného a déileZitého
predmétu a postavy tak u nich budou mit velky dluh. Na
druhou stranu jsou udélosti kolem prokleté dyky zmi-
nény v Dwan‘utové proroctvi a to naznaduje, e pro elfy
preferovany vyvoj bude piizniv&jsf drufing pomoci. PH
prizkumu elfové prosli celé galerie a nalezli i priichod do
Auraxanovych laboratofi, o kterjch vé&déli jiz d¥ive
z riznych zdznamd v podzemnich knihovnich. Ne-
poustéli se ale do boje s m&dénymi sochami (viz déle) a
tudi? nikdy nebyli uvnitf samotnych laboratoti. Krystal
a odeklinaci formuli opét nasli v podstaté jen shodou
okolnosti pfi zkouméni jinych &4stf Derteonu a na spoji-
tost s prokletou dykou je navedlo opét proroctvi.

Cesta na jih

Druhou &stf dobrodruZstvi je pfeprava postizeného
od elftho mudrce do Derteonu. Ten lez daleko na jihu,
blizko pramenti Durenu a Ize k nému cestovat n&kolika
zplisoby — po kupecké silnici kotimo, s kupeckou karava-
nou nebo lodf aZ ke kataraktlim a d4l po svych nebo
kotimo nebo €luny mwuto. Duren je pro lod# splavny aZ
k Velkému trhu, dal proplujf jen lehké mwuto. Kromé
dévné arvedanské cesty vedouci podél Zelanskych vr-
chii existuje i n€kolik novych stezek, spojujicich nejvy-
znamnéjsi mista v jednotlivych knf¥ectvich v po¥i¢i Du-
renu. Putovdni tak lze kombinovat, &4st vzdélenosti
k Derteonu urazit p&ky (kotimo) a &4st po vod& (v ka-
dém kniZectvi je nejméné jeden pfistav).

Samotné putovani bude kromé dtrap spole¢nych
pro kaZdé delsi cestovini provézeno jednak projevy
zranéni, coZ znamend zdchvaty postiZeného a bitky s pfi-
voldvanymi myslenkovymi bytostmi, jednak néznaky
prondsledovéni slidily najatymi agentem Kharovych
No¢nich stinti, coZ by mélo obnéset spf§ ndznaky a stopy
po pétra¢ich neZ pfimé stfety. Pocet a druh stopafii vy-
slanych agentem Kharovych noénich stind zévisf hodng
na sloZeni druZiny, méli by to byt spfe zlod&ji a véleénici
ne jind povoldni. Jejich dkolem v dobrodruZstvi je navo-
dit druZin& pocit prondsledovani, nedostatku &asu a
stresu. Oba druhy pfthod budou nutit postavy k vétsimu
spéchu. Kromé& t&chto udslostf miize P] zpestfit cestu
setkdnim z n&kterymi CP (par ndmétd bude uvedeno
niZe), pfipadné soubojem s mfstn{ faunou.
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Velky trh

U# z velké ddlky lze citit zvldstnf smésici pachil jejich%
privodcem je Velky trh. Jemny &ich by v ni jisté dokdzal roz-
poxnat nékolik druhii vonnych masti, bylinky ze zdpadnich
i vychodnich krajii, pot zvffat, jejich trus, barvitské chemikd-
lie nebo tieba magické suroviny z myslenkovych bytosti.
Vidyt v nevelké vesnici na kfifovatce arvedanské, soucasné a
vodni cesty se konaji obrouské trhy a $kdla nabizeného zbozi
je velmi pestrd.

Velky trh je jednim ze zajimavych mist na cest& do
Derteonu (podrobné&jsf informace jsou uvedeny v hlav-
nim textu). Byv4 tu velké sroceni lidu, obchodniki i n4-
kupéich, takZe o setkdvéni{ a ptthody neni nouze. Posta-
vam se miiZe ptihodit jedna z nasledujicich:

Jeden z obchodniki si viimne né&jakého vzdcného
ptedmétu & zvitete (naptiklad koné), kterého m4 dru-
%ina s sebou a za 4dnou cenu by se ho nechtéla vzdat, a
zadne za n&j nabfzet nejdfive obvyklé a posléze stdle vyssi
a vy3$¥{ sumy. Bude postavu, jiZ zboZ{ pati{, pokouset riiz-
nymi pozornostmi (né&kdy i neptijemnymi), po cely pobyt
ve Velkém trhu.

JestliZe se postavy n&jak zmin{ o zran&nf jedné z nich
nebo v jeho disledku dojde ve Velkém trhu ¢&i jeho bliz-
kém okoli k objeveni myslenkové bytosti, pfito&{ se
k nim zdhadny mu? a nabidne pomoc s vylé¢enim. Bude
mit ¥pi¢atou Cernou bradku a husté obodi, pomérné
drahé 3aty zdobené n&kolika drahokamy a sebejisté vy-
stupovan{. Jednd se o nekromanta (vlidce mysli) na
10. tirovni, ktery se pokusf ovlddnout my3lenkovou by-
tost, kter4 ptijde ze Stinového svéta, a tim, jak postavdm
namluvf, zrusf jejich prokletf a zranéni vylé&i. Cel4 akce
by mé&la skon¢it fiaskem tfeba proto, Ze se neobjevi ne-
mrtv4 my3lenkov4 bytost nebo bude nad nekromantovy
sily. Podrobnosti o ovldd4ni nemrtvych myslenkovych
bytost{ nekromanty naleznete v modulu Nemrtvi a svét-
lonoéi.

Poslednf{ ptthodou miiZe byt setkdni s mladym El-
debranskym rytffem Gra$ikem, ktery putuje do Derte-
onu a nabidne se postavdm jako doprovod. Jeho pomoc
proti objevujfcfm se my3lenkovym bytostem a pronésle-
dovateltim mtiZe byt vic neZ vitan4.

Tevirpon

Mohutnd silueta hradu se mysuje proti obloze. Je jakymsi
pevnym bodem v okolnim kraji, kde uz zacind byt citit bliz-
kost hranice a také to, Ze kdysi patfil skietsim. Neni to vidét
na prunf pohled a i potom mohou jemné ndznaky uniknout
nezkusenému oku, ale jsou tady. Hromady kamenti a hlinéné
muldy ndpadné piipominajici rovy, lebka u¥ téméx skrytd
v hustém porostu plevele, 1tlomek z kovdni $titu. Jen pozvolna
se pod vlddou moudrého a zbofného sinwarského knizete za-
&nd stin minulosti rozplyvat.

Nad katarakty mohou postavy dél pokracovat bud
po arvedanské cest& (ta vede pfimo do Derteonu, ale je
nejpravd&podobngjif misto, kde lze narazit na pronésle-
dovatele), proti proudu Durenu v &unech mwuto nebo
okrajem poust& Mar'Nub (co? je sice ndro&né na fyzicku

a zasobovéni, ale také nejbezpedng&jdi). Situace v téchto
konginach by se uZ méla vyvijet pomé&rné dramaticky, se
zranénou postavou by to mé&lo vypadat uZ dost $patné
(také ji budou silit mimosmyslové schopnosti, coz lze vy-
uZft tfeba pro to, Ze na velkou délku uslysf myslenky pro-
nésledovatelfi a plany na jejich dal3{ p4trani).

Pokud postavy pojednou po arvedanské cest&, mo-
hou se zastavit na Tevirponu, kde se jim dostane po-
moci, dopln&ni z4sob a pokud by byly hodn& ptesvédeivé
a vynalézavé v argumentovéani i ozbrojeného doprovodu
v podobé tif rytitd. Jestli s nimi uZ putuje Grasik, budou
mit jednén{ snazif, jinak by se k nim tento mlady rytif
mél ptidat n&kde v t&chto konginach, tfeba v okam?iku,
kdy pomtize nezi§tné porazit jednu z my3lenkovych by-
tosti.

Lupacova hospoda

Drsnost kraje podtrhdvaji sem tam viditelné kosti kon,
zlomené dievce a ddvno zapomenuté rezivéjici mece. Je to
misto nikoho, oblast na hranicich, kde vlddne meé a zufivost.
Proto skoro jako zdzrak vypadd udriovand, opevnénd bu-
dova, kterd se poutntkovi objevi pied o&ima jako myslenkovd
bytost prichdzejici ndhle ze Stinové svéta. Kone&né ochotni
lidé, kteit poskytnou pici znavenym konim, naplni Zaludek
pocestnych a nechajt je prolit hrdlem vino nebo pivo.

Pokud se zde postavy zastavi a n&jakym zpiisobem
vzbudi podezieni hospodského, povési se jim na paty Zy-
lovy Noénfi stiny a budou se snafit z postav vymdmit co
nejvice informaci (samozfejm& poufijf riizné metody od
nenépadného pfisednut{ si v samotné hospodé aZ po od-
vleZeni do nedalekého dkrytu a vyslechu pfi mu&ent).
Pokud by k tomu opravdu do¥lo, mfize P] nechat Zylovy
Noénf stiny narazit na pronasledovatele najaté Kharo-
vymi No&nimi stiny a tim koupit druZin& n&jaky draho-
cenny ¢as. V ka%dém ptipadé jakékoliv podeztent bude
mit za nésledek zvy¥enou aktivitu Zylovych skfetfi v der-
teonském podzemi poté, co tam postavy dorazi.

Derteon

Poust jako dravec po tispéiném lovu dr¥l ve své tlamé
ruiny Derteonu. Jeji boute se jako tesdky zaryvaji do Zalost-
nych zbytkil kdysi ddvno skvélého a mocného mésta, Fenou
pisek s neviprosnosti a vytrvalosti, aby dokdzaly odhodldni
brdnit své nové teritorium. Nékolik vybélenych kostf a% vyzy-
vavé lezi na vrcholcich dun, snad poust chee ddt jasné najevo,
%e ona zde uréuje pravidla a ten, kdo se ji nelibt, bude platit za

piekroéent jeji hranice vlastnim Zivotem.

™Mesto

Postavy se poté, co §tastné dorazi do Derteonu,
musi nejprve zorientovat. Podle pfedchoziho pritbghu
dobrodrustvi méze dojit ke tfem rdznym situacim:
. 1.Drufina méd doporufeni od pfedstavenych
R4du eldebranskych rytitt v Rilondu a velitel mistn{ po-
sadky je necha bez fe¢i ubytovat v byvalych kasarnach a




podd jim viechny informace, o které si hra¢i teknou a
které jim bude schopen poskytnout.

2. DruZina nebude mit doporudeni, ale ptices-
tuje s Grasikem, resp. pfesvéd&f n&jakym zplisobem veli-
tele rytifd, aby jim poskytl pomoc. V tom ptipad® si
budou moci v kasérndch maximélng jednu noc odpoci-
nout, rytifi je nechaji pouZit svdj vstup do podzemi
(studnu na zadnfm nddvoti) a zhruba jim naértnou nej-
krat¥{ cestu k Sini teleportdi, nelze od nich ale ogeksvat
#ddné vielé uvitdni.

3. Jen tehdy, po&inaji-li si postavy vylofen& ne-
Sikovné a nevhodné, odeZenou je rytiti od svych vrat a
drufina se bude muset ubytovat za piislusnou cenu
u dobrodruhfi v byvalém chramu Mauril (cestu k nému
jim je$t& ryti¥i ukdZou). Jestlize se budou potulovat delsi
dobu po ulicich nebo se rozhodnou stravit noc v n&kte-
rém zbofeném domé a nebudou se chovat patfiéné tise a
nendpadné, napadnou je dfive & pozdé&ji Zylovi skfeti.
Zaitod{ na n& ze zélohy a zdkefn&. Bude-li se dru¥ina
Gisp&¥né branit, skfeti ustoupi, ale vrat{ se za n&jakou
dobu silnf natolik, Ze druZin& nebude zbyvat nic jiného
nez dték. Navic se vidy bude druzina potfebovat dostat
nékudy do podzemi, co? je mo#né jen pres tfi pHstupy
uvedené v hlavnim textu a ka?dy z nich si pelivé strezi
nikterd z derteonskych frakef.

Cesta k Sini teleporti

Budeme poéitat s tim, e dobrodruzi dostanou od ry-
tifd pfiloZenou diléf mapku prvntho patra (situace 1).
Pokud doslo k situaci 2, popi§ hra¢tm slovné cestu od
studny pfes hlidany mdstek, mistnost se sloupy a pode-
ptené propadlo do Sné& teleportd. Odmitli-li rytf¥i dru-
finu dplné (situace 3), muss jako PJ sdm vymyslet cestu
do Siné teleporti od vstupu v chrdmu Mauril. Na mapku
rytitd by méla navazovat zhruba ze severozdpadu, nej-
spiSe chodbou s miistkem a dvéma pastmi s blesky. Do
cesty dobrodruhéim doplit n&jaké pasti a myslenkové by-
tosti, v ka?dém pifpadé by méla byt obtiZn&jsf ne? pré-
chod od rytif.

Sestup po Zebiiku na boku studny byl dost namdhavy,
brestoge rytifi vybudovali na dvou mistech ploinky, kde bylo
moné si odpocinout. Ve svétle lamp zjistujete, Ze jste se ocitli
v Sirokém tunelu kruhového priifezu, na jehog dné tece tizky
potok, motnd spi¥ jen struzka vody. Ryti¥i seskakuji x Hmsy
na okraji, protoze je piilis vizkd pro jejich himomé postavy
v tézkém bméni, a jdou korytem po proudu. Po necelych sto
sdhy se ze tmy proti vdm ozve nesrozumitelné voldni, na které
vd$ vidce odpovidd vykiikem: ,Iskander er Tevirpon®.
V chodbé se roziehne pochoder, kterou drif ytf¥ stojict na
mostku dva sdhy pfes tunel, asi dva sdhy nad jeho podlahou.
Sahd pod kamenné zdbradli a poddvd vdm pevny drevény
Zebitk, abyste vy$plhali za nim.
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Pokud ptijde drufina nejkrat3i cestou, budou na ni
&that dvé nastrahy. Na obé by méli byt hra¢i pfipraveni.

1.V chodbé na jihovychod z mistnosti se slou-
py, za kfiZovatkou, je plivodni arvedanska past— 3 metry
hluboké a 4 metry dlouhé propadlo pfes celou $ifi
chodby s ostrymi bodci na jeho dné. ProtoZe se jednd o
frekventovanou trasu, rytiti podloZili padaci dvefe n&ko-
lika trdmy a pro jistotu pfes n& polo#ili je3te dvé dlouhd
prkna. KdyZ sem ale pfijde drufina, Z4dn4 prkna tu ne-
budou a pokud propadlo vyzkous{ (padaci dvefe se otev-
fou pod &imkoliv t&#8im neZ 20 kg), zjisti, Ze nékdo od-
stranil i trdmy umoZiujici bezpeény ptechod. Z4le#i na
druZing, jestli se pokusf ptesto n&jakym zptisobem dostat
na druhou stranu nebo jestli bude hledat jinou cestu —
mo?né je oboji. Bodce na dné jsou dost hustg, chfize mezi
nimi vy#aduje jistou opatrnost (2 hody na past Obr ~ 5
~ nic / 2-7 ¥ivot). Podél zdi nejsou #4dné ¥imsy, st¥ny
jsou kamenné, zatlouct do nich cokoliv by vyZadovalo
znaénou ndmahu, na druhé stran& nenf nic, za co by se
dalo upevnit lano.

2. Mistnost, ze které vede chodba pfimo do
Sing teleportti, je jednim z obrannych bodd uréenych
proti nepfitelskym vileénikim. Jak funguji dtoky a
obrany v této mistnosti je popsdno v Aplikaci pravidel
DrD k tomuto modulu (jde o druhy typ, omezujici silu
dderti i obrany). Navic se zde nachézi porouchany tele-
port, ze kterého €as od &asu vystupuji myslenkové by-
tosti. V dobg, kdy tudy ptijde drufina, se tu budou na-
chézet 24 (podle sily postav) niZ{ epyry — viz bestiaf
v Hlavnim modulu.

Jedin4 jind popsan4 cesta do Siné& teleportt vede po
miistku pfes chodbu, ze kterého plivodné méli na dtoé-
niky stfilet lu¢istnici. Z chodby pod nfm se na n&j prak-
ticky ned4 dostat, protoZe mezi jeho zdbradlim a stropem
je pouze jeden sih prostoru a navic je na kraji zdbradli
ptevis (pro $ikovného zlodé&je, kterého zrovna nikdo ne-
shazuje dolfi, by to ale nemél byt problém). Dalsf
ochranu tvofi dvé totoZné pasti, v chodb& na obou stra-
néch miistku. Ka?dého, kdo projde kolem nich (sleduiji
t&lesnou teplotu —kdo je neviditelny pro infravidéni, m4
cestu volnou), mfife zasdhnout jeden zeleny blesk (plati
stejnd pravd&podobnost nepfesnosti, jako by ho sesilal
kouzelnik). KaZd4 past m4 zdsobu magenergie na 4 ble-
sky, obnovuji se tempem 1 blesk za pil hodiny. Jestlize
dostala druZina mapku od rytifd, budou na nf tyto pasti
bez dalstho vyznageny (postavy se ale mohou samo-
zfejmé optat, o& kra¢f).

PJ by mél hré¢e odradit od toho, aby jejich postavy
vstoupily do jednoho ze dvou funké&nich teleportfi, které
se v této oblasti nachézeji (pfi¢em? ten na konci chodby
smérem na jihozdpad pracuje vidy pouze od 5 do 6 hodin
rano). V podstatg by je mé&l &as tla&it natolik, Ze jakékoliv
zdrZen{ by jim nemélo ani pfijit na mysl. Ptipravu dal3tho
bludi3t® za t&mito teleporty nechdvdme na PJ, rozhodné
by viak nemély vést do néjakych dileZitych oblasti.

Do kterého teleportu v Stni teleportt majf vstoupit,
miZe drufina zjistit prakticky jen zkouSenim kli¢e na
jednotlivé zdmky. Jak funguji kli¢e k teleportéim v Der-
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teonu je popsdno v hlavnim textu. V pfisluiném
teleportu bude zobrazena mistnost, do které se druZina
dostane po ptenosu.

Galerie

Jakmile postavy projdou teleportem v Sini tele-
portil, octnou se na jednom z rozcesti v druhém patte
Derteonu. Cesta vlevo je blokovan4 sv&tlemodfe svitici
bariérou a priichod vpravo je zavaleny, pravdépodobng
u? od dob Velkého zemé&tteseni. Jedinou moZnou cestou
je dlouhy sestup (p¥es ¥est set schodtl) do vstupni mist-
nosti s chodbou ke galeriim a planetériu.

Ve vstupni mistnosti jsou &tyfi vyklenky, kaZdy s p&-
ticf teleportfi, kterymi se do galerif d¥fve dopravovali Ar-
vedané z rliznych &4sti Derteonu. Cel4 jiZni €4st je blo-
kovéna fialovogervenou bariérou. Jen dva z teleportf
jsou funk&ni — jeden na vychod& (ptena’f do Galerie
emoci) a jeden na severu (pfend’i do planetdria). Stejn&
jako v ostatnich mistnostech lze i zde zapnout magické
osvétleni stlatenim hladké safirové destitky (ve tmé
slabg zéfici) ve vyice jednoho metru vidy pobliZ dstf cho-
deb nebo teleportt. V severovychodnf chodbg, ktera vy-
chdzi ze vstupni mistnosti, jsou na st&€nidch hodné suges-
tivni a znaéné abstraktnf rytiny a fresky, z velké &4sti
vyborné zachovalé.

Celd Galerie strachfi (stény, podlaha i strop jsou
z &ermného mramoru) je obrovskd podlouhld mfstnost
s mnoha nehlubokymi vyklenky vyky urostlého muze.
Vedle kazdého je maly otvor, do n&j# Ize zasunout dlati.
Poté, co se o to nékdo pokusf, zfistane po dobu jedné mi-
nuty hypnotizovan kouzlem (které je soué4sti zatizeni) a
vyklenek proti nEmu ofije vizi n&jakého traumatického
z4¥itku. Ostatni postavy cely vyjev nevidi, protoZe je
promitén pfimo do mozku pozorovatele. Mo#né strachy
zobrazované v galerii zahrnuji napfiklad nekoneény p4d,
snahu nadechnout se v malé mistnosti, ndhlou ztritu
zraku nebo sluchu, utkvé&lou predstavu z pronssledo-
véani, chizi po dzké ldvce nad bezednou propasti, zjevent
stralivé pifSery, nekone¢né z4stupy pavoukdl nebo
Cervi a dal$i. Arvedané Galerii strachti vyuZivali k posi-
lovén({ své psychické odolnosti a jako cestu, jak se nauit
sviij strach ovlddnout.

V malych mistnostech na severovychod od hlavn{
chodby se nachdz{ Galerie snfi (st¥ny, podlaha i strop jsou
z Sedého mramoru). Arvedané se zde uéili zachazet ze
svymi vizemi ve spdnku, hledali souvislosti mezi sn&nim a
svétem bdicich, pojmenovévali archetypy a snaili se je
v konkrétnich snech rozezndvat. V kaZdé mistnosti jsou
¢tyfi zafizeni podobn4 postelim. T¥i z nich slouZ{ k pfehré-
vani zaznamenanych snd, jedna k nahravéni. Jako z4zna-
mového média pouZivali Arvedané malé lintirové vi-
le¢ky, které se zasunovaly do otvorfi v &elech ptistrojii.
Nekolik t&chto vilekd, jak &istych tak nahranych, lze
v Galerii sn@ nalézt, bud zapomenuté v pfistrojich nebo
jen tak pohozené v koutech mistnosti. Zaznamenané sny
si kaZdy miZe nechat piehr4t v kratkém spanku, pokud
ulehne na postel. Pfistroj jej na dobu péti minut magicky
uspf a do pométi postupné ulo# vzpominky na sen. V4-
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le¢ky zapomenuté v Galerii snfi mohou obsahovat jak ba-
ndln{ sny (nesouvislou smé&s vyjevi, prici v nékteré &4sti
Derteonuy), tak standardni sny (idylické, o ptranf, n4sil-
nické, sexuélni ...) nebo plné znepokojivych vizf odkazu-
jicich na vilky s Kharem Démonem a bli¥ici se pad Der-
teonu. Po celém Derteonu bude lintirovych véle¢kt do
snovych pfistrojii roztrouseno velké mnoZstvi.

Ve velké kruhové mistnosti na severovychod od
Galerie snii le#i Galerie emoci (st&ny, podlaha i strop
jsou z Cerveného mramoru). Vede do nf mnoZstvi tele-
portd z jinych &4sti Derteonu, ale v&tiina nenf zprovoz-
néna, funguje jen jeden do vstupnf mistnosti a jeden je
sice prostupny, ale vracf teleportovanou postavu zp&t do
Galerie emoci a navic ji neptijemn& popéli. Z hlavn{
mistnosti vybthaji mensi podlouhlé komory. U vstupu do
ka¥dé z nich je n&kolik destitek z riznych drahokamd
(stejn& uspofddanych u viech komor), kterymi se d4 na-
stavit pofadovand emoce. Vnittek mfstnosti se pak slab&
prozafi barevnym odstinem pfisludejicim navolené
emoci (pfed tim jsou komory temné) a piistroj éek4 mi-
nutu na vstup osoby. Poté, co se tak stane, prehradi
vchod do komory slab$f magickou bariérou a nech4 ¢lo-
véka profit zvolenou emoci. Z4Zitek je to velmi inten-
zivni (jeho délka je primémé asi devadesit sekund),
proto je mistnost odstinéna sloZitym a magickym polem
od d¢inkd na tvdrnost. PrestoZe toto unikétnf zafizen{
sestrojili pravy mistti mezi ¢arodgji, nenf dokonalé a je
moZné, Ze obéas v diisledku emotivntho z4¥itku vystoupf
ze Stinového svéta néjakd ni#si myslenkovd bytost.
V Galerii emoci Ize navolit libovolnou z celého spektra
lidskych emoci a dajf se nastavit i jemné rozdily. Oviem
znalost zplisobu ovlddan{ a nastavenf se ztratila spolu
s odchodem Arvedantl, proto ndhodné mackan{ draho-
kamovych desti¢ek miZe p¥inést jakykoliv vysledek, li-
bovolnou emoci.

Na vychod od Galerie snii se rozkl4d4 obrovsk4 hala
planetdria. Ve vngj3fm prstenci jsou podrobné zobrazeny
mapy Asterionu, Arety (Arvedy) a Modrého mésice,
méné podrobné pak astronomické niértky Aurionu a
Aliotu. Znac¢ky a nékresy jsou opravdu sloZité, postavy
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by bez diikladného studia (f4dov& roky, ne-li desetileti) a
ptedchoztho dlouhotrvajictho z4jmu nemély byt schop-
ny vic ne¥ zdkladnf orientace a odlideni map patiicich
jednotlivym planetdm (a to u# jen ty zkusené a hodn# in-
teligentni). Mapy na sténdch nejsou pouhé n4c¢rtky, diky
ovlddacim prvkim (jiZ obligatni drahokamové desticky,
tady navic vySperkované o moznost otd¢enf kolem svého
stedu v roving stény) jdou zvétSovat i zmensovat, majf
v sob& moZnost vyhled4vani oblast{ podle mineralogic-
kého sloZeni, podnebnych podminek, fivotnich forem
apod., samozfejmost{ je ptesné odm&tovan{ vzdalenosti,
uréovéni nadmotské vysky a vypis viech podstatnych
(i nepodstatnych, kdyZ na to pfijde) geologickych, astro-
nomickych, fyzikélnich, biologickych a etnologickych
dat. Vnitini mistnost planetéria tone v &erni, jedinym
zdrojem svétla je mald koule uprostfed, levitujici ve
vzduchu. Kolem nf, v riiznych vzdélenostech, jsou umfs-
tény jiné koule (planety) s vymodelovanym povrchem,
ve vzddlenostech odpovidajicich jejich vzdélenostem od
slunce. Cely model se d4 ot4¢et (hlasovymi p¥ikazy nebo
drahokamovymi desti¢kami u vstupu) a nastavit tak ce-
lou soustavu do stavu, ktery bude zaujfmat v uréity den.
Areta neni zobrazena jako planeta, ale jako pés aste-
roid.

Jihozdpadné od planetéria je men3f komplex mist-
nostf, kde se dfive vafilo a kde arvedansti v&dci konzu-
movali ob&dy &i ve&efe a diskutovali o svych vyzkumech
a praci. Osifelé stoly a pohodIné Zidle dosud stojf na
svém misté, ale potraviny se rozpadly v prach. Vede od-
sud teleport, Gstic{ na schodisté ,véZe“, na jejfm? vr-
cholu jsou Auraxanovy laboratote.

Véz

Ocitli jste se na odpocivadle Sirokého tocitého schodisté.
Vzduch zde neni tak Eerstvy, jako byl v galeriich, je z néj citit
pliseri. Poslednf ¢dst cesty je pred vami. Vzhiiru!

VéZ vede z hloubi tfetiho aZ do prvniho patra, cel-
kové je tedy vysok4 ptes 100 metréi. Nézev V& po-
chézi od toho, jak tato stavba vypad4 z ndmé&st{ ve tfetim
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podla#i. V nejniZ$ich 40 metrech se ve st&né véZe obri-
cené na zdpad objevuji okynka, ze kterych se d4 vyhléd-
nout pravé na ono zminéné ndmést{. Na opa&né strané
stojf jakysi chrdm, po obvodu jsou patrné obytné domy.
Postavy nebudou mit pfileZitost prozkoumat to podrob-
néji, protoZe viechna okna i brdna dole jsou chrinéna
velice silnou bariérou.

To bylo pro ptipad, Ze by se drufina vydala po scho-
dech dol&. Bude-li se ale fdit radou elftho mudrce, vy-
razi vzhiiru. Auraxanovy laboratofe jsou necelych 30
metrti nad teleportem, kterym pfisli. Po cesté narazi
jesté na dvé odpoéivadla, pficem? z posledniho vedou
rovné schody do vstupni mistnosti.

Auraxanovy laboratote

Z posledniho mezipatra uz vedou schody pitmo, takse
i stoupdni se pied piichozfmi pomalu objevuje vstupni mist-
nost vrcholu ,,vé%e“. Na levé i pravé strané mistnosti jsou vy-
soké dvete, na sténé proti vystupu schodisté je pét teleportit.
Zddny z nich nent aktivni.

Vzduch je velice vlhky a zatuchly, zd4 se, Ze v téro
¢ésti (Auraxanovy laboratofe jsou na drovni prvntho, tj.
nejvysitho patra derteonského podzemi, pokud to ng-
kterd postava bude schopn zjistit) nefunguje vétraci za-
fizen{ tak, jak by se od n&j o&ekévalo.

Luzkova éast

Dvefmi vlevo se vstupuje do mist, kde na lizku setr-
vévali pacienti vy¢ké4vajici na operaci nebo se z nf zotavu-
jict. Jelikoz se zde nelé¢ili #4dnf prosti Arvedané, ale hrdi-
nové z bitevnich polf & zéstupci nejvyssich kruhd, mél
kazdy pro sebe samostatny, plné vybaveny pokoj. Z ni-
bytku a jiného zafizen{ ale uZ mnoho nezbylo. Nepfiznivé
prostiedf zni¢ilo viechny vé&ci vyrobené ze dfeva nebo ji-
nych biologickych materidlé, jen v nékterjch mistnos-
tech zdistaly kovové kostry postel, které se ale rozpadajt
pfi prvnim neopatrném dotyku. Stény jsou vlhké, stékd
po nich voda, ob&as se na nf dr# dokonce chuchvalce
plisn&. Na zemi jsou organické zbytky po parketdch, mat-
racich, ob¢as tvoff i nékolikacentimetrovou vrstvu $piny.

Pti podrobnéj$im prohledavani se d4 v kazdé z mist-
nosti (aZ na jednu vyjimku) vedle mista, kde stdvala pos-
tel, najit maly vystupek na zdi. Po jeho stisknutf (i velice
jemném) se v prvni mistnosti nalevo, ji zminéné vy-
jimce, ozve tiché piskdnt, které je ale ¢im d4l hlasit&jsi a
asi po 3 minutédch se rozléh4 v celé lazkové &sti. Nenf
pfili§ neptijemné, ale rozhodng diirazné. Po 5 minutich
samo ustane, ale dd se vzdpéti spustit znovu.

Prvni mistnost nalevo toti byvala pokojem pro
ofetfovatele &i ofetfovatelky. I zde je viechno zafizen{
zcela poni¢ené a ned4 se nijak rozpoznat, co kde byvalo.
Rozpadl se i pultik, na kterém se ukazovalo, ze kterého
pokoje se sna¥f pacient ptivolat sluzbu, neviditelné zvu-
kové zatizen{ ale pracuje stdle — magii vlhkost nékdy ne-
vadi. Podobny ohlaSovac mechanismus funguje i odsud
do ,Ridici mistnosti“ a pracovni &4sti laboratoff; pfivol4-
vaci tlaéitko je uvnitf, hned vedle dvefi. Pokud se zde
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postavy porozhlédnou podrobnéji, naleznou u jedné ze
stén, kde dfiv stévaly police s uklidfiujfcfmi ptpravky,
spoustu stfepti a par prdzdnych lahvigek se zaschlymi
usazeninami u dna. Po vymyt{ je mozné pouZit lahvicky
jako flakény na lekevary, jiny uZitek tu z ni¢eho nebude.

Predsin

Mistnost je irok4 asi 10 s4hfi. K zadnf st¥n& vedou
dvé fady sloupd, asi dva sshy vzdélené od levé i pravé
stény. Jednd se o mimofddn& masivn{ Etvercové sloupy,
jedna jejich strana m4 pres jeden séh. Pokud budou po-
stavy pokracovat dale mistnosti, zjisti, Ze sloupy jsou od
sebe vzdalené kolem dvou a piil séhu a v ka?dé fad¥ jich
je pét. Na konci mistnosti (asi 20 sshi od pfednf stény)
jsou nizké, dfevéné dvefe. Je rozhodn& prekvapivé,.ze
nejsou nijak vyrazné&ji poskozené. Prekvapf také vzhled
dvou kovovych soch, na kazdé strané dvef{ jedné. Ve
svétle je vid&t, jak se stale lesknou, jako by je teprve pted
neddvnem né&kdo odlil z médi, a nemajf na sob& ani n4-
znak m&dénky. Pfi pohledu na dvete a na sochy v pod-
staté ani nepfekvapi, kdyZ pfi vaSem prvnim kroku za
poslednf sloupy smérem ke dvefim uchopf meé&e, o které
se zatim opiraly, a postavi se do vyhruZné bojové pozice.

Sochy z nejriizn&jich materidl& jsou oblfbenymi
ochrénci a sluhy mocnych ¢arod&jd. Auraxanovi nésled-
nici je zde pfi zapeceténi Derteonu zanechali jako sviij
ptispévek k ochran& tohoto mista, konkrétné laboratoff
svého mistra. Pouhé vzty&en{ bariéry jim nepfipadalo
dostate¢né vzneSené k vyjidfen{ vyznamu a podstaty
Auraxanova odkazu.

Heslo, které se postavy dovédgly od elftho mudrce,
neotevie dvefe dffve, ne? budou sochy n&jakym zpiiso-
bem vyfazeny z provozu. Sochy by byly ochotny vpustit
pouze nékterého Auraxanova #dka, jejich? podobu
i auru majf vepsanou v paméti a neexistuje zptisob, jak
tuto ochranu obejit. DruZin& nezbude nakonec patrn&
nic jiného, neZ se dvéma mé&d&nymi sochami vybojovat
estnou bitvu, ze které patrné nevyjdou beze $rimi.




Existuji pouze dva zpisoby, jak sochy vytadit z provozu
bez boje, a ani jeden z nich nenf nikterak zjevny.

1. Kazd4 socha z jakéhokoliv materidlu m4 ng&-
jakou slabinu. Pokud né&kterou z téchto dvou konkrét-
nich mé&dénych soch zasdhne v jednom kole zeleny blesk
a ihned v nésledujicim kole tfi modré blesky, budou na
deset kol vyfazeny z boje (tj. pferusf se na deset kol ma-
gick4 vazba, kter4 je poh4ni, a budou fungovat jako oby-
&ejné, nepohyblivé m&déné sochy). Jiné kombinace —
vice ¢i méné bleskd, blesky jinych barev — nemaji kromg&
ztrity Zivotd Z4dny vliv.

2. Sochy se daji vypnout zevnitf. Pokud se ko-
mukoliv jakymkoliv zplisobem podaff dostat za dvefe
chrdnéné sochami (nejspf§ kouzlem hyperprostor), miize
ve vyklenku vedle vstupu do ,Knihovny“ pootoéit
dvéma m&dénymi figurkami s me¢i tak, aby se jim zbran&
nekifZily, ale sm&fovaly smérem do chodby. Kazd4 fi-
gurka odpovid4 jedné so¥e a po uvedeném pooto&en{
ptestane bojovat, vrat{ se zp&t na ptivodni pozici vedle
dvefi a stane se z nf oby¢ejnd m&d&n4 socha. Po vricen{
do pfivodni polohy (me¢ smé&fuje ke stfedu vyklenku)
socha za¢ne opét plnit svij dkol.

Ukolem soch je chrénit vstup do laboratotf a ne-
vpustit nikoho neautorizovaného dovnitf. Osoby, které
se pribliZ{ ke dvefim na mén& neZ tfi metry, se budou so-
chy snafit zahnat nebo zabit. Zahnat znamen4 vytlacit za
sloupy nejbliZ dvefim. D4l sochy nikoho pronésledovat
nebudou, ale po priiniku ke dvefim také budou titoéit na
kaZdého, kdo si za posledni sloupy troufne. Pokud zéi-
stane po tomto ttoku nékdo v mistnosti, zfistanou skryty
za Hbéma sloupy (nebude se na n& d4t stfilet). Na misto a
do nebojové pozice se vriti, aZ kdyZ mistnost pfed vcho-
dem do laboratof{ prdzdna.

Iy{édéné socha

Zivotaschop.: 10

Utoéné &fslo: (+7 + 7/+1) = 14/+1 (obouruénf
mec)

Obranné é&islo: (+1 +8) =9

Odolnost: 21

Velikost: C

Bojovnost: 12

Zranitelnost: B, C, G1/2, kyselina, ], K1/2

Pohyblivost: 22 / magicky tvor

Inteligence: 0

Poklady: nic

Zkusenost: 900

Socha funguje na velmi podobném principu jako ani-
movan{ nemrtvi. Nemd #4dnou inteligenci, ve$kera &in-
nost, kterou vykonévs, je fizena komplexnfmi algoritmy.
Pokud nenf aktivovéna, tj. stoji a neni nikdo, proti komu
by chrénila, chov4 se jako normélnf m&dén4a socha, na
kterou se d4 dtotit jako na neZivy ptedmét s 1600 Zivoty a
minimalnfm po¢tu Zivott na zran&ni 40 (PPP, strana 61).
Zivoty, které socha ztrati jako neZivy predmét, se nijak ne-
projevuji pfi boji a naopak (mé vlastn& dva nezévislé
pocty Zivotd). Naopak pfi nefinnosti se ,bojové ZFivoty"
obnovujf rychlosti 5 Zivotfi za jednu sménu.

Chodba

Pfi ustupu se rozsviti stropni svétlo a ozdi asi 10 metri
dlouhou chodbu. Nalevo i napravo z nf vedou dvoje dvefe.
Zakoncena je na prvni pohled neporusenou sténou, ve které
se daji ale z vétst blizkosti rozpoznat spdry kolem masivnich
dvefd ze stejného kamene, do jakého je vytesdna celd tato &dst
Derteonu.

Kromé pfistupt do dalsich mistnostf se d4 v chodbg
najit také jiZ vi¥e zmin&ny vyklenek s figurkami, pomoc{
nichZ se daji vypnout sochy (nezni&ila-li je dru¥ina jiz
dtive). Jinak v chodb& kromé louZ, par hromadek t¥isek
v mistech, kde stdvaly skiinky a v&§dky, a nékolika
chuchvalc? plisng neni viibec nic.

Rnibovna

Spoust se nevyhnula ani byvalé Auraxanové knihovné,
Prekvapivé mnohem vic ne¥ samotné skiing vydriely vazby
knih, které se tu ted vdl viude po zemi. Po mokré zemi. Z ob-
sahu neziistalo viibec nic. Z papfru se stala nechutnd jednolitd
hmota, pokud z néj viibec do dnesnich dninéco zbylo. Sem tam
se zdd, Ze néjaky text jeste ziistal, nic ale nenf Citelné.

V3ude na podlaze se vlejf hromady toho, co diiv
byvalo knihami. Ty, které leZely pfimo na zemi nebo ve
spodnich vrstvach, jsou zcela nepoufitelné. Téch pir,
které unikly Gplné zkdze, ale také neni piili§ k u¥itku. Po-
kud na papffe zbyl n&jaky inkoust, je rozpity a slova neéi-
telnd. Najit se dajf tfi &itelné dtrzky, vidy po deseti mi-
nutéch hledéni jeden (hled4-li 5 postav).

1. Na pfedsddce jedné z knih se dajf pte&ist slova
"Névod na obsluhu svétel a ...".

2. Na poslednf strdnce dal¥f z knih je ¢itelny tento
text:

Tabulka &. 46 — Vhodny lom svétla ...

O];) jekt / Fialovd | Modrd | ...
arva
Hranol A, B Bkov | .. | ...
Jehlan-3 | A,C F,jiné | ...
Jehlan-4 | A, D,E | G, sklo
Ploché | Zivé ma-
sklicko teridly | "7

3. Na prvnf strdnce dal¥f z knih je nékolik za&4tkd
radka:

»Z téchto divodi je nutno v&novat ...“

»KaZdy, kdo hodl4 studovat a posléze ...

»a samozfejmé i jiné magické v&dy, ...“

ynezbytny pfinos anatomie pro sv4 ...“

Viechny texty jsou pochopiteln& v arvedaniting,
pokud se s nimi bude chtit tedy dru¥ina sezn4mit, bude
muset mit ve svém stfedu n€koho, kdo zn4 arvedanské
pismo i fec.

Pracovna

Tato mistnost vypad4 stejné bezite$né jako pokoje
v lazkové &4sti. D¥{ve zde byl psacf stfil, n&kolik #idlf, dv&
pohovky, dnes z toho ale nezbylo viibec nic.
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Tady kdysi byvala chemick4 laboratof. Kromé ob-
vyklych zbytk{ ndbytku se tu po zemi vali spousta stfepti
a poziistatkfl pifstrojii, jenz plivodné slouZily predevsim
k brouseni skla. Chemikalie vytvofily na nékterych mis-
tech podlahy jasn& #luté, modré a fialové skvrny.

Pfi blizsfm ohleddni mistnosti nalezne druZina dost
pouZitelnych vé&ci na to, aby se s nimi dala vybavit jedna
alchymistick4 truhla (bez surovin a bez magenergie). Na
jedné ze stén je mal4 kovovd packa, kter4 se po zvednut{
do horni polohy ulomi. Zd4nlivé se nedgje viibec nic, ale
z jednoho otvorti pfi podlaze zaéne unikat plyn, pouZ-
vany kdysi pro kahany. Jestlife drufina pi¢ku nevriti do
plvodni pozice a bude v této mistnosti pouZivat otev-
feny oheti nebo elektrické vyboje (kouzelntkovy blesky,
jiskry od kfesadla), zpflisobi plyn vybuch, ktery zrani
viechny v pfipravné za 3—18 Zivotti, dochézelo-li k dniku
vice nef 5 a méné neZ 30 minut, nebo za 5-30 Zvortd,
jestlize plyn unikal vice ne? pfil hodiny. Po dostate¢ng
dlouhé dobé se miie dle uviZeni P] vybuiny plyn rozsifit
i do dal&ich prostor.

Pfi velmi podrobném prohled4vani mistnosti (n4-
padnost —10%) se daji nalézt dva malé ¢&iré diamanty
(poloviéni cena oproti tabulce vPPZ na stané 99).

Ridici mistnost

Odsud se provadély nékteré choulostivé &4sti ode-
klfnacfch operaci, u kterych nebyla bezprostfedn& nutn
ptitomnost kouzelnika, tj. pfedeviim ozafovani a ptiklé-
dani krystalu. V3echny pfistroje v operaénim sile se dajf
ovlddat pomocf tladitek na pultu, ktery se nachéz{ pod
velkym tlustym sklenénym prithledem do s4lu. Alchy-
mista maZe zjistit, fe ze skla vyzafuje silnd magenergie
prostfedkt ochrany pfed necht&nymi t¢inky odeklinan{
pro personal.
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1. Pitka na piepindni mezi automatickym a
ruénim ovl4d4anim krystalu (ten je nutno vidy pfedem
umfstit ruéné; nastavend vlevo — automatika).

2. Ruénf ovlddani krystalu (fidf pohyb konstruk-
ce, ve které je krystal uchycen, po stropé opera¢niho silu).

3. Packa na otevirdni a zavirdni vstupu do ope-
ra¢niho sélu (pfi posunuti do horni polohy uzavie dvefe
a naplni sil vhodnou atmosférou, pti posunuti dolf
dvefe otevfe; nastavena nahote).

4. Po stisknut{ tohoto tla&itka se krystal auto-
maticky nastavi nad misto na t&le ozna€ené modrou n4-
lepkou; je-li vypnuta automatika nebo nebyla-li pouZita
nélepka, nestane

5. Po stisknuti tohoto tlaéitka zalne samotnd
procedura pfiklddén{ krystalu (tj. krystal se spustf dol& a
pfitiskne se oznadené misto, kde zfistane po dobu nasta-
venou na jezdci & 5a).

5a. Timto jezdcem se nastavuje doba, po kterou m4
byt krystal pfilofen k oznagenému mistu; nejnizf hod-
nota je 1 minuta, nejvy$si 25 minut.

6. Timto tladitkem se zachyti do pfisluiného za-
tizent, tzv. klece, v opera&nim sile zachyti démon uvol-
nény z té&la odeklinaného.

7. Timto tlaéitkem se démon z ,klece® vytla&i
zpétky do astralu.

8. Timto tlagitkem se démon z ,klece" vypusti
zpét do volného prostoru (kdysi na n&m byvala vystrazni
znacka, ta se dnes ale uZ smazala; v soudasné dobg je
v ,kleci démon nendvisti k trpasliktim, ktery po uvolnén{
miZe napadnout nékterou z postav v operaénim séle).

9. Timto tladitkem se automaticky nastavi oza-
fovacf zafizeni tak, aby piislusn4 barva spektra smé&fo-
vala na misto na t&le oznagené modrou nélepkou; je-li
vypnuté automatika nebo nebyla-li pouZita nélepka, ne-
stane se nic.

10. Stiskem tohoto tlaéitka se spusti ozafovéani. To
trvé vidy pfesné 98 sekund.

11. Témito tlagitky se volf, které z p&ti ozatovacich
zafizeni se bude pouZivat. KaZdé obsahuje jinak vybrou-
3ené sklo (pravé na tato zafizenf odkazuje druhy dtriek
z knihovny).

12. Pfi manudlnim ovl4d4ni{ se pomoci tohoto jez-
dce ot4¢f sklen&nym objektem podle potteby.

13. Pé¢ka na pfepindni mezi automatickym a rug-
nim ovldd4nim ozafovan{ (nastavend vlevo — automa-
tika).

14. Ruéni ovladani ozatovani (¥{di pohyb zvoleného
zafizeni po stropé& operaéniho sélu).

15. Jezdec, pomocf kterého se pfi automatickém
ozafovéni nastavuje barva spektra, kter4 m4 dopadat na
oznacené misto (v horni poloze je fialovd, ve spodni &er-
ven4 barva; opét to bylo dfive vyzna&eno, &as ale smazal
vie, co nechrénila bezprostfedn& magie).

Operacni sal

Do opera¢niho sélu se Ize dostat jen pomoci spravné
packy (3) v Ridici mistnosti. Po jejim pfepnuti se ozve za-
sy¢ent, a potom se pomalu otevfe vstup z chodby. Jedn4 se
o masivni, vzduchot&sné dvefe, které nepfijdou v #4dném
pfipadé vyrazit a budou pfinejmensim hodné dlouho odo-
lavat i jinym prostfedk@im (bomby, rachejtle apod.). Mist-
nost je 12 s4hf &irokd a 7,5 sdhu dlouh4.

Veunitt je viechno prekvapivé zachovalé. Vlevo upro-
stied sdlu, p¥tmo proti velkému zrcadlu vlevo ode dveif, stoji
operaéni stidl. Jsou na ném popruhy na hlavu, krk, viechny
étyfi konéetiny i télo. Kolem néj je nakresleny wvelky kruh
s vyznadenymi misty pro vpisovdni run. V pravém zadnim
stolu je pracounf still s nékolika zdsuvkami, na zadnf sténé
jsou anatomické mapy muiského a Zenského téla v riznych
fezech. Nahote v rozich mistnosti jsou cty¥i disky popsané ru-
nami, jejichZ ohniska smétuji na st¥ed mistnosti. U stropu je
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piipevnéna nevelkd kovovd konstrukce s nékolika klouby a
pruginami. Neni zcela jasné, co ji drif, aby nespadla na zem,
stejné jako u péti kovovych krabicek (krychle o hrané 35
coulit) s otvorem na spodni strané, které se nachdzi u hrany
stropu a zadnf zdi.

Na operaéni stiil se pokl4d4 pacient, u ngj? se ma
provést odeklinani. Pfipoutdni nenf nutné ve viech pti-
padech, ale vzhledem k tomu, Ze je pfi ozafovéni ne-
zbytn4 jistd pfesnost, hodi se oSetfovaného upoutat ales-
poii v mistech, kde je zran&n (bude z4leZet na tom, kam
byl dykou bodnut), aby nevédomym pohybem nezhatil
tsp&ch operace. ZasaZené misto by se také mélo obnaZit.

Do kruhu by se mé&ly na piisluind mista vepsat pat-
Fi¢né runy, které se druZina dovédéla od kné# U&ence.

V zdsuvkéch pracovniho stolu je mnoho riiznych
vé:i. Pfestofe ochrannd atmosféra v mistnosti neptiso-
bila zdaleka tak neptiznivé jako vlhkost ve zbytku labo-
ratofi, poufitelné a ufite¢né pro drufinu jsou prakticky
jen modré nélepky, kterych je jedna zdsuvka zcela pln4.
Obsahujf 2 magy a slou# k tomu, aby navedly automa-
tické pfistroje operaéntho sdlu na misto, kde majf ptiso-
bit. Spravny postup by mél byt takovy, Ze se obéti dyky
tato nélepka nalepi na misto, kde byla prokletou zbran{
zasaZena. Krom toho je tu nékolik operaénich néstroji,
napi. skalpeld, svorek apod., které ale uZ nejsou k ni-
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demu. V jiné zdsuvce se d4 najit n&kolik sklen&nych hra-
nold, jehland, kouli a skli¢ek, rozméry viech se pohybujf
kolem 8 coult.

Disky v hornich rozich mistnosti sloufily k zachyco-
vén{ démonli uvolnénych pfi n&kterych odeklfnacich
operacich. Jedn4 se o tzv. klec, kter4 je popsdna v Ridicf
mistnosti. Démon se nenachdz{ ptimo v opera¢nim séle,
disky ho dr# v malé prostote nad stfedem mistnosti.

Do konstrukce u stropu (jednd se o kovovou kostru
o rozmérech zhruba 50X 50X 70 coulfl) se m4 na uréené
misto umistit krystal, ktery dru¥ina dostala od elftho mu-
drce. Zvlddne to bez problémi kterdkoliv postava s nez4-
pornou obratnosti. Z ¥{dic{ mistnosti potom bude po-
tteba krystal navést na piislufné misto nad t&lem
pacienta a spustit ho dold.

P&t krabi¢ek s otvory obsahuje ozafovaci zafizeni,
tzn. sklenéné objekty, které budou l4mat svétlo z magic-
kého zdroje v krabigce tak, aby pattién4 &4st spektra do-
padala na pfisluné misto na t&le ob&ti. Tato zafizenf se
opét ovlddaji z Ridici mistnosti. V jaké krabi¢ce je jaky ob-
jekt lze zjistit prostym nahlédnutim do nich, co# ale vzhle-
dem k jejich umfst&ni nemust byt aZ tak jednoduché.

Specidln{ atmosféra v mistnosti, kter4 se pouZivé pti
odeklinacich operacich, je normélné& dychateln4 a nem4
#4dny vliv na vlastnosti postav.




.

ey

£ g o
N e S L ol A Ll L £ A

Odeklinani

V podstat se d4 ¥ici, Ze postupem, ktery druZing po-
psal elfi mudre, by odeklinéni §lo provést s vhodnymi po-
miickami prakticky kdekoliv. V Auraxanovych labora-
tofich ale bude pravdépodobnost dspéchu mnohem
vy$3f ne? jinde, obzvl43t tehdy, pouZiji-li postavy vihod,
kter4 jim nabizi automatick4 zafizeni v Opera&nim séle.

Rresleni run

Dru#ina bude potfebovat n&co, pomoci &eho by za-
kreslila runy do mist v kruhu kolem operaéniho stolu.
Stadit bude ohotely uhlik. Prvnf runa m4d byt u hlavy
obéti, dal3f t¥i potom po sm&ru hodinovych rudi¢ek vidy
ve &tvrting mezikruZ{. Postava s inteligenci v&t3i nez O by
to méla zvlddnout. Tato fize by méla prob&hnout se
100% uspésnosti.

Prikladani krvystalu

V dal3f fézi je potfeba na poranéné mfsto na t&le
obgti pfilofit krystal, ktery druZing daroval elff mudrc.
Zde uZ bude dsp&nost zileZet na n&kolika faktorech.
100% bude tehdy, pokud bude mistnost uzavtena a bude
v nf specidlni atmosféra (pa¢ka & 3 na pultu v fidici
mistnosti), pokud bude na zasafeném mist& pfilepena
modr4 nélepka ze z4suvky v pracovnim stole, bude po-
ufito automatické ovl4d4ni a krystal bude pfiloZen
ptesné &tyfi minuty. I bez splnéni t¥chto podminek je ale
dost mo#né, Ze vie prob&hne v pofddku. Jednotlivé fak-
tory ovlivitujf dsp&nost takto:

— §patné zakreslené runy: —100%

— bez speciéln{ atmosféry: —15%

— automatické ovl4déni, ale bez modré nélepky: ~95%
— ruénf ovl4d4nf krystalu: ~20%

— ptiloZeni krystalu bez pomoci konstrukee, tj. dr# ho
néjaké4 postava: —35%

— kaZdych 30 sekund, schézejicich do 4 minut ptiloZeni
krystalu na rdnu: -6%

— kaZdych 30 sekund, pfesahujicich 4 minuty ptiloZeni
krystalu na rdnu: 1%

— kafdd osoba v mistnosti navic kromé& ofetfované-
ho: -3%

Zjevné jedin4 v&c, kterou drufina nemiZe #4dnym
zplisobem zjistit, je potfebn4 doba na pfiloZent krystalu
na rdnu. Ta ale nehraje pfili§ velkou roli, obzvl4st, po-
kud krystal pfidri{ dostateéné dlouho.

V piipadé netspéchu se vytvofi brina do Stinového
svéta, kterou pfijde myslenkov4 bytost podle volby PJ.
Vzhledem k novym schopnostem obé&ti dyky by si s nf dru-
¥ina méla snadno poradit, necht PJ vybfrd podle toho.
Budou-li i pfi dal3fch pokusech hré¢&i postupovat zbrkle a
neuvifené, mbfe pfi fatdlnim nedspéchu snfZit i maxi-
mum Zivotd ob&ti o n&kolik (1-6) fivotil jako varovani.

Ozarovdni

Probe&hlo-li ptiklad4n{ krystalu dsp&¥ng&, m4 druZina
2 hodiny na provedeni dalsf f4ze operace, ozafovani. Zde
bude 100% dsp&chu dosaZeno tehdy, pokud bude mist-
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nost uzaviena, naplnéna specidlni atmosférou,
na zasaZeném mist& bude modré4 nélepka, bude pouZito
automatické ovl4dani, zvolen spravny objekt pro lom
svétla a sprdvn4 barva pro lom sv&tla (je to ozafovaci za-
fizeni s trojbokym jehlanem a barva modr4; d4 se vy&ist
z druhého dtrzku v knihovné&) a ozafovan{ bude trvat
alespoti 98 sekund. Jednotlivé faktory snifujici dsp&s-
nost:

— bez speciélni atmosféry: ~25%

— automatické ovl4dant, ale bez modré nélepky: -95%
— ruénf ovl4d4n{ ozafovani: —25%

— jiny objekt pro lom své&tla neZ trojboky jehlan: —20%
— jin4 barva ne# modr4: —45%

— kaZdych 5 sekund schézejicich do 98 sekund: —50%

— jiny ne# magicky zdroj svétla: -30%

V obou ptipadech se zdpornd procenta kumuluji a
pokud pteséhnou hranici —~100%, pokus je automaticky
netsp&ny. V ptipad& ozafovani se dsp&ch poznd podle
toho, Ze ob&t dyky ztrati viechny své vylepsené schop-
nosti, netispéch nem4 #4dné nepfiznivé nésledky.

Recitace

JestliZe neuplynuly vice ne? tti hodiny od ptikl4d4n{
krystalu, méZe dru¥ina dokoné¢it odeklindn{ n&kolikan4-
sobnou recitacf vers, které jim predal elff mudrc. Pt li-
tanii musi stdt postava t&sné za okrajem kruhu u nohou
pacienta a dvanédckrdt nahlas opakovat pfedepsané
t4dky. Jedn4 se o past Int ~ 9 ~ dspéch / netisp&ch, pfi-
&em? kouzelnici si mohou pfi&fst k hodu + 1. Tento ob-
tad trvd jednu smé&nu a je mo#né ho libovolnékrat opa-
kovat (omezeni je déno jen Easem od prikladéni
krystalu). Nebudou-li viechny tkony provedeny v&as,
mus{ celé odeklindni za¢it od zad4tku (a ob&ti se uplynu-
tim on&ch 3 hodin vrati jeji nepfirozené schopnosti v pd-
vodnim rozsahu, pokud o n& v priib&hu ritualu pfisla).

JestliZe recitace probihla sprdvng, postifenému se
okam#it¢ vritf maximum Zivotd na uroveri, kterou mél
pfed zadtkem plisobeni dyky, aktudlni po&et Zivotd se
oviem nezménf a bude potfeba je dolé¢it. V tomté? oka-
mZiku se také zni€ehonic rozplyne dyka, af u# se nachdzi
kdekoliv. Pfi nedsp&iné recitaci je 20% pravdépodobnost,
Ze se pobliZ obéti objevi dal$f myslenkov4 bytost.

Zaver

Neni vylougeno, 7e jesté v pritb&hu odeklinéni nebo
vzdpéti po ném budou muset postavy vybojovat jedté je-
den boj, a to se Zylovymi nebo Kharovymi skfety. Méla
by to byt bitva, ze které by se druZina mé&la snaZit spi¥e
zmizet, protoZe protivnikd nebude mnoho, ale budou ve-
lice silnf a zkusen{. Zde jsou okolnosti, za kterych k to-
muto boji miZe dojit:

1. Se Zylovymi sktety — jestli¥e se drufina zasta-
vila v Lupagové hostinci a prozradilo se, Ze jde do Der-
teonu na né&jaké konkrétni mfsto.

2. S Kharovymi skfety — jestlife se druZin& nepo-
dafilo utéct svym pronésledovatelim na cest# z Rilondu.
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ProtoZe se ale jedn4 u? o naprosty zavér dobrodruz-
stvi, rozhodni sdém jako PJ, jestli by tebe i hr¢e tato bitva
je$té bavila a jestli by postavy piili¥ neohrozila, coZ by
v ptipadg jejich dobré hry v ptedeslych fézich bylo ne-
spravedlivé. Naopak, kdyby se druZina je3t& citila a méla
by pocit, Ze si v pfedchozim d&ji ptili§ nezabojovala, mi-
%e$ Zylovy skfety poslat za drufinou prost& v rdmci n4-
hodného priizkumu podzemd. A v ptipadé, Ze by to s dru-
finou zadalo vypadat b&hem bitvy ¥patng, vidy jim
mohou pfijft na pomoc Eldebransti rytifi.

To, jak se sem dostanou prondsledovatelé, neni
¥4dn4 zdhada. V dobg, kdy se kdokoliv nachézi v samot-
nych Auraxanovych laboratofich, za¢ne fungovat jeden
z teleport v mistnosti, do které dsti schodisté. Tento te-
leport vede do prvniho patra, a to konkrétn& do mist-
nosti se sloupy na mapé rytitd, do onoho druhého, dopo-
sud nefunk&niho teleportu. Jednd se o obousm&my
teleport, tak¥e ho drufina miZe pouZit také k jednodu-
chému odchodu z podzemi a nebude se muset vracet
dlouhou cestou ptes galerie. Teleport bude otevieny
jedt& smé&nu poté, co posledni osoba opust{ prostor labo-
ratoff. Nenf vylou€eno, Ze si ho drufina viimne je§t&
pfed koncem odeklinédni, pdjde-li se n&ktery z jejich
élenti porozhlédnout kolem.

At uZ se druZina bude vracet ptes teleport nebo ces-
tou, kterou se dostala do Auraxanovych laboratofi, ne-
mélo by se ptihodit nic zvl43tntho. Na tplném konci
dobrodruZstvi by se m&ly postavy ocitnout na zdkladng
Eldebranskych ryti#t v Derteonu, kde budou moci stra-
vit n€kolik dni lé¢enim a odpo&inkem. Z4le# na nich a
na PJ, jestli se pust{ do priizkumu podzemi (v tom pfi-
pad& se budou ryti¥i asi zdréhat poskytovat jim i nadéle
pifstfe$f a ochranu a poslou je do byvalého chrdmu Pan{
zem&, kde sidlf spole€enstvi dobrodruhti) nebo jestli se
vydajfi na cestu zpét do civilizace v Pofi¢i Durenu & kam-
koliv jinam. Pfejeme jim hodné §t&sti a zdaru.

Je na tobg jako na PJ, kolik p¥id&l{¥ postavam bodi
zkudenosti za splnéni tkolu. My bychom navrhovali
500-1500 bodd pro kazdého ¢lena drufiny, ale je moZné,
%e vy se pohybujete v jinych relacich.

Piehled informaci pro postavy

Cel4 prvnif &4st dobrodruZstvi je postavena na zisk4-
vani informaci, spoledenském styku a propéatrivani
obydlenych konéin. Svou stavbou se velmi li¥f od klasic-
kych ,jeskyni“, nebot se zde zkuSenost neziskdv4 prede-
vifm za vynalézavé zplisoby zabiti nestviir, ale spf§e na
volb& vhodnych ot4dzek a odpovédi cizim postavdm,
uméni nalézt to sprdvné misto a &as pro rozhovor a
schopnostech vymémit z lidf to, co v&di. Diagram na-
kresleny na za&dtku kapitoly Hled4dn{ pomoci je jen ja-
kousi dfenf, nezbytnou kostrou, po nf? je tfeba postupo-
var k cili. Ale moZnosti a pfile¥itosti, jak se néco
dozvedet, je daleko vice. Na nasledujicich tadcich zmi-
nime je§t& n&kterd méné podstatna setkéni, dalif si lze
vytvofit svépomoci na zdkladé informaci obsaZenych
v hlavnim textu modulu.

KaZdy obyvatel Rilondu, obchodnik na cesté na
Velky trh nebo potulny dobrodruh v sob& ukryv4 poklad
v podobé povésti, pfib&hf, zaruéenych sprav a osobnich
zkuSenostf. DruZina by se méla snafit najit kli¢ k jejich
dudfm, at uZ pomoci, vstficnosti nebo tfeba pozvdnim na
dZbének piva. Mohou se pak napfiklad dozvédét vice in-
formaci o mé&stskych laznich, kde pravda je mnoho od-
lehlych koutfi, ale lazebnici a divky dok&Z zachytit
zpravy nesené snad jen v&trem. Také doporudeni na
hospodu U Grimo4ru nemusi byt k zahozenf, vidyt jeji
osobity majitel a provozovatel v jedné osob& m4 kon-
takty i znalosti dosahujic{ rozm&rd vyzv&dné site.
Zminka o Tevirponu a viibec historickém vyvoji situace
v Rilondu z pohledu rytitt, jakoZ i informace o pom&rech
v Derteonu pomohou v pozdéjsich fazich dobrodruZstvi
k rychlému pochopen situace a snadné orientaci hr4&t.
Za kazdy dobry népad ¢i pékné sehrané setkdn{ by méli
byt odménéni ttrzkem, ktery pro n& zatim nemus{ mit
velky vjznam, ale pozdéji se projevi jako neocenitelny.

V z4vislosti na dosavadnf zkuZenosti drufiny s aste-
rionskymi redliemi mohou mit pro ni vyznam krom jiZ
zminénych tyto informace (P] se o nich doé&te v hlavnfm
textu): o cesté po Durenu na lodi, o Tevirponu, o Lupa-
¢ové hospodg, o cestovani v pousti, o vztazich na povr-
chu Derteonu, o historii Derteonu a jeho architektufe,
o potiZich s kouzly v podzemi, o mistnostech proti bojov-
nikdim, o kli¢ich k teleportiim, o porouchanych telepor-
tech, o Sini teleportti a dal3i. Poskytnout jim je mohou
pocestni, poutnici, kupci, jini dobrodruzi, nastréeni $pic-
lové, dobré myslenkové bytosti, rytifi v Derteonu, po-
psané cizf postavy atd.

Prubeh prokleti

ZhorSov4n{ stavu ob&ti dyky neprobth4 plynule, ale
v proménnych intervalech doché4zf k vyrazn&jfm zmg-
ndm. Pokud zde budeme mluvit nebo jsme mluvili o
trovnich ve vztahu ke stinové dyce, jedn4 se o f4ze to-
hoto procesu.

Ka#dy pfechod na dalsf drovett m4 tfi projevy: sni-
Zenf maxima poétu Zivotd, pfichod myslenkové bytosti
ze Stinového svéta a nové &i vylep¥ené schopnosti zasa-
Yené postavy. Obét je tedy prib&ing &im dl slabif diky
mensdfmu poétu ¥ivotd, ohroZen&j¥f vzhledem ke vzriista-
jict sile zjevenych myslenkovych bytostf (neobjevi-li se
néjak4 dobrd), ale zdrovefi také mocn&jif kvili svym no-
vym moZnostem. Ve sméfuje k tomu, aby se po sv&té ro-
zeselo co nejvice zla v podobé pifSer a aby postava ze-
miela pouze plisobenim dyky a ne n&jak jinak.

Ke zm&n& dojde celkem jedenéckrit, pti dvandctém
intervalu pfichézi smrt a s ni i posledni, extrémn& mocn4
myslenkovd bytost. Pfechody probihaji vidy po 4-9
dnech. PJ si miZe hézet kostkou (1k6+3), ale vhodn&;jsf
by mo#n4 bylo rozhodovat o intervalu tak, aby postupné
rostlo nap&t{ a stres z nedostatku &asu. Z tohoto dfivodu
je moZné také zvolit variantu del3ich intervalt na za-
¢4tku a zrychlujictho se postupu ke konci dobrodruZstvi.
Pokud by si PJ zvolil tuto mo#nost, méla by obét po od-
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chodu z Derteonu po vyusiti viech moZnosti lé¢en{ a
zpomaleni prokletf pfijit o 1-3 tirovné maxima Zivotd, ve
Velkém trhu by to mélo byt 4-5 tirovni, pted vstupem do
derteonského podzemi by uz prokleti mélo byt za polovi-
nou, tj. 6-7 drovn{ dold a v samotném bludisti by jiz
ztrity mély probthat kaZdych n&kolik hodin. Vhodné je
stifdat také situace, kdy se drufina méiZe na ptichod mys-
lenkové bytosti pfipravit, a okamZiky, kdy jeji objevent
ptich4zi mimotddné nevhod.

Ztrata zivotu

SniZuje se maximaln{ hranice #ivoti postavy, na ak-
tudln{ pocet prokleti Zidny vliv nem4. Pfi ztrdte kaidé
drovnd obét pfijde o dvanictinu svych fivotl. Za-
okrouhlov4n{ se prov4df tak, aby ztréta byla viceméné
pravidelng rozloZena v celém prib&hu prokletf. Napfti-
klad po 6 ztratach by tedy méla mit zasaZen4 postava po-
lovinu Fivott. P¥i jakémkoliv zvratu v pritb&hu (dsp#sné
lé€eni) se zvy3i spolu s maximem i aktudln{ po&et Fivottl.

Myslenkove bytosti zjevujici se
v dusledku zranéni stinovou dQkou

Sila myslenkovych bytosti, vystupujicich z bran do
Stinového svéta, je pfimo z4visl4 na po&tu drovni, které
zranény ztrati v dbsledku bodnuti stinovou dykou.
Ka#d4 nestviira prochédzf branou dvacet osm vtefin (t¥i
kola), kdy teprve v tom poslednim je mo#né na ni dtoé&it
b&#nymi prostfedky (zbranémi, kouzly). Obvyklym prv-
nfm teréem my$lenkové bytosti byvaji postavy v blizkém
okolf zran&ného, nikoliv on sdm, dokud proti ni nepod-
nikne tdto¢nou akci. Briny se objevuji necelyjch p&t
metri od ob&ti stinové dyky.

Ztrata prvni drovné: noni mira, orghis, orghis
vys$s, trhan

Ztrdta druhé drovnd: bleskavec, draskara, epyra,
b4ni{, fale$ny duch

Ztréta tfet{ drovné: gorgona, harpyje, kentaur, pti-
zrak, trigon

Ztréta &tvrté drovné: bleskavec vy$if, mokfan, stin,
troll, bruxa, temny vlk

Ztrata paté drovnd: draskara vy¥¥{, minotaur, pe-
kelny pes, striga, zlobr, graveir

Ztrata 3esté tdrovn&: hydra trojhlav4, kost&j, me-
duiza, trigon vy, sek4d

Ztrata sedmé trovné: haziliek, harpyje vy%si, mok-
fan vysi, siréna, troll vy3¥, temny vk vy$i

Ztrita osmé trovn&: gorgona vy, fext, kyklop,
sfinga, spektra

Ztrita devaté trovné: pekelny pes vysdi, pfizrak
vy$s, striga vy

Ztrdta desdté drovné: dvouhlavec, mediza vysif,
smrtka, zlobr vy¥§{

Ztrata jedendcté vrovné: fénix, kost&j vy, mino-
taur vys¥, rytit zkdzy

Nezapominejme také, Ze se misto pifSery z temné
strany Stinového svéta miie objevit pfiznivd myslen-
kov4 bytost. O jakou se bude jednat necht zvoli P] podle
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vlastniho uvéZent, stejné tak at ¥df jejf jednand. Jejf po-
moc druZin& by mé&la byt jen symbolick4 nebo alespoii
kratkodob4. Pfi rozhodovint, jestli pjde o dobrou &
zlou bytost ber do wvahy, jak se postava v posledni dobé
projevovala, nedej jen na hré¢ovo presvédéovani, Ze se
citi skvéle a mysli na samé pgkné véci.

Vliastnosti postavy zranéné
stinovou dykou

Ztréta prvni drovné: rezistence proti element4lni
magii 25%, schopnost naslouchat kouzléim (jako &arodg;
na 16. drovni nebo o 6 trovni zlep§enou), schopnost vy-
volat mentalnf souboj

Ztrata druhé trovné: rezistence proti bilé, &erné a
pfirodn{ magii 25%, rezistence proti zran&n{ norméln{
zbranf 25%, mentéln{ k¥ik (Odl ~ 5 ~ nic/1-6 a paralyza
na 1-3 kola), vidéni za Sera

Ztrita tfetf drovné: rezistence proti elementaln{
magii 50%, rezistence proti zran&ni magickou zbranf
25%, sila mysli o 5 v&t¥i, schopnost teleportace na vzd4-
lenost deseti metrfi, schopnost vid&t magenergii v pted-
métech, telekineze (jako hrani¢4¥ na 16. trovni),

Ztréta &tvrté trovnd: rezistence proti bilé, Cerné a
ptirodni magii 50%, vidéni ve tm& (pravé), zranéni nelze
stopovat pomoci astrdlu, jakékoliv zminky o ném jsou
blokovany, schopnost zranit jakoukoliv bytost oby&ej-
nou zbrani, pyrokineze (jako hrani¢4f na 16. drovni)

Ztrdta pété drovné: rezistence proti zran&nf nor-
mélnf zbrani 50%, mentalnf kfik (Odl ~ 7 ~ nic/1-11a
paralyza na 1-6 kol), sila mysli o 10 v&t¥{, schopnost vi-
d&t magenergii sesflanych kouzel, telepatie (jako hrani-
¢4f na 16. trovni), schopnost naslouchat kouzlfim (jako
¢arod&j na 24. drovni nebo o 12 drovni zlepdenou)

Ztréta Sesté trovné: rezistence proti element4lni ma-
gii 75%, rezistence proti zranéni magickou zbrani 50%,
schopnost teleportace na vzdélenost ticeti metrfi, schop-
nost ¢4stedné zmény tvaru (hmotnost a rozméry se musf
pfiblizn& shodovat s ptivodnf formou), schopnost levitace

Ztrdta sedmé drovn&: rezistence proti bil¢, &erné a
pfirodni magii 75%, rychlost (dvojndsobn4), schopnost
naslouchat kouzléim (jako &arod&j na 36. dirovni nebo o
20 drovni zlepSenou), telekineze (jako hrani¢4f na 30.
tirovni)

Ztrdta osmé trovné: rezistence proti zranéni nor-
maéln{ zbrani 75%, mentiln{ kiik (Odl ~ 9 ~ nic/6-16 a
paralyza na 5-10 kol), sfla mysli o 15 v&t¥{, schopnost
prochézet neorganickymi vécmi, pyrokineze (jako hrani-
&4f na 30. drovni)

Ztrata dev4té drovné: rezistence proti zranéni ma-
gickou zbran{ 75%, dotek smrti (Odl ~ 4 ~ nic/smrt),
schopnost zrufit libovolné kouzlo seslané v okoli 30
metrd, telepatie (jako hrani¢4f na 30. drovni)

Ztrsta desaté drovné: rezistence proti elementalni
magii 100%, schopnost teleportace na vzdélenost sta
metrd, schopnost libovoln& ménit tvar, schopnost létén{

Ztrdta jedendcté a vySsi drovné: rezistence proti
bilé, erné a ptirodni magii 100%, nezranitelnost magic-
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kou ani nemagickou zbrani, mentéln{ kiik (Odl ~ 11 ~
nic/20—40 a paralyza na 10-30 kol), sila mysli o 20 v&t3,
rychlost (trojndsobn4)

Smurt zasazené post

Jsou dv& moZnosti, jak mtiZe ob&t dyky zemfit: pliso-
benim prokleti nebo ,pfirozenou” smrti (tj. nejspi§ ve
spérech né&jaké piffery nebo s hrdlem proseknutfm
skfety).

V prvnfm piipadé se v okamZiku jejf smrti otevie
bréna, kterou projde n&kter4 z nejmocnéjsich temnych
my3lenkovych bytosti, je¥ jsme dosud v bestiatich po-
psali. Op&t bude na PJ, o kterou konkrétné se bude jed-
nat. PHi rozhodovéni bys nemé&l ptili¥ rozvritit panujici
rovnovahu na Asterionu. Vy$i{ ptizraény drak by se ne-
mél objevit pobliZ Rilondu, naopak v hlubinich Der-
teonu prosté jen bude zastupovat mimotddné silnou ba-
riéru. Veskeré pifSery, které se objevi na povrchu, se
stanou brzkym cilem jinych asterionskych hrdint a dfive
¢i pozd&ji podlehnou, ptesto bud opatrny, alespoit
tehdy, pokud hodlss s jinou drufinou (protoZe tato ne-
dokon&eni své mise patrn& nepfefije) pokracovat
v hranf na tomto sv&t& Nutno také dodat, e takto
usmrcenou obét jif nejde nikterak vzkifsit a jeji dude
bude navZdy ztracena. '

Zemfe-li postava jinak, nestane se ptekvapivé vi-
bec nic. Po ofiveni jakymkoliv zpiisobem se ovsem
viechny pfiznivé i nepfiznivé icinky bodnuti stinovou
dykou opét vrati. KaZdopddné zabit postavu v nékteré ze
zévérednych fazf prokletf bude skute¢né tvrdy otiSek.

Cizi postavy
Grasik

Timto storabskym jménem se honosf mlady, teprve
sedmnictilety &erstvy &len Radu eldebranskych rytitt a
valkyr. Jeho t€lo je mohutné a svalnaté, ale celkovy po-
hyb je nekoordinovany, jako by svaly nevédgly, jak majf
navzé4jem spolupracovat. V obli¢eji nenf piili§ pohledny,
k Eemu? ptispivajf i dvé jizvy na pravé tvéfi. GraSikdv vy-
raz se jen mélokdy zménf ze zadumané zachmufilosti,
stejné jako dseéné kritké odpovédi ztidka vystiidavaiji
del3i v&ty ¢i dokonce souvéti.

Oble¢en chodiva Grasik v koZené tunice, dlouhém
pl4sti a pfiléhavych tmavych kalhotéch, na boj si vozi
krouzkovou kosili. M4 vlastntho kon&, pom&mé slus-
ného vrantka. Vidy pfi sob& nosi dlouhy meé, ktery
v jeho tlapich vypad4 jako tifska nebo pératko, a oh4n{
se s nim nedekané zdatn&. Na svém koni m4 pak je§t&
3tit, zatim bez jakéhokoliv oznadenf a palct, jen? ale pfi-
li§ nepouZiva.

Povahou je mlady rytif zarputily beran, ktery jde ne-
tinavné za svym cilem. Viem nesndzim se stavi ¢elem,
neuhyb4 pfed nimi a sna#{ se je co nejrychleji pfekonat.
PtestoZe vypadd jako neurvaly a mrzuty rv4g, je ptekva-
pivé citlivy k okolnimu svétu a pokud vidi n&koho v tz-

kych, dlouho se nerozmysli a sp&ch4 mu na pomoc. Gra-
Sik je trochu uzavien&jsf, viechny své tuzby, cile a prob-
émy dr#{ v sob& a zlistdvajf jen mezi nim a Poutnikem,
k jehoZ u$im sméfuje své prosby a motlitby.

(';lovék, muz, valeénik

Uroveti: 3 (30 zivotd)

Sila: 17

Obratnost: 11

Odolnost: 16

Inteligence: 11

Charisma: 10

Utoené &islo: +3 + 1 (rodov4 zbratt) + 5/0

(véle&n4 sekera) = 9/0

Obranné &islo: 0 + 5 (krouzk. brénf) +1 (§tit) = 6

Mistr Nexan

Pfedstaveny odd&lenf zak4zanych nauk pfi Fakulté
magickych v&d Rilondské univerzity, poradce méstské
rady pro magické zdleZitosti, sympatizant Eldebranskych
rytith a valkyr a Orlich Poutniki, tak by mohl znit vyiet
téch vyznamnéjich tituld méga Rilondské univerzity,
mistra Nexana. Tento léty u? stary, ale vitalitou a praco-
vitost{ neuvéfiteln& ptekypujici muZ se po boku rektora
Teluriana nesmazatelné zapsal do historie Rilondu a ma-
gického vyzkumu na Tafe viibec. _

Mistr Nexan je postavou maly a vékem shrbeny &lo-
vek, kterj musf vyuZivat opory krdsn& vyfezdvané zela-
nové hole. Ve svém témé&t bilém hébitu se ztracf a vy-
padd je$t& drobngj§i, neZ ve skutenosti je. Mluvi vyse
postavenym, pomérné pronikavym hlasem, ktery je na
prvni poslech pongkud nepfijemny, ale ¢asem se na ngj
d4 zvyknout. Obli¢ej i ruce u? m4 hodné vras¢ité a zdo-
bené stafeckymi skvrnami. Jeho té&lo je sufovdno n&ko-
lika tiky a tfesem prstdi. Presto z n&j vyzafuje moc a sfla
ohromnych rozmérti, co? je nésledek duchovnf stranky
jeho osobnosti.

Energii, kterou do okolf vyzafuje mistr Nexan pti
viem, co d&l4, lze citit v kaZdém jeho gestu a slové, Po-
dob4 se to piilivu v Rilondkém zélivu, kdy viny nardZejf
jedna za druhou do pobfeZnich skalisek, netinavné a ne-
ustile. Kazdy &lovék v jeho pfitomnosti se rychle nechs
strhnou Nexanovou ¢&inorodostf, snadn&ji se mu pte-
my3li, problémy se zdaji jednodusif a fedent bliZe k dosa-
Zeni. Mistrova povaha je nesobeckd a silng otevien4,
takZe je neustdle obklopen spolenost{ studentti nebo
pétel ¢arod&jd a mégd, s nimiZ diskutuje o dile¥itych
i nepodstatnych v&cech. Nexanovou specializaci je ode-
klinaci magie a teoretick4 znalost nekromancie.

Clovek, muz, arodgj

Uroveti: 23 (47 Zivoth)
Sila: 7

Obratnost: 7

Odolnost: 8

Inteligence: 19

Charisma: 18
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Barbar, muZ, ¢arodg;

Uroveti: 18 (61 Fivotd)
Sila: 13
Obratnost: 12

Odolnost: 15
Inteligence: 17

Charisma: 14

Utoéné &islo:  pouZivé zesméstiovaci kouzla (viz
popis), jen v krajnim ptipadé
séhne pro n&jakém titoéném

Obranné &islo: 0+ 1 (Saty) = 1

Elfi mudrc
Mba-magawa-ngo — poustni elf, muZ, druid

Urovei: 17 (66 Zivotil)

Sila: 12

Obratnost: 14

Odolnost: 10

Inteligence: 19

Charisma: 15

Agent Kharovych Noénich stin

Clovek, mus, lupi&

Uroveit: 20 (57 Zivotd)

Sila: 15

Obratnost: 19

Odolnost: 14

Inteligence: 15

Charisma: 18

Utoéné &islo: +2 + 7/+5 (magicks dyka) = 9/+5

+4 + 1 (vth) + 8/+4 (magické
vrhaci dyky) = 13/+4
dasto vyuZiva i boj beze zbran& a

hlavné dtoky ze zdlohy kombi-
nované se schovdvanim do stinu

Obranné &islo: 44 + 1 (Saty) + 5 (magick4 dyka)
+ 4 (ndhrdelnik) = 14

Prondsledovalelé

Laito

Hevren, mu3Z, Sermit

Urovei: 8 (69 fivotd)

Sila: 16

Obratnost: 13

Odolnost: 15

Inteligence: 8

Charisma: 14

Utoéné &islo:
me¢ bastard) = 11/+2

+1 + 2 pfesnost) + 3/42 (magick4
vrhacf dyka) = 6/+2

+1 + 5 (magické koZené brnéni)
+ 1 (meé bastard) = 7

Obranné &fslo:

+2 + 2 (pfesnost) + 7/+2 (magicky

Barbar, Zena, chodec

Uroveti: 9 (63 Zivotd)
Sila: 14
Obratnost: 10
Odolnost: 13
Inteligence: 17
Charisma: 9

Uto&né &islo: +1 + 7/0 (chodecky meg) = 8/0

0 + 6/+4 (magicky dlouhy luk) =
6/+4

0 + 3 (koZené brnén{) + 1 (magicky
prsten) + 1 (hbitost) = 5

Mimosmyslov4 schopnost: pyrokineze

Obranné &islo:

Kruéinka

Hobit, Zena, mig

Uroveii: 8 (31 Zivotd)

Sila: 5

Obratnost: 16

Odolnost: 10

Inteligence: 16

Charisma: 20

Uto&né &islo: +2 + 5/43 (magicky prak) = 7/+3

Obranné éislo:  +2 + 1 (Saty) = 3

Kouzla: bez pomocnych zaklinadel: bid stiela,
dubl, dvete, hyperprostor, levitace,
magicky 3tit, metamorféza, ohefi, svét-
lo, zaklep, zelené blesky, zlom kouzlo

s pomocnymi zaklinadly: étent

myslenek, hyperprostor II, ohnivd
koule, oko, plosny hyperprostor,
portdl, rudé blesky, zdvojent

Spirtheben

Horsky trpaslik, muz, lupi¢

Uroveti: 10 (60 Zivottl)

Sila: 10

Obratnost: 17

Odolnost: 16

Inteligence: 11

Charisma: 13

Uto&né &islo: 0 + 4/+1 (dva tesaky) = 4/+1

+3 + 2/0 (dyka) +1 (vth) = 6/0
+3 + 6 (magické ko¥ené brnéni) +
2 (dva tessky) = 11

Obranné &islo:
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Tvorba postavy
Rasy

V tomto modulu se neobjevuje Zddna
nova rasa, pouze dva rody temnych
elfti - poustni a ledovi elfové. Pro urée-
ni vlastnosti postav se pouZiji jako ob-
vykle Tabulka vlastnosti podle ras a
Tabulka oprav (PPZ, strana 26).

Novou zvlastni schopnosti rodu
poustnich elfii a ndroda Nunmejcii je
ale tzv. smysl w'an. Kazdy poustni elf
(Nunmejec), bez ohledu na povoldni,
mé od narozeni 3 magy (1 mag u Nun-
mejct) k sesilani ,Druidovych poust-
nich kouzel” (viz déle).

Vycvik ve Nuenga
Nam’baté

Cena: ?% (bude zdviset na vztahu
k poustnim elfiim, mtiZe byt i zdarma)

Vyhody: KdyZ se bude ve Skalnim m&-
sté Sestkrét cviit v jakémkoliv povoldni
pfisludnik jakékoliv rasy (v&etné jinych
rodu elft1), ziskd smysl w'an — 1 mag na
sesilani ,Druidovych poustnich kou-
zel”. PouStnim elfim a Nunmejcim
tento vycvik nepfinasi Zddné vyhody.

Povolani

Vyievik v Rilondu
(Ndmoini akademie)

Cena: + 25%

Vyhody: P] muZe pii nejriznéjsich ho-
dech a rozhodnutich, tykajicich se na-
mofni (nikoliv fi¢ni) dopravy, vzit do
uvahy zkuSenost postavy s ovldddnim
namoinich lodi. (fpun vice vycviki, tim
vétsi by mél PJ pfizndvat bonus.

Vileénik
Vycvik v Rilondu (Konvent)

Cena: + 75%

Vyhody: Za kaZdé tfi absolvované vy-
cviky bude moci véle¢nik seslat denné
jedno kouzlo uzdrav lehkd zranénf na ja-
koukoliv postavu véetné sebe, tak, jak je
popsédno v PPZ na strané 38. Znamend
to napifklad, Ze po deviti vycvicich
v Konventu bude moci kazdy den 1é¢it
tfikrat.

Druid
Poustni druid

Nejednd se o regulérni samostatné po-
voléani, vSechny mechanismy a principy
se pfebiraji jen s diléimi zménami od
druida klasického - lesniho. V nésledu-
jicich odstavcich tyto zmény shrneme.
Uvedend pravidla je ale nutno ale dile
upravit podle Aplikace pravidel z Hlav-
niho modulu.

Aby mohl druid z lesa vyuZivat své
schopnosti i v pousti a naopak, musi
zde absolvovat alespori 5 vycviki.

Druidova poustni kouzla

Jednd se ptivodné o druidova lesni kou-
zla, popsand v PPP na strané 11. Tuto
skupinu kouzel jsou schopni vyuZivat
také obycejni poudtni elfové a Nunmej-
ci. Nunmejci oviem nesmi sesilat kouzla
za ,veSkerou soucasnou” magenergii, a
tak jim zastdva k dispozici pouze kou-
zlo Orientace.

Temnota — V pousti se ve dne projevuje
spiSe jako osInéni, ti¢inky jsou ale jinak
stejné.

Priichod pise¢nou dunou

Tato schopnost nahrazuje schopnost
prichod Zivym dievem z PPE, strana 15.
Plati pfiméfené viechna uvedend pra-
vidla, pouze rychlost na 16. drovni &ni
1 sdh za kolo a s kaZdou dalsi drovni
tato rychlost o 1 sdh roste.

Srp
Cisté poustni druid ?4dny srp pfi pre-
stupu na 16. troven nedostane.

Poust jako hvozd
V rémci zjednodudeni budeme pro
tcely pravidel pojimat pousté obdobné
jako hvozdy. Plati v8e o jejich probou-
zeni a uspdvani, byt nijak nedoporucu-
jeme vést dobrodruZstvi timto smérem,
anZto Asterion obdobny koncept nezn4.
Doposud byly zminény blize dvé
asterionské pousté: Mar'Nub (v tomto
modulu) a Kirkyj (v modulu Nemrtvi a
svétlonosi). Mar'Nub miiZeme podle
pravidel v PPE na strané 17 povaZovat
za poust bdici. Vzhledem k pfitomnosti
Mwan’duurangy je ale k vybranym po-
stavdm, pfedevSim vSem poustnim el-
ftim, p¥atelsk4. Kirkyj je poust spici.

Mal4 pousini kouzla
Jedna se puvodné o mal4 lesni kouzla,
PPE, strana 17.

Caroond mlha — Misto mlhy se zvedne
pisek a prach.

Zahara$ — Druid zahara${ misto kefem
hrsti pisku, vousy harasit nemuize.

Velkd poustni kouzla

Jednd se ptivodné o velka lesni kouzla,
PPE, str. 20.

Vywolej velky zlyj strom — U poustnich
druidii takovéto kouzlo neexistuije.

Hvozdy

Za hvozd v této oblasti povaZujeme jed-
nak les pokryvajici Zelanské vrchy, a
déle potom dZungli na pobfeZi severné
od Jantarovych stepi. V obou pfipadech
jde o hvozdy spici. Opét nedoporuéu-
jeme hledat v probouzeni a uspavéni
hvozdu ndmét pro vase dobrodruZstvi
na Asterionu.

Vycvik ve Stinném tdoli
(Kruh Zelant)

Cena: + 10%

Vyhody: Postava se vyznd v severni
¢asti Zelanskych vrchi, bude se umst
vyhnout nebezpeénym mistiim, znat
schiidné stezky pro opésalé pocestné
apod.

Alchymista
Rostliny

Eqit lofisky

Sklizeri: rozkvet a zelenec (na Tafe)
Pouzitelnd &4st: celd rostlina
Vyskyt: listnaté lesy

Nalezeni: 2 x 30 %

Cena: 2 orly (12 rostlin)

Cetnost: 2 den

Tato nendpadnd houba s hnédym, aZ
tmavé hnédym kloboukem, rostouci na
kmenech padlych stromt obsahuje
velké mnoZstvi organizmus povzbuzu-
jich latek. Jedna houba dokaZe vzpruZit
télo béhem deseti minut a na celych
dvanéct hodin odloZi potfebu spat &
jinak odpoéivat.

1 sménu po snézeni houby klesne
pocet bodii tinavy postavy o jeji vytrval-
ost a sniZi se tak jejf stupeii inavy (z vy-
ferpané na unavenou, z unavené na od-
pocatou apod.). Je moZné meditovat
nebo zaostfovat viili. Po nésledujicich 12
hodin pfibyvaji postavé normalng body
unavy, ale bezprostfedné se ji pficits jen
jedna &tvrtina. Za 12 hodin se ale projevi
jak stard tnava, tak viechny nové na-
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sbirané body. Pfiklad: postava s vytrval-
osti 12 méla 26 bodt tinavy, po snézeni
eqitu se ji sniZily na 14 b.d., potom nacer-
pala dalSich 16 b.i., poditaly se ji ale
pouze 4, takZe je stédle pouze unavens (18
b.i), po 12 hodinéch ale bude mit 42 (26
+ 16) b.ti a bude tipIn& vycerpand. Eqit je
névykovy: 5/10 ~ tiroveri-1, Odl-2.

Jarniéek prosty

Sklizeti: imor aZ ovocen (na Tafe)
PouzZitelnd &4st: kvét

Vyskyt: horské louky

Nalezeni: 1 x 15 %

Cena: 20 orlu (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 10 dni

Drobny, bledémodry kvitek jarnicku
prostého zdobi na jafe zejména vysoce
poloZené louky v Nekonenych lukich.
Jeho konzumace vytvafi tit proti ma-
gickym ttokim elementélni magie.

Postava, kterd vypila odvar z kvétu
jarni¢ku, bude mit po nésledujici 2 ho-
diny ochranu proti magii vody, vzdu-
chu, zemé a ohné, jakoby byla chrdnéna
svitkem ochrana pred kouzly s 5 magy.
Jarni¢ek je lehce navykovy: 8/6 ~ Zi-
voty—4, Int-1

Mga-awara

Sklizefi: chladen aZ ploden (na Tafe)
PouZitelnd &&st: plody

Vyskyt: stepi

Nalezeni: 2 x 20 %

Cena: 15 orli (12 plodii)

Cetnost: 12 hodin

Mga-awara, nendpadnd, nezkusenym
ofim téméf neviditelnd lé¢ivka, dokéaze
snimat ze znaveného téla tnavu a
Uspésné regenerovat organizmus, ktery
neni v4Zné poskozen.

Pokud si postava pfed spanim potfe
télo masti z jednoho plodu mga-awary,
ziskd ve spinku o 2 Zivoty vic nez
obvykle. Cerstvy plod zase jednou za
den sniZf podet bodi1 tinavy o polovinu
vytrvalosti postavy.

Ngo'wana

Sklizeri: cely rok

PouZiteln4 ¢ast: plody

Vyskyt: v odzach vytvofenych jakatly
Nalezeni: vzdy (v odzé4ch)

Cena: 200 orli (12 plodi)

Cetnost: 1 hodina

Sladky plod kosatého stromu Ngo‘wana,
podobny 3vestce ze severnich oblasti
Almendoru, dokédZe zahnat hlad a z4so-
bit télo Zivinami na cely den.

Atkoliv vézi pouhou jednu minci,
obsahuje cely jeden Zen. Zivi-li se posta-
va ale touto plodinou postava vice ne#
10 dni, klesne ji odolnost o 4, dokud
nezkonzumuje alespoii &en jiného jidla.

Ukutu

Sklizer: cely rok

PouZitelnd ¢&ast: listy

Vyskyt: v odzach vytvotenych jak'atly
Nalezeni: vidy (v odzich)

Cena: 480 orla (12 listi)

Cetnost: 5 dnut

List u’kutu, drobného stromu s nad-
hernymi tficeticentimetrovymi bilymi
kvéty, vloZené pod jazyk, umi progistit
hlavu a poméhé znovu ziskat kontrolu
nad vlastnim myslenim. Po jeho apli-
kaci ma kouzelnik i hrani¢f plny pocet
magi a navic 1é¢i mnoho nepfijemnych
zranéni myslenkovych nemoci jako je
paralyza, zastraSeni a nasledky nékte-
rych psychickych ttokil.

List u’kutu lze téZ Zvykat. Hrani¢4f a
kouzelnik tak ziskaji za 1 sménu plny
pocet mag (nejednd se o meditaci, nelze
tudiZ zvys3it poet magii pomoci riiznych
podpurnych prostfedki). Pfi Zvykani
(1 list vydrZi opét 1 sménu) také neni
moZné postavu paralyzovat, zastrait ani
jinak na ni ptisobit pomoci psychickych
kouzel & schopnosti. Je ale stile moZno ji
podrobovat & s ni mentélné bojovat.
Listy u’kutu jsou ndvykové: 7/7 ~ max.
pocet Zivotu -5, Sil-2, Obr-2

Urmén tfisnopy

Sklizeri: desten a chladen (na Tafe)
Pouzitelnd &st: kofen

Vyskyt: horské louky, stepi
Nalezeni: 4 x 20 %

Cena: 5 orlu (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 2 dny

Urmén tfisnopy se vyznatuje tuhym,
vysokym stonkem a velmi hluboko za-
pusténym kofenem. Uz z d4lky jde vidét
jeho charakteristické kvétenstvi sestiva-
jict ze tf fad kvitka uspofddanych do
hroznu. Kofen urménu je mimé jedo-
vaty, ale po desetiminutovém vyvateni
zeslabuje ti¢inky velkého mnoZstvi jedi.

Pokud bude odvar z urménu vypit
bezprostfedné (v dal$im kole) po tom,
co byla zasaZena jedem, sniZ{ se nebez-
pecnost jedu o 3. Nepuisobi spolené
s daldimi protijedy, téinek se séitd
pouze s kouzlem neutralizuj jed. Pokud
se odvar nepouZije do 3242 (30+2k6)
dnuy, stane se z n&j bezbarvy jed, chuta-
jici jemné nahotkle, bez viing, déinkujici
po poZit, 5 ~ 1-6 / 3-30 #t.

i

Nové magické pfedméty

I nadédle budeme pouzivat déleni na
predméty b&Zné, znamé, méné zndmé a
neznameé, jak je uvedeno v Aplikaci pra-
videl k Hlavnimu modulu.

Znamé
Dobré sklo

magenergie: 24 magi

cena: 86 zl

zdklad: kovova trubice a ti sklitka
trvéani: stile

vyroba: 3 dny; doma

Pomoci dobrého skla lze vidét vzdalené
pfedméty (v dohledu), jako by byly
osmkrat bliZe. Jednd se o dalekohled.

Lé¢ivy lektvar proti bodnuti k’'nanga
magenergie: 2 magy

cena: 5 zl

zéklad: kotfalka nebo lih

trvani: do ptisobeni jedu k’'nanga
vyroba: 1 sména

Vypije-li postava tento lektvar po bod-
nutf Zihadlem & Zihadly sr$nii k'nanga
do okamziku jejich pusobeni, dostane
k hodu na past bonus +4. Dalsi lektvary
ji uZ nepomohou.

Roenova jehla
magenergie: 14 magu
cena: 8 zl

zéklad: jehla

trvéni: 2 roky
vyroba: 5 hodin

Povési-li se jehla na nit nebo nech4-li se
ji dostate¢na viile, bude jeji ostry konec
ukazovat k pfislusnému péluy, tj. na Len-
doru k severnimu, na Tafe k jiznimu. Jeji
pouZiti v rovnikovych mofich vyZzaduje
jisté zkuSenosti. Pomérné snadno se také
nechd zmdst magii ovlivnénymi misty,
ndmoinici naptiklad védi, Ze je prak-
ticky nemozné ji pouZivat v okoli Bar-
barskych ostrovi.

Méné zndmé

Samanské talismany

magenergie: riiznd

cena: riiznd (min. 75 zl)

zdklad: &4st vhodné tkdné piisluiného
zvifete

trvani: 5+1k3 béznych pouziti

vyroba: 3 dny

Tyto talismany se trochu podobaj talis-

manim, jeZ umi vyréb&t pyrofor, napt.

achétu (PPE, strana 46).
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Postava si s jejich pomoci miiZe zvysit
vZdy na jednu hodinu jednu svou vlast-
nost, tak, aby se ji bonus zvysil o 1 (nelze
tak ale pfekro¢it +5). Po pouZiti nebude
talisman po jednu hodinu fungovat.
Talisman ale muZe danou vlastnost
zvysit i na stuperi 21 (opét na jednu ho-
dinu). Tim se oviem navZdy znehodnoti.

Nésleduje seznam zvifat, z nichZ lze
talismany vyrédbét, jakou vlastnost ta-
kovy talisman posili a kolik magenergie
bude potfeba na jeho vyrobu. Déle je
nutno si uvédomit, Ze se jednd o vybra-
né jedince daného druhu fauny, které
jsou schopni rozpoznat pouze zkuSeni
Samani kmenu z Jantarovych stepi. Ti
potom talismany vétSinou vyrabéji sa-
mi. Potfebné ingredience se tedy jen
vzdcné dostanou do rukou normdlnimu
alchymistovi.
buvol kanji - odolnost (v&etnd dodas-
ného zvyseni poctu Zivotil), 26 magi
antilopa elond — pohyblivost, 12 magu
leopard — sila, 33 magu
sokol - inteligence (je moZné namedito-
vat vice magt, po uplynuti hodiny se
ale ztrati), 25 magu
plameridk — charisma (pouze u Zen, u mu-
Z( nemé Z4dné 1i¢inky), 8 magu
opice — obratnost, 30 magu

Vyievik v Novém
Solnohradu

Cena: + 25%

Vyhody: Alchymista dostane pfi vycvi-
ku o0 10% vice magenergie (zaokrouhle-
no nahoru) neZ obvykle. P¥i pfestupu
na desétou a vy33i tirovné tato vyhoda
neplati, alchymista nedost4vd magener-
gii beztak Zddnou.

Teluriantiv systém identi-
fikace magickych pfedméti

Funguje obdobné jako systém popsany
v Aplikaci pravidel k Hlavnimu modu-
lu na strané 13, méni se ale nékteré jeho
parametry. Kontroly neprobihaji po 10,
ale po 25 dnech. Ke zni¢eni pfedmétu &
jeho schopnosti dojde s pravdépodob-
nosti 25% minus trovefi theurga. Past
se méni takto: Obr ~ 11 ~ identifikoval
/ neidentifikoval, pfitemZ Zz4dné bonu-
sy za pocet jiz dfive rozpoznanych arte-
fakt se nepoéitaji. Pomoci této metody
nelze zjistit, jak danou vlastnost opako-
vat, j. jaky stuperi astrdlu ji poskytuje.

Vycvik v Rilondu
(Univerzita)

Cena: +30%

Vyhody: P¥i kazdém vycviku je 8% prav-
dépodobnost, Ze se theurg naudi néco
nového (napf. se dozvi o existenci néja-
kého démona, o schopnosti n&jaké vzda-
lengj3i sféry, apod.). Co konkrétné, zaleZi
na rozhodnuti PJ. Po 2 vycvicich zde se
navic naudi pouzivat Telurianiv systém
identifikace magickych pfedmétti.

Sicco
Sité

Jako zemi bereme pro tento p¥ipad Ri-
lond, jeho okoli, Pofi&f Durenu, Neza-
vislé osady na pobfe?i Jantarovych stepi
a lidské osidleni ve Vétrnych a Neko-
neénych hordch. Nespadd sem tedy ko-

TABULKA MESTSKYCH SITf
Rilond (7):

Theurg Almendorsk4 tajnd sluzba 1/2/0/3 (8)

Danerska tajna sluzba 2/3/0/3 (7)
Elfi mandala Eldebransti rytifi 3/5/3/5 (22)

Gilda V: r4/3/0/6 (1
Jedné se o n_a.kreslern)? kruh s rtiznymi Haﬁ:a :/r;r?; /4 {9)/ /633)
vyobrazenimi, do jeho stfedu theur- 0004 Mofeplavecks 2/1/0/2 (7)
gové z fad poustnich elfa stavi pfi Markrabé 2/1/0/3 (6)
navstévach astrdlu astron. Jde o zvyk, Orlf poutnici 1/2/0/3 (12)

i 2 poutnici
nikoliv o nutnost, Zddné vyhody to Zlaty kruh 1/2/0/2 (8)
nepfindsi. Postavy to ale P] muZe p5.. @)
nechat klidné Vyzkou§et. NOVY’ Solnohrad (3)
TABULKA ZEMSKYCH SITI
jméno maésto drovné siti troveii sicca

Bratrstvo dlouhych ké4pi Stinné adoli 1/2/1/2 17
Kharovy No¢ni stiny Rilond 6/4/0/8 26
Pavuéina MI12né doli 7/6/0/9 22 (Pilka)
Temni mystikové Sloupy 3/2/1/4 18
Zylovy Noéni stiny Rilond 5/3/0/6 20

munita poustnich elfti, domorodé kme-
ny Jantarovych stepi ani goblini z hor.
Urover této zemé je 9.

Na této strance najdete Tabulku zem-
skych siti a Tabulku méstskych siti, tida-
je jsou stejné jako v Aplikaci pravidel
k Hlavnimu modulu. Urovné siti jsou
uvedeny v tomto pofadi: vykonnd / vy-
zvédnd / vlivové / ochrannd. Supi zde
nepusobi.

Pravidla pro boj
Zbrané

V tomto modulu najdes ti nové zbrané.
Mahensky bic je lehkd jednoru¢ni zbrat
s parametry 3/+3, obranou -1, délkou
2, véhou 12 minci, za 22 zl. Pfi boji si
uzivatel mahenského bice odelitd po-
stih —4. Tento postih se sniZ{ o 1 pfi kaZ-
dém vycviku, ktery s touto zbrani ab-
solvuje (coZ mu ale nap¥. u Eldebran-
skych rytifa nebude umoZnéno). Po
¢tyfech vycvicich uz bojuje bez postihu,
ale déle se uz hodnoty nezvedaji.
Erinskd hvézdice je lehkd vrhaci zbrai
s parametry 1/+5, dostfelem 4/9/15,
vdaZici 6 mn, za 2 zl. M4 obdobni ome-
zeni pfi pouZivani jako mahensky big.
Arbalet je stfeln4 zbraii, parametry 6/-2,
dostfel 6/14 /24, vdha 45 mn, cena 35 zl.
D4 se pouZivat bez dal3ich postihti.

Rodov4 zbraii: Poustni elfové nema-
ji Zddnou rodovou zbrari, ledovi elfové
dlouhy me¢.

Pravidla mimo boj

Putovdni v pousti

Naro¢nost cesty v pousti se podle tabu-
lek v PPP na strané 74 bude pohybovat
mezi 40 aZ 60. Pod zkuSenym viidcem
potom miiZe klesnout aZ na 25.

Pro Zizefi plati pravidla z PPP na
strané 79, vzhledem k velkym vedriim
ale misto 10 bodt1 tinavy pfibude kazdy
den bodui tinavy 16, nemé-li postava
né&jakou ochranu proti po&asi (sluneénik
nestadi, nejlep$i je démon odolnosti
proti horku). Postava musi denné vypit
tolik decilitrii vody, kolik ¢inni stupesi
jeji sily. Vyjimku pfedstavuje voda vy-
tvofend patnak’uty z n&kterych o4z,
které staci vypit jen étvrtinu obvyklého
mnoZstvi. Navic je moZné ji vypit na
¢tyfi dny dopfedu a v té dobé pak po-
stava nemusi pit viibec.

Neni tplné vzdcnou uddlosti, Ze
v Mar’Nub nékoho zasype pisek. PouZi-
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jeme zde pravidla podobnd postuptim
pfi topeni (PPP, strana 60). KdyZ je na-
prosto jisté, Ze postavu pisek zasype,
hodi si hra¢ na past Obr ~ 3. Uspéje-li
v tomto hodu, budou mu Zivoty ubyvat
tempem 1 Zivot v prvnim kole, 2 v dru-
hém, 3 ve tfetim atd. Nepodafi-li se mu
past ptehodit, ubyvaji mu jako pfi fatal-
nim netspéchu v hodu na plavéni. Jako
pfi topeni se jednd o stinové Zivoty a
piibyva tinava,

Obét zasypdni se muZe pokusit
prohrabat vlasmimi silami k povrchu.
Nejprve by méla zjistit, kterym smérem
povrch je, protoZe muZe byt dezorien-
tovédna. Potom se v kaZdém kole posune
danym smérem o tolik coult, kolik &ini
polovina stupné sily postavy, a pfibude
ji jeden bod tnavy (k tomu je tfeba
pfipodist i bod tnavy za nedostatek
kysliku). Mohou ji pomdhat kolegové
z povrchu, ktefi budou postupovat
v zdvislosti na pouZitych ndstrojich,
nutno oviem fici, Ze kopdni jam v syp-
kém pisku je velice nevdéény tikol (je
lépe si ho zvlhiit, o vodu ale byvé
v pousti nouze). Jak vidno, nedostatek
umu & Stésti pfi setkdni s ndstrahami
Bludi$té vede vétSinou ke smrti, zase
ale nebyvaji problémy s pohibivdnim.

Daldi nepfijemnosti, kterd muze
druZinu potkat, je pise¢nd boufe, po-
jmenovand nebo bezejmennd. MuZe ¢lo-
véka zasypat, zranit nebo uspat. Prudké
boufe, jako Slidil nebo Temny plast,
zranuji postavy za X+1ké Zivotu kaz-
dou sménu, kde X je &slo od 0 do 6,
podle sily boufe (Slidil mivd X rovno
zhruba 5, Temny plast 2). Sladkd smrt
potom zase ¢lovéka ukolébavd, kazdou
sménu si hdZe postava na past Int nebo
Qdl (co je vyssi) ~ 6 ~ nic / spének.
Jedné se o spdnek, ze kterého se nelze
probudit bez vnéjstho podnétu, napt.
silného hluku v okoli (ktery ale v pousti
nebyva obvykly).

Postavy znalé obfadu a s patficnym
vybavenim se mohou boufi pokusit
spoutat. Ritudly, tj. hfe na pistalu a tanci,
se lze naudit od jakéhokoliv ochotného
Nunmejce pfi pfestupu na vy3{ troveri.
Spoutdni boufe trvé jednu sménu tésné
pfed zadtkem nebo v prubéhu boufe,
pfifemZ postava je vystavena viem ne-
pfiznivym vlivim. Po skonceni obfadu
si hodi na past Zvt ~ 2+X ~ tispéch /
netispéch, kde X je opét sila boufe dle
dvahy PJ. Pfi zdafilém spoutdni se nyni
v pfipravené nddobé & méchu nachdzi
vzdudny bhuta se Zivotaschopnosti
X+1):2, zaokrouhleno nahoru. P#
vyvpusténi se chové jako klasicky bhuta

(PPE, strana 32) bez puvodnich zvlast-
nich schopnosti, pfitemZ mivd obéas
spadeno na ¢lovéka, ktery ho spoutal.

Reky

Maseny, releny i lagry se mohou pohy-
bovat po Durenu pouze mezi Rilondem
a Velkym trhem. Horni tok Durenu a
Y'b jsou sjizdné jen pro mensi cluny a
mwuta. Ve vedlejsim sloupci je tabulka
sily proudu.

Jazyky

V Rilondu a v3ech civilizovanych kon-
¢indch se mluvi pfevazné danerskym
nafeéim obecné fedi, jen puvodni oby-
vatelé v Nekone¢nych a Nedostupnych
horéch pouzivaji arvedanstinu. Poustni
a ledovi elfové mluvi elfStinou, stejné
tak se jako jedno z elfskych néfe&f bere
jazyk domorodcii z Jantarovych stepi.
Novym jazykem je tedy jen jazyk gob-
lind.

Nemoci

Novou chorobou je tzv. rilondsky mor.
Siti se vzduchem, osoby, které stravi
v blizkosti nakaZeného vic nez 50%
¢asu, maji kazdy den 4% pravdépodob-
nost, Ze mor dostanou taky. Ten se pro-
jevi uz po jednom dnu velkymi boldky
po celém téle (Obr-3, Chr-2). Po 24
dnech se dostavi tinava (Obr-2, Sil-5,
Od1-5; z4dné z &isel neklesne pod 1) a
1-2 aldeny (11-20 dni) po za&tku této
faze postava umird. Nemoc se d4 lécit
(tj. zabrénit smrti a zrudit postihy
k vlastnostem z fdze tinavy) pomoci
kouzla uzdrav nemocného. Je jen 25%
pravdépodobnost, Ze se takové léfeni
zdaf, kazdopadné je moZné kazdy den
vykonat neomezeny pocet pokusii. Po-
moci é¢ivych bylin se daji posléze od-
stranit i boldky z prvni fdze nemoci
véetné jejich dusledkii (obratnost a cha-
risma se vrati na ptivodni hodnoty). To-
to odstrafiovéni trvé piiblizné 1 alden.

Zvl1astni mista

Hospoda Kir v Rilondu

PoZiti mistni speciality, chobotni¢ek,
sniZi po 1-3 hodindch inteligenci posta-
vy 0 5 (napf. z 21 na 16), nikdy ale ne
pod 3. Tato otupélost trvd 3-5 hodin.

Umélé jezero v Rilondu
Na jezefe a v jeho okoli (s vyjimkou
Laboratofe) nefunguje magie tak, jak by

TABULKA SILY PROUDU

usek feky sila proudu
Duren (pfed katarakty) 3-5
Duren (katarakty) 6-8
Duren (Velky trh — Rilond) 0-2
YD

1-3

se dalo ocekdvat. Pravdépodobnost
uspésného seslani kouzla nebo vytvofeni
magického pfedmétu zde klesd o 5-10%.
Pfi fatdlnim nedspéchu mtZe dojit k né-
jakym nepffiemnym nebo spektakular-
nim dusledkim, dle ivahy PJ.

Prvni duny

Kdo projde kfizovatkou v Prvnich du-
nich, md vétsi nadéji na dspénou a
Stastnou cestu. KaZdd skupina (kara-
vana, druZina apod.), kterd po kfiZo-
vatce projde, mé 20% pravdépodobnost,
Ze se ji pro ndsledujici jednu cestu sniZi
pravdépodobnost bloudéni o polovinu
a rychlost pti chiizi budou mit jako
s bonusem o 1 vy¥$im neZ obvykle. Co
je to skupina a co je to jedna cesta ur¢i
PJ. MuzZe to byt rodina na prochazce,
karavana do Udoli drahokami nebo
druzina dobrodruhii na vypravé do
nezndma. Nemd smysl zkouset chodit
kiizovatkou nékolikrat po sobé.

Gerrskd ndhorni planina

Pokud se na Gerrské planing obraci
theurg na astrdl s n&jakym dotazem, ma
pouze desetinu pravdépodobnosti
oproti obvyklé situaci (pokud by mél za
jinych okolnosti 90%, zde bude mit 9%).
Co se d&e v pfipadé neispéchu je
patfiéné popsédno v hlavnim textu.

Vadi Amber

Zde se nachézeji tzv. amberské kameny,
které samy od sebe mohou vytvéret
komplexni iluze (viz PPE, strana 82),
popsané v hlavnim textu. Pravdépo-
dobnost nalezeni takovéhoto kamene je
1 x 10%. Postavy se mohou kdmen po-
kusit vyuzZit k vytvofeni iluze jako kou-
zlem fata morgdna (PPP, strana 39). P¥i
pokusu si hodi na past Int ~ 12 ~ iluze
vytvofena / kdmen znifen, pfi¢emZ
hrani¢4fi a jejich odnoZe si k hodu pti&i-
tajf +2.

Skalni chrdm plodnosti

Pokud do ng& dobrovolné vstoupi dvé
postavy opatného pohlavi, pusobi na
né po jedné hodiné pobyt v chrdmu
jako démon ldsky (PPP, strana 27) na nej-
niz$im moZném stupni, pfi¢emZ tento
cit nelze zrusit pomoci rozptyl kouzla.



Tvorba postavy

Maelinte

Skry$ ve Vnéjsim svété budeme pro
tidely pravidel DrD povaZovat za tkryt
v mimoprostoru, jakysi vetsi pytel bez-
tize. Kdo projde dvefmi, zdédnlivé nikam
nevedoucimi, na vrcholu schodists,
ocitne se velké mistnosti, v niZ bude od-
pocivat jediny Arvedan, ktery zustal.

Neviditelné stezky a twan’ango
Neviditelné stezky v pousti 1ze hledat
pomoci druidova poustniho kouzla
orientace. Hesla pro priichod branami
v twan’ango se zjisti pro zménu kou-
zlem cit kamene.

Inan’gwa’Nub

Pravdépodobnost bloudéni zde je 95%.
Nefunguji zde 24dné magické ani ne-
magické prostfedky pro ureni sprav-
ného sméru, nelze se zde spojit s ast-
rdlem. Vyjimku tvoii druidovo poustni
kouzlo orientace.

Medita¢ni jeskyné v Nuenga Nam’bat&
Piisludnici magickych povolani zde p#i
meditaci ¢i zaostfeni viille mohou ziskat
o 10% magenergie vice (zaokrouhleno
nahoru) nez za normdlnich udélost.
Nejprve se zapoctou vSechna ostatni
vylep3eni (napf. z magickych pfedmé-
th) a teprve potom se uréi onéch 10%.

Dewa’Nub

Vstup do astrdlu je zde moZny pouze
s pomoci Mwan’duurangy nebo viibec.
Je-li Matka pousté ochotna spolupracov-
at, dostane se jakémukoliv vpudténému
moZnosti, jeZ ma obvykle pouze theurg.

Doty&ny tedy muzZe vstoupit naprosto
bezpeéné do jakéhokoliv, i toho nejvys-
Stho stupné astrélu, a pozddat tam o in-
formaci nebo o démona. Informaci do-
stane se stoprocentni dsp&inosti, neni-li
né&jakym zptisobem chrdnéna. Pravdépo-
dobnost, Ze mu astrdl vydd Zddaného
démona, je rovna pravdépodobnosti, ja-
kou by mél theurg na trovni dané po-
stavy. Postavy na niZ3i neZ 6. tirovni maji
stejnou pravdépodobnost jako theurg na
6. drovni. Musi s sebou mit patfiény
pfedmét, do né&jz piijde démon zaklit.
Neni-li takovéhoto pfedmétu, démon se
ihned vréti zase zpét do astrélu.

Je zfejmé, Ze postavy s jinym povo-
lanim asi tuto piileZitost nevyuZiji,
protoZe nebudou védét, ol se jedn4,
nevybavil-li je oviem dfiv né¢kdo po-
tiebnymi informacemi (a zde je duleZité
zdirraznit, Ze postavy, nikoliv hrace).
Potom nech jim PJ popiSe &4st toho, co

je zminéno o Kwerga Ten'sagu a Wane
Ten’sagu v hlavnim textu.

Obecné lze Fici, ¢ Mwan’duuranga
do astrdlu vlastni postavu vpusti jed-
nou a znovu az tehdy, kdyz k tomu
bude mit néaky duvod. Nenechd se
v Zzadném pfipadé zneuZit jako manu-
faktura na vyrobu magickych pfedmétu
nebo jako pobocka detektivni kancelate.

Derteon

V celém podzemi je sniZend pravdé-
podobnost tispéiného sesldni kouzla
kouzelnikem, a to o 3%. I kouzelnikovi
s inteligenci 21 se zde tedy muiZe stét, Ze
se mu Zddané kouzlo nepodafi. Existujf
v8ak i mista, kde je pravdépodobnost
tispéchu niZdf o 50% & dokonce 70%,
kde méné schopni kouzelnici nemohou
kouzlit a i ti dobfi jen s obtiZemi.

Obtiznéji se v Derteonu také presu-
nuje pomoci kouzel hyperprostor a hyper-
prostor II. Spojnice mezi vychozim a cilo-
vym bodem nesmi prochdzet Z&dnym
teleportem. Neni-li si PJ jist, jestli se ta-
kovyto teleport vyskytuje, at poéitd 3%
pravdépodobnost za kaZdych 10 sihii
vzdélenosti. Nékteré oblasti jsou také
proti takovémuto pfistupu chranény,
napt. véZz derteonské pevnosti a jeji z4-
klady (do ni se Ize oviem dostat postu-
pem popsanym v hlavnim textu). Pfi po-
kusech o tyto pfesuny je vysledek stejny,
jako by se postava pokousela teleporto-
vat nékam, kde uZ pevné latka je.

Teleporty jsou klasické magické
pfedméty, vytvofené démony telepor-
tace s néterymi zvla$tnimi vlastnostmi
(napf. jednosmérnost, odbér pfedmétn
& magenergie), ktefi v materidlnim své-
t& zustdvaji vétSinou trvale. PfetrZeni
dratu nemusi vést ke znieni teleportu,
muiZe (nemusi) zadit nesprdvné fungo-
vat. Nesprdvné fungujici teleporty
mohou mit nejriznéjsi icinky, odkazu-
jeme na hlavni text. U putujiciho tele-
portu stadi, aby jen mala ast téla obét
vstoupila do jeho prostoru a bude pfe-
nesena do podzemdi. Stejné jako se tele-
port pohybuje po povrchu, stejné se
pohybuje i po podzemi. Postavy, které
do néj tedy vstoupi nedlouho po sobé,
by se mély v bludisti objevit nedaleko
jedna od druhé. Putujici teleport vzdy
umisti pfeneseného na volné misto.

Bariéry v Derteonu se daji zni¢it po-
moci rozptyl kouzla. Jen vyjimeéns (pre-
vaZné potom ve druhém a tfetim patfe)
je tvofili kouzelnici na niZ3f neZ 20.
urovni. Na jejich vytvofeni spotfebova-
vali od 60 do 250 mag.

i

V hlavnim textu jsou popsany dva
typy mistnosti, jez maji znepfijemnit boj
tézkoodénym véle¢nikim. V prvni
z nich v kazdém kole zaséhnou ndhod-
né postavy 1-3 modré blesky, pfitemZ
je pfitahuji spiSe kovové piedméty.
Pfiklad: V mistnosti je vélecnik v rytifské
zbroji s dlouhym meéem, hranicar v ko-
Zené zbroji se Savli, zlodéj s dykou a
kouzelnik s holf; PJ hodi 1k6 — padlo-li
1-3, dostal zdsah bleskem véleénik, pfi
4 a 5 hrani¢ar a pri 6 zlodéj. Kouzelnik
bez vétsich kovovych piedmétd bude
v bezpedi, hrani¢arf i zlodéj by v ném
mohli byt, kdyby méli zbrané v poch-
vdch.

Ve druhém typu mistnosti je ome-
zend sila tidert i obrana proti nim. UC,
tj. sila zbrang, bonus za silu plus dalsi
piipadné bonusy (napf. magicka zbrait)
aoC, tj. kvalita zbrang, bonus za obrat-
nost plus daldi pfipadné bonusy, se
uréuji takto: je-li UC nebo OC rovno 1
nebo 2, z(stdv4 stejné. Jsou-li rovna 3 az
5, potom v této mistnosti budou rovny
3. Jakékoliv vétsi UC nebo OC se bere
vzdy jako 4. Jen nékteré bonusy se pfidi-
taji aZ po této dpravé, napf. bonus za
utok zezadu. Stfelba nebo pouziti vrha-
cich zbrani je v takovychto mistnostech
zhola nemozZné, ani dovnitt, ani ven.

Vsechny pasti & jind magickd za-
fizeni obsahuji vZdy energii na nékolik
(5-10) pouziti. Dobijeji se prubézng.
Pokud se z né&akého divodu viechna
pouZiti spotfebuji v kratké dobg, bude
doplnéni magenergie trvat zhruba 2
dny. I v prub&hu dobijeni ale miZou
pasti & zafizeni pracovat.

Lécivd mista

V oblasti, popsané v hlavnim textu,
se nachdzi nékolik mist, kde jiz jen
samotny pobyt & urité procedury maji
lé¢ivy tdinek, Budeme je zkrdcené
nazyvat 1é¢ivd mista a nadéle pro n&
pouZivat vZdy totoZny reZim. Setrvani
v dané lokalit&, popf. dodrZeni urtitého
stanoveného postupu, bude mit vzdy
za utinek to, Ze postavé piibude pfi
nejbliz8im spanku o 2 Zivoty vic. Nelze
takto kombinovat vice lokalit & proce-
dur v lokalité jedné.

Zde je seznam lé&ivych mist pro
oblast popsanou v Piscich proroctvi.
Rilondské ldzné — Cena 7 st, koupele a
maséZe trvaji hodinu a pul, je nutné je
absolvovat celé.

Pramen Stinné — Je potfeba vypit ale-
sponi ptl litru vody prévé nabrané ze
studdnky.
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Prunf duny - Je potfeba vypit alespori
pul litru vody Cerstvé nabrané z potoka.
Svatyné Zivota v Nuenga Nam'baté — Je
potieba setrvat zde alespoii hodinu.
Slunecni chrdm v derteonském podzemi —
Je potieba zde setrvat alespoti sménu a
vypit alespoit litr vody z fontan.

Artefakty

Derteonské elenky
Tyto ¢elenky se pomérné ¢asto nachédze-
ji v derteonskych pokladnicich. Kazda
vylepSuje né&jakym zptisobem lidské
vniméni, podporuje soutasné smysly
nebo vytvafi nové. V jednom okamziku
je moZné mit nasazenou jedinou &elen-
ku, pfi vice nardz nefunguje ani jedin4.
Zde jsou moZné vlastnosti ¢elenek
(od nejbéznéjSich po nejvzacndjsi):
Infravidéni
Ultrasluch
No¢ni vidéni
Hobiti &ch
Vidéni neviditelného (p¥irozené i ma-
gickou cestou)
¢ Vidéni magenergie
Naslouchani mentélnimu souboji a
podrobovéni (plati pravidla v PPE
na strané 71; poditd se inteligence
drzitele elenky)
Naslouchéni kouzlim (plati pravidla
v PPE na strané 55; potitd se inteli-
gence drZitele Zelenky, tdroveti na-
slouchajiciho se v tomto pfipadé po-
hybuje od 21-35, zéleZi na &elence)
Vidéni tvdrnosti (pokud si &elenku
nasadi nékdo jiny neZ hrdina néja-
kého boha, skiet, drak nebo postava,
na kterou tvarnost nepisobi, héZe si
kaZdou sménu na past Int nebo Odl
(co je vy38i) ~ 8 ~ nic / epilepticky
zachvat a sniZeni inteligence o 5 na
1-6 dni)
Je zjevné, Ze u nekterych elenek ne-
znald osoba nemusi viibec védét, co vidi
nebo sly3i.

Kfistdlovd koule v&déni
Nasel ji pfi zkouméni Derteonu Semjon
Objevitel a pfedal ji Rilondské univer-
zité. Dnes ji md v drZenf rektor Telurian.
Koule mé4 takové vlastnosti, jako by
do ni byli zakleti v3evidouci démon,
démon pravdivého vidéni, démon varo-
véni a démon komunikace (sparovany
s démonem v odbobné kouli nachézejici
se v troskdch Silviandu), v&ichni z 21.
stupné astrdlu. Zptisob a fetnost pouZiti
koule jsou popsdny v hlavnim textu
v paséZi o Telurianovi.

Bestiaf
Pfirodni bytosti

Cakenkerové

Zivotaschop.: 1

Utotné éislo: 0 + sila zbran&
Obranné ¢&islo: 0 + zbroj
Odolnost: 12

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 11

Inteligence: 10

Poklady: 10/5
ZkuSenost: 20

Cakenkerové jsou narod Zjici v Nedo-
stupnych hordch. Bojuji ve skupinéch,
obleceni do zvifecich koZesin, ekvivalen-
ti koZenych & vatovych zbroji, a pouzi-
vaji nejfastéji ostépy. Viudcové mohou
mit arvedanské zbrang, obas i magické.

Divousové

Zivotaschop.: 1+2

Utotné &slo:  +1 + sfla zbrang
Obranné &islo: 0 + zbroj
Odolnost: 15

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 14

Inteligence: 8

Poklady: 10/0
ZkuSenost: 25

Divousové obyvaji jizni &&st Nekoneé-
nych hor. Bojuji ve skupinéch, pfitemz
k boji pouzivaji kyje a kamenné sekery
spolu s dfevénymi $tity. Obleden{ jsou
pii boji do zvifecich koZe$in. Huma-
noidni vetfelce se snaZi nejprve zaj-
mout, resp. omracit.

Elond
Zwotaschop 2
Utotné &slo:  (+1 + 3/-2) =4/-2

(kopyta)
Obranné &islo: (+3 +2) =5
Odolnost: 10

Velikost: B

Bojovnost: 4

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost: 20/zvéF

Vytrvalost:  12/zvéf

Inteligence: 1

Poklady: nic

ZkuSenost: 20

Véha: 920 + 2ké6 x 20

Jidlo: 9 + 2k6 &ent1 / 3h + 2k6s
Ostatni: rohy (na alchymistické

suroviny) — 40 mn kazdy / +10s

Antilopy Zijici ve velkych stddech v Jan-
tarovych stepich. Za jejich rohy dosta-
nou dobrodruzi v civilizaci od alchy-
mistl po 5 st za kus a miiZou se po-
kousZet tvrdit, Ze jde o roh jednoroZce.

Goblini 3amani

Zwotasehop 4
Utotné &islo:  +3 + sfla zbrané
Obranné &islo: (+3 + 2) =

Odolnost: 19

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 15/ humanoid
Inteligence: 10

Poklady: 100/20
ZkuSenost: 140

 Tito Samani jsou ve skutetnosti knéZimi

nékterého z temnych bohti. PJ by pro né
mél vybrat vhodnou sestavu 7 kouzel-
nickych kouzel, na jejich? seslani maji
kazdy den 22 mag. Jinak fungujf jako
velitelé goblint, tj. ptijdou v Zele titoku,
ale ostatni je budou chrénit. Pfi smrti
Samana vypukne ze 75% mezi gobliny
panika a rozprchnou se.

Kanji
ZlVOtaSChop 5+3
Utotné &islo:  (+2+5/+1) =7/+1 (rohy)

Obranné &slo: (-1 + 3) =2
Odolnost: 16

Velikost: C

Bojovnost: 4

Zranitelnost: zvite

Pohyblivost: 10/zvéf

Vytrvalost:  16/zvéf

Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 20

Viha: 5500 + 1k10 x 1500

Jidlo: 55 + 1k10 x 15 &enit /
8h + 1k10 x 3s

Ostatni: vydélani kuze 800

+ 1k10 % 200 mn / +3h

Jedni se o polodoméciho neohrabaného
buvola, Zjictho v Jantarovych stepich.
Vyskytuje se nejéastgji ve stddech. Vyhy-
b se boji, je-li to jen trochu moZné.

K'nanga

Z.wotaschc)p 2+1
Utotné &slo: (42 +4) =6 (z2ihadlo)

+ zvl.
Obranné &islo: (+4 +3) =7
Odolnost: 17
Velikost: A
Bojovnost: 11
Zranitelnost: zvife

Pohyblivost: 24/hmyz (v letu),

6/hmyz (na zemi)
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Vytrvalost:  20/hmyz
Inteligence: 1
Poklady: nic

ZkuSenost: 50

Obif sr¥ni k'nanga mivaji rozpéti kiidel
a2 1 metr. Uto&i v rojich o 15-30 jedin-
cich a jsou nejvétsi hrozbou oblasti se-
verné od pahorkatiny M'Gwaya. Ne-
znaly dobrodruh miiZe téZce doplatit na
jejich jed, ktery pusobi aZ po 4-6 hodi-
néch po prvnim bodnuti. Bez ohledu na
podet zésahii Zihadly piisobi pouze jed-
nou. Jeho parametry jsou 5+X ~ 1-6 Zt /
(2+X)k6 #t, kde X je pofet bodnuti
k'nanga. Proti jedu udinkuji kouzlo
neutralizuj jed (nutno seslat nejpozdéji
sménu po prvnim bodnuti) a lektvar,
popsany v kapitole o alchymistovi.
Jejich ptisobenti se sitd, tj. ob&t si miZe
k hodu proti jedu pfidist az +10.

Lengenwo

Zivotaschop.: 1+1

Utoéné &islo: (0 + 3) = 3 (tlama)
Obranné é&slo: (+2 +3) =5
Odolnost: 10

Velikost: A
Bojovnost: 8
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: 12/plaz
Vytrvalost:  10/plaz
Inteligence: 1
Poklady: nic

Zkusenost: 15

Tzv. dragek hospodéticek, jestérka zdo-
mécnéld v nékterych domorodych kme-
nech Jantarovych stepi.

Lonwai

Zivotaxhop.: 2

Utotné &islo:  (+2 + 4) = 6 (zobdk)
(+2+6/-2) =8/-2
(kopnuti)

Obranné ¢&islo: (0 + 2) =2

Odolnost: 10

Velikost: B-C

Bojovnost: 6

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost: 12/zvéf (ale pii béhu 18)

Vytrvalost:  10/zveéf
Inteligence: 1
Poklady: nic

ZkuSenost: 55

Velci nelétavi ptéci, podobni pstrosim,
ale se silngjsi stavbou téla. Je moZné je
ochotit a jezdit na nich jako na konich,
nevyhodou je jejich mald vytrvalost a
nosnost (600 mn).

Mnohohlavi obfi

Zivotaschop.: 8 + 3

Utoéné &islo:  +5 + sila zbrané
Obranné ¢islo: 0 + zbroj
Odolnost: 18

Velikost: C

Bojovnost: 10
Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 18/humanoid
Vytrvalost: 18 /humanoid
Inteligence: 5

Poklady: 200/0
Zkudenost: 200

Tyto nestviiry, vzniklé patrné v davnych
dobéch v Gaeranu, mivaji nékolik krk
a na nich 3 aZ 7 hlav, jsou znami ale i
jedinci z hlavami deseti. Jejich oblibenou

¢innosti, s jejiz pomoci také lovi.

potravu, je strhdvani lavin. Fyzicka
nédmaha jim nevadi, a tak rddi vyhrabou
pohibené obéti v tidoli zpod metrdki
snéhu a kameni. Co neseZerou, shro-
mazduji ve svych jeskynich vysoko
v horéch. Bojuji nej¢astéji tézkym kyjem,
obdas také vrhaji balvany.

Morengo

Zivotaschop.: 1/2
Utotné &islo: 2 + zvl.

Obranné d&islo: 4
Odolnost: 8
Velikost: A
Bojovnost: 6
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: 8/hmyz
Vytrvalost:  12/hmyz
Inteligence: 3
Poklady: nic

Zkusenost: 25

Pavouci normalni velikosti (10 cm i s no-
hama), Zijici v koloniich &itajicich de-
sitky jedincti u Elon'waya. Nevyhleda-
vaji kontakt s lidmi, pfesto se je miize
pokusit vyhubit néjaky lovec pfizraki
nebo domorodci kvili pfistupu k fece.
Za timto ucelem se brdni pomoci jas-
nych, magicky vytvofenych, zédbleski.
Kazd4 postava v okruhu 10 metrii, kterd
nemé v pravém okamziku zaviené odi
nebo se neodvrétila, si hodi proti pasti
Odl ~ 4 + X ~ nic / oslepnuti na 1-6
smén. X je potet morengo déleno péti.
Zéblesk se muiZze opakovat po dalSich
tfech kolech. Dezorientace svych pro-
tivnik pouZiji pavouci k rozptyleni po
okoli a hledéni vikrytu.

Qinakotové (Onaqi)

Zivotaschop.: 1
Utotné &islo: 0 + sila zbrané
Obranné &islo: 0 + zbroj

Odolnost: 1

Velikost: B
Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 10/humanoid
Vytrvalost: ~ 11/humanoid
Inteligence: 12

Poklady: 10/5

Zkusenost: 20

Qinakotové jsou ndrod z Nekoneénych
hor, prosluly svym vztahem k rostlinim
a schopnostmi v jejich péstovani a
vyuZivani. Pokud nebude3 chtit roze-
birat schopnosti onagi podrobnéji,
pocitej, Ze maji schopnost vyrabét lekt-
vary jako pyrofor na 15. tdrovni (takto
vyrobené lektvary ovSem nejsou ma-
gické). Qinakotové bojuji nejéastéji ka-
mennymi sekerami a ve zvifeci kuZi,
posledni dobou se ale hodné rozsifilo
pouZivédni kovovych zbrani a zbroji.

Samani z Jantarovych stepi

Moc $amanti domorodych kmenti v Jan-
tarovych stepich se odviji od salii sme-
ek ¢i stad zvifat, jeZ vyznavaji jako své
totemy. Tato stdda potom kmen chréni a
kviili nim obécas vznikaji tfenice ¢ malé
véalky. Kazdy mésic Saman dostane od
svého sala pfi zvl4Stnim noénim obfadu
plném tance, zpévu a nesrozumitelného
mumldni uréité mnoZstvi magenergie
(10 aZ 100 mag), které se koncentruje
do malé sosky totemového zvifete, kter-
ou $aman nosf stéle pfi sobg.

Tuto magenergii potom muiZe vyrobit
nékolika zptisoby. Na vyrobu amuleti
(viz kapitola o alchymistovi), pfiprava
lektvarti nebo na sesildni kouzel. Kouzel
bude znat zkuSeny Saman kolem deseti,
bude mezi nimi nej¢astéji lé¢eni nemoci
¢ zranéni, a déle kouzla, vztahujici se
né&akym zputsobem k jeho zvifeti (3a-
man s antilopim totemem bude umét
vyvoldvat rychlost, se sokolim levitaci
apod.). Umyslné neuvéddime, jaké tote-
my se v Jantarovych stepich vyskytuji,
abychom ti jako PJ ponechali moZnost
volby. Pfi zvldStnich pfileZitostech je
také moZné se pomoci magenergie spo-
jit s prvinim & druhym stupném astrélu
a z4dat o informaci. Nikdo jiny neZ
konkrétni Saman nebude schopen mag-
energii ve figurce zvifete vyuZit, maxi-
mélné alchymistra vydestilovat.

Zobochobot poustni

Zivotaschop.: 6 + 2
Utoené &slo:  (+4 + 5/+2) =9/+2

(tlama)
Obranné ¢&islo: (0 + 6) = 6
Odolnost: 17
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Velikost: c
Bojovnost: 10
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: 14/plaz
Vytrvalost:  20/plaz
Inteligence: 1
Poklady: nic
Zkusenost: 110

Jedné se o masoZravého jestéra, doriista-
jictho délky aZ t¥f metrii, s kratkyma sil-
nyma nohama, jednoho z maéla dravci
Rychlych dun, ktery nepochdzi ze Sti-
nového svéta. Utof rdd ze zélohy, ukry-
ty pod piskem. Netroufé si na vétsi pro-
tivniky, vhodnou zérukou proti jeho tito-
ku je proto napf. jet na koni, skupinka
pocestnyich ho ale neodradi. Ridi se po-
dle otfest1 piidy. Své jméno dostal podle
hypertrofované obli¢ejové ¢asti hlavy.

Zobochobot fiéni

Zivotaschop.: 7 + 2

Utoené &slo: (+4 + 5/+3) = 9/+3
(tlama)

Obranné ¢&islo: (+1 +5) = 6

Odolnost: 16

Velikost: C

Bojovnost: 10
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: 22/vodni tvor
Inteligence: 1

Poklady: nic
ZkuSenost: 140

Pifbuzny poustmiho zobochobota ob-
dobného vzhledu, pouze na nohdch
piibyly plovaci bldny. S oblibou lovi
rybafe & cestujici na malych ¢lunech,
troufne si ale i na vét3i lod&. Vyskytuje
se na dolnim toku Durenu, ispésné se
ale adaptoval také na vétsi vodni
plochy v Jantarovych stepich. Uto&i
z hloubky, vyskoéi nad hladinu a
pokusi se svou obét strhnout nebo
shodit do vody. Pokud se mu to nepo-
daff, pokus po 5-10 kolech opakuje.
Bude se vyhybat boji na suchu.

Myslenkové
bytosti

Nové vlastnost

Pohlcovdni ohné&, pohlcovini vody,
pohlcovdni vzduchu a pohlcovani
zemé — nestviira dokdZe pohltit kou-
zla patfici do magie daného Zivlu a
jejich magenergii pozdé&ji vyuZit
napf. k obnové Zivoti nebo k sesi-
lani vlastnich kouzel. U bytosti

pfimo spojenych s danym Zivlem to
také znamend moZnost ¢erpani ener-
gie pfimo z tohoto elementu.

Piirodni magie v sob& zahrnuje hrani-
¢arskd a druidskd kouzla.

D’hwa

Vyvoldvaci emoce: laska

Vlastnosti: magie ohné, pohlcovani
ohnég, rychlost (dvojndsobnad), titoky na
brnéni (5), titoky na zbrané (pasivni, 5),
vidéni ve tmé

Rezistence: iluze 50%, neviditelnost
25%, oby¢ejné zbrané 50%, odsdvani
magenergie 40%, zmateni 25%
Imunity: jedy, magie ohné, odsdvani
Zivota, paralyza, prokleti, slepota, stra-
ch, zkamenéni

Zivotaschop.: 6

Utotné &slo:  (+1 + 7/+4) = 8/+4
Obranné &islo: (+3 +3) =6
Odolnost: 21

Sila mysli: 21

Velikost: B

Pohyblivost: 15/magicky tvor
Inteligence: 10

ZkuSenost: 350

Magenergie: 40 magi

D'hwa, vyS3i

Vyvoldvaci emoce: liska

Vlastnosti: magie ohné, pohlcovani oh-
né, regenerace (3), rychlost (trojndsob-
nd), slepota, titoky na brnéni (15), ttoky
na zbrané (pasivni, 20), vidén{ ve tmé
Rezistence: magie vzduchu 50%, magie
zemé 50%, obydejné zbrané 80%, odsa-
véni magenergie

Imunity: iluze, jedy, magie ohné, nev-
iditelnost, odsévani Zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach, zkamenéni,
Zmateni

Zivotaschop.: 14

Utotné &islo:  (+3 + 12/+46) = 15/+6
Obranné &islo: (+6 + 6) = 12

Odolnost: 25

Sila mysli: 34

Velikost: D

Pohyblivost: 17 /magicky tvor
Inteligence: 12

ZkuSenost: 2500
Magenergie: 120 magt
H'iuna

Vyvoldvaci emoce: radost

Vlastnosti: magie vzduchu, neviditel-
nost, pohlcovani vzduchu, rychlost (tro-
jndsobnd), vidéni ve tmé

Rezistence: iluze 60%, obycejné zbrané
60%, odsdvani magenergie 25%, zma-
teni 75%

Imunity: jedy, magie vzduchu, nevidi-
telnost, odsdvani Zivota, paralyza, pro-
kleti, slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 4

Utoéné &islo: (0 + 5/+2) = 5/+42
Obranné ¢islo: (+7 + 3) = 10
Odolnost: 21

Sila mysli: 21

Velikost: B

Pohyblivost: 19/magicky tvor
Inteligence: 16

ZkuSenost: 150

Magenergie: 40 magu
H'iuna, vy3ssi

Vyvoldvaci emoce: radost

Vlastnosti: iluze, magie vzduchu, nevi-
ditelnost, pohlcovéni vzduchu, regene-
race (2), rychlost (étyindsobnd), vidéni
ve tmé

Rezistence: magie ohné 50%, magie
vody 50%, oby&ejné zbrané 80%, ods4-
vani magenergie 50%, psychické ttoky
50%

Imunity: iluze, jedy, magie vzduchu,
neviditelnost, odsdvani Zivota, paraly-
za, prokleti, slepota, strach, zkamenéni,
zmateni

Zivotaschop.: 10

Utotné éislo: (+2 + 7/+3) = 9/43
Obranné &islo: (+12 + 4) = 16

Odolnost: 25

Sila mysli: 34

Velikost: D

Pohyblivost: 23/magicky tvor
Inteligence: 20

ZkuSenost: 1750
Magenergie: 120 magt

Jak’atl

Vyvoldvaci emoce: pokora + ldska +
radost + sebevédomi

Vlastnosti: iluze, maskovani, pfirodni
magie, titoky na brnéni (5), titoky na
zbrané (pasivni, 5), vidéni ve tmé
Rezistence: iluze 50%, magie vody 50%,
magie zemé 50%, neviditelnost, obyce-
jné zbrané 40%, odsdvdni magenergie
50%, zmateni 50%

Imunity: jedy, odsévani Zivota, paraly-
za, prokleti, slepota, strach, zkamenéni
Zivotaschop.: 7

Utotné &islo:  (+4 + 5/+3) = 9/+3
Obranné &islo: (0 + 6) = 6

Odolnost: 21

Sila mysli: 23

Velikost: C

Pohyblivost: 14/magicky tvor
Inteligence: 14

ZkuSenost: 350

Magenergie: 40 magi



bestiar

Jak’atl, vyssi

Vyvoldvaci emoce: pokora + ldska + ra-
dost + sebevédomi

Vlastnosti: iluze, maskovani, piirodni
magie, regenerace (4), ttoky na brnéni
(10), titoky na zbrané (pasivni,15), vidé-
ni ve tmé

Rezistence: magie ohné 50%, magie vo-
dy 80%, magie vzduchu 50%, magie ze-
mé 80%, obycejné zbrané 75%, odsévéni
magenergie 80%

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, od-
sdvéni Zivota, paralyza, prokleti, slepo-
ta, strach, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 16

Utoéné &islo:  (+7 + 6/+4) = 13/+4
Obranné &islo: (+2 + 10) = 12
Odolnost: 25

Sila mysli: 40

Velikost: D

Pohyblivost: 17/magicky tvor
Inteligence: 19

ZkuSenost: 2000
Magenergie: 120 magt
Patnak’uta

Vyvoldvaci emoce: pokora

Vlastnosti: magie vody, pohlcovani vo-
dy, vidéni ve tmé

Rezistence: iluze 50%, obycejné zbrané
50%, odsdvéani magenergie 25%, zmate-
ni 40%

Imunity: jedy, magie vody, neviditel-
nost, odsdvani Zivota, paralyza, prokle-
ti, slepota, strach, zkamenéni
Zivotaschop.: 8

Utolné &islo:  (+2 + 4/+2) = 6/+2
Obranné ¢islo: (+3 +2) =5

Odolnost: 21

Sila mysli: 26

Velikost: B

Pohyblivost: 15/magicky tvor
Inteligence: 18

ZkuSenost: 250

Magenergie: 40 magt

Patnak’uta, vyssi

Vyvoldvaci emoce: pokora

Vlastnosti: iluze, magie vody, pohlco-
véani vody, regenerace (3), vidéni ve tmé
Rezistence: magie vzduchu 50%, magie
zemé 50%, obycejné zbrané 75%, odsa-
véani magenergie 50%

Imunity: iluze, jedy, magie vody, nevi-
ditelnost, odsdvéni Zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach, zkamenéni,
zmateni

Zivotaschop.: 18

Utotné &islo:  (+5 + 7/+3) = 12/+43
Obranné &islo: (+6 + 3) =9
Odolnost: 25

Sila mysli: 44

Velikost: D

Pohyblivost: 18/magicky tvor
Inteligence: 23

ZkuSenost: 2250
Magenergie: 120 magu
Sak’numba

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: magie zemé&, pohlcovani ze-
mé, titoky na brnéni (10), ttoky na zbra-
né (pasivni, 10), vidéni ve tmé
Rezistence: iluze 50%, neviditelnost
25%, oby¢ejné zbrané 50%, odsdvani
magenergie 50%, zmateni 40%
Imunity: jedy, magie zemé, odsavani Zi-
vota, paralyza, prokleti, slepota, strach,
zkamenéni

Zivotaschop.: 9

Utoéné &islo:  (+5 + 8/+5) = 13/+45
Obranné ¢&islo: (-1 + 8) =7

Odolnost: 21

Sila mysli: 24

Velikost: C

Pohyblivost: 10/magicky tvor
Inteligence: 10

Zkugenost: 600

Magenergie: 40 magn
Sak'numba, vyssi

Vlastnosti: magie zemé, pohlcovani
zemé, regenerace (3), strach, titoky na
brnéni (15), ttoky na zbrané (pasivni,
20), vidéni ve tmé

Rezistence: magie ohné 50%, magie
vody 50%, odsavani magenergie 75%
Imunity: iluze, jedy, magie zemé, nevi-
ditelnost, oby¢ejné zbrané, odsavani Zi-
vota, paralyza, prokleti, slepota, strach,
zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 20

Utodné &islo:  (+8 + 18/+7) = 26/+7
Obranné &slo: (0 + 14) = 14
Odolnost: 25

Sila mysli: 40

Velikost: D

Pohyblivost: 12/magicky tvor
Inteligence: 12

ZkuSenost: 5000
Magenergie: 120 magii
Uk’d’hwa

Vyvoldvaci emoce: nendvist
Vlastnosti: magie ohné, pohlcovéni
ohné, rychlost (dvoundsobna), titoky na
brnéni (10), ttoky na zbrané (pasivni,
10), vidéni ve tmé&

Rezistence: iluze 50%, neviditelnost
25%, obycejné zbrané 50%, odsdvani
magenergie 40%, zmateni 25%

=11 =

Imunity: jedy, magie ohné, odsavani Zi-
vota, paralyza, prokleti, slepota, strach,
zkamenéni

Zivotaschop.: 6

Utoéné &islo: (+1 + 8/+5) =9/+5
Obranné ¢&islo: (+3 + 3) =6
Odolnost: 21

Sila mysli: 21

Velikost: B

Pohyblivost: 15/magicky tvor
Inteligence: 10

Zkugenost: 400

Magenergie: 30 magt
Uk'd’hwa, vyssi

Vyvoldvaci emoce: nendvist

Vlastnosti: magie ohné&, pohlcovéni oh-
né, regenerace (3), rychlost (trojndsob-
nd), slepota, titoky na brnéni (25), ttoky
na zbrané (pasivni, 30), vidéni ve tmé
Rezistence: magie vzduchu 50%, magie
zemé 50%, obydejné zbrané 80%, ods4-
vani magenergie

Imunity: iluze, jedy, magie ohné, nevi-
ditelnost, odsdvéani Zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach, zkamenéni,
zmateni

Zivotaschop.: 14

Utoné &slo:  (+3 + 14/+8) = 17/+8
Obranné &islo: (+6 + 6) = 12
Odolnost: 25

Sila mysli: 34

Velikost: D

Pohyblivost:  17/magicky tvor
Inteligence: 12

ZkuSenost: 2750
Magenergie: 70 magt
Uk’h‘iuna

Vyvoldvaci emoce: deprese

Vlastnosti: jed (odl ~ 7 ~ nic/10-15),
magie vzduchu, neviditelnost, pohlco-
véni vzduchu, rychlost (trojndsobna),
vidéni ve tmé

Rezistence: iluze 60%, oby&ejné zbrang
60%, odsdvani magenergie 25%, zma-
teni 75%

Imunity: jedy, magie vzduchu, nevidi-
telnost, odsdvani Zivota, paralyza, pro-
kleti, slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 4

Utotné &islo: (0 + 6/+3) = 6/+3
Obranné &isio: (+7 + 3) = 10
Odolnost: 21

Sila mysli: 21

Velikost: B

Pohyblivost: 19/magicky tvor
Inteligence: 16

ZkuZenost: 170

Magenergie: 30 magu



Bestidf

Uk’h’iuna, vy3si

Vyvoldvaci emoce: deprese

Vlastnosti: iluze, jed (Odl ~ 8 ~ nic /
20-30), magie vzduchu, neviditelnost,
pohlcovédni vzduchu, regenerace (2),
rychlost (¢tyfndsobnd), vidéni ve tmé
Rezistence: magie ohné 50%, magie vo-
dy 50%, oby&ejné zbrané 80%, odsivani
magenergie 50%, psychické ttoky 50%
Imunity: iluze, jedy, magie vzduchu,
neviditelnost, ods4vani Zivota, paraly-
za, prokleti, slepota, strach, zkamenéni,
zmateni

Zivotaschop.: 10

Utoené &slo: (+2 + 9/+4) = 11/+4
Obranné ¢&islo: (+12 + 4) = 16

Odolnost: 25

Sila mysli: 34

Velikost: D

Pohyblivost: 23/magicky tvor
Inteligence: 20

Zkugenost: 1750
Magenergie: 70 magt
Uk’jak‘atl

Vyvoldvaci emoce: sobectvi + nendvist
+ deprese + strach

Vlastnosti: iluze, jed (Odl ~ 6 ~ nic /
8-28), maskovdni, pfirodni magie, tito-
ky na brnéni (10), titoky na zbrané (pa-
sivni, 10), vidéni ve tmé

Rezistence: iluze 50%, magie vody 50%,
magie zemé& 50%, neviditelnost, obycej-
né zbrané 40%, odsdvani magenergie
50%, zmateni 50%

Imunity: jedy, odsdvani Zivota, paraly-
za, prokleti, slepota, strach, zkamenéni
Zivotaschop.: 7

Utoené &slo:  (+4 + 6/+4) = 10/+4
Obranné &islo: (0 +6) =6

Odolnost: 21

Sila mysli: 23

Velikost: C

Pohyblivost: 14/magicky tvor
Inteligence: 14

ZkuSenost: 400

Magenergie: 30 magi
Uk’jak’atl, vy83{

Vyvoldvaci emoce: sobectvi + nendvist
+ deprese + strach

Vlastnosti: iluze, jed (Odl ~ 8 ~ nic /
14-34), maskovéni, pfirodni magie, re-
generace (4), titoky na brnénf (15), titoky
na zbrang& (pasivni, 20), vidéni ve tmé
Rezistence: magie ohné 50%, magie vo-
dy 80%, magie vzduchu 50%, magie ze-
mé 80%, obylejné zbrané 75%, odsavani
magenergie 80%

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, od-
savani Zivota, paralyza, prokleti, slepo-
ta, strach, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 16

Utodné &islo:  (+7 + 8/+5) = 15/+5
Obranné ¢islo: (+2 + 10) = 12
Odolnost: 25

Sila mysli: 40

Velikost: D

Pohyblivost: 17/magicky tvor
Inteligence: 19

ZkuSenost: 2250
Magenergie: 70 magu
Uk’ngon’gu

Vyvoldvaci emoce: nendvist + deprese
Vlastnosti: magie ohné, magie vzdu-
chu, neviditelnost, rychlost (dvojnésob-
nd), vidéni ve tmé

Rezistence: iluze 25%, magie ohné 25%,
magie vzduchu 25%, neviditelnost 40%,
obycejné zbrané 25%, odsdvéni mag-
energie 25%, zmateni 25%

Imunity: jedy, odsavéni Zivota, paraly-
za, prokleti, slepota, strach, zkamenéni
Zivotaschop.: 2

Utotné &islo: (0 + 4/+3) = 4/+3
Obranné ¢islo: (+5 + 2) =7

Odolnost: 15

Sila mysli: 17

Velikost: B

Pohyblivost: 17/magicky tvor
Inteligence: 12

ZkuSenost: 60

Magenergie: 20 magl

Uk'ngon’gu, vy3si

Vyvoldvaci emoce: nendvist + deprese
Vlastnosti: magie ohné&, magie vzduchu,
neviditelnost, regenerace (1), rychlost
(dvojndsobnd), titoky na bréni (5), tto-
ky na zbrané (pasivni, 5), vidéni ve tmé
Rezistence: magie vzduchu 50%, magie
zemé 50%, obycejné zbrané 50%, odsa-
véni magenergie 50%

Imunity: iluze, jedy, magie ohné&, magie
vzduchu, neviditelnost, odsdvani Zivo-
ta, paralyza, prokleti, slepota, strach,
zkamenéni, zmaten{

Zivotaschop.: 6

Utodné &islo:  (+1 + 6/+4) = 7/+4
Obranné &slo: (+6 + 3) =9

Odolnost: 20

Sila mysli: 27

Velikost: C

Pohyblivost: 19/magicky tvor
Inteligence: 14

ZkuSenost: 300

Magenergie: 50 magti
Uk'patnak’uta

Vyvoldvaci emoce: sobectvi
Vlastnosti: jed (odl ~ 9 ~nic / 6-11), ma-
gie vody, pohlcovani vody, vidéni ve tmé

Rezistence: iluze 50%, oby&ejné zbrané
50%, odsdvdni magenergie 25%, zma-
teni 40%

Imunity: jedy, magie vody, neviditel-
nost, odsdvani Zivota, paralyza, pro-
kleti, slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 8

Utotné &islo:  (+2 +5/+3) =7/43
Obranné &slo: (+3 +2) =5
Odolnost: 21

Sila mysli: 26

Velikost: B

Pohyblivost: 15/magicky tvor
Inteligence: 18

Zkusenost: 300

Magenergie: 30 magt
Uk’patnak’uta, vy3si

Vyvoldvaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: iluze, jed (Odl ~ 11 ~ nic /
8-18), magie vody, pohlcovani vody, re-
generace (3), vidéni ve tmé

Rezistence: magie vzduchu 50%, magie
zemé 50%, obydejné zbrané 75%, od-
sdvani magenergie 50%

Imunity: iluze, jedy, magie vody, nevi-
ditelnost, odsdvédni Zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach, zkamenéni,
zmateni

Zivotaschop.: 18

Utoéné &islo:  (+5 + 8/+4) = 13/+4
Obranné é&islo: (+6 + 3) =9
Odolnost: 25

Sila mysli: 44

Velikost: D

Pohyblivost: 18/magicky tvor
Inteligence: 23

ZkuSenost: 2500

Magenergie: 70 magh
Uk’sak’'numba

Vyvoldvaci emoce: strach

Vlastnosti: magie zemé, pohlcovéni ze-
m¢, titoky na brnéni (15), titoky na zbra-
né (pasivni, 15), vidéni ve tmé
Rezistence: iluze 50%, neviditelnost
25%, obydejné zbrané 50%, odsdvéni
magenergie 50%, zmateni 40%
Imunity: jedy, magie zemé¢, odsavani Zi-
vota, paralyza, prokleti, slepota, strach,
zkameneéni

Zivotaschop.: 9

Utotné &islo:  (+5 + 9/+6) = 14/+6
Obranné &islo: (-1 +8) =7

Odolnost: 21

Sfla mysli: 24

Velikost: @

Pohyblivost: 10/magicky tvor
Inteligence: 10

ZkuSenost: 650

Magenergie: 30 magt
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Uk’sak’numba, vy3si

Vyvoldvaci emoce: strach

Vlastnosti: magie zemé, pohlcovani ze-
mé, regenerace (3), strach, ttoky na br-
néni (30), ttoky na zbrané (pasivni, 30),
vidéni ve tmé

Rezistence: magie ohné 50%, magie vo-
dy 50%, odsévani magenergie 75%
Imunity: iluze, jedy, magie zemé, nevi-
ditelnost, obycejné zbrané, odsavani zi-
vota, paralyza, prokleti, slepota, strach,

zkamenéni, zmateni
Zivotaschop.: 20
Utotné &islo: (+8 + 19/+8) = 27/+8

Obranné &islo: (0 + 14) = 14
Odolnost: 25
Sila mysli: 40

Velikost: D

Pohyblivost: 12/magicky tvor
Inteligence: 12

ZkuSenost: 5500
Magenergie: 70 magt
Um'semba

Vyvoldvaci emoce: pokora + sebevédomi
Vlastnosti: magie vody, magie zemé,
utoky na brnéni, titoky na zbrané, vi-
déni ve tmé

Rezistence: iluze 25%, magie vody 25%,
magie zemé 25%, neviditelnost 25%,
obydejné zbrané 25%, odsdvéani mag-
energie 25%, zmateni 25%

Imunity: jedy, odsdvani Zivota, paraly-
za, prokleti, slepota, strach, zkamenéni
.?l.ivotaschop‘: 6

Utoéné ¢&islo: (+2 + 3/+2) = 5/+2
Obranné ¢islo: (-1 + 6) =5

Odolnost: 15

Sila mysli: 21

Velikost: B

Pohyblivost: 10/magicky tvor
Inteligence: 10

Zkudenost: 150

Magenergie: 20 magu

Um’semba, vy33i

Vyvoldvaci emoce: pokora + sebevédomi
Vlastnosti: magie vody, magie zemé, re-
generace (2), itoky na brnéni (5), ttoky
na zbrané (pasivni, 5), vidéni ve tmé
Rezistence: magie ohné& 50%, magie
vzduchu 50%, obylejné zbrané 50%,
odsévani magenergie 50%

Imunity: iluze, jedy, magie vody, magie
zemé, neviditelnost, odsdvani Zivota,
paralyza, prokleti, slepota, strach, zka-
menéni, zmateni

Zivotaschop.: 13

Utodné &slo:  (+4 + 4/+3) = 8/+3
Obranné &islo: (0 + 7) =7

Odolnost: 20

Sila mysli: 34

Velikost: C

Pohyblivost: 12/magicky tvor
Inteligence: 14

Zkugenost: 500

Magenergie: 50 magt
Wai'takan

Vyvoldvaci emoce: pokora + radost
Vlastnosti: magie vody, magie vzdu-
chu, neviditelnost, rychlost (dvojné-
sobnd), vidéni ve tmé

Rezistence: iluze 25%, magie vody 25%,
magie vzduchu 25%, neviditelnost 25%,
obyéejné zbrané 25%, odsdvani mag-
energie 25%, zmateni 25%

Imunity: jedy, odsévéni Zivota, paraly-
za, prokleti, slepota, strach, zkamenéni
Zivotaschop.: 3

Utoné &islo: (0 + 3/+1) = 3/+1
Obranné &islo: (+2+1) =3

Odolnost: 15

Sila mysli: 21

Velikost: B

Pohyblivost: 13/magicky tvor

Inteligence: 16
Zkudenost: 40
Magenergie: 20 magu

Wai'takan, vy3si

Vyvoldvaci emoce: pokora + radost
Vlastnosti: magie vody, magie vzdu-
chu, neviditelnost, rychlost (dvojndsob-
nd), regenerace (1), vidéni ve tmeé
Rezistence: magie ohné 50%, magie
zeme& 50%, obycejné zbrané 50%, od-
savéani magenergie 50%

Imunity: iluze, jedy, magie vody, magie
vzduchu, neviditelnost, odsdvani Zivo-
ta, paralyza, prokleti, slepota, strach,
zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 8

Utoené ¢islo:  (+1 + 4/+2) = 5/+2
Obranné &islo: (+4 +2) =6
Odolnost: 20

Sila mysli: 21

Velikost: .

Pohyblivost: 15/magicky tvor
Inteligence: 18

Zkudenost: 225

Magenergie: 50 magt
Draskara

Vyvoldvaci emoce: nendvist

Vlastnosti: magie ohné, pohlcovani ohng,

rychlost (dvojndsobnd), vidéni ve tmé

Rezistence: jedy 33%, magie ohné 50%,

neviditelnost 25%

Imunity: strach

Zivotaschop.: 3+2

Utoéné &islo:  (+1 + 2/+3) =3/+3
(zuby) + zvl. (ohnivy dech)

o

Obranné ¢islo: (+3 + 1) = 4

Odolnost: 14

Sila mysli: 15

Velikost: B

Pohyblivost: 14/zvife (na zemi),
18/okfidlenec (ve

vzduchu)

Inteligence: 5

Zku3enost: 150

Magenergie: 15 magt

Draskara, vy33si

Vyvoldvaci emoce: nendvist
Vlastnosti: magie ohné&, pohlcovéni
ohné, pohlcovédni vzduchu, rychlost
(dvojndsobnd), ttoky na brnéni (5),
vidéni ve tmé

Rezistence: jedy 50%, magie vzduchu
50%, neviditelnost 66%

Imunity: magie ohné, strach

Zivotaschop.: 5+6
Utoené &islo:  (+3 + 4/+4) = 7/+4
(zuby) + zvl. (ohnivy dech)

Obranné &islo: (+5 +2) =7

Odolnost: 16

Sila mysli: 15

Velikost: B

Pohyblivost: 15/zvife (na zemi),

20/ okfidlenec (ve

vzduchu)

Inteligence: 6

Zkugenost: 400

Magenergie: 25 magi

Gal’hwata _

Vyvoldvaci emoce: pokora + radost
Vlastnosti: bild magie, iluze, magie
vzduchu, neviditelnost, vidéni ve tmé
Rezistence: iluze 80%, paralyza 60%,
psychické titoky 75%

Imunity: jedy, neviditelnost, slepota,
strach, zmateni

Zivotaschop.: 12

Uto¢né é&islo:  netitodt
Obranné ¢&islo: (-1 + 10) =9
Odolnost: 21

Sila mysli: 33

Velikost: D
Pohyblivost: 16/zvife
Inteligence: 24
ZkuSenost: 300
Magenergie: 50 magu
Gal’hwata, vy33i

Vyvoldvaci emoce: pokora + radost
Vlastnosti: bild magie, iluze, magie
vzduchu, magie zemé, neviditelnost,
psychické ttoky, vidéni ve tmé&, zmateni
Rezistence: psychické tdtoky 80%, ma-
gie ohné 50%

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, pa-
ralyza, slepota, strach, zmaten{



Bestiaf

Zivotaschop.: 21

Utoéné &islo: netitodi
Obranné &islo: (+1 + 14) = 15
Odolnost: 27

Sila mysli: 50

Velikost: E
Pohyblivost:  19/zvife
Inteligence: 29
ZkuSenost: 1500
Magenergie: 150 magti
Gul'serak

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: maskovdni, strach, itoky na
brnéni (15), vidéni ve tmé, zmateni
Rezistence: iluze 25%, neviditelnost
33%, psychické ttoky 33%
Imunity: jedy, strach, zmateni
Zivotaschop.: 15
Utotné &islo:  (+6 + 10/+10) = 16/+10
(zuby), (+6 + 12/+3) = 18/+3
(ocas) + zvl. (rozdrceni —
Obr ~ 9 ~ nic/20-35)
Obranné &islo: (+1 + 10) = 11
Odolnost: 23
Sila mysli: 31

Velikost: D
Pohyblivost: 18/plaz
Inteligence: 14
ZkuSenost: 2500
Gul'serak, vyssi

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: maskovani, psychické titoky,
rychlost (dvojndsobnad), strach, ttoky na
brnéni (35), vidéni ve tmé&, zmateni
Rezistence: psychické ttoky 66%
Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, stra-
ch, zmateni
Zivotaschop.: 25
Utodné &slo:  (+8 + 13/+13) = 21/+13
(zuby), (+8 + 15/+5) = 23/+45
(ocas) + zvl. (rozdrceni —
Obr ~ 11 ~ nic/30-45)
Obranné é&slo: (0 + 15) = 15
Odolnost: 25

Sila mysli: 46
Velikost: E
Pohyblivost: 18/plaz
Inteligence: 14
ZkuZenost: 10000
Ma'ron

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi

Vlastnosti: jed (Odl ~ 8 ~ nic / 6-26),

maskovéni, vidéni ve tmé

Rezistence: iluze 50%, neviditelnost 50%

Imunity: jedy, strach

Zivotaschop.: 8

Utotné &slo:  (+5 + 6/+3) = 11/43
(pésti), (+5 + 5/+5) =10/+45
(ocasy) + zvl.

Obranné ¢islo: (+3 + 6) =9
Odolnost: 18
Sila mysli: 23

Velikost: B
Pohyblivost: 16/humanoid
Inteligence: 10

ZkuSenost: 800

Ma’ron, vyssi

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: jed (Odl ~ 10 ~ nic / 16-36),
maskovéni, regenerace (1), vidéni ve tmé
Rezistence: iluze 75%, zmateni 33%
Imunity: jedy, neviditelnost, strach
Zivotaschop.: 14
Utoené &slo:  (+7 + 8/+4) = 15/+4
(pést), (+7 + 7/+8) = 14/+8

(ocasy) + zvl.
Obranné &islo: (+5 + 7) = 12
Odolnost: 21
Sila mysli: 34
Velikost: €
Pohyblivost: 19/humanoid
Inteligence: 11
ZkuSenost: 2000
Mwan’duuranga

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi + ldska
+ pokora + radost

Vlastnosti: bild magie, iluze, magie oh-
né, magie vody, magie vzduchu, magie
zemé, maskovani, neviditelnost, odsé-
vani magenergie, psychické ttoky, re-
generace (15), vidéni ve tmé

Imunity: iluze, jedy, magie oheii, magie
vody, magie vzduchu, magie zemé, ne-
viditelnost, oby¢ejné zbrané, odsivani
magenergie, odsdvani Zivota, paralyza,
psychické ttoky, slepota, strach, zka-
menéni, zmateni

Si‘itha

Vyvoldvaci emoce: radost

Vlastnosti: neviditelnost, teleportace
(viz popis), vidéni ve tmé

Rezistence: iluze 33%, oby¢ejné zbrané
50%, zmateni 66%

Imunity: jedy, neviditelnost, strach
Zivotaschop.: 4

Utoéné &slo:  (+1 + 7) = 8 (usta)
Obranné ¢islo: (+4 +2) = 6

Odolnost: 18

Sila mysli: 22

Velikost: B

Pohyblivost: 17/magicky tvor
Inteligence: 18

ZkuSenost: 150

Si‘itha, vy3si

Vyvoldvaci emoce: radost
Vlastnosti: magie vzduchu, neviditel-
nost, strach, teleportace, vidéni ve tmé

Rezistence: iluze 66%, psychické o
50%

Imunity: jedy, neviditelnost, oby:
zbrané, strach, zmateni
Zivotaschop.: 7

Utoéné &islo:  (+2 + 11) = 13 (dsta)
Obranné &islo: (+6 + 3) =9
Odolnost: 21

Sila mysli: 32

Velikost: 2y

Pohyblivost: 19/magicky tvor
Inteligence: 21

Zkuenost: 450

Ut'mak

Vyvolédvaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: vidéni ve tmé
Rezistence: iluze 50%, neviditelnost
Imunity: strach

Zivotaschop.: 5+4

Utotné &islo: (43 + 4/+1,4/+1) =
7/+1,7/+1 (sekery),
(+3 + 3/47) = 6/+7 (vlasy,
obréanci se nepo¢itd do obra
ného &isla brnéni)

Obranné &islo: (+5+ 1) =6

Odolnost: 16

Sila mysli: 19

Velikost: B

Pohyblivost: 20/humanoid

Inteligence: 9

ZkuSenost: 350

Ut'mak, vyssi

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: regenerace (2), vidéni ve
Rezistence: iluze 75%, zmateni 66%
Imunity: neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 8+6

Utoené &islo: - (+5 + 4/+1,4/+1) =
9/+1,9/+1 (sekery),
(+5 + 5/+11) = 10/+11 (vlas
obrénci se nepoditd do obra
ného ¢isla brnéni)

Obranné &islo: (+7 +2) =9

Odolnost: 19

Sila mysli: 29

Velikost: C
Pohyblivost:  23/humanoid
Inteligence: 11

Zkuenost: 1250

Cizi postavy

Aurigen

Clovék, muz, Sermit, 7. tiroveit
Awa'na’kanji

Clovék, muz, zkuSeny Saman

Bogar
Clovék, muz, valednik, 4. troveii



Tvorba postavy

Dedar Strbic

Clovek, muz, sicco, 12. tiroven
Eralis

Clovek, muz, valeenik, 2. troveft

Erwal
Clovék, muz, bojovnik, 19. tiroveit

Faela er Daerlen mladsi
Clovék, Zzena, valenik, 3. virovest

Faela er Daerlen star3i
Clovek, Zena, z4dné povolan{

Gerenika Cerevovd

Clovek, Zena, &arodéj (knéz), 13. trovert
Gleva Cerevov4

Clovék, Zena, mdg, 12. troveri
Gwah’al’'unga

Poustni elf, muZ, hraniaf, 5. droven
Haluxic

Clovek, muz, pyrofor, 17. rovert

Churo

Hevren, muz, chodec, 14. vroveri
Iskander er Sinwar

Clovék, muz, bojovnik, 9. tiroveti, hrdi-
na Auriona

I3

Clovék (Nunmejec), muZ, chodec,
8. troven

Ivir Cerev

Cloveék, muz, lupi¢ (bard), 14. tiroveft
Jalovec

Clovék, muz, druid, 21. droven

Jovan Daerlen

Clovek, muz, Sermit, 10. drover

- Kalian

Barbar, muz, ¢arodgj, 18. droveni

Lada Cerevova

Clovek, Zena, druid (poustni), 16. Grovert
Lady Licie

Clovek, Zena, zlodgj, 2. tirovest

Lesek Setelj

Clovek, muz, véle&nik, 1. trovest

Lev Lukjanovec T¥izubsky
Clovék, muZ, hrani¢4¥, 1. trover
Lipka

- Clovék, muz, druid, 12. drovert
Lord Purveli

Clovek, muz, &arodgj, 9. tiroveri

Lupaé

Clovék, muz, vale¢nik, 4. tiroveii
Luxikan

Clovek, muz, pyrofor, 9. tiroveri
Lyamir er Sinwar

Cloveék, muz, valeénik, 1. tdroveti
Machomej Cerev

Clovék, muz, lupig, 11. droveti

Marselina

Hevren, Zena, véale¢nik, 3. troverni
Miha Jarleb

Clovék, muz, sicco, 8. tiroveti

Mitogar Corn

Clovék, muz, bojovnik, 26. troves,
hrdina Faerontiv

Perinean

Clovek, muz, ¢arodgj (knéz), 15. drovert
Pilka :

Clovék, muz, chodec, 16. vroveii
Radomir

Clovek, muZ, chodec, 9. drovefi

Rioz

Hevren, muZ, még, 11. droven
Runigen

Cloveék, muz, theurg (kn&z), 19. droveit
S'waya

Poustni elf, Zena, schopnosti chodce a
poudtniho druida, 18. viroveri

Steing

Trpaslik, muzZ, pyrofor, 6. drovefi
Strunka Cerevova

Clovek, Zena, bojovnik (ryti¥), 18. tirovest
Swearin

Clovék, Zena, theurg, 9. trovett

Stihl4 antilopa
Clovék, muz, zkuSeny $aman

Tal Cerev
Clovék, muz, Sermif, 15. trover

Telurian
Clovék, muz, theurg, 24. trovefi

Traven Jarleb
Clovek, muZ, Sermif, 15. tiroveti

Vana Cerevovi
Clovék, Zena, z4dné povolani

Vra& Cerev
Clov&k, muz, schopnosti arodéje a Ser-
mife (subotamsky mnich), 17. drover

Vuk Cerev
Clovek, muz, bojovnik, 28. troveri

Dodatky
Zmény v pravidlech

Skfeti

Nelze se divit, jestli mnoha z vés pii-
padali asteriondti skfeti opravdu hodné
mocni a prakticky neporazitelni. Do
bestidfe v aplikaci pravidel jsme totiZ
zapomnéli uvést jednu zdsadn{ informa-
ci, a to jak vypadd normélni b&zny skiet.
Popsané postavy jsou skfeti kapitdni,
vyjimeéni jedinci, ktefi budto vedou

— 15—

v boji Kharovy & Zylovy armady nebo
jsou povéfovani duleZitymi a kompli-
kovanymi samostatnymi tikoly.

" Skfeti béZné vznikaji pieménou
z normédlniho ¢&loveéka & zdstupce jiné
rasy, jak je uvedeno v kapitole o Rédu
svéta v Hlavnim modulu. V pravidlech
se to promitne tak, Ze se jim v3echny
vlastnosti zvednou o dva stupné.
Schopnosti i polet Zivota se jim potita-
ji, jako by byli o uroveni vys. Nejéastgji
bude tudiZ mit skfet vlastnosti dobte
nahdzeného bojovnika na druhé aZ
Stvrté drovni, podle ziskanych zkuSe-
nosti. Pan jeskyné by mél se skfety
nakladat spi8e jako s cizimi postavami
neZ jako s pfiSerami.

Orkové

I orkové jsou ponékud siln&jsf, neZ
jsme zamysleli, a jsou tak aZ pFili§ ne-
bezpetnymi soupefi. Na&fm zdmérem
sice bylo vytvofit svét, kde se nedajf
zdaleka v3echny problémy fesit bez-
mys3lenkovitym bojem, a nemélo hra¢a
asi bylo ptekvapeno, kdyZ jejich po-
stavy nabéhly na ty slabé, opovrhované
orky, a potom mély potiZe viibec s vistu-
pem do bezpe¢i. Kazdopddné v tomto
piipadé (a moZn4 i jinych) jsme to tro-
chu pfehnali, konkrétni &isla se dopliio-
vala aZ po skoneni testovani.

Vlastnosti uvedené v Aplikaci pravi-
del k Hlavnimu modulu tedy povazuijte
za maxima, kterd se mezi orky vyskytuji
jen obfas a opravdu jen vyjimeénd
viechna nardz. Obratnost +3 budou mit
tieba orcti stfelci, uvedené titoéné &islo
velitel¢, inteligenci 12 (a semtam tieba
vy$si) potom jen Samani. Prumérny
orcky bojovnik bude mit tyto charakte-
ristiky (ostatni zustdvaji stejné):
Zivotaschop.: 2
Utotné &islo: -1 + sila zbrané
Obranné &islo: +2 + zbroj (vétSinou

koZend)
Odolnost: 11
Pohyblivost: 10/humanoid
Inteligence: 9
ZkuSenosti: 55
Nové cizi postavy
Raxentir

¢lovek, még, 8. vroveni

Sava

Elovék (Zena), kouzelnik, 5. tirovent
Rebenic

¢lovek, lupié, 33. droveri



Tvorba postavy

Myslenkové bytosti

V Aplikacich pravidel DrD k Hlavnim
modulu Asterionu doslo bohuZel k ne-
pfijemné chybé — nebyly uvedeny hod-
noty Sily mysli u myslenkovych bytosti.
Velice se za to omlouvdme a chybéjici
hodnoty uvefejiiujeme zde.

Pro mentélni souboj s my3lenkovymi
bytostmi se pfiméfené pouZiji pravidla
pro mentdlni souboj s magickymi ne-
stviirami (DrD PPP, strana 81).

Prvni &islo je SM niZi formy a druhé
SM vy33i formy, u drakii udéva jediné
&islo novou zdkladni silu mysli pro
vypocet celkové hodnoty. Pokud je
u myslenkové bytosti uvedena "*", mu-
Ze mentdlni souboj vyvolat pouze jeji
vy$$i forma, bytosti s "-" ho nemohou
vyvolédvat viibec.

Bazilisek 25 32
Bleskavec — 18 25
Dcera vody 30 36
Drak bily 40

Drak &erny 40

Drak erveny 18

Drak modry 22

Drak zeleny 20

Drak Zluty 24

Dublér * 24 31
Epyra * 12 17
Fénix 25 33
Fext 19 24
Gorgona * 17 23
Gryf - 19 25
Harpyje 15 20
Huama * 17 21
Hydra * 33 41
JednoroZec 21 26
Kentaur * 18 23
Kostéj 25 32
Kraken - 25 31
Kyklop - 22 27
Mediiza 23 29
Minotaur * 20 26
Mokfan — 15 19
Nepojmenovany 32 42
Pegas * 18 22
Pekelny pes 17 22
Piizrak 18 23
Sfinga 34 45
Silinga * 24 30
Siréna 23 29
Smrtka 25 33
Spektra 21 26
Stin * 17 21
Striga - 20 24
Syn ohné 24 30
Syn vzduchu 26 32
Syn zemé 22 28
Trigon - 18 23

Trojhlavec * 22 27

Troll * 20 24

Vyverna * 21 26

Zlobr — 19 24
Cizi postavy

Nedopatfenim jsme zapomnéli v Apli-
kaci pravidel v modulu Nemrtvi a svét-
lono8i uvést charakteristiky (rasu, po-
hlavi, povoldni a drovefi) popsanych
cizich postav. Zde bychom rédi tento
nedostatek napravili. Pfi té pifleZitosti
také provedeme jisté dpravy v seznamu
CP z Hlavniho modulu, aby povolani a
troveti vice odpovidaly postaveni a
schopnostem téchto CP. Nezminéné
tidaje zistdvaji stejné jako v seznamu
ptvodnim. V zavorkich jsou uvedena
asterionskd povoldni danych postav,
kterd budou moZnd v nékterém z dal-
$ich moduli rozebrdna podrobngji. Za-
tim byste méli brét v tivahu jistd speci-
fika téchto postav.

Hlavni modul a Délavy

Aren z Ireanu - ermif, 6. tiroveri
Asdman - schopnosti Sermife, theurga
a maga na 36. vrovni (subotamsky
mnich)

Bog - nejednd se o CP, ale o nestviiru
se zna¢né posilenymi schopnostmi
Borin III. - véle¢nik, 4. trovert

Cyrel - (lovec piizrakii)

Daxar - még, 26. tiroveii

Duana - bojovnik, 14. tiroven

Eldros — nékteré schopnosti méga a &a-
rodéje na 32. tirovni

Engolty - sicco, 8. tiroven
Eranis — 24dné povolani ani droven
Finian St¥ibrovlas4 — (bard)

Gildan - Sermif, 17. droveti a dali
zvl4stni schopnosti

Hromare - bojovnik, 23. tiroveri
Iskalon — schopnosti, Sermife, theurga
a mdga na 28. tirovni (subotamsky
mnich)

Jano$ Brukka — Sermif, 25. tiroveii
Jarodal Pévec — (bard)

Khar - schopnosti viech povol4ni (kro-
mé nekromanta, resp. jinych asterion-
skych) na 36. drovni

Kirbeg - pyrofor, 34. tirovei
Lansel - bojovnik, 19. droveri
M'biya — mdg, 30. droveti
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Ngawanya - méag, 23. droveri
Orrefors - theurg, 13. droveit
Raztor - ¢lovék

Riam - schopnosti bojovnika na 29.
drovni a theurga na 9. drovni

Rrung - bojovnik, 17. droveri

Sarni z Ireanu - zlodéj, 1. droveni
Seka - druid, 10. droven

Sigred - bojovnik, 12. tirovefi
Stigeril — druid (lesni i poustni), 23.
troveri

Tarian — valeénik, 5. droven

Trdin Zrutny - véle¢nik, 4. troveit
Trigerog — schopnosti druida a méga
na 36. trovni

Ugrien - schopnosti ¢arodéje, chodce a
bojovnika na 36. virovni

Ulfen Statny - bojovnik, 12. vroven
Val'Doren - temny elf

Zantur — schopnosti méga na 33.
drovni a bojovnika na 25. drovni
Zdibof - lupit, 16. tdroveti
Zvonislad - sicco, 22. troven

Nemrtvi a svétlono3si

Alim — barbar, muZ, lupig, 15. tiroveii
Betridal - upir, muZ, schopnosti méga
na 30. drovni a Sermife na 21. drovni
Cedrik — myslenkové bytost

Coriven — upir, Zena, Sermif, 32. tiroveri
Cche ming - skiftek, mu?, nekromant
(vladce mysli), 28. drovesi

Delcante — ¢lovék, Zena, nekromant
(spiritista), 26. tdroveri

Gahard - barbar, muz, schopnosti bo-
jovnika na 23. trovni a nekromanta na
7. trovni (lovec pfizraki)

Gyndak — ¢loveék, muZ, nekromant
(spiritista), 21. droveri

Katanga - temny elf, Zena, schopnosti
nekromanta na 11. drovni a hrani¢4fe
na 4. vrovni

Leth - trpaslik, muZ, nekromant
(zlodé&j emoci), 31. tiroveri

Sarathin - ¢lovék, muz, nekromant
(animatik), 26. troveri

Sh’xinga — myslenkové bytost

Tarxis - ¢lovék, muz, Zarodéj (dusnari),
20. droveri

Vieen - ¢lovék, muz, schopnosti méga
a nekromanta na 36. tirovni
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