Othion 1500

OTHION: 1500 - PROBUZENI

Neoficialni kampan pro svét Domovina

Pokud si pro hrani RPG vytvaris delSi pfibéh,
musi$ jej zasadit do néjakého svéta. Bud si
vytvoriS vlastni (to je vyzva), nebo pouzijes
néktery existujici. Pro RPG hru Dracéi Hlidka
existuje oficialni svét nazyvany Domovina.
Materialy k Domoviné postupné vznikaji spolu
s pravidly, to ale nebrani komunité v tom, aby
v ni uz hrala kratSi dobrodruzstvi i dlouhé
kampané. O tom, jak to tfeba muze vypadat,
je tato pfirucka.

Pfirucka ke kampani je jina, nez jednorazové
dobrodruzstvi. NeumoZznuje totiz, pokud
¢tenaf  neni  jiz zkuSeny vypravé¢ a
improvizator, rychle pochopit a odehrat pfibéh.
Ukolem kampané je spiSe definovat zaklady
svéta, na kterych Ize budovat to skute¢né dilo
- hru samotnou. Geografie zemé, historické
udalosti, mésta, politicka situace - to vse
muze inspirovat k vytvoreni kratkych pFibéha
(oneshott) i dlouhych déjovych linek.

U kazdé podkapitoly tak uvadim to, co mé z
uvedenych odstavcli napada a co ma podle
mého nazoru potencial. Byla by ovdem Skoda
se strikiné drzet uvedenych tipl - vzdyt cela
Draci Hlidka a v8echny podobné RPG hry
jsou uzpusobeny k tomu, abyste si je mohli
upravit. Tipy na déjove linky beztak nejsou
nijak vymluvné, vzdy je to jen namét, jak by se
déjova linka mohla jmenovat. Kazdy vypravéc,
ktery uz ma za sebou par odehranych her, se

tento pfistup rychle nauci a déjové linky si uz
hravé zvladne rozvinout. Jen tak je mozné, Ze
kamparn je univerzalni, hradi si ji mohou zahrat
i nékolikrat a vzdy se setkaji s né¢im novym a
hlavné si nasledujici fadky mohou bezpecné
precist i ti, ktefi tuto kampan pod mym
vedenim aktualné hraji. Do Othionu je rovnéz
zasazena VvétSina zapletek z Knihy monster.
Tyto déjové linky jsou zde zminény na
patficnych mistech a oznaeny kédem MB a
takeé vyzvou.

Tato kampan Castecné vychazi z oficialniho
lore Domoviny. | proto jsou popisy mist i
historie stru¢néj§i - ve své posedlosti
konzistenci bych se nerad pfiliS odchylil od
originalniho svéta, ze kterého jsou aktualné
bohuzel znamy jen stfipky. Maly rozsah
pfirucky a vetsi tvar¢i volnost muize byt
naopak vyhodou. Ony znamé oficialni stfipky
zde dobfe poznas. Jsou to mapy Domoviny a
Othionu, mistopisy a takto oznaceny text.

Domovina je rozlehly kontinent a neexistuje k
ni ani zdaleka dost informaci. Nejvic mame k
Othionu - bohaté a klidné zemi na severu. Tak
v Othionu hrajem a o Othionu (a trochu o
sousednich zemich) je tato kampari. Oficialné
prezentovana “soucasnost” by méla byt
priblizné rok 680, rok pro Othion: 1500 je
1500. Rozdil vice nez 800 let nastésti obhaji
vétSinu pfipadnych nesrovnalosti.
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Othion je mala a relativné bohata zemé na
severu Domoviny. Ze severu ji omyva
Marlinsky ocean.

Je tu mirné podnebi, stfidaji se ctyfi rocni
obdobi.

AGARONNSKA PUSTINA

Za vychodni hraniéni Fekou Loarou se
rozklada rozlehld Agaronnska pustina. V
minulosti se jednalo o prakticky neobyvanou
oblast a po udalostech Astralni hrozby se to
urCité nezlepSilo. | tak by ale zkuSeni
dobrodruzi mohli v pustiné najit nékolik
pozoruhodnych mist a stop po obyvani velmi
davnymi civilizacemi.

Tip na déjovou linku: Obrazce z nebe
Tip na déjovou linku: Prazkum Monrulu
Tip na déjovou linku: Hledani Zivota

CERNY LES

Cerny les je mistem s velmi temnou minulosti.
Dlouhy c&as slouzil jako skry$ ¢arodejnic,
nekromantll a vyznavacu temnych boht. Aby
byli v co nejvétSim bezpeci, vztycili kultisté po
celém lese vd8emozné kamenné oltare a stély.
U nich pak vykonavali rozliéné krvavé obétiny
a temné ritualy. Diky tomu byli chranéni nejen
pred patracimi kouzly, ale i pfed vidoucim
okem svaté inkvizice. Podle legend zde Ziji
lesni lidé Zivotem divokych Selem.

Tip na déjovou linku: Oltafe v Cerném lese
Tip na déjovou linku: Tajemny jezdec

Tip na déjovou linku: Bosk (MB 4x11)

Tip na déjovou linku: Krampus (MB 4x6)
Tip na déjovou linku: Okulus (MB 4x9)

Tip na déjovou linku: Vik (MB 4x4)

ERINEJSKE PLANE

Erinejské plané jsou historicky nejurodnéjsi

oblast a zasobuje se z nich velka c&ast
Othionu, zejména nedaleké hlavni mésto
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Ithien. Na planich se také nachazi Mardenska
brana, klicové nalezisté vzacnych kovu.

Tip na déjovou linku: Nové nalezisté
Tip na déjovou linku: Lovci zvére

FLANDERSKY LES

Flandersky les je misto hojné obyvané lesnimi
elfy a tradiéné se v ném nebo blizkém okoli
konaji  zkousky dobrodruhu, taktickych
jednotek nebo i agentli samotného Zlatého
uderu. Cerna skala je jedno ze znaméjsich
pozoruhodnych mist, pobyt v jejim okoli ma
na citlivéjSi povahy nepfijemny vliv. Divod
neni znam.

Tip na déjovou linku: Zkouska dobrodruht
Tip na déjovou linku: Chci se stat agentem
Tip na déjovou linku: Cerna skéla

Tip na déjovou linku: Emet (MB 4x2)

Tip na déjovou linku: Zhoubnicka (MB 4x1)

MLZNE PLANE

MiIZné plané délaji ¢est svému jménu. Jedna
se o0 rozlehlé Ilouky, které témér nebyly
zasazeny lidskou €innosti. Plané pasobi velmi
tajemné&, muUze za to husta mlha pfichazejici z
morského pobfezi. Misto je typickym
domovem pro koCovné barbarské kmeny
plvodem z Divociny a Alterskych vysocin a
pokud hledate v Othionu domov vétSiho
mnozstvi obru, i ten najdete zde. Na severu,
Uplné na brehu oceanu, se rozklada velké
mésto Elslayer.

Tip na déjovou linku: Mezi barbary

OSTROV GALAD

Ostrov Galad je v podstaté nezavislé uzemi. V
blizkosti mésta Malendorf stoji opusténa
katedrala, ve které se nachazi vzacna relikvie,
znama jako Srdce sv. Lucia.

Historie mluvi o odvazeni odsouzenych véziil
pravé na tento ostrov, kde spolu museli



{

soupefit na Zivot a na smrt pro pobaveni

d| | bohacu.

Tip na déjovou linku: Battle Royale
Tip na déjovou linku: Sardis (MB 4x3)

SKALISTE HORY

Horské hfebeny tahnouci se pFes sever
Othionu jsou pfirozenym cilem ftrpasli¢ich
kmenl vécné hledajicich nova a nova Srdce
hory. Zapadni ¢ast pod MIznymi planémi, od
feky Glewy az po Zaliv Azara - to jsou hory
Skalisté. Je to ticha a drsna oblast s mnoha
zradnymi horskymi stezkami a jeskynnimi
labyrinty. Vyznamnymi misty jsou trpaslici
basta Khaz Donnar, mésto Adlerburg pod
horami a velky pocet horskych klaster(.

Ve Skalistych horach podle legend prebyva
tvor ¢erny jako noc, ktery ztélesruje v8echnu
hrizu svéta. Pfi¢téme neschidny terén a
malo zdroju obzivy a mame drsny, ale svym
zpusobem nadherny kraj.

Tip na déjovou linku: Srdce hory
Tip na déjovou linku: Hrizné sny
Tip na déjovou linku: Berenice (MB 4x5)

SNEZNE HORY

Snézné hory, severovychodni hiebeny
Othionu, jsou domovem trolld, skfetu, koboldu
a dalSich necivilizovanych humanoidd. Po
letech prepadavani osad a naslednych
trestnych vyprav se zda, Ze bylo dosaZeno
statusu quo a jak kralovstvi, tak tlupy a kmeny
si Ziji vlastnim Zivotem.

Pokud jde o lidska sidla, u pramene Naren
stoji mésto Hexendorf, znamé svou
netypickou architekturou. lvalo, severni feka,
prameni nedaleko Ardanského opatstvi, mista
s mystickou atmosférou a minulosti. Jen o
tomto misté koluje spousta legend. Vysoko v
horach je vybudovan klaster bojovych mnicha,

i AR Strazed zfida
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DalSi povésti zmifuji poklad na Snézném
jezefe, ktery ma byt tak dobfe ukryty a
chranény, Ze i pfes existenci detailnich map k
pokladu si vSichni odvazlivci na vypravé
vylamali zuby (vétSinou doslova). V Othionu
draci nejsou, ale jeden z mytu popisuje tvora,
ktery draka hodné pfipomina a mozna je jesté

Tip na déjovou linku: Srdce hory

Tip na deéjovou linku: Poklad na SnézZném
Jjezefe

Tip na déjovou linku: Na draka

Tip na déjovou linku: Padld hvézda

Tip na déjovou linku: Dragoth (MB 4x24)

SALSBERSKE LESY

Salsberské lesy slouzily jako misto klidu pro
zver, druidy i poutniky. V Dracich valkach zde
nalézali ukryt uprchlici z Sirokého okoli. Nékde
v severni Casti Salsberskych lest se nachazi
tajemny Mésicni hvozd. Lesy podle legend
ukryvaji téz kfistalové jezero nazyvané Slza
boht, trosky starych elfskych Bilych mést a
udajné dokonce i Pramen Zivota.

Tip na déjovou  linku:
Salsberskych lest

Tip na déjovou linku: JednoroZec
Tip na déjovou linku: Haladriel (MB 4x18)

Zmapovani

SLATINA

NeutésSné misto plné bazin a mocald v povodi
ficek Stéva, Erinor, Ursa, Dorn a jejich mnoha
bezejmennych pfitokd. Oblast se vyznaluje
témér naprostou absenci infrastruktury a
pfipadné poutniky zde &ekd nebezpeli ve
formé utonuti, vééné promaceného vybaveni
a celé fady osklivych nemoci Sifenych komary
a drobnymi hlodavci. Na druhou stranu je tato
nedotéena krajina se svymi specifickymi
rostlinnymi i ZzivoCiSnymi druhy rajem pro
alchymisty. V oblasti se nachazi nevelky pocet
malych osad, jejichz obyvatelé jsou
pfizpUsobeni ke skromnému zivotu, uctivaji
staré bohy (vice Aspekty a Spektralni bohy,
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Na nékterych mistech Slatiny Ziji lyhafi,
zaboidni polointeligentni bytosti. V oblasti
dlouhou dobu pfebyval Spektralni krysi blh
Canusato a podle mytu je zde také uvéznén.

Tip na déjovou linku: Vzacné byliny

Tip na déjovou linku: Zachrana vypravy

Tip na déjovou linku: Po stopach krysiho boha
Tip na déjovou linku: Lyhari

Tip na déjovou linku: Osirmus (MB 4x4)

Tip na déjovou linku: Voron (MB 4x5)

STOOSTROVY

Tam, kde se mohutna Glewa vléva do oceanu,
vznikly Stoostrovy, soubor malych i vétSich
ostrivk. Dobfe se tu dafi rybafim a diky
docela unikatnimu ekosystému i alchymistim.
Na dohled od Stoostrovl stoji pfistavni mésto
Elslayer.

Nékteré ze spousty podmorskych jeskyni
udajné ukryvaji neznamé a nebezpecné tvory.

Tip na déjovou linku: Odvazni potapéci

TICHY HVOzZD

Tichy hvozd byl stejné jako cely Agaronn
zasazen Astralni hrozbou a jeho byvala slava
je tedy ztracena. Pokud se ale legendy
nemyli, hvozd by mél byt domovem celé fady
Aspektl a také Spektralniho lis¢iho boha
Auranteho. Kdo vi, zda bytosti s takovou moci
nedokazali vzdorovat i astraliim...

V hlubinach Tichého hvozdu je misto, kde
slunecni paprsky neproniknou. Tam rostou
velmi vzacné zlaté kosatce.

Tip na déjovou linku: Tichy hvozd stale Zije
Tip na déjovou linku: Hon na Aspekty
Tip na déjovou linku: Apis (MB 4x5)
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VELKE FJORDY

NejhezC€i krajina na svété jsou pry Velké
Fjordy v Othionu - panenska pfiroda, ocean
modry jako ocean a vysoka strma skaliska.
Oblast je jen fidce osidlena barbarskymi
kmeny. Pokud mate to Stésti, ze mate na
sklonku Zivota spoustu penéz, je skvély napad
zaplatit parté zkuSenych dobrodruht, aby s
vami tuto Cast prosli, byla by velkd Skoda

umfit jer-teak driv.

Na Fjordech bylo vystaveno jen velmi malo
vesnic. Je vhodné se zminit o VInolamech,
kde se pali vyte€ny alkohol doslova ze vSeho.

Tip na déjovou linku: Posledni prani
Tip na déjovou linku: Oktopod (MB 4x11)
Tip na déjovou linku: Rybojd (MB 4x1)

VERMONTSKY HVOZD

Vermontsky hvozd oddéluje Othion a Vermont
a vyhybaji se mu i zkuSeni dobrodruzi. O
hvozdech se totiz fika, Ze jsou Zivé - neustale
meéni svou podobu a tim komplikuji pobyt a
cestovani. Tuto vlastnost ma giganticky
Vermontsky hvozd dotazenou do extrému,
nehledé na to, Ze ve hvozdu ziji bytosti, které
je dobré nerusit. Podle legend se v této oblasti
nachazi nékolik prastarych skalnich opicich
mést, které jiz z hvozdem splynuly v jedno a v
nichz stale na své nové majitele Cekaji
hromady pokladd a artefaktli nedozirné
hodnoty.

Pokud ve hvozdu nékdo Zije, bude se jednat
jen o velmi malé lesni komunity, které nejsou v
kontaktu s civilizaci. Cas od ¢asu se v Othionu
pobliz basty Westermark nebo visky Sychravy
objevi vyCerpany elfsky poutnik, ktery pfichazi
z Vermontského hvozdu. Dosud vSichni bez
vyjimky méli zamlZzenou pamét.

Tip na déjovou linku: Tajemstvi Hvozdu
Tip na déjovou linku: Opi¢i mésto

Tip na déjovou linku: Opici kral

Tip na déjovou linku: Scilla (MB 4x6)
Tip na déjovou linku: Zmej (MB 4x7)
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ZALIV AZARA

(= \J Zaliv Azara je tam, kde do oceanu vtéka feka
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Valmir. Kromé vesnic a osad profitujicich z
rybarstvi v zdalivu sidli velké mnoZstvi
zchudlych i pohadkové bohatych piratskych
band.

Tip na déjovou linku: Piratsky poklad
Tip na déjovou linku: Chtél jsem byt piratem

ZLATE HORY

Trpasli¢i sluje ve Zlatych horach patfily vzdy k
tém nejbohatSim, a to diky nalezistim zlata a
drahych kamend. Proto zde mohla vzniknout
mohutna mésta, zejména Dun Ereb, Dun
Karadach, Renedor a dalSi. Trpaslici chovaji v
Ucté posvatnou horu Tor Amin, ktera ukryva
Srdce hory.

Zlaté hory jsou snad jedinym mistem na
severu Domoviny, které nebylo zasazeno v
Dracich valkach. Podle legend zde totiz sidlila
stvlira nadpozemské moci, pred kterou draci
doslova prchaji. Jako soucast Agaronnu je
dnes tato oblast nejspiSe také zasazena
Astralni hrozbou a dnes je neobyvana. Po
udalostech Astralni hrozby se Sifily spekulace,
Ze mnozstvi zoufalych prchajicich naSlo
utocisté v dalnim mésté Hlubina a mozna jako
komunita zde pFezivaji dodnes.

Zivot v Hlubiné

Jak zastra$it draka
Calebar (MB 4x6)
Naru (MB 4x17)
Sarcedos (MB 4x6)
Tersaran (MB 4x13)

Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:

VYZNAMNE HISTORICKE
UDALOSTI

DRACI VALKY (od nepaméti - asi 300)

Draci jiz od pradavna terorizovali Domovinu.
Nejvice byl zasaZzen sever, Othion nevyjimaje.
Mnoho mést se obratilo v prach a bylo
znovu vybudovano. Zrodila se Draci
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hlidka a hrdinové, na které dodnes pamatuji
pisné.

To uz ale bylo davno. Pokud vlbec néjaci
draci v Domoviné zlstali, budou nejspis sidlit
na DraCim ostrové. Pfiplout na toto misto a
bezpecné se s nékolika pytli surovin vratit zpét
- to je dnes snem vSech alchymista.

Tip na déjovou linku: Pro draci suroviny

Tip na déjovou linku: Draci tu jeSte jsou

Tip na déjovou linku: Reknéme, Ze draci tu
Jesté jsou

ZALOZENi ARDANSKEHO OPATSTVi (570)

Pro vymyceni povércivosti a pozvednuti
moralky i mravl nechal vévoda Petyr Stern
roku 570 postavit na upati Snéznych hor
opatstvi. Stavba trvala pouhych deset let. V
kronikach opatstvi se piSe o chytani a
vyslychani dabld a vypravach do sfér Temnot,
ale v8ak vite, jak lidi vSechno zveli€uiji.

Tip na déjovou linku: Zleduvstani

ASTRALNi HROZBA (asi 600)

Organizace Temna RuUze se rozhodla prevzit
moc nad severovychodni zemi zvanou Stygie.
Talentovana kouzelnice Aleria nabidla tomuto
spolku pomoc a s pomoci ji vyvolavanych
nemrtvych bé&hem nékolika mésicd Temna
RUze obsadila téméf celou zemi. Pak
pokracovala na zapad a ovladla rovnéz i pl
Agaronnu. U&enci obyvajici Othion se pokusili
nemrtvym vratit duSe a tak zvratit prdbéh
valky. Vysledek byl hrGzostrasny, ale hlavni
cil, tedy zvraceni konfliktu, byl dosazen. Alerii
se nasledné povedlo ziskat mésicni kamen,
jistou vzacnou knihu a také hil a s pomoci
téchto artefaktll oteviela Strz - portal mezi
svéty.

Astralni bytosti z jiné sféry, neviditelné a
nemyslici bytosti pohlcujici veSkery Zivot,
béhem par tydnl obsadili v8echny okolni
zemé. Othion byl uchranén jen diky tomu, ze
na fece Loare, vychodni hranici, stoji uz od
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nepaméti tajemné Véze Svétla, které
neznamym zplUsobem brani astralim v
pfechodu. Pfedstava, Zze by ochrana byla
prolomena a astralové vstoupili do Othionu, je
tak hrGzna, Ze pres hranice je zapovézen
priichod, a to pod trestem smrti. Diky tomu se
na hranicich velmi dafi paSeractvi - Agaronn
je totiz plny nestfezenych cennosti i artefaktd,
se kterymi ubozi obyvatelé nestihli utéci.

Temna RUze se rozptylila a po mnoha letech
obnovila svou &innost. Rika se, ze Aleria
zUstala kdesi na vychodé a s jeji moci a
nekromantskou praxi je dost mozné, Ze néjak
prekonala smrt a Zije dodnes.

Z vypocth zatim vychazi, ze astraly dokazi
vycitit néktera zvifata a zviditelni je vzacny
krystal arxonit nebo zasah specifickymi kouzly.
Nékdo by tyto teorie mél ovéfit v praxi.

Tip na déjovou linku: Pasovani zboZzi

Tip na déjovou linku: Straz na hranicich

Tip na déjovou linku: Co jsou VézZe Svétla?
Tip na déjovou linku: Prolomeni ochrany VézZi
Svétla

Tip na déjovou linku: Vidim astrala!

Tip na déjovou linku: Pochopeni astralt

Tip na déjovou linku: Osvobozeni Agaronnu
Tip na déjovou linku: Aleria

PAN DARU (707)

V roce 707 pfiSel do Ithienu velmi talentovany
klenotnik s alchymistickym nadanim a snaZil
se presvedCit krale a mistni mistry, aby se
zaméfili na vyrobu mocnych kouzelnych
prstent. Nastésti i tehdy byli v Kralovské radé
zastoupeni elfové. Elfové znaji svou vlastni
historii a milého cizince poslali do haje.

Tip na déjovou linku: Pan dart
Tip na déjovou linku: Stary recept

DOBA CHAOSU (950-991)

Rok 950 byl dobrym rokem pro bohy Temnoty.
Othionu tehdy viladli py$ni, zavistivi a
nasilni Slechtici nebo aspon takovi, ktefi
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se dali snadno zlomit & zmanipulovat. Po
nasledujici desetileti tak zemi vesele mohly
zmitat nepopsatelné masakry a doslo
dokonce k pokusu o totalni vymyceni Freyovy
cirkve v jejim srdci a o ovladnuti kralovstvi.
Temné cCasy daly zrod hrdinlm, ktefi se
zhoubé neohrozené postavili. NejznaméjSim z
nich je muz zvany Snéhova Boure, ktery se
pozdé&ji stal i Arcimagem, feditelem
8jSi  univerzity v  Elslayeru.
Snéhova Boufe a jeho pratelé - Naria z
Vermontského hvozdu a Yusetin, knéz boha
Freyi - svymi Ciny zaijistili postupnou porazki
vSech vyznavacu Chaosu i samotného
Cauldrona, skute¢ného dabla na zemi.

Dva roky po skonceni doby Chaosu se v
Othionu objevil novy temny pan, dulisny
Crasior, vyteény nekromant a Sampion
Tharma, boha Chaosu. Snéhova Boufe a jeho
pratelé se mu postavili a porazili jej na misté
zvaném Ostrov spanku. Nikdo je vSak vice
nespatfil. Ostrov spanku byl mocnym kouzlem
skryt lidskym oCim a Crasiorovo jméno bylo
vymazano z historie.

Tip na déjovou linku: Kde je Ostrov spanku?
Tip na déjovou linku: Crasiortiv grimoar

Tip na déjovou linku: Crasiorovy ostatky

Tip na déjovou linku: Crasior byl jen
zapecetén a stale Zije

Tip na déjovou linku: Kde jsou artefakty
Snehové Boure a jeho pratel?

Tip na déjovou linku: Jak se stat sampionem
Tharma

ITALEDO (1101)

Podivny pfibéh vypravi se o mésté Italedo. To
stavalo na sever od Flanderského lesa a
spoluutvarelo déjiny pouze nékolik desetileti.
Jednoho mrazivého rana do meésta zavital
zebravy poutnik, ktery chodil dim od domu a
prosil o jidlo a nocleh. Nikde nebyl pfijat a tak
po setméni mésto opustil. Tu noc obyvatelé
mésta i okolnich osad slySeli z kopcii mocné
volani v neznamém jazyce. Nez rano slunce
shlédlo na Othion, Italedo zmizelo z povrchu
zeme.



K_?M Tento pfibéh neni v Domoviné zdaleka

ojedinély, o podobné neobvyklé udalosti se
zminuji kroniky ve Stygii, Spireji i Tiberii.

Tip na d&jovou linku: Zebravy poutnik
Tip na déjovou linku: Zmizelé mésto

KONEC SPEKTRALNICH BOHU (1239)

Pokud se stane, Ze néktera z civilizaci po
dlouhou dobu uctiva obyc€ejného tvora jako
bozstvo, stane se z néj nadpfirozené mocna,
neobycCejné velikd a dlouhovéka bytost. K
tomu dosSlo v pribéhu déjin mnohokrat a tém,
na které historie nezapomnéla, se v u€enych
kruzich fika Spektralni bohové. Nastésti by
dnes vsichni z nich méli byt bud’ zni¢eni, nebo
alesponi zapeceténi SpiCkovymi bojovymi
magy a cCarodéji. K poslednimu takovému
zapecCeténi doSlo v roce 1239. Mista
odpocinku Spektralnich bohl jsou z dobrého
dlvodu utajovana.
Tip na déjovou linku:
Spektralni bohové?

Tip na déjovou linku: Prolomena pecet’

Kde odpocivaji

SJEDNOCENI (1266)

Snad nikdy v dgéjinach nebyl Othion zcela
jednotny. Nebylo generace, ktera nezazila
obCanskou valku nebo jeji kruté nasledky. Ve
velmi vyhrocené a nestabilni situaci se nasly
malé rody s odvahou a vizi, kterym se v roce
1266 povedlo mezi sebou utvorit koalici
zajisSténou  spletitymi  svazky, se svymi
sousedy uzavfit spojenectvi nebo dohody a
zbylé potizisty vymazat z déjin. VétSina z
téchto rodl je i dnes stale u moci. Potomci
téch, ktefi pfisli o vSe, vS8ak na minulost
nezapominaji.

Tip na déjovou linku: Krvavy rodokmen
Tip na déjovou linku: Pomsta chutna nejlip za
studena
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NEDAVNE HISTORICKE
UDALOSTI

ROK PECETE (1461)

Kralovstvi suzuje stéle vice a vice magickych
bytosti. Odkud se berou? Nadéjny mlady
profesor z Elslayerské univerzity vi, co s tim!
Pecet, které rozumi jen on sam, na dalsi léta
omezuje aktivitu tvorl a visky i cesty jsou o

Vv

Tip na déjovou linku: Jak omezit silu

magickych bytosti

NAJEZD (1468)

Na podzim roku 1468 byly vesnice na jihu
Othionu pfepadeny maskovanymi najezdniky.
Bylo ukradeno obili a nékteré zeny a déti byly
odvleCeny neznamo kam. K ocekavanému
diplomatickému konfliktu vSak nedoSlo, vSe
totiz nasvédcovalo tomu, Zze okolni zemé s tim
nemaji nic spole¢ného. Udalost nebyla
uspokojivé vySetfena a nékterym tak nezbyva
nez i po letech doufat, Ze se se svymi
pfibuznymi jesté shledaiji.

Tip na déjovou linku: Najezdnici
Tip na déjovou linku: PoSta pro tebe

CISTKA (1475)

Napéti mezi Slechtickymi rody, mocnymi cechy
i mezi obyvatelstvem by se dalo krajet. Zemé
je zmitdna chaotickym Fizenim a korupci a
ostatni zemé Domoviny dychtivé cekaji na
prilezitost posilit svou moc. V samotné
Kralovské radé sedi nedlvéryhodné a
nezodpovédné osoby. Tézko Fict, jestli je
armadni veleni, jakoz i veleni taktickych
jednotek, Zlatého uderu a diplomacie k
smichu nebo spis k placi.

Jednoho dne je celé hlavni mésto Ithien
svédkem protestd a rebélii, masivniho
zatykani i pozarQ. Polovina Kralovské rady je
obvinéna z vlastizrady a podeziele rychle
nahrazena novymi, snad az pfili§ mladymi,
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nicméné pro naroCnou roli perfektné
pfipravenymi osobami. Je jasné, Ze obménu
musel pfipravit nékdo vlivny, dlouhé mésice
tahal za nitky a mél z pekla tésti.

Tip na déjovou linku: Vim, cos délal pfed ctvrt
stoletim...

SUCHO (1490)

Pocasi se chova zvlastné. Pro Othion je
nejvétsi hrozbou alarmujici stav Erinejskych
plani, jejichz klima i zdroje maji veliky vliv na
nedaleky Ithien, hlavni mésto. Hrozi, ze do
deseti let se z plani doslova stane poust. Na
planich se nahle objevuji koCovné kmeny,
které svét zaCina nazyvat Erinejsti druidové.
Ti krali slibuji, Zze se o plané postaraji. Néco za
to ale chtéji - a to nic menSiho, nez plané
samotné.

Tip na déjovou linku: Pro¢ jsou plané pro
druidy ddlezité?

Tip na déjovou linku: Jak opravit plané?

Tip na déjovou linku: Kral se zblaznil?

Tip na déjovou linku: Ziskani plani zpét

Tip na déjovou linku: Dal§i ptda pro druidy
Tip na déjovou linku: Prirodni chramy druidd

NOVE MESTO (1493)

Na zakladé usneseni kralovské rady bylo
rozhodnuto o vystavbé nového mésta,
prekvapivé ne v okoli hradu nebo rozSifenim
existujiciho sidla, jak je to obvyklée, ale - jak se
fika - na zelené louce.

Tip na déjovou linku: Vhodny nazev mésta
Tip na déjovou linku: Na stavbé

Tip na déjovou linku: Hrizny nalez

Tip na déjovou linku: Vrtaci pfi praci

DRZOUN (1496)

Cirkev vi, co je spravné. Ma za sebou dlouhou
historii hledani Pravdy, tisice chvalyhodnych
¢inb a ano, i politovanihodnych omyld, ze
kterych se ovSem zvladla poucit. Aktualni

naboZenska i svétska moc a neuvéfitelné
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bohatstvi nemohou byt ni€im jinym, nez
projevem poZehnani a pfizné Boha. Takze ten
mlady bufi¢, ktery cestuje napfi¢ kralovstvim,
kona “zazraky” a prohlasuje, Zze cirkev boZzi
vuli vibec nepochopila, musi byt bud blazen,
podvratny Zivel nebo uctiva¢ dabla. Ale proc
je tak popularni??

Tip na déjovou linku: Spasitel
Tip na déjovou linku: Chytte blazna!
Tip na déjovou linku: Hledani Pravdy

KRALOVSKA SVATBA (1497)

Urozené rody doufaly, ze kral Magnus Terter
zmeéni svUj politicky postoj, nebude pro svou
dceru hledat manzZela v zahrani€i a radéji
upevni vnitrostatni vazby. Nestalo se tak, v
Ithienu se roku 1497 kona velkolepa svatba
Sofee Terter, princezny Othionské, a Thingola,
mocného elfského krale Vermontu. | kdyz se o
Sofee povida, Ze je to nejkrasnéjSi divka
vSech dob, je trochu prekvapenim, ze ji dal
Thingol pfednost pfed zastupem elfskych
divek s rodokmeny az do ¢asu Prvnich elfl a
s neposSramocenou povesti. Ti, ktefi se v
politice trochu orientuji, upozornuji na veliky
rozdil mezi tim, ¢eho svatbou dosahla Sofee a
jak hluboko v porovnani s ni klesla jeji teta
Agatha, rovnéz nékdejsi princezna Othionska,
kterd& si musela vzit pouhého barona z
Hexendorfu.

Triada i Temna RGze si k pfilezitosti svatby
planovaly akce, které by velkou udalost
proménily v jesté vétSi chaos. VSechny
peclivé promysSlené plany hanebné selhaly,
skoro jako by je nékdo s velkym vlivem
precizné sabotoval zevnitf.

Tip na déjovou linku: Pro¢ elfové upevriuji
vztahy s Othionem?

Tip na déjovou linku: Tajemstvi princezny
Sofee

Tip na déjovou linku: Kdo podryva Triadu?

Tip na deéjovou linku: Kdo podryva Temnou
Razi?
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UNOS (1498)

Q’ Z vesnic na jihu Othionu jsou hladSeny desitky

pfipadd unost déti a mladych zen, ukradené
zasoby a nemaly pocet zapalenych staveni.
Stop moc neni. Situace az mrazivé pfipomina
udalosti pfed tficeti lety.

Tip na déjovou linku: A zase ti najezdnici
Tip na déjovou linku: Nezvéstné dité
Tip na déjovou linku: Tohle dité neni moje!

ZAZRACNE DITE (1499)

Pfed par mésici se z hlubin Vermontského
hvozdu vypotacela vyCerpana sedmileta
elfska hol¢icka. Méla Stésti, v Othionu nasla u
jedné hodné pani novy domov. Kdyz se jako
blesk zacnou Sifit zpravy, ze se objevila velika
hydra, ktera putuje krajem, napada osady a
Zzadny dobrodruh ani Koruna moc nevi, jak se
se situaci vyporadat, divka se ji vydava
naproti dfiv, nez ji nékdo stihne zastavit. Po
nékolika dnech nedoufani vidi Sokovani
obyvatelé hlavniho mésta, jak usmévava
divka pres nameésti tahne veliky vz vrchovaté
nalozeny hydfimi hlavami.

Tip na déjovou linku: Jak je to mozné?
Tip na déjovou linku: Stroj na penize
Tip na déjovou linku: Subjekt ke zkoumani

PROBUZENI (1500)

Zdanlivé naprosto bézny rok, ve kterém se
ovSem roztaci kola UpIné vseho.

e FElslayersky expert na peceté, nyni jiz
stary muz, umira.

e Milady zvidavy u€enec nachazi zminku o
Crasiorovi a rozhodne se po ném patrat.

e Do Temné Rize vstupuje ambiciézni muz,
byvaly klerik boha Svétla, s vuli vratit
organizaci zasSlou moc a slavu.

e Erinejské plané pod spravou Erinejskych
druidd vzkvétaji a sucho je jiz minulosti.

e Vermontska kralovna Sofee, princezna
Othionska, avizuje navstévu Ithienu a
vSechny vyznamné rody si rychle najdou
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divod, aby musely pfijet také. Neda se
nic délat, bude se muset konat velkolepy
bal.

Sjednocené sebevédomé

Alterskych vyso€in ocCekavaji
Othionem a Vermontem.

e V nové vzniknuvsi druziné, ktera ma pred
sebou velkou budoucnost, se objevuje
osoba, o jejiz minulosti nevi viibec nic ani
sam Mistr naSeptavaé. To je extrémné
podezielé.

e Baron z Dormia vyhodil svého SaSka a
hleda noveého. Ten stary zmizel z povrchu
zeme.

e Hlavni mésto je kolbistém tfech mocnych
frakci - Koruny, Temné Ruze a Triady -
mozna se vSak najde frakce &tvrta,
takova, ktera by rada znicila vSechny.

kmeny
valku s

Nebo i pata?
e Mnohé civilizace vnimaly rok 1500 jako
vyjime¢ny - ma dojit k unikatni

konjunktufe vesmirnych téles. Co na to
sekty, uéenci a theurgové?

Tip na déjovou linku: Fantasticka zvirata a jak
se jich zbavit

Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:

Crasior

Nova Temna Ruze
Slechticky bal
Konflikt na zapadé
Pan Nikdo

Sasek

Boj o hlavni mésto
Konjunktura
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KK_/ V Othionu ma majoritni 65% zastoupeni lidska

rasa, obyvajici sidla od malych osad az po
nejvétsi meésta. Nasleduji elfové (25 %),
jejichz nejvetsi koncentrace je na jihovychodé
v okoli Stfilhormi, v Cerném, Salsberském i
Flanderském lese a také ve vétSich méstech.
Trpaslici (4 %) tihnou k hordm a nejlépe je
tedy hledat je na severnich hfebenech nebo
naopak jiznéji na dohled od mésta Kizmar, ale
uz to neni, co byvalo. Pul€ici (3 %) jsou dnes
vesmés potomci uprchlikii z Agaronnu, a tak
muzeme pozorovat mirné silnéjSi zastoupeni
na vychodé, ovSem po té spousté let uz se
jedna o minimalni rozdil. Barbafi (3 %), Zijici
jednoduchy Zivot v osadach na Miznych
planich a také Casta posila armady, pfisli v
minulosti ze zapadu - z Divociny a Alterskych
vyso€in. Odtamtud pfisli v pfiblizné stejné
dobé i obri, ovSem v nesrovnatelné mensSich
poCtech. Vidét obra v Othionu je velmi
neobvyklé. Totéz se da fict i o gnémech,
puvodnich obyvatelich jizni ¢asti Snéznych
hor, Cerného lesa a Agaronnu. Se vSemi
obyvateli se dobfe da domluvit obecnou feci
nebo fe€i konkrétnich ras.

Tip na déjovou linku: Jednani s obry
Tip na déjovou linku: Kam zmizeli gnémové?

ADLERBURG

Adlerburg je mésto na samém Upati
Skalistych hor. Ve skalach nad méstem se v
minulosti nachazelo tézisté pyrexitu, rudé
zaficiho magického kamene.

Adlerburg je srdcem severniho vévodstvi, sidli
ze vévodkyné Tifanny Sterling.

Tip na déjovou linku: Hledani magického
kamene
Tip na déjovou linku: Albin (MB 4x4)
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ALBERSDORF

Albersdorf je nevelké mésto na Upati kopce na
hranicich Erinejskych plani a nedaleko
Ithienu.

De iure méstu viadne lord Charles Terter,
kraldv syn a princ Othionsky. Fakticky zde ale
témér neprebyva a za mésto zodpovida
mistodrzici.

Tip na déjovou linku: Kontrola nad méestem
Tip na déjovou linku: Loklan (MB 4x14)

Tip na d&jovou linku: Seréva (MB 4x7)

Tip na déjovou linku: Vodovoj (MB 4x2)

ARDANSKE OPATSTVI

Ardanské opatstvi je mohutna opevnéna
budova ktera stoji na upati skaly ve Snéznych

horach. Vysoko na hradbach se tyéi
majestatni sochy andéll. Cesta z udoli
smérem k chramu byla kdysi zjevné

vykladana dlazbou. V kraji neni neobvykla
smrtici vanice a tak jsou zdejSi Freyovi klerici
docela zvykli na ob&asné poutniky.

O Ardanském opatsvi se  vypravéji
neuvéfitelné legendy. V davnych &asech, v
dobé zaloZeni opatstvi, se pry povedlo chytit a
uvéznit dabla z pekla. Dokonce zde méla byt i
hranice mezi sférami, pfes kterou bylo mozné
projit do pekelné fiSe a tvorové Temnoty mohli
naopak proniknout do Othionu. Hranice je
podle povésti uz zaviena, i tak si ale misto
drzi prazvlastni auru, kterou vnimaji obzvlasté
bohabojni dobrodruhové a jedinci citlivi na
vichry many.

V opatstvi se jednou za Cas konaji zavére¢né
zkousky bojovych Ffadd. Pred Casy se zde
nachazela mocna relikvie, znama jako Srdce
sv. Jalma.

Tip na déjovou linku: Zleduvstani
Tip na déjovou linku: Zavérecnéa zkouska
Tip na déjovou linku: Hranice sfér


https://www.dracihlidka.cz/download/
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BABELSKE JEZERO

K Babelskému jezeru se vydava spousta
poutnikl, nebot je to jedno z nejlepSich mist,
kde Ize dojit osviceni. Ne vSichni ale
mnohadenni meditaci zvladnou, néktefi s
kfikem uteCou, néktefi se zméni k nepoznani
a po nékterych se dlouha léta bezvysledné
patra.

Tip na déjovou linku: Stopy u jezera
Tip na déjovou linku: Osviceni

BELTEREN

Belteren, kterému se také fika “mésto sta
zvonu” nebo “mésto sta vézi” je nabozenskym
centrem Othionu. Je tu zastoupena vétSina
aktualnich cirkvi, drtivé vSak prevazuji chramy
zasvéceny Freyovi. Belteren je specificky tim,
ze i presto, Ze je jednim z nejvétSich mést,
neni ovladan $lechtou. Casti mést si spravuji
predstavitelé cirkvi sami a zajiStuji si mimo
jiné také domobranu prostfednictvim svych
bojovych odnoZi. Neni tak neobvyklé, Ze
pfedevS§im na hranicich mezi sférami vlivu
dochazi tu a tam Kk rozmiSskam. Po
historickych zkuSenostech se ovSem da fici,
Ze situace je stabilni. De iure Belteren spada
pod vévodstvi Adlerburg a stoji témef na
rozhrani vévodstvi Stfilhorm a Ithien.

Dominantou mésta je Palac Svétla, sidlo
NejvysSiho sluzebnika Svétla. Nedaleko se
nachazi prekrasny Galetlv haj, Pristav, chram
boha Keruna, a Zahrady Maves. Z chramu
temnych bohl( jsou nejvyznaméjSi Palac
Chaosu a Khae Dorengar. Jen maloktery
turista pak dokdze odolat navstévé
vyhladenych lazni Kanvas.

Pod Belterenem je spletita sit' stok, ve kterych
se nachazi neznamy pocet tvord Temnoty.
Stoky se rovnéz pouzivaji k pasSovani. V
chramech a kaplich je uloZzeno veliké
mnozstvi posvatnych relikvii, vlastnich cirkvim

b 7 q i pred léty odcizenych.

Tip na déjovou linku: Turisticky privodce
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Tip na déjovou linku: Relikvie

Tip na déjovou linku: Belterensky démon (MB
4x5)

Tip na déjovou linku: Tongur (MB 4x4)

BRIGA

Briga je velké pfistavni mésto vystavéné
nedaleko soutoku Varuzy a Loary. Ve mésté
se nachazi jedna z nejlépe stiezenych véznic.
Ector

Predstavitelem baron

Grinbach.

mésta je

Tip na déjovou linku: Odkaz zabijaka Krvavé
masky

Tip na déjovou linku: 1. Hlidka

Tip na déjovou linku: Jurgen Vernhoff (MB
4x10)

CALEDON

Caledon je rozlehlé mésto na vychodé zemé
spadajici pod vévodstvi Toren. Je vystaveno
na rovin€ a tak ma zaroven privilegium byt
velkym producentem obili a kukufice. Sedlaci
jsou posedli vypéstovanim dokonalych odrad
a soutéz Casto prerstda ve Spinavy
konkurenéni boj. Velmi mlada hrabénka Lawra
Bailey situaci moc nezvlada.

Tip na déjovou linku: Zahradkarsky svaz
Tip na déjovou linku: Deratizator
Tip na déjovou linku: Kruhy v obili

CERNA SKALA

Cerna skala je prazvlastni misto. N&kdy za
jasnych noci nebe kfizuji cary zelené mihy.
CitliveéjSi povahy maji v okoli skaly zvlastni
pocity sklicenosti. Skala byla mnohokrat
prohledana a nic zvlastniho se nenaslo.
Nedaleko stoji vysoka véz a kaple, jediné
stale stojici budovy davné tvrze Agor-Nhat.

Tip na d&jovou linku: Tajemstvi Cerné skély
Tip na déjovou linku: Manaxian (MB 4x4)


https://youtu.be/EeXfFdSOP4c?t=890
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KJ” Dormium je jedna z velkych pevnosti na

vychodni hranici s Agaronnem. Prfes feku
Loaru vede masivni most, ktery je vSak
porusen. To bylo zplsobeno v navaznosti na
narizeni koruny, protoze do Agaronnu je vstup
pod trestem smrti zapovézen. Ve mésté se
nachazi velka posadka vojaki a vSemu veli
baron Walter Grinbach.

Tip na déjovou linku: Na druhou stranu

DRINAD

Drinad je znam jako hlavni vychodni
paSeracké mésto. Kromé& velkych pfisné
hlidanych pevnosti je toto jediné mésto, odkud
se da relativné jednoduse (nikoli vSak tajné
nebo bezpeéné) prekro€it feka Loara. Oblast
celkové neni moc zvykla na magii a je na
kazdém, jestli chce poutat pozornost.
NejmocnéjSim muzem mésta je lord Bill Gelt.

Tip na déjovou linku: Na druhou stranu
Tip na déjovou linku: Sarzakova kletba

ELSLAYER

Elslayer je bohaté a slavné mésto na
severozapadé zemé. Je to hlavni pfistav
Othionu a centrum védéni - stoji zde véhlasna
Elslayerska univerzita pro  kouzelniky,
alchymisty a u€ence. Jeji feditel je i faktickym
vladcem mésta a nosi titul Arcimag.

Studenti univerzity to nemaji jednoduché.
Profesofi je u€i jen standardnim vécem a svj
originalni vyzkum si peclivé stfezi. Od
studentid se prosté ceka iniciativa a
samostatnost. Ti, kdo zvladnou absolvovat,
vSak pisi dé&jiny.

Tip na déjovou linku: FaleSny student
Tip na déjovou linku: Studentsky Zivot
Tip na déjovou linku: Berenice (MB 4x5)
Tip na déjovou linku: Enokheh (MB 4x16)
Tip na déjovou linku: Heims (MB 4x22)
Tip na déjovou linku: Kelrond (MB 4x15)
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GALEA

Hradisté Galea bylo vybudovano na soutoku
Sibery a Loary na upati Snéznych hor. Ze
Zlatych hor zde vtéka jesté feka Torn a tak je
toto misto jednim z nejhorSich, kde by se
nékdo mohl pokusit Loaru pfekrocit. Na vézich
hradu jsou umistény obrovské balisty,
vzpominka na davné Draci valky. Stfilet se z
nich nesmi. Hradisté i stejnojmenné mésto
pozdéji postavené v tésné blizkosti ovlada
zkuSeny vojevudce lord Malinovsky. Mésto
Galea je znamé Slechténim  galikd,
vynikajicich horskych koni.

Tip na déjovou linku: Kdo to stfili?!
Tip na déjovou linku: Horsky galik

GODAN

Godan je velké mésto bohaté na urodu a to,
co se vytéZi v dolech kolem visky Kamenice.
Godan obklopuji rozlehlé a velmi urodné
plané, jak ostatné reflektuji i nazvy vesnic
(Zitna, Dobré Pole, Dlouhé Lany apod.)

V Godanu Zzije stary blazen, ktery kazdy den
prorokuje néco nového a Sileného. S
odstupem vsSak vsSichni musi uznat, Zze jeho
Uuspésnost v hadani je neobyCejna. Kdyz uz je
fe€ o blaznech, predstavitelem mésta je
nevypocitatelna baronka Erma Gelt.

Tip na déjovou linku: Prorok
Tip na déjovou linku: Chaotické vedeni mésta
Tip na déjovou linku: Regi (MB 4x1)

GRATZ

Gratz je zaslibenou zemi vSem Zebrakim. Ve
meésté totiz odedavna stoji prosluly klaster
Freyova Bratrstva sv. Jarma, které vyznava
naprostou chudobu a pomoc nuznym. Lady
Sisi Grinbach je v cele mésta, alespon
oficialné.

Tip na déjovou linku: Zebracké zkusenost
Tip na déjovou linku: Pravy vladce mésta
Tip na déjovou linku: Aladar (MB 4x12)
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HEXENDORF

Hexendorf je primyslové mésto pod
Snéznymi horami, takfka na hranici vévodstvi
Adlerburg a Toren. Mésto pfed mnoha lety
navrhl prosluly architekt z jiznich zemi a po
jeho postaveni se mu tak zalibilo, ze se
rozhodl zde setrvat az do konce Zivota. Jizni
zeme situaci chapaly tak, ze je architekt ve
meésté drzen nasilim a to pusobilo silné
diplomatické rozepre.

Hlavou mésta je vécné otraveny baron
Comodo Platz a jeho manzelkou je kralova
sestra Agatha.

Tip na dejovou linku: Zvilastnosti mésta
Hexendorf
Tip na déjovou linku: Berazel (MB 4x6)

ITHIEN

Ithien je hlavni mésto Othionu a tomu
odpovida i jeho velikost. Nachazi se v samém
stfedu zemé na biehu velké feky Naren, pres
kterou je mozné plout az k oceanu.
Dominantou mésta je Citadela, sidlo krale
Magnuse, jeho rodiny a téZz Kralovské rady.
Vyznamna Univerzita v Ithienu, jejimz
feditelem je sam Mistr mag, kazdym rokem
umoznuje zazafit desitkam ucencu (sice ne
tak, jako Univerzita v Elslayeru, ale kvalitu
nahrazuje kvantitou). U Narenského jezera
stoji prastary Majak, navstévnici mésta radi
navstévuji vyhlaSené Ithienské lazné. V
neposledni fadé je zde Katedrala - velky
chram boha Freyi, hlavni sidla banky
Ambardy, Prvni pfepravni spole¢nosti Alexeie
Koreliana, Garenovy lodni a namorni
spolecnosti a logicky nejspi$ i Modrého kruhu
a Zlatého uderu.

Ve mésté operuji ilegalni organizace Triada a
Temna Rize a neni prekvapivé, ze pravé zde
je jejich vliv jeden z nejvétSich. Pro
dobrodruhy neni Ithien rajem - spiSe naopak -
dobré prace je malo a ceny jsou tu tak
prestielené, Ze kdo si rychle nenajde pratele

ve vysSich kruzich, velmi brzy skonéi v
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chudinské ¢tvrti daleko za hradbami a bude
Zebrat.

Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:
Tip na déjovou linku:

Pochopeni Ithienu
Vlivni pratelé

Na mizine

Herbert (MB 4x5)
Loklan (MB 4x14)
Mateus Kain (MB 4x6)
Norby (MB 4x1)
Okulus (MB 4x9)
Yanira (MB 4x7)

KERLING

Z Drinadu je vyborny vyhled na mésto Kerling
vystavené nedaleko za fekou. Je vécnou
smutnou pfipominkou toho, jak je smrt blizko
a nikdo se ji nevyhne.

Tip na déjovou linku: Kdo chce viastni mésto?

KHAZ-DONNAR

Trpasli¢i pevnost Khaz-Donnar byla kdysi
centrum tézby, od nalezeni Othionského
Srdce hory je to vSak regulérni sidlo trpasliku,
kde se jiz netéZi. Vlddcem je samozvany

trpaslici kral Palto. Obyvatelé se vSak
nezajimaji o své okoli. Pevnosti prochazeji
trpasliCi vyslanci ze Stfedohofi mifici do
Elslayeru.

Tip na déjovou linku: Tajemstvi Khaz-Donnar

KIZMAR

Kizmar je posledni velka pevnost na jihu a v
historii Celila mnoha utokim ze strany skfetu.
Je to sidlo pocetného rodu Pagetll a baron
Pablo Paget je jejich pFfednim clenem.
Alesponi v tomto mésté, skuteénou hlavou
rodu by de iure mél byt Samuel Paget sidlici v
Milfordu.

Tip na déjovou linku: Spory uvniti Slechtického
rodu

Tip na déjovou linku: Skfeti vyprava

Tip na déjovou linku: Rafal a Mance (MB 4x4)



LANKERK

Lankerk je sidlem rodu Felmet a srdcem
vévodstvi Lankerk. Oblast je znama pocetnym
zastoupenim lesnich €arodejnic a silnymi, az
magickymi bourkami.

V Lankerk vladne Leonal Felmet, dusSevné
zaostaly nestastnik. Je prakticky nemozné mu
zajistit manzelku nebo dédice. Dédit tedy
bude jeho bratr Ernesto Felmet, manzel
vévodkyné ze Stfilhormi.

Tip na déjovou linku: Soudné sestry

Tip na déjovou linku: Ozenime Leonala!
Tip na déjovou linku: Galina (MB 4x9)
Tip na déjovou linku: Yogi (MB 4x5)

MARBURG

Marburg je jedno z mést stojici na bfehu
Belhamského jezera. Odtud se da lodi doplout
az do hlavniho mésta nebo naopak pres
Loaru az do Marlinského oceanu. Diky tomu
zde kvete Cily obchod, coz vhodnou politikou
podporuje i rozumny stary hrabé Alexander
Bell.

Tip na déjovou linku: Dama z Agor-Nhat
Tip na déjovou linku: Rozumny politik
Tip na déjovou linku: Destabilizace Marburgu

MARDENSKA BRANA

Mardenska brana je slavné nalezisté vzacné
darovani plani druidm se zde tézit nesmi,
ackoli doly stale ukryvaji obrovské bohatstvi.
Skrze Mardenskou branu vede Kkupecka
stezka, ktera byla v minulosti velmi
frekventovana.

Tip na déjovou linku: Bohatstvi Mardenské
brany

Tip na déjovou linku: Orgran (MB 4x3)

Tip na déjovou linku: Zederik (MB 4x8)
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MILFORD

Milford je velka pevnost, ktera je postavena na
divném misté. Nema co branit. Stavba udajné
souvisela s Dracimi valkami a je tfeba uznat,
okoli lehlo popelem. Neni ale neznicitelna, to
se ukazalo pfiblizné v roce 600, kdy byl hrad
zdemolovan vybuchem zevnitf a nasledné
velmi rychle, do péti let, zrenovovan.

V Milfordu sidli baronka Valeria Tourhan, které
se prezdiva “Zelezna Valeria’, a jeji manzel
Samuel z rodu Paget.

Tip na déjovou linku: Pevnost na zapadé
Tip na déjovou linku: Lektvar z Laumspuru
Tip na déjovou linku: Soumrak nad Blaty
Tip na déjovou linku: Recomt (MB 4x13)

NADLAK

Mohutna hrani¢ni pevnost na vychodé
vystavena na vysoké bilé skale. Tyéi se
majestatné nad krajem. Z Nadlaku vedly
mosty do sousedniho Agaronnu, jsou ovSem
naruSené, aby nikdo nemohl prejit. Velika
posadka Cita stovky muzl a jim i celé pevnosti
veli general PSontek.

Tip na déjovou linku: Navstévnik z Agaronnu
Tip na déjovou linku: Lucien (MB 4x5)

OSTENHORN

Ostenhorn je mésto na fece Glen a nachazi
se v severni &asti Cerného lesa. Mésto je
nechvalné znamé détskymi poulicnimi gangy,
se kterymi si nevi rady posadka, baronka
Beata Darcy, predstavitelka mésta, ani Zlaty
uder, ktery byl do Ostenhornu nékolikrat
povolan.

Tip na déjovou linku: Povest Zlatého uderu
Tip na déjovou linku: Galien (MB 4x1)
Tip na déjovou linku: Zacharus (MB 4x7)
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PANSTVi RALBECK

Panstvi Ralbeck se nachazi na vychodnim
pobfezi a krasné je z néj vidét Strazsky majak
i ostrov Galad. Je to odlehlé sidlo kdysi
vyuzivané mocnym rodem Ward jako letni
zamecCek. Historky o tom, Ze zamecek je
proklety, jsou nesmysl.

V Panstvi Ralbeck sidli Henri Ward, dalSi
nositel mocného jména, u kterého je
zpochybnovan jeho plvod. Henrimu to ale
vubec nevadi, klidné si Zije ve svém zamecku
s védomim toho, ze dceru Helen skvéle
provdal za Olafa Augusta, vévodu z Torenu, a
tim si splnil vSechny své Zivotni cile.

Tip na déjovou linku: Prokleté panstvi Ralbeck
Tip na déjovou linku: Dédictvi rodu Ward(

PELEGOR

Pelegor je jedno z mést stojici na biehu
Belhamského jezera. Odtud se da lodi doplout
az do hlavniho mésta nebo naopak pres
Loaru az do Marlinského oceanu. Diky tomu
zde kvete Cily obchod, ale také kriminalita.
Kdo vSak ma dost penéz, mize pocitat s
ochranou strazi.

Mésto je sidlem barona Cecila Tertera,
kralova bratra. Celé mésto vymysli neustale
nové a nové teorie, kdo jsou matky jeho péti
déti a co se s nimi asi stalo.

Tip na déjovou linku: Raj kriminalnikd

Tip na déjovou linku: Hledam matku. Zn. Nebo
pét.

Tip na d&jovou linku: Cerna vdova (MB 4x10)
Tip na déjovou linku: Zlatolnij (MB 4x6)

RILOND

Rilond je jedno z mést vystavenych na
severnim pobfezi Othionu a je to tedy
vyznamny pristav, prekladisté i domov rybara.

q Méstu vladne baron Otto Saleir, sam zkuSeny

namornik.
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Tip na déjovou linku: Jak se spravné rybafi
Tip na déjovou linku: Kiran (MB 4x13)

RINIDAL

Rinidal je rusna namofni a obchodni
kiizovatka. Ve mésté se nachazeji vytfibené
podniky, kde o nefest a zabavu neni nouze.

Baron Julek z
spravcem Rinidalu.

rodu Platz je aktualnim

Tip na déjovou linku: Zmatek v pristavu
Tip na déjovou linku: Marion (MB 4x3)
Tip na déjovou linku: Tolkatohata (MB 4x18)

SNEZNA JEZERA

Snézna jezera jsou nadhernym, i kdyz
extrémné& nepfistupnym vyletnim mistem.
Spousta dobrodruhli se zde vydala s vidinou
legendarniho pokladu na SnéZzném jezefe,
poklad si v8ak nepfeje byt nalezen.

Tip na déjovou linku: Poklad na Snézném
Jjezere

STERLING

Sterling je prekvapivé davné sidlo rodu
Sterling. Nachazi se na samém severu
Salsberskych lesu, témef na Upati Snéznych
hor. Je to dost mozZna nejnudnéjSi mésto na
svété.

Mésto ma ve spravé baronka Frida Sterling.

Tip na déjovou linku: Vratme zivot Sterlingu
Tip na déjovou linku: Qill (MB 4x2)

STERN

Stern je jedna z pevnosti na vychodni hranici,
ve kterém byl naruSen masivni most vedouci
pfes Loaru do Agaronnu. Ve Sternu se
nachazi jedna z nejstarSich alchymistickych
univerzit, ktera proslula vyzkumem v oblasti
elementald. Velké posadce a méstu veli
marsal Albus Torwik.
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v dobé nejvySSi nouze bude vyslySen.
Samotny klaster je obehnan vysokymi zdmi s

v v v

<

f/®’ Tip na dégjovou linku: Odvedte pozornost

i 7

J strazil
Tip na déjovou linku: Incen Dius (MB 4x16)

STRAZ

Na samém konci svéta stoji Straz, vysoky
majak na kamenném utesu. O majak, ze
ktereho je krasny rozhled na Snézné hory,
Ostrov Galad i Marlinsky ocean, pecuje
Ondrej August, ktery byl svym rodem vyhnan.

Tip na déjovou linku: Co to vidi oko mé
modravé?
Tip na déjovou linku: Kauza Ondrej

STRILHORM

Stfilhorm je vévodské mésto, sidli zde
vévodkyné Amalia Buckingham a jeji manzel
Ernesto z rodu Felmet. Mésto obklopuiji lesy,
které se po léta nedafi vykacet - kazdym
rokem jsou blize a blize. Mozna je to moci
Vermontského hvozdu, ktery se nachazi
nedaleko, hned za rekou Glewou.

Tip na déjovou linku: Sila hvozdu
Tip na déjovou linku: Zmej (MB 4x7)

SV. ULRIKA

Klaster sv. Ulriky se nachazi uprostred
velkého udoli obklopeném strmymi skalisky,
do tohoto udoli vede jedina cesta a to uzkym
prasmykem. Udoli vzniklo pravdépodobné
disledkem prohloubeni zemského povrchu
obrovskym ledovcem, voda z jezera nasledné
unikla prasmykem, ktery nyni slouzi jako
pfistupova cesta. Klaster je znamym poutnim
mistem a utoCisté zde nalezlo pfi jejich
cestach nemalo dobrodruhii a poutniki. Zilo
zde neékolik desitek Fadovych sester a
veleknézka. Misto je také znamé svym
mohutnym zvonem popsanym modrymi
runami, zasvécenym bohu Freyovi, 0 némz se

traduje povést, ze ten kdo na néj zazvoni

nékolika vézi¢kami po obvodu. Hlavni brana je
zbudovana pfimo naproti prismyku.
Dominantou klastera je jeho vysoka zvonice,
klasterni kostel a rajsky dvar, ktery se nachazi
zhruba uprostfed komplexu. Na dvofe se
nachazi studna.
Predstavenym klastera
Tourhan.

je urozeny Eddie

Tip na déjovou linku: Staré kroniky
Tip na déjovou linku: Nouze nejvy$Si

TOREN

Toren je veliké vychodni mésto, které je
skute¢nym stfediskem odvaznych
agaronnskych paSerakl, nebot pravé az tady
dochazi k vyznamnym obchodim s artefakty
na mistnich ¢ernych trzich. Dostat se do sité
ale neni tak jednoduché. Ve mésté stoji
majestatni Torensky hrad se stupnovitou
architekturou, ve kterém sidli rod August a
jeho hlava, vévoda Olaf.

Tip na déjovou linku: Na ¢erném trhu
Tip na déjovou linku: Gezrit (MB 4x10)

VALDORF

Valdorf je mohutna strazni véz na severu
Ithienského vévodstvi. Byla velmi silné
zasazena Drac€imi valkami a i kdyz probiha
ustavicna rekonstrukce, nedari se az do té
miry, Ze se ma za to, Ze je Valdorf proklety.
Spravcem Valdorfu je lord Judas Berwitz.

Tip na déjovou linku: Prokleti Valdorfu

WESTERMARK

Basta Westermark je sidlo na fece Glewé a
pfimo na hranici s Vermontskym hvozdem.
Nevi se, jak to baron Ben Gendry déla, ale
kolem Westermarku, na rozdil tfeba od
Stfilhormi, se Vermontsky hvozd nesnazi Sifit.
Je to nezdravou oblasti Slatina, ktera hned za
bastou zacina?



Q@’ Tip na déjovou linku: Herbicid
oy

Tip na déjovou linku: Kardan (MB 4x9)

WINTERHORN

Winterhorn je dlouholeta basta ambiciézniho
rodu Buckingham a spravcem je stara
hrabénka  Sabine  Buckingham, matka
kralovny Charlotte a Amalie, vévodkyné ze
Stfilhormi. V davnych dobach, jesté pred
slavou Belterenu, byl Winterhorn sidlem
nékterych cirkvi, obzvlasté cirkvi Bohl
putovani. Rozpadajici se chramy a kaple jsou
tu stale, presnégji v ruinach starého mésta, na
nichZ bylo zbudovano mésto nové.

Tip na déjovou linku: Trasqok (MB 4x10)

WURFEHO DOLY

U Wurfeho dolu ve Snéznych horach se
spojuji feky Ivalo a Lund. Je to staré sidlo
vybudované kolem trpasli¢iho dolu, které bylo
po desetileti vyteCnym zdrojem vzacnych
kovl. V chodbach se da velice snadno ztratit
a povida se, ze se hora brani. Trpaslici si s
tim uméli poradit, lidé a barbafi uz ne.

Méstu vladne mocny Khan Asher, jediny
Slechtic barbarského plvodu. Je znam
nekompromisnim postupem proti horskym
trollim, koboldlm a skfetim tlupam.

Tip na déjovou linku: Mapovani Wurfeho dold

Tip na déjovou linku: Snomdra (MB 4x2)
Tip na déjovou linku: Padla hvézda

ZAHRANICNI POLITIKA

AGARONN

Diplomatické vztahy s astraly v Agaronnu jsou
mizerné.

Tip na déjovou linku: Domluva s astraly
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ALTERSKE VYSOCINY

Klany barbard a obri z Alterskych vysocin
maji historicky Spatné zkuSenosti s Othionem i
elfy z Vermontu. Po propojeni jejich
kralovskych rodl pred tfemi lety se podafilo i
dfive znepfatelené kmeny sjednotit proti
“spolecnému nepfiteli”. Alterie je nyni
sebevédoma zemé neohrozenych berserku,
provokace nebo prosté nedorozuméni a sever
vstupuje do dalSi valky.

Tip na déjovou linku: Destabilizace
spojenectvi barbart

Tip na déjovou linku: Rozpoutani valky
Tip na déjovou linku: Valka na zapadeée

STREDOHORI

Trpaslici ze Stfedohofi kdysi velice aktivné
prozkoumavali hory na severu Othionu,
Mardenskou branu i jizni nalezisté unikatnich
drahokam( Gul-Dur. Jejich upadajici €innost
prakticky utichla po vénovani Erinejskych
plani druididm. Tak ochladly i vztahy mezi
Othionem a  Stfedohorskymi trpasliky.
Stfedohofi je mocna zemé a teoreticka hrozba
pro Vermont - vztahy mezi trpasliky a elfy jsou
komplikované uz od pocatku véku. Kralovska
rada Othionu pracuje vsi silou na navazani
politickych vztahd, zatim bez vétsi odezvy. Je
ale jedna Othionska organizace, se kterou
Stfedohofi aktivné spolupracuje a obchoduje -
magicka univerzita v Elslayeru. Detaily nejsou
znamy, pravdépodobné se bude jednat o
prohlubovani znalosti o trpasli€ich runach.

Tip na déjovou linku: Cerna krev: Gul-Dur

Tip na déjovou linku: Runorytec

Tip na dejovou linku: Navazani vztaht se
Stfedohofim

Tip na déjovou linku: Podkopani vztaht se
Stfedohofim

VERMONT

Vermont téméf vyhradné obyvaji elfové se
stale silnou pokrevni linii a tedy i typickou
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elfskou pychou. Vztahy nikdy nebyly vainé uz KRALOVSKA RADA
kvili sportm o hranice ve Vermontském
hvozdu. Pecliva diplomaticka prace se vSak
vyplatila, Vermontsky kral Thingol pfed tfemi
lety pojal za manzelku Sofee Terter, dceru
Othionského krale. Dost mozna to ani nebylo
vysledkem diplomatické Cinnosti, Sofee je totiz
podle vSech nejkrasnéjsSi divka vSech dob a
krasou pry pfedci i divky elfské.

| kdyZ v oteviené radé SlechticU, silnych cechl
a organizaci mize mit témér kazdy urcity vliv
na smérovani chodu kralovstvi, zdaleka
nejsilngjsi slovo ma uzsi Kralovska rada, tedy
kral a jeho devét nejvérnéjsich radcu. Ti sidli v
Ithienu, hlavnim mésté, a kazdy z nich je
expertem na jednu z oblasti, podle které je mu
udélen nedédicny titul:

Silné spojenectvi Vermontu a Othionu
vyvolava napéti a obavy u Alterskych vysocin i
kralll ze Stfedohofi. Oficialni politika Othionu
je takova, Ze nema zajem rozpoutavat konflikt
a radéji by feSil Agaronnsky prusvih.

e Mistr naSeptava¢ - Hlavni kralovsky
expert na ziskavani a vyhodnocovani
informaci. Ovlada rozsahlou sit Spionl v
Othionu i v zahranici.

e Mistr stratég - Vrchni velitel ozbrojenych
sil zodpovédny za obranu zemé pred
hrozbami zevnitf i zvendi.

e Mistr mag - Dvorni konzultant v oblasti
alchymie a magie. UdrZuje vztahy s
univerzitami.

e Mistr klerik - Dvorni konzultant v oblasti

Tip na déjovou linku: Podkopani vztaht s
Vermontem

Tip na déjovou linku: Rozpoutani valky

Tip na déjovou linku: Princezna Othionska

Tip na déjovou linku: Tajemstvi Vermontského

e teologie. Udrzuje vztahy s denominacemi
5 i boha Freyi, zejména témi zastoupenymi v
ZAPADNI ESTONIE Belterenu.
Dobré obchodni i osobni vztahy se Zapadni ® Mistr diplomat - Zodpovida za vztahy s
Estonii byly pfi Astraini hrozbé preruseny. okolnimi zemeémi a rasami.
Pfistup z jinych smér(, konkrétné z Temné ® Mistr hospodar - Zastupuje rolniky,
Zemé, neni zapovézen (mnozi by si vsak drevorubce, horniky a rybare.
rad&ji &li i pres Agaronn, nez by museli ® Mistr femesinik - Haji zajmy kovaru,
vstoupit do Temné Zemé&) a Estonie si udajné tesafli, Sevcl a dalSich femesinikd.
svladla  udrset &ast Gzemi i funkéni ® Mistr stavitel - Stara se o infrastrukturaini
Samospravy. rozvoj, planuje vystavbu meést a cest.
e Mistr pokladni - Stara se o vybér dani,
Tip na déjovou linku: Diplomatické vztahy razbu  minci, zodpovédnou  spravu
Tip na déjovou linku: Hranice Temné Zemé majetku zemé a udrzitelnou vysi cen. Je
pfirozenou opozici mistru hospodari,
i mistru femeslinikovi a mistru staviteli.
VNITRNI POLITIKA

Tip na déjovou linku: Prace pro Radu
KRAL Tip na déjovou linku: Slaba mista Mistra
Tip na déjovou linku: Jak nahradit Mistra?

Vladce Othionu ma absolutni moc nad fiSi. Tip na d&jovou finku: Chei funkeil

Udava smér politiky, je nejvySsSim soudcem,
jmenuje Kralovskou radu. Titul je dédicny.

SLECHTA
Tip na déjovou linku: Pravo dobyvatele Politickd scéna v Othionu se v dgjinach jiz
- D) mnohokrat zménila. Mocné rody jsou

.

provazany slozitymi svazky a mensi rody asi



doba. Kralovstvi Othion se déli na pét
vévodstvi viceméné srovnatelnych co do
velikosti a vlivu. Tituly jsou dédi¢né jiz néjakou

Othion 1500

aktualné nemaji chut na vzpouru. V dobu po muzské i Zenskeé linii. Zakony jsou v
poslednich desetiletich je tedy, zda se, klidna

celém kralovstvi viceméné stejné a hranice
mezi vévodstvimi nejsou omezeny.

mapa othionskych vévodstvi 1

VEVODSTVI ITHIEN

Vévodstvi Ithien tradiéné nalezi pfimo krali.
Zahrnuje velkou ¢&ast Cerného lesa od
Splavu az téméf po Belteren, jizni cast
Flanderského lesa aZz po Valdorfskou
soutésku, Erinejské plané a samoziejmé
hlavni mésto Ithien.

Situace: Kralem a vévodou lthienskym je
Magnus z rodu Terter. S Zenou Charlotte z
vlivného rodu Buckingham maji dvoj¢ata
Charlese a Sofee. Charles nejevi chut do
Zenéni, a¢ uz ma nejvyssi €as, a cestuje po
celé Domoviné. Sofee se pred tfemi lety
provdala za Vermontského elfského

\ krale Thingola a zatim spolu nemaji

G

:m SKE r-
[R,INEL PUAN G

zadné dité. Kralav bratr Cecil je baronem z
Pelegoru, ma spoustu déti, ale zadnou
manzelku. Kral ma jesté sestru Agathu, ta je
nyni manzelkou nevrlého barona z
Hexendorfu.

VEVODSTVi STRILHORM

Vévodstvi Stfilhorm ovlada Slatinu (jestli je
tam co ovladat), malou severovychodni ¢ast
Vermontského hvozdu (alespori papirové) a
Uzemi na zapad od Cerného lesa od jiznich
hranic az témér po Belteren.

Situace: Vévodkyni ze Stfilhormi je Amalia
Buckingham, sestra kralovny. S manzelem
Ernesto Felmetem ma jediné dité - uz témér
dvacetiletou dceru Celeste. Rod si libuje v



/pﬁl vévodstvi Strilhorm dédit mnohem vice.

intrikareni a Celeste ma Sanci i touhu kromé

VEVODSTVi LANKERK

Jih Cerného lesa, Gzemi pod Erinejskymi
planémi a mésty Marburg a Pelegor - to je
vévodstvi Lankerk. Tahne se az jiznim
hranicim Othionu.

Situace: Vévodstvi Lankerk vladne
mentalné zaostaly Leonal Felmet. Nema
manzelku ani potomky a jeho jedinym
dédicem je jeho bratr Ernesto (manzel
vévodkyné ze Stfilhormi). | toto vévodstvi by
tak v dusledku méla dédit Celeste
Buckingham.

VEVODSTVi ADLERBURG

Rozsahem zdaleka nejvétSim, avSak ve
stabilitt  jen tak tak srovnatelnym
vévodstvim je Adlerburg. Tahne se od
Stoostrovi az po Hexendorf a spadaji do
néj téz Salsberské lesy.

Situace: Vévodkyni z Adlerburgu je
starnouci a bezdétna Tifanny z prastarého
rodu Sterling. Diky extrémné chaotickym
rodinnym vazbam si po jeji smrti bude
vévodstvi narokovat hned nékolik rodu -
Buckinghamové, mensi Tourhanové z
Milfordu, kdysi silni Pagetové z Kizmaru,
mozna i kralovsky rod Terter a zcela urcité
spousta levobockl a “jedinych legitimnich
potomku”.

VEVODSTVi TOREN

Pani z Torenu po dlouha léta strfezi hranici s
Agaronnem. Nalezi jim severni ¢ast
Flanderského lesa, zapad Snéznych hor a
zapadni ¢ast povodi Loary az po Stern.

Situace: Vévoda Olaf z rodu August vladne
klidnému vévodstvi v klidnych dobach,
napjata vnitropoliticka situace se jej témér
netyka. Jeho Zena, Helen z rodu Ward, mu
porodila syna Marca. Ten se jevi jako jedna

z nejlepSich partii pro urozené divky v

Othion 1500

zemi. Rod Ward je starobyly, neexistuji vSak
dikazy o tom, Ze by Helen byla z jejich
krve. Hlasy, které volaji, ze Helen je
podvodnice, neutichaji.

Tip na déjovou linku: Pro¢ se Charles
nezZeni?

Tip na déjovou linku: Jak sbalit Celeste

Tip na déjovou linku: Jak sbalit Marca

Tip na déjovou linku: Zabijte Tifanny!

Tip na déjovou linku: Zachrarite Tifanny!

Tip na déjovou linku: Podpora Buckingham(
Tip na déjovou linku: Podpora Tourhanti

Tip na déjovou linku: Podpora Pagett

Tip na déjovou linku: Podpora Tertert

Tip na déjovou linku: Podvodnice Helen

Tip na déjovou linku: Nebohy Leonal

Tip na déjovou linku: Spina na Slechtice

Tip na déjovou linku: Svadnik urozenych
slecen

FRAKCE

AMBARDA

Ambarda je velika banka poskytujici své
sluzby po celé Domoviné. Poskytuje
bezpecné ulozZisté pro penize i drahé
cestovani. Ambarda financuje vSe, co se ji
zda k investovani vhodné, véetné vyzkumd i
valek.

Tip na déjovou linku: Test zabezpeceni
Tip na déjovou linku: Vloupacka

Tip na déjovou linku: VySetfovani kradeze
Tip na déjovou linku: Podvod

Tip na déjovou linku: Nova investice

CECH CARODEJU

Slovutni magové byvaji (Casto na sklonku
zivota) pfizvani do prestizni spoleénosti
Cechu ¢arodégja. V podstaté to znamena, ze
typicky pfebyvaji na univerzitach, vyjimkou
ale nejsou ani samotafi doZivajici ve svych
vézich nebo nékde v lesich. Za velké



penize feSi odeklinani a podobné drobnosti.
Hlavou cechu byva Arcimag, feditel
univerzity v Elslayeru, vyjimeéné to byval
Mistr mag, kralovsky poradce.

Tip na déjovou linku: Jak se stat
uznavanym
Tip na déjovou linku: Rozmiska moudrych

CIRKVE

Uctivaci jednotlivych bohu také tvofi frakce.
Nejmocnéjsi cirkev je Freyova a jako
vétSina cirkvi sidli v Belterenu. | s
nesrovnatelné rozsahlou siti pfiznivcd,
bohatstvim a bozi pfizni to neni
nejaktivnéjSi organizace. Je to tim, Ze
kromé hlavnich nabozenskych myslenek se
motivace i osobnosti ¢lenu liSi - jsou zde
lidé dobfi, spravedlivi, sobecti, ambiciozni i
pokorni. K jednotnému konani tak dochazi
jen vyjimec¢né, kdyZz je situace opravdu
vazna.

Vétsi cirkve se pfirozené déli se na
denominace, fady a sekty se svymi
vlastnimi motivacemi a cili.

Tip na déjovou linku: Stret cirkvi
Tip na déjovou linku: Jak se stat svatym
Tip na déjovou linku: Kradez relikvii

DRACI HLIDKA

Drac¢i hlidka vznikla velmi davno jako
reakce na Draci valky. Odvaznym (nebo
spi§ Silenym) dobrodruhtim vdéci cely svét
za to, ze draci uz si z mést a vesnic
Domoviny nedélaji taboraky. | po tolika
letech se da narazit na podiviny, ktefi tvrdi,
Ze jsou stale Cleny této organizace.

Tip na déjovou linku: Dragoth (MB 4x24)

DRUZINICI

Moc vzdy pfitahuje ty, ktefi se neboji ji
vyuzit. | proto se stava, Zze se na
vyznamnych pozicich nachazeji
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objektivné Spatni spravci. Jejich moc ale
neni neomezena, protoze tu jsou Druzinici.

Druzinici je neformalni spole€enstvi jedincq,
kterym jsou blizké mySlenky “vSechno by
mélo byt vSech” a “bohatym brat a chudym
davat”. Maji dobré kontakty mezi nizSimi
vrstvami a vyznaji se ve svém prostredi.
Neboji se vyuzit slabiny bohatych a tu a tam
uskute¢nit prfepad nebo podnitit vzpouru.
Ne vzdy se vSe podafi, ale mysSlenka je to
hezka, ne?

Tip na déjovou linku: VyZehlit problém
Tip na déjovou linku: Zatah
Tip na déjovou linku: Vlivny pfitel Druzinikd

DUBOVY LIST

Dubovy list je velmi neformalni spolecenstvi
pro hraniCafe a druidy. Ti, jak znamo,
nemaji extra potiebu se sdruzovat.
Organizace proto funguje jednoduse tak, ze
v nékolika vétSich méstech je misto, kde
mohou  pfiznivci u svych starSich
vyslouzilych  kolegu slozit svou hlavu,
dozvédét se novinky a prodat nebo ziskat
suroviny.

Tip na déjovou linku: Ochrana prirody
Tip na déjovou linku: Ovladnuti prirody

MODRY KRUH

Modry kruh je agilni spolec¢nost pro
talentované kouzelniky, takovy Cech
Carodéju pro ty, co jsou cool. Za nemalé
mnozstvi zlata lze mit nemozné ihned a
zazraky do tfi dnd. Modry kruh v8ak uzce
spolupracuje s Korunou a Zlatym uderem a
proto, pokud byste snad radi spachali néco
méné etického, radéji kontaktujte Temnou
Razi.

Modry kruh dnes spada pod Mistra maga,
kralova poradce, v pocatcich vdak Modry
kruh fidil Arcimag, feditel Elslayerske
univerzity.



Tip na déjovou linku: Vstup do Modrého
kruhu

Tip na dejovou linku: Mareni cinnosti
Modrého kruhu

Tip na déjovou linku: Neeticka zakazka

RUDY FLAKON

Rudy flakon je nejznaméjsi alchymisticky
cech, ktery sdruzuje ucence a vynalezce
prahnouci po kameni mudrct i
neuhasitelném ohni. V kazdém vétSim
mésté maiji pobocku, kde Ize nakoupit.

Tip na déjovou linku: Vzacné suroviny
Tip na déjovou linku: Konkurencéni boj
Tip na déjovou linku: Chci vstoupit do cechu

TEMNA RUZE

Temna RuUZe je zakdzana organizace, ktera
zastfeSuje spolecenstvi vyznavacli temnych
bohu, nekromancie a dalSich zakazanych
praktik a ty, ktefi maji své ambiciozni cile a
ochotu dobfe platit.

Dlouha léta ¢eka Temna Ruze na chvili, kdy
bude opét moci dosahnout své byvalé slavy.
K tomu zatim nedoSlo, ale je to na dobré
cesté. Organizace prorusta celym Othionem
ve v8ech patrech spolecnosti. Pokud jde o
vztah s Triadou, vnima ji jako chaotické
potizisty a pfekazku na cesté k vySSim
cilim.

Protoze se Cclenstvi v Temné ROz i
spoluprace s ni tresta smrti, byl pro ochranu
pFiznived vyvinut systém dvojiho ¢lenéni -
na l6Zze a kruhy. L6ze sdruzuji své E&leny
podle mista, novacek je tedy svym “prvnim
bratrem” uveden do jeho l6Zze. Takovych
muze byt ve vétSich méstech i nékolik. V
ramci |6Zze je pak ¢len uvadén do kruhu -
spoleCenstvi podle odbornosti nebo
zajmoveé oblasti. Schize se vzdy poradaji v
maskach a pod faleSnymi jmény, identitu
kazdého Clena zna tedy pouze jeho “prvni
bratr”.
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Kruhy Temné Raze:
e Kruh Vile - pro vudce jednotlivych
I6zi a kruht, uruje sméfovani celé

organizace,

e Kruh Temnoty - pro uctivace
Dorengara,
Kruh Chaosu - pro uctivace Tharma,
Kruh Zivota - pro vyznavade

nekromancie,

Kruh Knihy - pro ostatni uence,
Kruh Krve - pro bojovniky Temné
Raze,

Kruh Zlata - pro mecenase,

Kruh Slova - pro informatory.

Tip na déjovou linku: Jak se stat Poupétem
Tip na déjovou linku: Infiltrace Temné Ruze
Tip na déjovou linku: Zniceni Temné Ruze
Tip na déjovou linku: Obvinény mecenas
Tip na déjovou linku: Falesné obvinéni

Tip na déjovou linku: Zatah

TRIADA

Triada je rozsahla mafianska organizace,
ktera ma zastoupeni ve vSech méstech i
vétSiné vesnic. Jeji podnikani spociva v
pasovani zbozi, aktivit¢ na Cernych trzich,
obchodu s bilym masem, ngjemnych
vrazdach a ochrany jednotlivel i skupin za
‘podminek vyhodnych pro obé strany’.
Sklada se s malych decentralizovanych
bunék a diky tomu uUspésné vzdoruje
snaham koruny o jeji likvidaci. Temnou R0zi
vnima jako svého nedlvéryhodného a
nezdravé zvraceného konkurenta na poli
nelegalnich aktivit.

Tip na déjovou linku: Plodna spoluprace
Tip na déjovou linku: Infiltrace Triady

Tip na déjovou linku: Zni¢eni Triady

Tip na déjovou linku: Obvinény mecenas
Tip na déjovou linku: Falesné obvinéni
Tip na déjovou linku: Zatah

ZLATE PERUTE

Cechy dobrodruhtl sdruzuji odvazné osoby,
které maji chut kazdy den umfit. V Othionu



jsou nejznaméjSim cechem Zlaté Perutg,
|| zalozené nékdejSim Spickovym
dobrodruhem, ktery musel svou profesi kvuli
zranéni povésit na hfebik. Pro vstup do
Peruti je tfeba splnit jeden z pfidélenych
Ukoll. Nasledné ¢lenstvi je pak pIné vyhod -
levnéjSi ceny v cechovni hospodé&, misto na
pfespani zdarma, rady od zkuSenych a
sectélych kolegl, kontakty s dalSimi
ambicidznimi Silenci, ¢as od ¢asu setkani s
nékym vlivnym a pfisun dobfe placenych
ukoll, ze kterych si cech bere podil jesté
pred tim, nez se vam zadani dostane pod
ruku - takze bez poplatk(!

Tip na déjovou linku: Zkou$ka

Tip na déjovou linku: Krysa v cechovni

hospodé

Tip na déjovou linku: Velka vyprava

Tip na déjovou linku: S kym to tu viastné
sedime?

Tip na déjovou linku: Co tu déla malé dité?

ZLATY UDER

Zlaty uder je kralovska tajna sluzba, elitni
ozbrojena jednotka podléhajici Mistru
naSeptavaci.  Neuniformovani  c¢lenové
vySetfuji zloCiny nejvySSi zavaznosti -
vlastizradu, zpronevéry, vzpoury a také
Slechtické spory.

Tip na déjovou linku: Chci ke Zlatému uderu
Tip na déjovou linku: Mareni vySetfovani
Tip na déjovou linku: Dokonaly zlo¢in

BOZSTVO

V pribéhu dé&jin se ménilo chapani svéta a
s tim i uctivani vys$Si moci. Nejprve byla
vyznavana BozZstva kolobéhu, projevy
pfirody a plynuti Zivota. Rychle nasledovala
obecné definovana Bozstva lovu, uctivana
prostfednictvim kosténych amuletd pro
ochranu v boji a predstavujici jednotlivé
aspekty lidskych dovednosti. Pak pfisly

 \ q Aspekty, jiz naprosto konkrétni mytologické

bytosti, a Spektralni bohové, coz jsou
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tvorové mylné povazovani za bozstva, ktefi
teprve uctivanim ziskali nadpfirozenou
podobu a moc. V neposledni fadé jsou tu
Bohové putovani, ktefi pfedstavuji odklon
od pohanskych ritualli, a obraceji se jiz na
potfeby Clovéka.

Uctivani vSech téchto bozstev je ovSem v
roce 1500 v civilizovanych €astech zemé
jen zavanem historie Y davno
zapomenutych chradmech. Misto nich se
uctivaji moderni bozstva délena na bohy
Svétla a bohy Temnoty. Podle nékterych
existuje dokonce jen jediny dobry Bih a
Temnota neni nic vic, nez pouhy projev jeho
absence.

Néktefi vzneseni elfové stale vzpominaji na
myty o Hudbé&, Dvou stromech a Zemi
neumirajicich a neochvéjné vyznavaji viru
ve své staré bohy Ainur. Trpaslic¢i klany pak
bez vyjimky uctivaji Srdce hory.

BOZSTVA KOLOBEHU

Ra - slunce,
Iniyang - mésic,
Bo'ron - boure,
Ubus - snih,
Heims - mraz,
Ago - ohen,

Aqga - voda,

Ror - polarni zare,
Lala - spanek,
Umera - stafri,
Yo'Tal - kasel,
Ukufa - smrt,
Umber - stin,
Tug'llish - zrozeni,
Hasharot - hmyz.

Tip na deéjovou linku: Jsou boZstva
kolobéhu minulosti?

BOZSTVA LOVU

e VK - trpélivost,
e medvéd - odolnost,
e byk - sila,



divoky kun - rychlost,
sova - nocni loy,
pavouk - lov do pasti,
lev - odvaha,

slon - moudrost,

had - skryvani,

jestér - hbitost,

ryba - plavani,

opice - Splhani,

orel - charisma,
titanis - zastrasovani.

Tip na déjovou linku: Amulety boZstev lovu

ASPEKTY

Alga - pramatka velryb

Anubis - blh se psi hlavou a zlatého
odéni, je popisovan jako buh ritualt a
starého védéni

Auris - bohyné [iS¢i podoby, ktera se
vSak lidem predstavuje jako krasna
divka odéna v listi, bohyné ovladnuti

mysli
Baihu - bily tygr, reprezentuje zapad a
také podzim

Bily jelen - symbol lest a volnosti
Cipactli - svét sam v krokodyli podobé
Enokheh - titan, ztélesnéni mlhy a
mrazu

Fénix - legendarni okfidleny ohnivy
ptak, symbol nového zacatku

Ghadraza - jezdec na zelvé, tvlrce
vulkanu

Griffin - kfizenec Iva a orla, symbol
moci a ochrance pfed ¢arodéjnictvim
Grisadora - poustni jestéfi démon
Gromar - démon boure

Haladriel - padly andél, ochrance
paladint

Chranciton - obrovsky d&erv, aspekt
zemé

Incen Dius - pan ohné

Kappa - jezerni démon podobny Zelvé
¢i zabé

Kezef - strazce, sluha Anubistv
Korkanocha - démon Silenstvi

e Kraken - buh mofi v gigantické
podobé olihné, krakatice ¢i chobotnice
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Magmalit - strazce vulkanu
Mantoda - hmyzoidni tvor,
otroctvi

Menehune - gnédmsti bohové femesel
Naga - obrovsky vodni had, darce
desté

Naru - hrizostrasny divocak, syn hory
Nian - monstrum s télem byka a hlavou
lva, symbol nové éry

Okulus - démon vidéni a slepoty
Orodan - napul ¢lovék, napal had
Pomsta bohl - spici drakoidni tvor,
ktery po probuzeni rozpoutd novou
etapu Dracich valek

Qhirr-Rol - pavouc¢i muz, démon védéni
Qill - démon Casu

Qinglong - hadovity tvor azurové barvy
symbolizujici vychod a takeé jaro

Rugar - ochrance lest

Sardis - prostfednik mezi svétem a
podsveétim, patron poustevniki

Scilla - dité hvozdu

Sugersrom - pan pocasi

Sukrael - bohyné pomsty

Tibarn - symbol horského putovani
Tolkatohata - hadovita stvara, patron
koralu

Tongur - strazce bazin

Trichus - tfihlavy okfidleny kan

Ursa - ochrance hvozdu

Voron - kral pavouku

Xuanwu - tvor nabyvajici podoby &erné
Zelvy, reprezentuje sever a také zimu
Zangara - monstrum z jezera, symbol
mnoha talentd

Zhuque - Cerveny ptak symbolizujici jih
a také léto

symbol

Tip na déjovou linku: Hon na Aspekta
Tip na déjovou linku: Uctiva¢ Aspekti

BOHOVE PUTOVANI

Astor - pevny dum,
Brook - med,

Cruis - védéni,
Ebol - luk,

Ekto - oko,
Emukelé - stit,



Ester - ochrana nevinnosti,
Ewia - klidny spanek,

Flant - ochrana dobytka,
Focco - hledani Zeny,
Freek - pluh,

Honto - Cest,

Keton - ohnisté,

Lanti - narozeni dcery,
Nineva - obchod,

Oron - narozeni syna,
Osmo - rybafska sit,

Piscill - kopi,

Poit'to - dést,

Pol'date - ochrana pfed nemocemi,
Salien - mirna zima,

Satte - ochrana pred zranénim,
Thu'um - ochrana poutnika,
Tillo - &Gitelstvi,

Wulq - brnéni,

Xeth - ostép,

Xiao - sekera.

Tip na déjovou linku: Hra na boha

SPEKTRALNi BOHOVE

CANUSATO

Canusato je krysi blh uctivany hlavné v
osadach Slatiny, kde dlouha Iéta prebyval.
MySi se boji koCek, v tomto pfipadé by se
ale spi$ dalo fict, Ze kocky (i ty nejvétsi) by
se k smrti baly mySi. Myty pravi, Ze kapka
vody, ktera smoci jeho srst, je navzdy
zkazena. Jeho zubum podlehne naprosto
vse.

AURANTE

Aurante je patronem Tichého hvozdu v
Agaronnu a traduje se, Ze nikdy nebyl
zapeCetén a nebyl zasazen Astralni
hrozbou. Podoba se lisce veliké jako kun a
je neuvéfitelné hbity. Jeho skutecna sila ale
spoCiva v inteligenci a mentalnich
schopnostech. Dokaze Cist myslenky a tak
predvidat kroky bytosti pobliZ a je schopen
jednostranné telepatie. V Tichém hvozdu si

ale malokdy s nékym popovida, a tak je
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jeho slovni zasoba omezena na to, co
zaslechl a vycetl z mysli blahovych lovcu a
svym limitovanym chapanim lidské feci si
chaoticky pospojoval. Slova Auranteho tedy
plsobi jako z jiného svéta: “Hern je panem
fohoto mista”, “Hubeny ma v srdci zradu’,
“Skakej pres sedmero peceti” a podobné.
Kdo ziska jeho kozeSinu, bude se do konce
Zivota topit v bohatstvi.

CAERULO

Namofinici dobfe védi, co je ve vodach
severu muze potkat. Aspekti Kraken a
Tolkatohata, Kerunuv vyslanec Kiran a
Spektralni buh Caerulo reprezentuji ty
mocnéjSi bytosti. Je mozneé, Ze vSechna
jména oznaduji stejnou bytost, mozna jsou
to Ctyfi rGzné entity. Faktem zuUstava, ze
oznaceni “zhouba lodi” sedi na vSechny,
ale nejvice na Caerula. Ten si pry lodé
rozlamuje jako chléb a obsah vyjida, jako by
to byly ustfice.

INDICUMA

Indicuma pravdépodobné nikdy neexistoval,
baje jsou pfili§ vystfedni. Pokud ano, je to
opi€i kral ztraceného skalniho mésta a
dokaze zastraSit i jiné Spektralni bohy.
Prodira se stromy, jako by to byla stébla
travy a pozira anakondy a vétSi savce.
Pokud zavita do civilizace, fascinuje jej Zivot
za hradbami a tak s oblibou kouka pres né,
k hrize vSech obyvatel.

NIGORA

Kdyz si predstavite pavouka, ktery se kvuli
své velikosti opravdu nedovede nikde ukryt,
tka pavuciny, které odolaji kazdé zbrani a
svym jedem v mZiku zabije slona, pfesné to
je podle mytd hrlizna Nigora. Druzina, ktera
ji zapecetila, po mnoha a mnoha korbelich
silného moku pfisahala, ze bylo zapotfebi
svalit horu, aby monstrum dokazala uvéznit.
Co je na tom pravdy, necht posoudi kazdy
sam.


https://nahlidce.cz/doplnek/aurante-lisci-buh/

HYAGO

Hyago, “jenz kfidly zastini slunce” je
netopyfi = Spektralni  blh  obohacujici
historické zaznamy az hluboko do casl
DraCich valek. Mél byt zapecCetén v
Agaronnu nékdy v dobé otevieni Strze a
udajné se to kouzelnikim povedlo, ale
bohuZzel se nestihli vratit do bezpedi.

VIRIDIS

“‘Had, jenz pozira svét’ - i takto je nazyvan
bajny Viridis. Myty (jisté pfehnané) hovofi o
tom, Ze svede pohltit sdm sebe. Co se
stane potom, to je pfedmétem nekonecnych
filozofickych debat na kolejich univerzit.

LUTEI

Latei je veliky S&tir, jehoz krunyf udajné
odola i bozskému blesku. Byl zapecetén
nékdy v obdobi Doby Chaosu a misto je
vefejnosti neznamé. V oblastech s
dostatkem pisku se dovede vyborné
skryvat.

RUBERUS

Ruberus je monstrézni byk, tvrdohlavy ve
vSech vyznamech. Nesnese, aby mu v
cesté stala jakakoli prekazka, ziva €i neziva.
Na Erinejskych planich se pfed staletimi
nachazel jemu zasvéceny chram a podle
mytu v ném byl v Dob& Chaosu uvéznén a
zapecetén druidkou jménem Naria.

ALBANIS

Albanis je ptak rodu Titanis a fika se mu
také Hnév cast. Ma byt tak hrozivy, ze
svymi pafaty dovede rozdrtit buvola na
prach. Misto jeho zapeceténi je navzdy
utajeno, mozna kvli povésti, podle které po
jeho probuzeni skondi svét.

Tip na déjovou linku: Trofej Spektralniho
boha
Tip na déjovou linku: Nova pecet
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BOHOVE SVETLA

Bohové Svétla reprezentuji harmonii, dobro
a lasku. Jejich uctivagi obétuji pohodli
Zivota pro vidinu posmrtného vykoupeni.

ANKERI

Ankeri, Bohyné nadéje, méni béh véci v
temnych chvilich. Jejim symbolem je
holubice nebo osmicipa hvézda.

Ankeri je uctivana jako Bohyné nadéje,
IéCeni, ochrany a svétla. Jeji jméno je
synonymem pro vécné bdéni a péci o
vSechny bytosti, které hledaji utoclisté v
jejim laskyplném naruci. V temnych
chvilich, kdy se zda, Ze svét ztratil svou
cestu, Ankeri méni béh véci a pfinasi nadéji
tam, kde je nejvice potfebna.

Puvod a symbolika

Ankeri je ztélesnénim svétla a nadéje. Jeji
pfitomnost je citit v jemném vanku, ve tfpytu
hvézd a v klidném miru, ktery pfinasi
holubice. Jeji symboly, holubice a osmicipa
hvézda, jsou nositeli jejich hlavnich atributu.

Holubice: Holubice je symbolem miru,
Cistoty a duchovni obnovy. Pfinasi klid a
utéchu tém, ktefi trpi, a pfipomina, Zze i v
nejtemnéjSich dobach je mozné nalézt mir a
nadéji.

Osmicipa hvézda: Tato hvézda predstavuje
nekonecné svétlo a vedeni. Osm cipl
symbolizuje spojeni mezi nebem a zemi,
mezi duchovnim a materialnim svétem, a
pfipomina, ze Ankeri bdi nad vSemi sférami
existence.

Ankeri jako Matka vé&né bdici

Ankeri je Casto oznaCovana jako Matka
vécné bdici. Tento titul odkazuje na jeji
neunavnou péci a ochranu. Nikdy nespi,
vzdy je pfitomna, aby naslouchala prosbam
a modlitbdm svych véficich. Jeji laska a
soucit jsou bezmezné, a proto je



vyhledavana témi, ktefi potfebuji IéCeni a
utéchu.

Role v I1é€eni a ochrané

Ankeri ma moc uzdravovat fyzické i dusSevni
rany. Jeji dotek pfinasi ulevu od bolesti a
jeji pfitomnost je jako balzadm na utrapenou
dusi. Chrani své nasledovniky pred
nebezpeCim a vede je skrze temnotu k
svétlu.

Modlitby a ritualy

Uctivani Ankeri zahrnuje modlitby, které
vyjadfuji prosby o jeji ochranu a léCeni. Lidé
se k ni obraceji ve chvilich zoufalstvi i
radosti. Ritualy ¢asto zahrnuji zapalovani
svicek ve tvaru osmicipé hvézdy a
vypousténi holubic jako symbol miru a
nadéje.

Ankeri, Bohyné nadéje, je svétlym majakem
v temnoté, ktera pfinasi IéCeni, ochranu a
nadeéji. Jeji holubice a osmicipa hvézda jsou
pfipominkou, Ze i v nejtemnéjSich chvilich
existuje svétlo, které nas vede. Véfici v
Ankeri nachazeji utéchu a silu ¢elit vyzvam

Zivota s virou, Ze Matka vécné bdici je vzdy
S nimi.

Tip na déjovou linku: Zasah shiry

FREYA

Freya, a¢ nizSi nez Galet, je
nejuctivanéjSim Bohem. Je to Svétlo, dava
smrtelnikim energii a smysl Zivota. Typicky
je znazorfiovan runou | .

Pro nejmocnéjSi cirkev je typické i mnozZstvi
odnozi a rfadu. | u dobrého boha se objevuji
fady bojovych mnichd, nejznaméjsi jsou
Flagelanti a Crusadéfi se specifickym

pojetim milosrdenstvi.

Freya je aktualné nejpopularnéjSim bohem.
Jeho nejvy$Si predstavitel je oznacovan
titulem NejvySSi sluzebnik Svétla a sidli v
Belterenu v Palaci Svétla, kde se
nachazi rovnéz naprostd vétsina
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Freyovych posvatnych artefaktd. Druhy
nejvy8Si Freyuv Kklerik je tradicné clenem
kralovské rady. Bibli Freyovy cirkve je kniha
Svétlo Svéta.

Tip na déjovou linku: Milosrdny samaritan
Tip na déjovou linku: KradeZe artefakti

GALET

Galet je povazovan za hlavniho Boha. Je to
Tvlrce, Stvoritel fadu a uréuje osudy lidi v
okamziku jejich  poceti. Typicky je
vyobrazovan jako nebe, hvézdy i slunce.

Tip na déjovou linku: Proroctvi osudu

GWEN

Gwen [Gvin] je Bohyné vétru a také volnosti
a cestovani. Jejim symbolem je vanek nebo
vinky.

Tip na déjovou linku: Narocna pout’

HERN

Hern je Buh pfirody, obzvlasté lesq, lovu a
typicky byva uctivan druidy. Symbolizuje ho
strom s korunou i kofeny.

Tip na déjovou linku: Druidsky kruh
Tip na déjovou linku: Lovecka soutéz

KERUN

Kerun je Blh vody, patron namofniki a
rybarfd. Jeho symbolem je kapka i
trojzubec. Jeho vyslancem je Kiran,
humanoidni bytost s rysy kosatky.

Tip na déjovou linku: Namorni cesta
Tip na déjovou linku: Kiran (MB)

MAVES

Maves je Bohyné Stésti, radosti, plodnosti a
urody. Jejim symbolem je vejce a
pravotociva spirala.

Tip na déjovou linku: Chaba uroda
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NAROG

Narog je Buh pomijivosti. Pro svou moc nad
smrti je Casto fazen mezi Bohy Temnoty, ale
neni tomu tak. Jeho symbolem je znak Q a
nebo motyl smrtihlav.

NejvysSi Naroglv klerik je oznacovan
titulem NejvyssSi sluzebnik smrti a sidli v
nevelkém Narogové klasteru v Belterenu.

Vira v Naroga byla v jednu chvili extrémné
popularni. S cilem vyprostit se z kolobéhu
trapeni byly poradany hromadné
sebevrazdy. Tehdy ovSem existoval pouze
jediny opis Narogovy svaté knihy Vé&cny
spanek a slovo se Sifilo ustné. Ostatni
frakce tak onen spis ukofistili, rozdélili na
nékolik ¢asti, po staleti peclivé strezili a vira
v Naroga tak ¢asem slabla.

Tip na déjovou linku: Kompletace Vééného
spanku

TIBIAN

Tibian je BUh zemé a sily. Je uctivan
horniky, a to jak ze strachu ze zemétfeseni,
tak prostfednictvim proseb za nalezeni
drahych kamend. Jeho symbolem je
trojuhelnik se zemi.

Tip na déjovou linku: Zemétieseni

BOHOVE TEMNOTY

Bohové Temnoty jsou protipdlem k Bohum
Svétla. Reprezentuji chaos, zlo a zkazu.
Jejich uctivaci prahnou po majetku a moci.

DORENGAR

Dorengar je hlavni Bih Temnoty, je to
Rozklad a Chaos. Podle nékterych definic je
zodpovédny za zvraty osudu a je téz
patronem rizika. Vyobrazuje se jako blesk.
Jeho Sampionem, vyvolenym klerikem, je
Trasqok. Jednim z vyslancli na zemi je pak

{C ﬂ Yesanith.
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Tip na déjovou linku: Trasqok (MB 4x10)
Tip na déjovou linku: Yesanith (MB 4x7)

GULAD

Gulad je Bohem nasili. Odméruje boj a
nasili na bezbrannych. Symbolem je ruka
se Ctyfmi prsty.

Tip na déjovou linku: Koloseum

KANVAS

Kanvas je Bohyné télesného pozitkarstvi.
UctivaClm dava moznost 2zit zivot v
nesmirném luxusu na ukor toho, ze ti svou
pozivacnosti do svéta nevédomky Sifi
nenavist. Jejim symbolem je falus nebo
kosoctverec.

Tip na déjovou linku: Skutecny luxus
Tip na déjovou linku: Orgie

LIGARO

Ligaro je Buh Izi. Odménuje kazdou lez,
ktera vede k bolesti. Jeho symbolem je
maska.

Tip na déjovou linku: Zvladnes Ihat?

PATIO

Patio je Bohyni |éCeni. Zda se nezvyklé ji
fadit mezi Bohy Temnoty, je to vSak proto,
Ze zdrojem I|éCebné sily je fyzicka Ci
mentalni sila jiné Zivouci bytosti. Jejim
symbolem je ginko.

Tip na déjovou linku: Mocna lécitelka

SANGA

Sanga je Bohem krvavych rituall, ze
kterych Cerpa silu, za kterou odménuje.
Symbolem je srdce.

Tip na déjovou linku: Kruta civilizace
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THARM

Tharm, a& niZz8i nez Dorengar, je
nejuctivanéjSim Bohem Temnoty. Je to Zlo,
Beznadéj, Nenavist a Valka. Je

vyobrazovan jako kruh.

TharmlUv nejvySSi predstavitel se honosi
titulem Princ Chaosu. Pro své nejvérngjsi
stoupence, Sampiony, ma Tharm dary.
Jednim z nich je ritual rozpolceni, ktery
umoznuje pfi obétovani ¢lovéka ziskat jeho
Zivotni silu a proménit jeho duSi v
pfizracného nasledovnika.

Rika se, Ze v Othionu se nachazi primy
vstup do Tharmovy fiSe.

Tip na déjovou linku: Vysetfovani podivnych
rituald
Tip na déjovou linku: Tharmova fise

SRDCE HORY

Trpaslici vé€né hledaji nova a nova Srdce
hory, je to podle nich to, z ¢eho se zrodili a
s ¢im po smrti splynou. Pokud je objeveno
nové Srdce hory, je to pro trpasliky symbol
zrozeni a Zivota, novy domov a Vv
nasledujicich letech zde jistojisté vznikne
dalSi komunita. Trpasli¢i kmeny jsou €asto
ve svaru, pokud se ovSem jedna o Srdce
hory, jdou vSechny rozmisky stranou.
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Tip na déjovou linku: Hledani Srdce hory
Tip na déjovou linku: Jak nasrat trpaslika

TIPY

Nic neni vytesané do kamene.

Nehrej v pfibéhu na v8echna mista,
mésta nebo bohy! Vyber si, kde se
bude zaCinat a hraci vyberou, kam
budou jako postavy cestovat; pak staci
znat okoli. BoZstvo vyber podle toho,
koho budou uctivat hra¢ské postavy a
obyvatelé hranych kongin.

Postavy nemuseji znat vSechny
historické udalosti ani politickou situaci,
od toho jsou bardové a knihovny.

Cht&j od hracu backstory, ze kterého
pro postavy vyplyva smysl Zivota. To
pouzij jako zaklad pro nové déjové
linky.

Svét Zije vlastnim zivotem. Pokud hradi
spachaji néco necekaného, kdo a jak
by reagoval? Kdo rozvazné, kdo podle
emoci?

Pokud hraci nechtéji nebo nemohou
ur€itou Cast pfibéhu fesit, déjova linka
muze pocCkat nebo ji mohou klidné
vyiesit i NPC a hraci se pak vyrovnavaji
s nasledky. Oboji je legitimni.

—

Tvdarce: Primo
Na motivy: Domovina - Tirus
Podékovani za testovani, kritiku a trpélivost: korvoran, Figi, Gamling, Viktor_Gold,
TheDarkRider1815, Mamlu, Lukman, kajastankova, Simon23, Sakimarax, xLevi4thaNx,
Protego, MichalZahh
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https://www.youtube.com/watch?v=J6WeU8Q4IR8
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