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od nepameti. Je to stézejni soucast naseho spolecneho dedictvi a vyznamneé ovlivnila vyvoj
her, které milujeme. Prinést nejznaméjsi fantasy svet do nejpopularnejsi hry na hrdiny bylo
pro cely nas tym ohromneé vzrusujici a obrovska vysada.

Podobné jako pro mnohé hrace i pro me byla Stredozem nadherna soucast méeho zivota temer

Kdyz jsme zacali s planovanim naseho pristupu, uvedomili jsme si, ze tato hra by mela byt o vasich
dobrodruzstvich ve Stredozemi. Kazdy ma sviyj vlastni vyklad tohoto neuvéritelne bohatého sveta,
a to je néco, co by melo byt oslaveno! Potrebovali j Jjsme zaujmout pnstup Ano a“ — dﬂ<y nemu
muzete zakusit klicovy zazitek Stredozeme ziskany primo od zdroje a soucasne vam umoznuje pri-
zpusobit si svou hru k obrazu svemu.

Otevrena licence nam nastesti dava perfekini zpusob, jak uplatnit tento pristup. My vam dodame
slozky Stredozeme a vy si muzete pridat prvky z celé skaly jiz existujicich zdrojii. Pokud vas nazor
na Stredozem zahrnuje kouzelnického ucné metajictho kouzla, zadny problem pnde;te st kouzel-
nické povolani z hlavnich OGL produkti. Podivate-li se dostatecne pozorne, jsem si jisty, ze nekde
najdete i odbornost pro surfovant na stitu!




Tak jako na vsech ukolech zahrnujicich draka, i na tomto projektu se podilelo mnoho talentova-
nych lidi, kterym bych chtel zvlaste podékovat. Francescovi Nepitellovi a Marcovi Maggimu, nasim
neochvejnym spolecnikiim a navrharim pri nasem prvnim vpadu do tvorby her o Stredozemi, hre
na hrdiny Jeden prsten. Garovi, Kenovi, Paulovi, TSovi, Waltovi a zbytku tymu Cubicle 7 za jejich
skvelou praci a podporu na tomto fantastickem projektu a obzvlast Jonovi Hodgsonovi, nasemu
uzasnému tvurcimu rediteli, ktery odhalil vasen pro psant anglosaské poezie z pohledu trpaslika.
Diky vam vsem!

Takze si najdete statnou hul, sbalte si druhou snidani a pripravte se na cestu. Hodne stesti na va-
sich dobrodruzstvich, a pamatujte:

,Je to nebezpecny podnik, Frodo, vykrocit ze dveri," rikaval ,Stoupnes do Cesty, akdyz nestojis
pevneé, nevis, kam té muize strhnout. Uvedomugjes si, ze tohle je pravé ta stezka, ktera vede Temnym
hvozdem, a kdybys ji nechal, dovede te k Osameéle hore nebo jeste dal a do horsich koncin?*

Dominic McDowall
generalni reditel Cubicle 7 Entertainment




Priteli, kéz bych té dokazal presvédiit, abys sem pFi-
sel avidél naviastni oéi, e Eeho jsme s olze’cvnev dosahli,
nebylo promarnéno zahalkou. O4 zabiti A/:'aka a osvobozeni
Osamélé hory jsme udélali mnoko dobrého. Radkera na-
Sich praci zfalle}:ka predci T horinovy ne jvétsi sny o tom,
co bychom mohli dokazat, kdyz J':me pl?z)novali nase malé
dobrodruzstvi.

Koyz si pomyslim, ze je to uz skoro pét let! IMozna si
myslis, zVeJ.rme si té tehdy moc nevazili. Ced se mi stras-
né moc styska po nasich s poleénych dnech a klidné bych se
vzdal :véi; poklidného Zivota za né jaké nebezpeéné é{:bro-r
druzstvi. Docela udivu jici, javim, ale mam pocit, Ze s pani
pod hvézdami s meéem po boku by uklidnilo mou neklidnou
mysl.

Revim presné, co mé trapi, ale mé srdce téice tiZi neklid.
Smakovo pustoseni bylo pfemozeno, nekromant bylvyhnan
ze své lesni pevnosti a po Bitve péti armad se skreti bo ji
opustit své horské drzav y. Mame pééné divody se tésSit na
novou éru pros Perity!

Ale néco je § patné. e jsem jediny, kdo to vaima. Stin,
citény, ale nevidény. l’z}‘itomna:t beze jmenné hrozby, ktera
brani lidu se plné radovat v nadé J’i a ouvére, ktera ma pri-
J‘it po navratu své tla.

Resmysl? Dlozna. Konec koncii jsem stary trpaslik atéch,
co mi nasloucha ii, je jen hrstka. Za kazvé};? hlas, ktery se
odvazi Se ptat varovna slova, je nes pocet abpovédi, Ze nase
nedavna vité zstvi nam éopf’ a ilevu. ] pres mt?J dotira jici

pocit neklidu J'.fem obecné s Pon Jen Y.

e jorazsi Bilbo, hluboko uvnit¥ mam pocit, Ze bychom méli
zistat bOéli avarovat ostatni pred nebezpeéim, abychom si

atulovali. Z 8a se, e vsichni kolem nas jsou misto toho
Zahledéni do sebe, do svychviastnich za jmii a domaciho
déni. Brzy o téchto zaleZitostech budu jednat s G andalf em
a mozna té pfi‘jbu navstivit na tvém la:‘iavém Zapadé.
Dopis 0d Balina, syna Fundinova, pro ctihodného pana Bilba
Pytlika







DOBRODRUZSTVI VE STREDOZEMI

- OIVOCIna -

Dim za mnou, svet prede mnou,
mnohe cesty po nem jdou

Je rok 2946 Trettho veku a zeme na vychod
od Mlznych hor jsou v pohybu. Od v mracich
zahalenych vrcholit nad Vysokym prismykem
po sero Temného hvozdu zamoreného pavou-
ky jsou znovu vyslapavane davno zpustle ces-
ty. Zaneprazdneni obchodnici nost sve zbozi
na nove trhy, poslove prinasi poselstvi z cizich
rist a kralove vysilaji ozbrojence, aby rozsirili
sviy vliv a pravni rad. Nekteri rikaji, ze zacal
novy vék svobody, cas na dobrodruzstvi a vel-
ke skutky, jimiz lze znovu ziskat slavu ztrace-
nou v dlouhych staletich utlaku a upadku.

Ale dobrodruzstvi neni uplne to, za cim by lide
sli a co by hledali. Dobrodruzstvi jsou nebez-
pecna a vzacne koncivaji dobre. 1 kdyz je prav-
da, ze hrstka statecnych jednotlivctl vyrazi na
cestu, aby se vyznamenala ve svete, jinym se
zda, ze st dobrodruzstvi voli je, jako by to byla
cesta, kterou by byli predurceni kracet. Jsou to
nepokojni valecnici, zvedavi ucenci a tulaci,
kteri neustale touzi hledat ztracené nebo zkou-
mat zapomenuté. Prosti obyvatelé jim rikaji
dobrodruzi, a kdyz se uspeésne vrati, rikaji jim
hrdinove. Ale pokud selzou, nikdo si ani ne-
vzpomene na jejich jmeéna...

V' Dobrodruzstvich ve Stredozemi se vzijete
do role hrdint Stredozeme. Budete cestovat
zemi, odkryvat jeji tajemstvi, podilet se na od-
vijejict se historit a setkavat se s jejimi obyva-
teli a legendami. Zatimco se do zemi svobod-
nych narodu opet plizi Stin, budete odhalovat
naznaky toho, co se deje, a mate prilezitost
hrat roli v boji proti Nepriteli.

Prostredi

Dobrodruzstvi ve Stredozemi jsou zasaze-
na do obdobi mezi zaverecnymi udalostmi,
onichz se vypravi v Hobitovi, avyvrchole-
nim straslivého boje popsaneho na strankach
Pana prstenit — Soumrak Trettho véku.

Tato doba zahrnuje vice nez sedmdesat let. Za-
¢ind, kdyz hobit Bilbo najde Vladnouct prsten
a nachazi sviyy konec o mnoho desetileti poz-
deji zaverecnou konfrontact mezi svobodnymi

narody a Temnym panem Sauronem a znice-
nim Prstenu. Je to vzrusujict doba, jez nabizi
spoustu prilezitosti pro dobrodruzstvi v zemt,
ktera je svedkem konce jedné éry.

Vtomto svazku hra predstavuje nebezpecne
zeme souhrnné zname jako Divocina a pokry-
va obdobi bezprostredne po dobrodruzstvich
hobita Bilba ajeho spolecnikii. Tento kraj
predstavuje vynikajici vychozi bod pro hrace,
kteri vstupuji do Stredozeme poprve, a nedav-
ne udalosti ho postavily do popredi dejin. Tato
prirucka uvadi zakladni pravidla hry a zcela ti
vystaci na mnoho hodin dobrodruzstvi ve Stre-
dozemi.

Daleko za Mlzngmi horami

... védel, Jakve Aelké divokiné vzrostlo a rozbujelo
se zlo a nebezpeti, Jo,hmile draci vyhnali zkro(')e
lidi a sk¥etové se po bitvé v monbskjch dolech po-
toc')i rozlezli Sivoko daleko.

Zeme tahnouct se od Mlznych hor az k Bystre
rece je znama jako Divocina. Je mnoho dob-
rych divodi pro tak zlovestné jmeéno. Nejen
ze tento kraj kdysi hostil draci doupe, ale jeho
vetsi cast zabira Temny hvozd, domov obrich
pavouk, skretit a jinych nebezpecnych tvort.

Nicméne v poslednich letech se Divocina vy-
razne zmenila. Smak, drak z Ereboru, zhouba
Severniho sveta, byl zabit a Nekromant byl vy-
hnan ze své pevnosti na jthu Temneho hvozdu.
Mnoho hrdych narodu kultivuje sve ztracene
drzavy: na severu se tyci Osameld hora, osa-
moceny vrchol, vnémz se rozklada podzemni
pevnost trpaslikit z Durinova rodu; v udoli po
ni stoji Dol, mesto Severanti nove prestavene
zjeho trosek, pobliz obchodntho mesta Esga-
roth na Dlouhém jezere; ve skrytych sinich vy-
hloubenych pod severnim vybézkem Temného
hvozdu znovu uraduji vojska krale Thrandui-
la, vladce lesnich elfti; pobliz Skalnateho bro-
du na rece Anduine strazi Meddedovci, lide
pod vedenim kozomence Meddeda; zatimco
na jihu podel Velkeé reky se mnozi Lesni lide.

Vzdalené zemé

Zapadne od Divociny, mezi Mlznymi horami
aMorem, je kraj Eriador. Pusty a prevazne
opusteny. Eriador byl zemi velkych kralovstvi,
ale ta jsou jiz dlouho pry¢, znicena Nepritelem
v davnych dobach. Ale stale existuje nekolik
skrytych utocist, jako je udoli Roklinky a Sedé




pristavy na pobrezi, kde elfové vzpominaji na
zaslou slavu severu. Vzpominky smrtelntki
jsou samozrejme mnohem kratsi — hobiti a ne-
kolik lidt, kteri stale bydli v této zemi, si malo-
kdy vzpominaji na ztracena kralovstvi a nevi,
ze tajemni Dunadani, kteri je chrani pred du-
chy a trolly, jsou ve skutecnosti potomci techto
numenorskych krali.

Na Jithu proteka Velka teka zemémi Rohan
a Gondor. Predci rohanskych Panu kont sid-
lili kdysi davno v Divocine a jsou vzdalenymi
pribuznymi lidu Severu, ale nyni bydli na vini-
tych pastvinach jizne. Jsou blizkymi spojenci

ondorskeho naroda, nejvetstho z prezivsich
lidskych kralovstvi v ubyvajicich letech Trettho
veku.

A Gondor je stale ve strehu, protoze na jeho
hranicich je zeme Mordor, kde se snoubi sero
se serem...

Rok 2946 Tretiho véku
Pred peti lety, v roce 2941 Tretitho véku pri od-
platé elfit a Muzii ze Zapadu otrasla koreny

Ereboru, Osamelé hory, nelitostna bitva. Skre-
t1, divoct vlci, lide, trpaslici a elfové se stretli
pod oblohou potemnélou obrimi netopyry. Je-
jich nenavist pohanely davne spory. Toho dne
bylo vykonano mnoho slovutnych cintt a ne-
kteri hrdinove triumfovali, zatimco jini padli.
Nakonec si svobodné narody Severu pripsali
drtive vitezstvi.

Nasledkem teto bitvy, jiz se od té doby rika
Bitva peti mectl, se zrodilo nové spojenectvi.
Vlastne nebyt Bolgovy invazni armady, ktera
shromazdila svobodné narody pod jedinou
zastavu, dlouhé roky malichernych nedorozu-
menti by se rozhorely v otevrenou valku. Duse
elfii, lidi a trpaslikii byly zahorkle a nestastne
houstnouct temnotou Temnéeho hvozdu a vsu-
dypritomnou hrozbou velkého draka z Erebo-
Tu.

Kazda komunita zacala podezrivat své souse-
dy a omezila sva jednani na skrovne obchody.
Kdyz bitevni vrava ustoupila, prezivsi svobod-
ne narody na sebe opet pohledly s otevrenym
srdcem.




Svobodné narody Severu

Kdyz hrozba draka Smaka pominula a byly
vymyceny dve tretiny skretich valecniki ze
Severu, obyvatelé severnich oblasti Divociny
maji konecne moznost se tésit na vzkvetajict
budoucnost. Ale pet let po drakove skonu je
mir za hranici Divociny stale krehky. Je treba
se onej starat a pecovat, zejmena o ty, ktert
prebyvaji v nejtemnejsich koutech.

Bardovci

Lucistnik Bard z rodu Girionova - drakobijce,
strelec cern¢ho sipu - byl korunovan kralem
Dolu, kdyz uspésne uplatnil narok na sve kra-
lovstvi. Pred peti lety vedl své vyvoleneé na se-
ver a nechal za sebou trosky Jezerntho mesta.
Valecnici a remeslnici z Dlouhého jezera pnsh
obnovit Dol a farmari ze zemi na jithu a zapa-
de zorali pole. Tam, kde se kdysi rozkladala
Smakova poust v zlovéstném tichu, stromy
brzy znovu zacaly plodit ovoce a ptaci zpivat.
Mnoho zadouci pomoci prislo od krale Daina
zEreboru a od krale Thranduila z Lesni rise.

Oba vladci si pamatuji a cti Bardovu roli na
jejich soucasném stesti a jeho velkorysost po
Bitve peti armad.

Pocet Bardovych spojenctt neustdle stoupal,
jak se stale vice lidi shromazdovalo v udolt
pod Horou a uznavalo jeho udatnost a pra-
vopla’my kralovsky majestat. Obyvatele Dolu
se nym nazyvaji bardovci a stava se znich
mocny narod. Konecneé se citi bezpecne pred
primymi hrozbami, dari se jim a jsou dobre
vyzbrojeni. S kralem, ktery svou odvahou moz-
na brzy sjednoti rozptylené osady podél Bystre
reky do sirstho kralovstvi lidi.

Elfové z Temného hvozdu

Kral elftit Thranduil sedi na svem trinu z vy-
rezavaného dreva. Je vladcem rise od konce
predeslého veku sveta. Je princem urozeneho
rodu a prezil krute valky, které mely nesmirny
dopad na jeho osobnost a vzhled. Jiz davno
dal na neblahé tuseni ve svém srdci, opustil
svetlo hvezd a vybudoval silnou pevnost pod
zemi k ochraneé svéeho lidu.

Dol

Dol byl po dlouhé vladé draka zpustly, ale Jelw obnova byla ohromtt')ici. Bard dokonéil opravy znife- |
- ného mésta za &tyfi roky a zbudoval p¥i tom skutenou ekonomickou silu. Comuto ritstu pomohla Dolu

Jeho pozwe brany o €reboru, ale neméli bychom pobdeeitiovat ani proziravost Bardoveii. Obzvlast le-
. gendam hg Kmtochwlny trh — Jeho sloZité, krasné a fichvatné vyrobky lakadt kupce z celého Seve-

4+

Tu, a neroy i mimo neJ

T i N




DivociNa

Lesni ¥ise

~ Oblast Cemného hvozdu severné od Lesni ¥eky si narokuje kral elfii. ] kdy% kral Thranduil i}je ve |
. své podzemni pevnosti — Sinich krdle elfii — mnozi jeho poddani iﬁi v domech a chatréich na povrchu,
nebo vysoko ve vétvich stromit. Tato obydli se nachazi v korundch prastarych dubii a bukii podél ¥eky,

kterd tede z éeby’ch hot na severu do Dlouhjch molalii na vychodé.

Velka Thranduilova sin lezi pod zemi, vyhlou-
bena na severnich hranicich Temnéeho hvoz-
du. Ackoliv se muize zdat podivne, ze se takto
rozhodl pan vladnouct lidu, ktery tak miluje
sument listi, ve skutecnosti to neni tak zvlasini
pro toho, kdo bojoval proti silam temnoty ne-
scetna stoleti a casto dokazal najit ukryt pred
Nepritelem jen v utajent a odlehlosti.

1kdyz v oblezeni, lesni elfové byli presto
schopni najit na povrchu utechu: nekteri ziji
v domech a chatrcich hluboko v lese nebo vy-
soko mezi vetvemi nejvyssich buki, kde jsou
neviditelni o¢im smrtelnik, které neumi rozli-
sit jejich pribytky od okoli. Tech nekolik malo
hostti, kteri vstupuji do bran Thranduilova
palace na pozvant elftho krale, si mysli, ze
sestoupt do chladné kamenne jeskyne, a jsou
prekvapeni, ze tato pevnost se nepodoba zad-
ne pevnosti postavené lidmi, nebo dokonce
trpasliky. Jeji chodby se krouti a opakuji; jeji
sine jsou vzdusne, se sloupy vytesanymi z pra-
horntho kamene a tmu zahani jasné lampy
a cervene pochodne. Jakmile jeji obyvatele od-
lozi luky a kopt podél calounénych sten, berou
do rukou harfy a chystaji se zpivat. Ale necht

se vetrelci maji na pozoru: elfové z Temneho
hvozdu jsou knepratelim kruti stejnou me-
rou, jako jsou laskavi k prateliam.

|
Cemny hvozd ‘
Mnozi ho Pop‘m;ji jako ,,nerét?i z hvozdii
Severniho svéta”. ny hvozd je Jako les-
ni move. NEH vice nez 400 mil 0d severu
k jihu a 200 mil 0d vychodu na zapad, kde |
k%L jeho 5i¥ku Stara cesta hvozdem. Roz-
klada se v samém stiedu Divotiny a jeho %
piitomnost po staleti Formovala historii
krct')e. Rikdo presné nevi, co se shryva za
| jeho hranicemi, protoZe ho nikdy nikdo dit-
k \Bdabné neprozkoumal. : ‘j
\
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DOBRODRUZS

Vi VE STREDOZEMI

Jezerni lidé

Meésto Esgaroth lezi na Dlouhém jezere. Jeho
predchiidce byl z vetsiny znicen drakem Sma-
kem v jeho smrtelnych krecich. Esgaroth je
meésto kupcti a zlodejii, obchodnikii a zoldak.
Jsou blizkymi spojenci elfit z Temného hvozdu
a pribuzni Bardovcu. Jezernt lidé jsou ambici-
ozni a mazani a stale cthaji na prilezitost. Jak
roste obchod v Divocine, Esgaroth se stava kri-
zovatkou a trzistem severu.

Obyvatelée Esgarothu jsou prakticti, podezriva-
vi lide. At se ostatni nechaji zviklat pisnemi,

roroctvimi nebo sny oslave — Jezerni lide
vedi, ze nahoda a draci ohen mohou zmarit
1ty nejvznesenejsi plany a ze v Divocine je jen
malo bezpecnych mist. Dobre casy se mohou
rychle zmenit ve zle, takze chteéji naplno vyuzit
kratkeho obdobi nadeje a svetla Severu, nez
znovu prijde tma.

Mnoha dobrodruzstvi zacinaji v pristavnich
hospodach a zprostredkovatelnach prace Je-
zerntho meésta; ostatne, mnoha kondi v ulic-
kach mesta nebo plovouct oblicejem doli.

14

Jezerni mésto

esearoth je svobodné mésto, které ¥di Mi-
str voleny starymi a moudrymi. Postavené
Je na zapadnim pob¥eii Dlouhého jezera
Jen na pili¥ich vyrobenjch z odolnych kme-
nil. Jezerni mésto je rusné centrum obchodu.
Ra vyhlasku kréle Barda i&bc}jici o pomoc
s pFestavbou severu dorazili mnozi odvaini
Jebinci. Rékeeti p¥isli kviili Sirsimu dobru,
nékteti kvitli pokladu a néktet kvili slavé.
Bez ohledu na motivaci sehrc}ji svou tlohu
vSichni, Jak se blizi vék lidi.

— -

Lesni lidé z Divociny

Lesnt lide z Divociny jsou Severané, ktert sidli
v zemich na jih od Starého brodu az po Kosat-
cova pole, mezi Mlznymi horami a jihozapad-
nimi vybezky Temného hvozdu. Je to statecny
narod. Sklada se z mnoha rodin a vetsich kla-
ni, ale hodne ho zmensily mnohe valky, kte-
re otrasaly Stredozemi. O jeho houzevnatosti
svedci, ze prekonal kazdou tezkost, které celil,
dokonce se naucil, jak prezit ve stinu pevnos-
ti samotného Nepritele: obavane veze Nekro-
manta.




Divocina - €

Zemé Lesnich lidi

Lesni lidé z Divociny Ziji v adolich podél Velké ¥eky a zapadniho olu'o(')e Cemného
hvozdu. I2emaji Zadného kréle a jsou rozdéleni do nékolika domii — skupin klanii nebo
p¥ibuznych rodin, kevé spolu byb'l)i v Jebnom velkém sale. W hazdém domé viadne ")eho
rada starsich. Cty¥i hlavni domy Lesnich lidi Jsou Borska sin, Lesni mésto, Lesni sin
a R,hossobel.

Borska sin e hlavni osada Lesnich lidi na zapadni strané Velké ¥eky. Skryva se v liz-
kém doli vychodné od Mlznych hor a Je chranéna divokou ¥ekou, kterd se kolem osady
StALi — jedinou cestou dovnitt. je snadno hlidand polni cesta. Bovsha sift je zndma svjmi
doly a mnozi Jeit obyvatelé Jsou zapojent do nebezpeéného tkolu najit méd, cin a Zele-

20, kterych si ceni narody naptié Divoéinou.

Lesni mésto lezi Eryticet mil jiZné od Lesni siné. Jednd se o mensi osadu, kterd se na-
chdzi na mytiné mezi stromy, kde tee lesni potok na zapad. 128kolik usedlosti obklo-
puie starobyly velky diim, domov kembémi lampy Balthi, jiZ se pﬁpisv.?eivpobivuhobné
lécivé GEinky. WV domé Lesni mésto, jehoZ hrda historie sahd vice nez devét set let do
minulosti,Jsou nejprominentnéisi vodiny Lesnich lidi a jeho rada starsich se dava za
vzor ve viech lidovych sporech. Iezi Jeho valetniky a naéelniky bylo mnoho vyvole-

nych voJevﬁbcﬁ.

Lesni sit leZi padesat mil éiiné o Staré cesty hvozdem, na Siroké mytiné vykacené
mnoha genevacemi drvostépii Lesnich lidi. Je to nejvétsi komunita lidi, se kterou se d4
setkat v divokém lese. Je to vesnice chranénd velmi vysokym Zivym plotem a tlustou
palisadou u ¥eky tekouci na ")ih 0b hor v Temném hvozdu. Samotnad sii%e velkolepd, se
sloZitymi fezba¥skymi pracemi zdobicimi kazdy d¥evény povrch, a kazda vypravi Jing
p¥ibéh Lesnich lidi.

Rhosgobel vyrostl kolem domova Kabaeasm:ﬁnébého, na jihozapadnim okraji Cem-
ného hvozdu pouhych sto mil severné od obavaného Dol Gulduru. Jeho nazev 8,'Enébé
seno®) Je odvozeno od vysokého trnitého Zivého plotu, ktery obbélu")e prostor od bliz-
kého lesa.




Silnou strankou Lesnich lidi je jejich jednota.
Vsichni z nich citi mezi sebou neotresitelne pri-
buzenskeé pouto, trebaze mohou byt roztrouse-
nive svych usedlostech, mesteckach, na zapad-
nich hranicich hvozdu nebg na opacne strane
Velke reky ¢ina upati hor. Casto se schazi, aby
oslavili sezonni festivaly, svatby a pohrby, aby
utvorili lovecke skupiny pro sehnani potravy,
nebo aby v case nesnazi sestavili armadu.

Po mnoho let Lesnim lidem pomahal carodé;
Radegast Hnedy. Ochrance zvirat Radagast
dal pokyn ptakim a ostatnim tvorim, aby
dohlizeli na domovy Lesnich lidi a v pripade
nebezpeci je varovali. Lesnt lidé k nemu casto
chodili pro radu do jeho sidla a vyhledavali

ho v oplocenem Rhosgobelu.

Meddédovci

Behem roku, které nasledovaly po osvoboze-
ni Osamelé hory, se kozomenec Medded stal
velkym nacelnikem, shromazdil pod sve vele-
ni mnoho lidi ze siroka daleka, pricemz zacal
s osamelymi lovci a bojovniky privyklymi drs-

nému zivotu v divociné.

Nyni, pod Meddéedovym vedenim, Meddedov-
ce vsichni uznavaji jako statecny a verny lid,
zaprisahly bojovat se Stinem a jeho poskoky.
(Kdyz nejdou v Meddedovych stopach, jsou
z nich vcelart a pekari medovnikii!)

Nikdo nevi, proc se Medded, osamely lovec
skreti a divokych vlkii, rozhodl vitat cizince ve
sve sini. Rozhodl se nahle, po Bitve peti armad
a smrti Thorina Pavezy.

Skalnaty brod

Cato velka skala vystupuje z horniho toku
teky Anduiny, severné od Starého brodu.
Skalnaty brod S‘)e uZitelny awmajestdtny
meznik, ale neni to snadné misto pro pre-
- chod. Agholiv s vychodnim b¥ehem Velké
teky Je Skalnaty brod propajen kamenitym
brodem, k zdpadnimu b¥ehu nevede Zadna
takova pomoc.




Dnes meddedovci vladnou panstvi, které za-
hrnuje Skalnaty brod, Stary Brod a Vysoky
prusmyk a okolni uzemi. Dali si za povinnost
dohlizet na priusmyky a brody na svém tuzemi,
vybirat poplatky od téch, kdo chteji projit s je-
jich doprovodem, azabranovat v prichodu
vsemoznym zlovolnym tvortim.

e e e

Zemé Neddédovecir

{

. Deddédovo iizemi se rozklada podél obou
stran ¥eky Anduiny pobliz Skalnatého bro-
du. Jeho stoupenci maji tendenci it v bliz-
kosti svého viidce v usedlostech a malych
opevnénych osadach podél okrcﬂe Cemného
hvozdu mezi Starou cestou hvozdem a Bra-
nou do hvozdu. Navstéva siné koZoméncii
ale neni vzdy pHijemnym zaZithem a vétsi-
na navitévnikii oejde bez audience. eddéd

? poio,blﬂe, aby Jeho stoupenci udrZovali pé-
Siny a cesty oteviené a bezpeéné, véetné Vy-
sokého prismyku — jedné z mala relativaé

Lzné hory.

|

L S

bezpeénych tras pres

J

——t

.

Trpaslici z Osamélé hory

Kdyz Thorin Pavéza zemrel behem Bitvy peti
armad, jeho blizky pribuzny Dain Zelezna
noha z Zeleznych hor se ujal vedeni Durinova
lidu. Hned od zacatku se ukazalo, ze Dain, bi-
tvami zoceleny valecnik, je moudry kral, kdyz
stedre rozdelil drakiv poklad mezi ty, kteri na
nem meli spravedlivy podil.

Za jeho vlady Erebor vzkvétal, udrzoval dobre
vztahy se sousednimi risemi a velkolepost Kra-
lovstvi pod Horou prekonala Thorinovy sny:
obrovska podzemni pevnost, vykopana po
vzoru trpasliki, kteri se jako prvni probudili
ve Stredozemi, je nejvice prosperujici aktivni
trpaslici kolonii v Severnim svete.

Trpaslici remeslnici pracuji ve meste Dol. Bard
ocenuje praci mechu v kovarnach pod horou
a Branou Ereboru prichdzi a odchazi obchod-
nici, aby prinaseli produkty sikovné trpaslici
prace do vzdalenych zemi.

Rika se, ze hluboké komnaty trpaslictho mesta
zdobt nescetne poklady v hodnoteé prevysujict
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jakékoliv moderni rucni prace. Par vyslanct,
kterym bylo dovoleno navstivit kralovske sine,
mluvi o divech podzemniho paldce, ale hlavne
o tom, co ted odpociva na nehybnych prsou
Thorina Pavezy: legendarni Arcikamen, Srdce

Hory.

€rebor 1

Osaméld hora se vratila z draéiho doupé-
~ te zpét k draki pevnosti pod stabilni vla-

dou krale Daina. CestuJici pﬁch&zel_‘fci do

€veboru brzy ohromi ero,nbiézni velikosti

svych sini a pohddkovym bohatstvim svych
chodeb. P¥i navitévé Ereboru je projevem
slusnosti p¥inést Jo,ho darek maly kousek
mramoru — poctu pro rekonstrukei po smrti
Smaka.




Svobodné narody Eriadoru

Erioador zpustosila valka a mor ated je to
bezutésna ruina, kde zbyva par narodii. Avsak
ti, kteri zde stale bydli, ziji pod ochranou
na, ze Kraj aHurka jsou blazené bezpecné
a klidne. Pribehy o Bilbovych dobrodruzstvich
za hranicemi volné prirody, spolu s rostoucim
poctem trpaslikit cestujicich na vychod zpet
do sve vlasti v Eriadoru, znamena vetsi provoz
mezi Eriadorem a Divocinou, nez kdy byl za
dlouha leta.

Ddnadani

Hranicari jsou Dunadani, Muzi ze Zapadu —
potomci numenorskeho lidu. Jejich predkove
zalozili kralovstvi Arnor na Severu a Gondor
na Jihu a porazili Saurona ve Valce Posledni-
ho spojenectvi, pricemz mu odebrali Vladnou-
cj prsten. Casem Saurontv hlavni pobocnik,
Cernoknezny kral Angmaru, zpusobil znicent
Severniho kralovstvi a pokusil se Dunadany
vyhladit, ale prezili. Stali se z nich Hranicart,
tajnustkarsky narod, poutnici a strazci. Strazi
zeme jako Hurka a Kraj pred nebezpecim a ne-
vdecne plnt davne prisahy. Hranicari cestuji

vvvvv

na svou velkou vypravu. Prejde Mlzné hory
do Divociny a prozkouma mistni zeme krizem
krazem, nez se vyda na jih slouzit armadam
Rohanu a Gondoru. Pijde v prestrojent a ne-
pujde sam.

Lidé z Wérky

Hurka lezi na krizovatce cest z vychodu na za-
pad aze severu na jih, takze zpravy o sirem
svete prichazi do senku U Skakaveho poni-
ka rychle. 1kdyz vetsina Hureckych se drzi
doma, jsou rozumni a pevni arozhodne ne-
maji v umyslu uhanet za dobrodruzstvim, par
jedinct, ktert jdou hledat sve stesti, se najde.
Casto Hirkou prochdzi trpaslici na své cesté
ze sini v Ered Luinu do sveho noveho kralov-
stvi v Ereboru a tito trpaslict mluvi o noveé pri-
lezitosti v Divocine. Nyni, kdyz Meddédovci
zajistuji Viysoky prusmyk, se hrabive pohledy
htireckych kupcti a obchodnikii upinaji na vy-
chod, pres Mlzné hory.

Hurecti nedaji na povidacky o dusich ¢t tro-
llech, dracich a skretech. Nevedt, jak jsou chra-
nent — ale v jejich kostech je stara sila a od-
vaha. Hurka je stara jako kopce a predkove

—

Branicati g

TBranita¥i ze Severu jsou posledni poziistathy zaniklého Arnoru. Ti, které chrani, si na né émé¥

* nepamatuii. Braniéa¥i ze Severu maji za kol dohliZet na obé temnd mista v Eviadoru i ta mista,
ke jesté néjaké svétlo zbjva. Je to nevdéind prace — vétsina z téch, hieti se t&5 ochrané Branitati
ze Severu, o nich a jejich titelu vi jen velmi malo. Jsou to zihadné, tajemné a osamélé postavy, hieré

o vy

netravi moc &asu s ostatnimi svobodnymi narody. Vétsina Jim a ")e'jic téelu nebuveruje.

shade




Hureckych prezili nespocet valek a katastrof.
Kdo dokaze rict, jaka je ceka budoucnost?

Bostince, spravedlivi §
3 a odporni (

WV srdei Birky stoji piivodni hostinec
U Skakavého ponika, kde se k¥izuji cesty
a kde lze nalézt dobrodruzstvi. Pres jeho
préh chodi viechny druhy lidu, spravedlivi
i odporni. Biiredti jsou dostateéné chytii,
aby se nepletli do zdleZitosti cizincii, ke
spohoJenosti jim stadi, Ze z nich maii zisk.
U Skékavého ponika, %

e Zivé, bn{')o,re ztéles-
néni nazoru Biireckye

, kreré poskytu“)e ob-
Eevstveni a ubytovani viem. Pouhy den cesty
o0d Biirky lezi Opustény hostinec — opusténa
a zniéend hospoda, ktery stoji Jaho svédec-
tvi o naprosté divokosti hrcﬂiny, ktera ob-
klopl.z')e Biirku ze viech smérii. ‘j

L S

e
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Hobiti z Kraje

Zabiti draka Smaka a ubytek sily skrett mél
hluboky efekt i mimo Mlzné hory. Na Zapad
dosly zvesti o nové prosperite narodu zijicich
v Severnim svete. Ale i kdyz horske prusmyky
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nejsou tak nebezpecné jako drive, Divocina
je stale Divocina a pro hobity zijici ve svych
vzdalenych a pohodlnych norach je kazdy
naznak nepohodli ¢i nebezpeci dobry divod
zustat doma a zapomenout na trpaslict zlato

a dract poklady!

Ale v mnoha mladych hobitech se skryva dob-
rodruzna stranka, touha videt svet a potkat
ostatni narody. Pribehy o odvaznych skutcich
a dobrodruzstvi nekdy mohou u jistych hobiti
prekonat prirozeny odpor k impulzivnimu cho-
vani a vyslou je na Cestu videt hory a elfy.

Ale kdo vi, kde je tem nestastnikiom konec?
Prekrocili vitbec hranice Kraje, nez je hobitt
selsky rozum otocil zpét, nebo se jim podari-
lo projit Velkou vychodni cestou do horskych
prusmyka?

k3 1
!

Kro(')

:Knt') Jejemnd, mirumilovna zemé, bezdés-
né chranénd p¥ed okolnim svétem. Jeho oby-
vatelé nesndsi zménu a celkové se vyhybaji
vzruseni. Zli{vc{,ji si svf{) klid, venkovsky
Zivot a vinitd pole. INirné zelené hopecky
Kraje jsou idedlnim mistem k proZiti ta-
kové venkovské idyly. V :Knt')i se toho b@e
velmi malo: cizinci nejsou vitani a kdoko-
liv z velkych ndrodii, kdo tudy prochazi, Je
! vidy podezfely. Dobrodruzi se tu v ramci
i hranic rozhodné védomé netolert_.t")i.




DOBRODRUZSTVI VE STREDOZEMI

Svobodné narody Jihu

Pokud Divocina vstoupila po porazce draka do
doby obnovy a Eriador jiz davno upadl do zka-
zy, pak jizni zeme je mezi nimi na ostri noze.
Kralovstvi Rohan a Gondor jsou obe hrda
a silna, 1 kdyz obé jsou v soucasnosti na ustu-
pu. VRohanu kruty a chamtivy kral zaseva
rozpor mezi své marsaly. Pokud jde o Gondor,
poslednt kralovstvi zmizeleho Numenoru stra-
vilo poslednich tisic let bojem s Nepritelem
a odrazenim dlouhé prohry. A zatimco Nekro-
mant byl v Divocine mozna porazen, zvedove
na hranicich s Mordorem prinasi zpravy o ros-
touct sile v této ponure zemi. V techto neklid-
nych dobach mnozi hrdinove a dobrodruzi
Jihu hledaji v Divocine nadeji a spojence.

Muzi z Gondoru

Valecnici a rytiri Gondoru se po mnoho staleti
drzeli pevne proti Stinu v Mordoru. Hodne tr-
peli; z jejich tri velkych mest je Osgiliath v tro-
skach a z Minas Ithil se stala Minas Morgul,
mesto mrivych. Jen Minas Tirith, Strazni vez,
se drzi. Gondorsti jsou velci stavitelé a kame-

- Iinas Cirith stala po tisice let ")ako mag'&k
pro svobodné narody Stiedozemé. Ieésto
bylo postaveno stupiiovité na okrct')i Bilych
hor, na prahorni skdle hory Minodolluina,
a obehnano velkymi hradbami. Minas Ti-
rith, zndmad svymi velkymi branami, dlou-

ho dohliZela na zemé Mordoru.

Ryni Bilé mésto za¥ jen v ned')asné“)iim
svétle letniho dne. X Véze slunce se stala
Strazni véz. Bily strom jiz nekvete. Ulice
Jsou poloprazdné a mnoho bohatych budov
chatrd. Kralovstvi vlddnou spravcové, ne-
bot kral neusedl na aonborskf triin témé¥
devét set let. Toto Jsou soumraind lta ‘j

Minas Cirith i

Gondoru.

——

nici a kdyst se vyrovnali trpaslikiim, 1kdyz
hodne z jejich davnéeho remesla bylo ztraceno.
Jsou to také velct valecnici a vojaci, jez strezi
prechody pres Reku pred skety a ostatnimi

Rohanské plané

Jizné 0d Mlznjch hor lexi rozlehld pole vinitjch pastvin, kde se stale rozeznivaji rohy vzdleného |
severu v bitvé s dunénim kopyt. Tam bydli Rohirové, Pani koni Rohanu. Ve svém vlastnim jazyce si
Fikaji €orlovci a svou zem nazyvaji Jizdmarka. Po celou historii, co lidé pocitaji £as, bydleli Rohi- |

byla davno odcizena.

| vové na rohanskych planich, aleJeJich rodovi nep¥atelé, Vrchovei, tvrdi, Ze zemé Je Jejich a¥e Jim J




sluzebniky Stinu. Smrt draka a porazka Ne-
kromanta jeste zvysila nadeje v Gondoru, ze
Stin slabne, ale starsi kapitani a mudrci vedt
sve. Velka valka proti Nepriteli teprve prijde
a Gondor bude v cele konfliktu. Ted je cas pro
mlade gondorské bojovniky ostrit své mece
t dovednosti v ramci pripravy na tu posledni
bitvu.

Rohansti jezdci

Rohirové jsou vzdaleni pribuzni Meddedovctt
a ostatnich narodu Severu, ale davno nasledo-
vali Mladého Eorla do valky na jithu. Jsou Pani
kont, narozeni v sedle a zadny houf skreti ne-
vydrzi ztec Jezdcti. Jejich zeme lezi na zapad-
nim brehu Anduiny, na travnatych planich,
které se tahnou od reky k lesu Fangorn. Strezi
Rohanskou branu, ktera vede kolem hor do
Eriadoru.

1 kdyz je tomu mnoho let, co se nejact Jezdci
vratili do svych rodnych zemi v udolich Andui-
ny, smrt draka — nemluvé o problémech v Jizd-
marce — muze podnitit néktere Rohanske, aby
jesté jednou zkusili své stésti na severu.

Stin

Nejtemnejsi legendy vsech narodu zijicich
v Severozapadni Stredozemi mluvi o zle sile,
odvékem Nepriteli, jehoz nejvetsim pranim
je pokryt vsechny zeme temnotou. Tento Stin,
starsi nez se da dohledat, meél mnoho podob,
vzdy ve snaze dobyt a zahubit vse, co mu od-
porovalo. Utrpéel mnoho porazek z rukou udat-
nych kralii a samotnych Sil sveta, jen aby zase
povstal v novéem havu.

Témer pred dvema tisici lety tento Stin vstoupil
do Velkeho zeleného hvozdu, lesa Divociny.
Potaji se vetrel na holy kopec na jihu a posta-
vil Dol Guldur, Cernoknéznicky kopec. Odtud
pod previsy hvozdu siril temnotu a pomalu ho
menil na misto hrizy a desu. Mnoha zvirata
utekla a zanechala po sobe desive ticho, za-
timco jint tvorove se vloudili, jako by si vsimli
volani temného pana: skreti a obri pavouci se
zacali mnozit a ohrozovat vsechny, kdo vstou-
pili nebo zili pobliz Hvozdu.

Narody, pro nez byl divoky hvozd domovem,
velice trpely a brzy zapomnély na krasu Vel-
keho zelen¢ho hvozdu a prejmenovaly ho na
Temny hvozd. Mezi nimi Lesni elfové a Lesni
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lideé zijici podél jeho zapadnich hranic pretrva-
li dodnes, ale ne bez velkého svaru. Elfové se
stahli do své podzemni pevnosti za pohorim,
které prochazi hvozdem na severu, zatimco
Lesnt lidé se naucili prezivat v malych skupi-
nach, aby unikli Stinové pozornosti. Temne
bytosti okupujict Dol Guldur zacali rikat Ne-
kromant, nanestesti v ni nepoznali davneho
Nepritele.

Rada Moudrych pred néekolika lety se rozhodla
vyhnat Stin z Hvozdu jednou provzdy. Mocni
pani shromazdili sve sily, a Stin uprchl na Vy-
chod. Hvozd konecne poznal chvili oddechu,
ale temnota Temneho hvozdu je ted staleti
stara a jeji vliv na nejhlubsi zakouti hvozdu
je stale silny. Svobodnym narodim Severu
zabere mnoho let zkultivovat a ocistit hvozd
v celem rozsahu, a jen tehdy, pokud udrzi Stin
v dostatecné vzdalenosti.
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Vyhlaska Jeho Veliéenstva krdle Barda z Dolu
Svobodni obé ané Severu!

V ydob ylz;‘j:me si svobodu 0 itlaku draka, vy&istili J'.cme
nase zemé 0d hrozby skfetii ze vzdalenych hor a ukazali

v s vs

J:me, Ze s Poleé’né J'.s‘me siiné ALL nez nasi ne Pf&telé.

Jsem presvédéen, Ze nas osud jev nasich rukou, pokud
nezapomeneme na tuto lekci. S poleéné jsme silni. 2eZ jsme
se sblizili, byli jsme jako ustrasené 0¢ti schovava jict se
doma pred stiny okolntho svéta. Ale nyni mame §anci na néco
le psiho a stadi J'en odvaha se toho chopit.

Atak, svobodné narody Severu, seberte odvahu a pFines-
te ji ke mné. I2am se Severem plany, kterym budete jen
sotva véFit, ale potfebu jivasi silu obratit planve skutek.
Zavasirolivnasem preroduvas dob¥e zaplatim zlatem
a pozemky a budete mit dobry pocit zvyvedeni svého lidu ze
stini do svétle J‘f i budoucnosti.

Pos féite si do ] ezerniho mé sta. Prvni den kazdého mé sice

PFiOélim se svymi radcei ikoly dobrovolnikiim a rozdélim

odmény tém, kdo ;je s plni. A budou oslavovani, nebot J‘.cou
oby

to hrdinové nasi







DOBRODRUZSTVI VE STREDOZEMI

- prRehLeO -

Stredozem je prostredi s obrovskou hloubkou
a bohatou historii. Ma svou vlasini atmosferu,
sviy vlastni soubor vlivii a svou vlasint vnitr-
ni logiku. Abychom vam pomohli priveést ten-
to svet k zivotu ve vasich hrach, sestavili jsme
pravidla, ktera zvyraznuji a posiluji témata,
jez se naleézaji v knihach. Nasledujici kapito-
ly prizpusobuji a rozsiruji standardni fantasy
pravidla, aby vyhovovala svetu Stredozeme.

Dobrodruzstvi ze Stredozemeé by nemeélo ptiso-
bit jako néjake prachobyce;ne fantasy dobro-
druzstvi. Hraci jsou pozvani, aby prijali veci,
kterée delaji ze Stredozemeé tak podivuhodne
misto pro zaziti dobrodruzstvi, a aby objevili
zpusob hrant, jez vytvari pribehy, které uspo-
kojive vyvolavaji pocit Stredozeme.

Nase pravidla Dobrodruzstvi ve Stredozemi se
delina dva druhy: pravidla pro tvorbu postavy
a pravidla hry.

Pravidla pro tvorbu postav
~18L zvladmi pocit, Jo,k pomoly, bubh{,)tm proud

klouzal mimo: jeho stary Zivot lezel vzadu v ml-
hach, vp¥edu leZelo dobrodruzstvi.*

Dobrodruzi jsou casto jen prosti jedinci, kte-
ri se narodili ve vyjimecnych dobach. Nejspis
vedli obycejny zivot az do dne, kdy se stalo
neco, co zmenilo jejich pohled na svet a sveé
zname. Misto, kde vyrostli, znéjakeho divodu

jiz nevypadalo tak zajimave a bezbrehé jako
drive, nebo si zacali uvedomovat, ze nedelaji
dost pro ochranu svych blizkych, kdyz necinne
pobyvaji doma a predstiraji, ze stiny nenartis-

taji kazdy rok bliz a bliz.

Za kazdého clena Moudrych a Velkych, za ka-
zdeho carodeje ¢i Hranicare ze Severu existuje
nescetne vice takovych jako Samved Krepelka,
prostych obyvatel, kteri nikdy neprekrocili hra-
nice své vesnice ¢i mesta, nebo jedinct jako
Gimli, syn Glointv, ktert ignorovali existenci
Rohanu, dokud ho nenavstivili, nebo lidi jako
uslechtily Faramir, ktert studovali mnohe nau-
ky, ale nikdy se pred Valkou o Prsten nesetka-
li s elfem nebo hobitem. Af je jejich motivace
jaka chce, vetsina postav vytvorenych pro Dob-
rodruzstvi ve Stredozemi jsou jedinci, kteri se
rozhodli opustit sve kazdodenni cinnosti a stat
se dobrodruhem. Nezacinaji jako velci kapita-
ni nebo legendarm lovci, ani nejsou duvtipni
kouzelnici snazici se spradat osudem tkane
nitky. Jsou to smelé duse, ktere se ze sve vlasini
svobodne viile vystavuji nebezpect, nékdy pro-
ste z lasky k samotnému dobrodruzstvi.

Nasledujici kapitoly vam ukazi, jak si udelat
dobrodruha z jednoho ze svobodnych naro-
dii. Pomoci uvedenych pokynit budou vsichni
hraci schopni vytvorit sve hrdiny, spolu s pred-
nostmi a slabostmi, vybavenim a schopnost-
mi, nadejemi a obavami. Za temito kapitola-
mi hraci najdou dalsi nova pravidla a hernt
struktury, které prinesou na vas stul vice at-
mosfery Stredozemeé. Postavam hract rikame
v Dobrodru zstvive Stredozemi hracske postavy.
Panovi jeskyne rikame Dejmistr.




KRultury
»Ostati budou zastupovat
svéta: elfy, trpasliky a lidi.“

lé svobodné narody

Vsechny hracske postavy pochazi z jednoho ze
svobodnych narodu, hrdinskych kultur, které
jeste nepadly do Stinu. Kazda z techto kultur
nabizi radu jedinecnych a specialnich ctnosti,
ryst, které odrazi vychovu a dedictvi postavy.
Vase kultura take urcuje jisté pocatecni talenty
a upravu hodnot vlastnosti 1 pocatecni vyba-
veni a jak na vas pohlizi ostatni ve Stredozemi.

Volba domovske kultury nahrazuje vyber rasy.

Hracske postavy ze vsech rozmanitych lid-
skych kultur a Dunaani zacinaji s jednou Kul-
turni ctnosti. Postavy ze vsech kultur si mohou
vybrat, ze ziskaji Kulturni ctnost misto Zlepse-
ni hodnot vlastnosti na 4., 8., 12., 16. anebo
19. urovni.

Pata kapitola s podrobnostmi o ctnostech zaci-
na na strane 100.

Povolani
,»Pokud vas mohu ochranit Zivotem nebo smrti,
udélam to.“

Opustit domov a vyrazit na cestu je odvazna
volba. Hracske postavy za sebou zanechajivse,
co znaji a miluji, a proto musi mit silnou moti-

vaci, aby se stali dobrodruhy. V Dobrodru zstvi

ve Stredozemi je povolani postavy stejnou me-
rou profesi i poslanim — volba povolant urcu-
je, proc se postava vydava za dobrodruzstvim,
a stejne tak popisuje, jak prekonava nastrahy.

Unikatni povolani vystupujici v Dobrodruz-
stvich ve Stredozemi jsou navrzena tak, aby
pomohla vytvorit postavy, které puisobi do-

jmem, ze patri do Stredozeme. Bedlive odrazi

celou skalu postav, jez vidime v Tolkienovych
romanech, a jsou jednim z nastroju, ktere hra
pouziva, aby vnesla do vasi hry ducha onoho
prostredi.

Ve Stredozemi je pramalo kriklave, okazale
magie nebo bozskych mocnostt, které by dohli-
zeli na svet a se samozrejmosti by udelovaly
svym privrzenctum kouzla ¢i pozehnani. 1 kdyz
ve Stredozemi existuje nadpﬁrozeno je mno-

Vv

PREWLED

ry doporucujeme pouzivat povolani uvedena
v teto kapitole. Presto Tolkien ocekaval, ze jeho
vytvor budou dal zkoumat arozsirovat dal-
st ruce a mozky. Takze chcete-li si Stredozem
upravit pridanim klerikit Valaru nebo carode-
ju sdruzenych v mystlckych kultech Modrych
carodeju, je to na vas. Zvazte pridani zdatnos-
ti v novych dovednostech (viz strana 27) tem
povolanim, kde je to odiivodneéne.

Zazemi

,Mival jsem v poslednim case temne
sny,’ rekl, ,ale citim se jako nové pro-
buzeny.*

Zazemi v Dobrodruzstvich ve Stredozemi dava
vasi postave ruzne prednosti, které pomahajt
definovat, kym jste: dve zdatnosti v dovednos-
tech, Charakteristicky rys, Zvlastnost, Nadeji
a zdroj Zoufalstvi.

Hrani vasi postavy v souladu s vasim zazemim
poskytuje Inspiraci. Inspirace umoznuje nejen
hod s vyhodou, ale da se také utratit na spus-
tent urcitych zvlastnich schopnosti, coz pred-
stavuje vynalozeni viille nebo pouziti vrozené
schopnosti. Konecne, zatimco ma postava In-
spiract, muze se vyhnout nejhorsim ucinkim
Zbedovaneho stavu.

Ctnosti

,Ja ale rikam: af orac ora, ale na plava-
ni vezméte vydru ana lehky beéh po tra-
veé a listi anebo po snéhu — elfa.”

Ctnosti  jsou

druh  rysu

predstaveny

v Dobrodruzstvich ve Stredozemi. Jedna se
o nekolik zvlastnich schopnosti sdilenych jed-
notlivymi Kulturnimi skupinami, ale ne kazdy
clen dane kultury je nutne ma. Pokud si v pru-
béhu tvorby hracské postavy zvolite lidskou
kulturu, dostanete moznost zvolit si na zacat-
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ku jednu takovou Cinost, ktera personalizuje
vasi postavu.

Hracske postavy z ostatnich kultur musi vy-
ckat az do 4. urovne, kdy si budou moci zvolit
ctnost v ramci schopnosti Zlepseni postavy.

Dalst ctnosti jsou k dispozici vsem kulturam
a jsou oznacovany jako otevrené ctnosti. Hrac-
ska postava z jakekoli kultury muze byt Pora-
zeC nebo ziskat Kvalifikaci v urcité dovednosti.

Vzhledem k rozsahu Ctnosti dostupnych hrac-
skym postavam se nalezaji ve vlastni kapitole.

Pravidla hry

Cestovani
»Sli dal, potad dal a Jen s krathymi zastavhami.*

Dlouhe vypravy a putovani na mnoho mil jsou
dulezitou slozkou Hobita a Pana prstenii, a tak

je cestovani dulezitym aspektem Dobrodru zstvi

ve Stredozemi. Kde mnoha fantasy dobrodruz-
stvi mohou zacinat pred vchodem do jeskyne,
ve Stredozemi miize byt casto dobrodruzstvim
jiz samotne cestovani.

Pravidla pro cestovani v Osme kapitole, ve
shodé s mapou pro dobrodruhy a mapou
pro DeJmlsra popisuji, jak planovat expedi-
ci napric Stredozemi a poskytuji nastroje pro
tvorbu uzasnych pribehi, kde se déji na ces-
te. Tato pravidla pro cestovani jsou doplnkem
standardnich pravidel ajsou navrzena tak,
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aby odrazela vyznam cestovani v pribezich za-
sazenych do Stredozeme.

Zkazenost
,Pro nase vlastni blaznovstvi nas Reptitel pora-
z{1“ vyk¥ikl Boromir.

Dobrodruzstvi ve Stredozemi nepouzivaji sys-
téem presvedceni. Vsechny hracské postavy se
povazuji za hrdiny - ikdyz mozna vahave,
mozna odpudivé a ohyzdné, mozna podezri-
vave nebo povysene, ale presto jsou to vsech-
no hrdinové. Hrdinove se snazi konat dobro,
ale musi zapasit se svymi vlastnimi obavami
a selhanimi. Protoze vsechny hracské postavy
v Dobrodru zstvich ve Stredozemi maji Stinnou
slabinu — vadu osobnosti, kterou se snazi zne-
uzit Stin.

Stinna slabina postavy je dana pocatecnim po-
volanim postavy. Hracske postavy akumulujt
Stinové body proti sve hodnotée Moudrosti.
Stinové body primo predstavuji tezke breme-
no boje proti Velkému Nepriteli. Ziskavaji se
za svedectvi prilis mnoha utrpent, za cestova-
ni pres zkazené oblasti, za ziskani zkazene¢ho
pokladu, anebo ze vseho nejhorsi, za otevrené
prijett zptsobu Stinu pachanim Zlych skutki.

Kdyz pocet Stinovych bodi hrdiny prekroci
jeho hodnotu Moudrosti, zacne na nej pusobit
Zbedovany stav a je nebezpeci, ze na urcitou
dobu zesili, coz zptisobuje, ze se u postavy pro-
jevi jeji nejhorst stranky, dle jeji Stinné slabi-
ny. Pokud nedokaze potlacit sva temna nutka-
ni, Stinna slabina urci jeji zhoubnou cestu ke
zkazenosti, jak se propada stale hloubeji do
stinu.

Zkazenost a Stinna slabina se dukladne pro-
bira od strany 180. Jedna se o nova pravidla,
jejichz cilem je zvysit ve vasich hrach dojem
Stredozeme.

Audience

~Potka¥ mnoho nep¥atel, otevienych i skrytych;
amoZna Ze cestou no‘,)bes pratele, kdyZ to budes
ngmene &ehat.”

Desata kapitola obsahuje pravidla pro stret-
nutt s velkymi pany a meéne pravdepodobna
setkani. Ve Sredozemi se cizincum casto ne-
duvéruje arizne svobodné narody rozdeluje




podezrivavost, stejné jako dlouhé vzdalenosti
mezi nimi.

Dobrodruzi nemohou volné chodit, kam se
jim zlibt, brat si, co se jim zachce, nebo jednat
s krali jako se sobeé rovnymi. Pokud dorazi ke
kralovskemu salu bez ohlasent, mohou byt po-
vazovani za cizince, nebo hir, za lupice. Proto
existuji tato pravidla pro posuzovani takovych
stretnuti. Audience jsou doplnkem standard-
nich pravidel a jsou navrzena tak, aby navozo-
vala spolecenské usporadani Stredozeme.

Spolecenska faze

»Cak jsem se vratil,” ¥ekl.

Vetsina her Dobrodruzstvi ve Stredozemi pred-
poklada jedno ¢i dve dobrodruzstvi za rok —
tzv. ,Dobrodruzna faze“. Kdyz dobrodruzstvi
skonci, postavy maji cas se zotavit, navstivit
sve blizke, postarat se o podnikani nebo delat
sveé vlastni zajmy. Tento cas mezi dobrodruz-
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stvimi se oznacuje jako Spolecenska faze a po-
stavy mohou behem ni vykonavat nejriizne;si
cinnosti — ucit se nove schopnosti, odstrano-
vat zkazenost, pripadné navazovat spojenectvi
s mocnymi patrony.

Spolecenska faze je doplnkem standardnich
pravidel aje navrzena tak, aby navozovala
pohadkovou atmosféru Stredozeme.

Tové dovednosti

Bra&ské postavy v Dobrodruzstvich ve St¥e-
dozemi mo(')i p¥istup k nékolika dovednostem

~ speci ckym pro dané prostiedi, z nichZ nékreré
" Je ezké ziskat, a nékteré Jsou téme¥ zakladni.

B adankar stvi

Mluvit v hadankach Je piijaty zvyk wezi
mnoha tvory. Obvykle se p¥ipousti mezi cizinci,
ktet{ se vidi poprvé a chtéji mluvit obez¥etné.
Bolte si na ovéveni Inte igence (Badanka¥-
stvi), kdyz mluvite o néem, o &em% nechcete
néco prozradit. Nap¥iklad kdyi vysvétlujete
néco o sobé, ale nechcete odhalit svou shuteénou
totoZnost. Cato dovednost se pouZiva i k ziska-
ni uZiteéného proniknuti do mluvenych & psa-
nych hadanek.

Cradice

Opvéteni Inteligence (Cradic) mé¥i vasi schop-
nost uvédomit si ¥adné zdvotilosti a etiketu,
kterou oéekévg:ji riizné kultury svobodnjch
narodii, spolu s néjakym z %ﬂkh p¥ibéhii o nich
a JeJich vlastni historii. oSte si na ovéveni

p—

Inteligence (Cradic), kdykoli si prejete ziskat
audienci u nékoho vlivného. Tradice se rovméz |
vztahuji ke znalostem niboZenstvi, jeZ existuje
ve St¥edozemi.

U&enost

Ovéteni Inteligence (Ukenosti) mé¥ vasi schop-
nost vylovit z paméti neobvyklou a zapadlou
informaci o starych legendach, prastaré vy-
zbroJi, vzaenych artefaktech, dryvky pisni
a &teni run. Ulenost nahro,zu")e dovednost Iy-
stika; magjie ‘B\e neptesny termin, nebot narody

ho pouiivoai popisu poZehnani elfii i podvodit
Reptitele. '

> <
K nalost Stinu 3

Jde o temnou vétev poznani. Ovéteni Inteligence

(Znalosti Stinu) vam umoZiuje sdilet, co Jste
se nautili o zpiisobech Neptitele a riiznych tvo-
rech, kte¥ kradi ve stinech St¥edozemé. Tam,
koe se Ukenost zabyva minulosti, Znalost Sti-
nu se zabyvd soutasnou a vzestupujict hrozbou
mnoha p¥isluhovaii Reptitele.

E " - — = =
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Barde,

Po tolika dloukhych letech bych si nikdy ne pom yslel, ze J‘ef ~
té nékdy uslysimo tak poté sujici zpravé mimo hranice mé
viastni ¥ise, ale z0a se, Ze vase mé sto udélalo na mé vyslan-

cevelky do J‘em.

Staly se znas tak rozdélené narody, Ze jsem se nikd
neodvazil doufat, Ze uslysim o tak riznorodych obyvatelich
Dolu. Bylo mi feéeno, ze mo ji vyslanci méli moZnost jed-
nat se vsemi druhy lidi. Témi zvelkého bilého mé sta mnoho
milna ] ihu, témi ze Z apadu za D2inymi horami a témi
zokra je Cemného hvozdu, s ponurymi a Sedymi trpasliky
z Sedych hor, a dokonce s témi z gz’lbova druhu, kteri, jak

J'.cem slysel, byli pobobné J ako on malokdy scho pni chvili
ne J‘i:t.

Dékuji ti zavasi polza:tt’nno:t adary ana pobobné nabizim
pozvani pro tebe a tvé sluZebnictvo, abyste nas navstivili

v Cemném hvozdu. Posli vzkaz a J'& provas poﬂu Sluny.
C'vﬁJ‘ pfitel v miru,

Chranduil
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- KULtURA -

,Kam se vsak podival, vsude vidél znameni
valky ... Pod haluzemi Temného hvozdu
se odehraval smrtelny zapas elfi a lidl
a divokych zvirat. Zeme Meddedovcu horela;
nad Morii visel mrak; na hranicich Lorienu
vystupoval kour.."

Kazda hracska postava ve Stredozemi patri
k urcité kulture: jde o mnozinu tradic a zvyku
a v nekterych pripadech irod, které vymezuji,
ze patri do konkretni skupiny. Tyto skupiny
maji vetsinou geografickou povahu: napriklad
Bardovci a Jezerni lidé maji hodne spolecne-
ho, co se tyce pivodu, ale pro ucely Dobrodru z-
stvi ve Stredozemi se povazuji za odlisné kul-
tury; stejné tak Meddedovci jsou velmi mlady
narod, s zadny zvlastnim dedictvim, ktere by je
odlisovalo od Lesnich lidi. Avsak prave jejich
kultura je tim, co je vymezuje a oznacuje jako
odlisne; vsichni elfove z Temného hvozdu se
pro ucely Dobrodru zstvive Stredozemi povazuji
za jednu skupinu, 1 kdyz se skladaji z riznych
rodu.

Vsechny zde uvedené kultury patri mezi svo-
bodné narody, statecné obyvatele, kteri odmi-
taji temnotu, z nichz néktereé jsou s ni v otevre-
ne valce.

Kdyz st hraci vybiraji kulturu, meéli by si procist
souhrnny popis, mozna i nekteré nebo vsech-
ny uvedené priklady zazemi, a vybrat si, jaky

popis nejblize sedi na koncept hrdiny, kterého
si predstavujt.

Na nasledujicich stranach jsou podrobneé po-
pisy kultur, v nasledujicim formatu:

Uvod

Zemepisna oblast, ktera je pro kulturu domo-
vem, jisté informace o tom, jak ziji, a prehled
o jejich historii a ptvodu.

Popis
Udaje, které zpravidla odlisuji vzhled hrdiny
daného typu.

Bézna jména
Jmenné konvence a seznamy beznych muz-
skych a zenskych jmen.

Dobrodruzny vek
Pomoct informaci v této casti si hraci zvoli po-
catecni vek svych postav.

Postavy zridka zacinaji svou dobrodruznou ka-
rieru, nez je jejich kultura povazuje za dospe-
le. Na druhou stranu, pokud prilis zestarnou,
aniz by je kdy zlakalo dobrodruzstvi, pak mu
pravdépodobneé vitbec nebudou vénovat po-
zornost.

Zivotni tiroven

Zivotni tiroven je hruby ukazatel zdroji clentt
kultury. Hra deli priimérny ekonomicky status
obyvatel do peti vrstev: chudy, skrovny, vojen-
sky, prosperujici a konecné bohaty. Pouziva
se k odhadovani priblizného ekonomickeho




zazemi postavy a jeji schopnosti platit vydaje
v hotovosti.

Rysy
Kultury poskytuji ruzné opravy vlastnosti
azvlasini schopnosti, které odrazi vrozené

schopnosti, vychovu a nazory.
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Kaidy étenda¥ Colkiena vi,Jo,k miloval Lg:zyky
- '{')ich strukturu, piivod a evoluci — a Jo,ké
miry se snazil vymyslet riiznd ")méno, piivodem
z ")eho kéntho svéta nebo najit vhodna Jména

z redlného svéta.

‘ Joazykiim vétSiny navodit objvajicich Stredo-
- zem byla vénovana urtitd pozornost a ty nej-
bﬁleiitéj?i z nich, ")o,ko riizné ")azyky elfii, se
dokonce honosi rozsdhlym slovnikem a diisled-
| nymi gramatickymi pravidly. Kazdé Jméno
v Panovi prstenii o. B obitovi bylo pedlivé vy-
pracovano na pevnych 1in?visticky'ch zakladech
a pf'ebsmvzt')e presny Kulturni vliv. Pro kady
typ postav uvedeny v této Rapitole byl identi-

kovan rodny Jo;zyk apro kazdou kulturu Je
niZe uveden seznam J{}lich vhodnych osobnich

Jmen, z nichZ si mohou hra&i vybirat.

Riizné Jo,zyky mohou poskytnout zajimavé
p¥ileZitosti v hrani postav, pokud o to Déjmistr
a hrdéi stoji. T2emélo by to stat v cest? zdba-
r vé, nicméné: i kdy% Colkien pouZival Jazyhové
| rozbdily mezi riiznymi ¥{Semi St¥edozemé k do-
r saZeni dobrého p¥ibéhového efektu, zjistil také,

Ze Je Jebnobu}ﬁ se vyhnout strmym Kulturnim
bariéram a vétfing Kulturnich skupin (i skie-
tim aostatnim fantastickym tvorim ")aho
entiim) dal alespoti letmou znalost toho, co se
vzilo Jako ,,linauo, franca®, &li Obecnd ¥eg,
nebo zapadstina. To umoziuje hrakim, ket se
nechtZji zabyvat sloZitymi vztahy mezi riizny-
mindrody o ")e‘ ich Jazyky, celou véc isnorovat,
aniZ by tim poskodili prost¥edi.

Jazyky ve hi‘e
Predpoklada se, Ze viechny hraéské postavy umi
. kromé svého rodného ")azyka mluvit Obecnou

—

O Jménech a ")o;z:gcich
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teli aspot na p¥ijatelné trovni plynulosti a%e
kromé toho Je nékolik postav, kreré umi cizi

nebo staré Ja‘zykyz

Ukenost: EIf nebo ulenec se zdatnosti v této :
dovednosti umi aspoi trochu Jo:z.yk vznesenych
elfii (qumBEtinu) astary jazyh Na konci
Ctetiho véhku se quenijitina ve St¥edozemi pou-
%{va vesmés Jo,ko ob¥adni Jazykna népisy nebo
vyvolavani.

Cradice: Postava zdatna v Cradicich umi ko-
munikovat na zdkladni drovni s vétsinou p¥i-
sludnikii svobodnych narodii, znd kliZova slova
a vyrazy ve vétdiné ")azykﬁ.

Obchobdovani: Postavy, které Easto musely Jeb-
nat s obchodniky v cizich zemich, zpravidla
pochytily par slov v ritznych mistnich Jazycich
a umi celkem jasné vyjadit své zaméry, pokud
nepoti’ebt.t')i komunikovat p¥lis sloZité nebo
hluboké zdleZitosti. |

Muzi

Ra nékterych mistech pouiivame archaicky
vyraz ,,Juzi* k popisu celé kultury nebo oby-
vatelstva — nap¥iklad Muzi z Minas Cirith.
Coto pouziti vychazi z Colkienova stylu a jeho
piekladii do &eltiny amy Jsme se je vo oli
zachovat. 12emélo by to byt chapano tak, Ze
dobrodruhy se mohou stat jen Jebinci muzského
pohlavi dané kultury — Zeny Joko Galabdriel,
éc«wyn a Cinfiviel poskytu")i vyniko(')ici p¥ikla-
by dynamickych a inspivativnich postav, plné
aktivnich v boJi proti Stinu.
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- BAROOVCI -

,Kam ,Bard znovu vybudoval mésto Dol, pristchovali se tam za nim lide od Jezera, z jihu i ze
zapadu, cele idoli bylo znovu obdélano a zbohatlo a byvala pustina ted byla na jare plna
ptaki a kvetit a na podzim se tam sklizelo ovoce a slavilo posviceni*

Z popela
Meésto Dol lezelo v troskach temer dve stoleti, ve
stinu Osamélé hory. Bylo zni¢eno drakem Sma-
kem, kdyz sestoupil ze severu, aby se zmocnil
obrovskéeho pokladu trpaslikii z Ereboru. Pred
peti lety byl drak zabit a lidé, vedeni Bardem
Lucistnikem zvanym Drakobijce, zacali obno-
vovat mesto. Od té doby byl Bard korunovan
kralem a Dain Zelezna noha, pan trpasliki
ze Zelenych hor, je novy kral pod Horou.
Za jejich vlady lidé a trpaslici tvrde praco-
vali a spolupracovali na budovant Dolu,
jak tomu byvalo pred prichodem draka,

a mesto se rychle blizi ke slave, kterée
dosahovalo pred stovkami let.

Bardovci pochdzi ze stejné Kul-
turni skupiny jako Meddedovct
aLesni lidé z Divociny. Rychle se

z nich stava nejmocneéjsi skupina lidi
v Divocine. Jsou strategicky umisteni
tak, ze jsou mezi kralovstvim elfti z Lesni
rise a kralovstvim trpaslikit pod Horou.
Pod vedenim noveho krale mesto Dol
poskytuje trpaslikim z Ereboru vse od
potravin a oblecent po drevo a kerami-
ku, vymenou za mnohe produkty jejich
zrucného zelezarského a kamenickeho
remesla. Obchodovant s elfy umoz-
nuje pristup k vynikajici kvalite jejich
drevarstvi.
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Popis

Muzi z Dolu jsou Severané se vznesenym pt-
vodem. Jsou zpravidla vysoct a svalnati, se
svetlymivlasy, i kdyz sem tam najdete i tmave,
nebo dokonce cerne vlasy. Jejich muzi, pokud
nejsou velmi stari, si sve vousy zcela holi a vla-
sy si strihaji vic nakratko nez Lesni lidé z Di-
vociny. Zeny si nechdvaji narust velmi dlouhé
vlasy, ale casto si je splétaji do tesnych copri.
Dobrodruzi z Dolu se daji snadno poznat, pro-
toze nost to nejlepsi vybavent, jaké se da najit
mezi lidmi zijicimi v Divocine.

Bardovska jména

Tradicni bardovske jméno se obvykle sklada
zjedné ci dvou slabik. Bardovci, tak jako vet-
sina Severanu, casto pojmenovavaji své syny
a dcery po proslulych predcich ¢i pribuznych,
nebo vybirajijména zacinajici stejnym zvukem
ci sdilejici jeden prvek se jmenem otce (jehoz
jmeéno se casto uvadi s krestnim jmenem pri
formalnim predstavovani — napriklad Lifstan,
syn Leiknira, nebo Ingrid, dcera Ingolfa).

Muzska jména: Aegir, Agmund, Agnarr, Al
rim, Alfwald, Arn, Arnulf, Bain, Balki, Bard,
Bern, Bragi, Brand, Brandulf, Dag, Domarr,
Drengi, Egil, Einar, Eirik, Erland, Erling, Fa-
rald, Farmann, Farulf, Fastarr, Finn, Finnulf,
Folki, Folkmarr, Galmann, Galti, Gautarr,
Geirmund, Gismund, Gorm, Grimarr, Gu-
thorm, Hafgrim, Haki, Hakon, Halfdan, Ha-
marr, Hedinn, Helgi, Hergrim, Hildir, Holgeir,
Holti, Holvidur, Hord, Ingi, Ingolf, Toli, Isolf,
Jarl, Jarmarr, Joalf, Joar, Jofur, Jokell, Karl, Ke-
till, Ketilmund, Kol, Kolbeinn, Kori, Leiknir, Li-
fstan, Lodin, Lomund, Magni, Mord, Munan,
Nari, Nefstan, Nerulf, Odd, Oddmarr, Odvarr,
Olaf, Olvard, Omund, Ornolf, Ottarr, Ragna-
rr, Randur, Reinald, Runolf, Sandarr, Saxulf,
Sigdan, Sigfast, Sigmarr, Sigvald, Sigward,
Sigmund, Skarf, Skefill, Smidur, Steinarr, Tho-
rald, Thorfast, Torwald, Ulfarr, Ulfied, Unna-
rr, Valbrand, Valdimarr, Vali, Vandil, Varinn,
Varr.

Zenska jména: Aldis, Aldrifa, Asfrida, Asnya,
Astrita, Bera, Bergdis, Brinhilda, Dagmar, Da-
gnya, Dalla, Edda, Eilifa, Erna, Eydis, Estril-
da, Frida, Geira, Gerda, Grimhilda, Gudruna,
Gundrida, Gunnhilda, Halla, Halldis, Halldo-
ra, Helga, Hilda, Holma, Inga, Ingiruna, Ing-
rid, Lifa, Linhilda, Kelda, Ragna, Runa, Sal-
disa, Sigga, Signya, Sigrida, Sigruna, Solveiga,
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Thora, Thordisa, Thorhilda, Thorleifa, Ulfhil-
da, Ulfrun, Una, Valdisa, Vigdisa, Walda.

Zivotni Groven

Diky obchodovani s elfy, trpasliky a dalekymi
jiznimi zemeémi si Bardovec muze zvolit jake-
koliv remeslo a téemer jiste uspeje. Mezi reme-
slniky z Dolu patri tesari, kolari, sevci, krejci,
kozeluhoveé a tkalci, nemluve o tech, kteri se
vyucili u trpaslicich zbrojirti a zednikii. Z téech-
to divodi se Bardovci povazuji za prosperu-
Jicinarod.

Bonusové vybaveni: Kozesinovy cestovni
plast, cestovni vybava pro aktualni rocni ob-
dobi, karimatka, torna nebo sedlové brasny,
pohodlné boty, 5k6 stribrnych penct, a navic si
zvol libovolne dve: stan, extra prikryvky, lano,
magicka hracka, stribrny hreben, amulet z ha-
vrantho péra, lahev vina z Dorwinionu.

Bardovské rysy
Tva hracska postava ma diky svemu bardov-
skemu ptivodu jisté rysy.

Zvyseni hodnot vlastnosti — Tva hodnota
Odolnosti se zvysi o1 adve dalsi hodnoty
vlastnosti st muzes zvysito 1.

Dobrodruzny vek — 16-30. Bardovci se ob-
vykle nestavaji dobrodruhy drive nez v 16 le-
tech a malokdy pokracuji po padesatce, kdy

odchazi do diuchodu slouzit své rodine a lidu.

Velikost — Vetsina Bardovct meéri mezi 5 a 6
stopami. Tva trida velikosti je Stredni.

Rychlost — Tva zakladnt rychlost chiize je 6
saht.

Proziravost — Jsi zdatny v dovednosti Vhled.

Pocatecni ctnost — Ziskas jednu bardovskou
Kulturni ctnost dle sve volby.

Jazyky — Umis mluvit, cist a psat dalistinou -
archaickou verzi obecné reci.




DOBRODRUZSTVI VE STREDOZEMI

- dunadani -

LV divokych zemich za Hurkou vsak zili tajuplni poutnici. Hiirecti jim rikali Hranicari
a o jejich pivodu nevedeli nic.”

Ne kazdy, kdo bloudi, je ztraceny
Kdyz pred davnymi casy zanikla rise Arnor,
Dunadani ze Severu se nevzdali svého boje
proti Nepriteli, ale presli do stintt a opustili
historit vetsiny lidf a elfii. Hrube se zmensil je-
jich pocet a stali se tajnymi lidmi, bloudicimi
v prestro;em’ mezi rozpadapcmu se zdmi a zni-
cenymi vezemi. Temer tisic let bydleli na skrytych
mistech, v osamelych lesich a tichych kopcich, ale
nikdy neprestali strezit hranice sveho byvaleho
kralovstvi jako Hranicari ze Severu.

Zatimco roky se dlouzily, kol Dunadant
byl vzdy stejny: uchranit eriadorsky narod

od starosti a strachu. Neunavne hlidaji
mnoho mistnich cest a silnic a chrant ty,
kteri po nich cestuji. Pracuji tajne, ve volne
pnrode se vyhybap spolecnosh a zridka pro-
zrazuji sva jména pocestnym, jez ochranujt,
nebo krajanim, jejichz statky strezi v noci,
kdy z temnych mist prichazi zle veci.

vvvvv

slavy, protoze jejich statecnost nelze ocenit
se cti a o jejich skutcich se malokdy zpiva.
Vzpominka na jejich dlouhe dedictvi se za-
chovala v Roklince, kde si mistni pamatu-
ji azaznamenavaji jejich dlouhy zapas
se Stinem. Od dob posledniho krale jsou
synove a vudci Dunadant podporovani

v Elrondove dome, atam, v Imladrisu,
prebyvaji poklady jejich zaniklého kra-

lovstvi.
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Popis

Hranicari jsou na Severu poslednimi potomky
Dunadanti, Kralt lidi, ktert pripluli do Stre-
dozeme pres More ze Zapadni zeme. Kdyz ne-
maskuji své rysy, jsou vysoci pansti na pomery
vetsiny lidi zijicich na Severu. Jsou zpravidla
tisi a vypadaji ponure, moudre a zrale.
Obecneé nosi pohodlné, ale oslehané odeévy,
maji radi vysoké boty atezke plaste z tmave
sede ci zelené latky, spolu s sirokou kapuci,
ktera se da prehodit pres obnosenou prilbu.

Donadanska jména
Dunadani zachovavaji starobylou tradici po-
jmenovavani svych synt a dcer sindarijskym

jazykem.

Muzska jména: Adrahil, Amlaith, Anardil,
Anarion, Anborn, Angbor, Arador, Araglas,
Aragorn, Aragost, Arahad, Arahael, Aranarth,
Arannel, Aranuir, Arafant, Arafor, Arassuil,
Arathorn, Araval, Aravir, Aravorn, Argeleb,
Argonui, Arvedui, Arvegil, Arveleg, Baranor,
Belecthor, Beleg, Belegorn, Beregond, Beren,
Bergil, Boromir, Celefarn, Cirion, Damrod,
Denethor, Derufin, Dervorin, Dirhael, Duilin,
Duinhir, Ecthelion, Egalmoth, Eldacar, Era-
dan, Faramir, Findegil, Finduilas, Forlong,
Golasgil, Halbarad, Hallas, Hirgon, Hirluin,
Hurin, Ingold, lorlas, Mablung, Malbeth, Mal-
vegil, Ohtar, Orodreth, Thorondir, Thorongil,
Turgon.

Zenska jména: Gilraen, loreth, Ivorwen, Lo-
thiriel, Morwen, Nelladel.

Zivotni Groven

O Dunadanech ze Severu se toho moc nevi, ale
jisté je, ze nikdy nenosi nic, co se neda vyu-
zit prakticky. Jejich vybava a odevy se ceni ne
kviili lesku z drahych kament: ¢i zlata, ale pro
jejich schopnost vydrzet dlouhé cesty a nama-
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have boje. To je divod, proc se jejich kultura
povazuje za vojenskou.

Bonusové vybaveni: Tmavy cestovni plast
s kapuct, cestovni vybava pro aktualni rocni
obdobi, torna, dyka na opasek, boty, 3k6 stri-
brnych penci, a navic si zvol libovolne dve:
prsten ¢t sperk zrodinného dedictvi, dymka
a tabak, kvalitni prikryvka, sirak, pevna vy-

chazkova hul.

Donadanské rysy
Tva hracska postava ma diky svemu dunadan-
skemu ptivodu jisté rysy.

Zvyseni hodnot vlastnosti — Tvé hodnoty
Odolnosti a Moudrosti se zvysi o 1 a dve dalst
hodnoty vlastnosti si mtizes zvysito 1.

Dobrodruzny vek — 18-60. Na Severu jsou
Dunadani posilani do Divociny ve dvaceti,
kdyz nastane jejich obvykly veék toulant, ale
mohou vyrazet za dobrodruzstvimi iv mlad-
sim véku. Svou telesnou silu a vili si udrzujt
déle nez vetsina lidi, ale zpravidla prestanou
cestovat daleko z Eriadoru pred sedesatkou.

Velikost — Vetsina Dunadanit meri pres 6
stop. Tva trida velikosti je Stredni.

Rychlost — Tva zakladnt rychlost chiize je 6
saht.

Numenorska znalost — Jsi zdatny v doved-
nosti Historie.

Vychova v Divocine — Jsi zdatny v dovednosti
Preziti.

Pocatecni ctnost — Ziskas jednu dunadanskou

Kulturni ctnost dle sve volby.

Jazyky — Umis mluvit, cist a psat sindarinsti-
nou a zapadstinou, obecnou reci.
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- €LfovEé z temnéEho hvozou -

Ve velke sini se sloupy vytesanymi z prahorniho kamene sedél kral elfi v kresle
z vyrezavaneho dreva.”

Prodlévani v sosmraku
Kral elftiz Lesni rise vladne svym poddanym od dob, kdy Temny hvozd byl jeste
znam jako Velky zeleny hvozd. Cestovatelé a poutnici po cela staleti slyseli ta-
jemny smich odrazejict se z kazdeho rohu hvozdu; v dnesni dobé je Thrandui-
liv dviir v podzemni pevnosti v nejsevernejsi oblasti Temného hvozdu. Je to
basta chranena kouzlem a vyzbrojena proti Stinu, ktery na hvozd padl. Jeho
obyvateli jsou stale bdeli strazci, prislusnici ubyvajictho lidu, ktery velmi
trpel v mnoha valkach.

V elfech narostla podezrivavost viici prochazejicim cizincim, a co by
mohli prinést. Nyni ale velke vitezstvi v Bitve peti armad zklidnilo
vztahy mezi elfy, trpasliky a lidmi zijicimi v této oblasti a obchod se
po rocich izolace zvysil.

Elfové ze severu Temného hvozdu jsou prislusnici Prvorozenych,
nejstarsich obyvatel Stredozeme. Take se jim rika les-
ni elfove. Stoupenci krale elfti Thranduila jsou sa-
motarsky narod. Jsou mozna méné moudri ci
ctizadostivi nez vzneseni elfové, ale rozhodli se
zit prostsi zivot.

Jejich vazba se vsi prirodou jim umoznuje ra-
dovat se v poradani lovil a hostin, a to i pod
hrozbou toho, co se skryva v seru Temneho
hvozdu. Je to prave laska ke Stredozemi a je-
jich nadeje na ziskant celeho hvozdu zpet

od Stinu, co jim brani opustit sviyj do-
mov a plout do Nejzazstho zapadu.




Popis

Lesni elfove jsou nepolapitelni valecnici, za-
mereni na zachovant sve skryté rise. Jsou spra-
vedlivy a vytrvaly narod. Kviili svym zkusenos-
tem jsou podezrivavi viici ostatnim narodim,
ale presto jsou schopni se radovat z prostych
vect, jakeé prinasi zivot. 1 kdyz moc elfii pomalu
slabne, jsou to spolehlivi bojovnici rozhodnu-
tt odolavat pronikajici temnote, af sami, nebo
s duveryhodnyrm spojenci. Jako na vsechny,
kteri patrimezi Prvorozené, na ne nepusobine-
moci ani stari, tudiz mohou prebyvat v okruhu
sveta, dokud se nerozhodnou ho opustit, nebo
nejsou zabiti.

Jména elfs z Temného hvozdu
Lesnt elfové vesmes prejimaji jména z jazyka

sedych elft.

Muzska jmeéna: Aerandir, Amras, Amroth,
Aredhel, Caranthir, Denethor, Edrahil, Ella-
dan, Erestor, Galdor, Galion, Guilin, Haldir,
Legolas, Lindir, Orofin, Orofer, Thranduil.

Zenska jména: Finduilas, Miriel, Nimrodel.

Zivotni Groven
Elfové z Temneho hvozdu jsou narod, ktery je

ve valce a venuje velkou cast sveho bohatstvi

na svou obranu, kviilli cemuz se jejich kultura
povazuje za vojenskou.

Bonusové vybaveni: ged)? ci zeleny cestovni

plast, cestovni vybava pro aktualni rocni ob-
dobi, torna nebo sedlove brasny, dyka na opa-
sek, boty, 3k6 stribrnych penci, a navic st zvol
libovolne dve: seda prikryvka, mech na vino,
kratky luk a toulec s 20 sipy, bily sperk na stri-
brnem retizku, lovecky niiz, hudebni nastroj.

Rysy elft z Temného lesa
Tva hracska postava ma diky svemu elfimu pt-
vodu jisté rysy.

Zvyseni hodnot vlastnosti — Tva hodnota Ob-
ratnosti se zvysi o 2 a tva hodnota Moudrosti
sezvysio 1.

Dobrodruzny vek — 100-500. Elfove jsou
tmunni viuci starnuti a mohou se stat dobro-
druhy kdykoliv po dosazeni dospelosti (v asi

sto letech) S ohledem na miru schopnosti zaci-
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najicitho hrdiny by se hraci meli vyhnout volbe
nadmerneé uctyhodného véku pro svou posta-
vu.

Velikost — Elfové meérimezi 5 a 6 stopami, stth-
lejsi postavy. Tva trida velikosti je Stredni.

Rychlost — Tva zakladnt rychlost chiize je 6
saht.

Nocnivideni - Jsi zvykly na seré hvozdy a noc-
ni oblohu, mimoradné dobre vidis za tmy
a v seru.V seruvidis 12 sah tak, jako by bylo
jasno, a ve tme, jako by bylo sero.

Elfi oci — Jst zdatny v dovednosti Vnimani.

Elfi sny — Tviy spanek je jiny nez spanek smr-
telnikit. Kdyz spis, muzes se rozhodnout poslat
svou mysl do ,Elftho snu®, kdy si nadale plne
uvedomujes sve okoli arietusts mit zavrend
oci. Ctyri hodiny stravené takovym snénim na
tebe puisobt, jako bys odpocival celou noc.

Nastroje valky - Jsi zdatny s dykami, kopimi,
sirokymi meci, kratkymi meci a kratkymi luky.

Sepot listi — Jsi zdatny v dovednosti Nendpad-
nost. Kdyz jsi v lese, mas vyhodu k ovérenim
dovednosti Nenapadnost a muzes se pokusit
schovat, 1 kdyz jsi jen slabé zahaleny listim.

Jazyky — Umis mluvit starym jazykem sve-
ho lidu, lesnim jazykem, a umis mluvit, cist
a psat sindarinstinou. Umis také mluvit obec-
nou rect.
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- hosBitl Zz Kraj€ -

,Hobiti jsou nenapadny, ale starobyly narod, drive pocetnéjsi nez dnes; maji totiz radi mir
a pokoj a dobre obdélavanou pudu: jejich oblibenym sidlistem byval sporadany venkov
s dobrymi hospodari.”

Ddvérna spriznénost se zemi
Kraj, prijemné zakouti v tisine sveta,
zustaval po mnoho let bezpecny

a klidny. Jeho obyvatele, maly

lid zvany hobiti, milovali pevné
tradice a slusné zptisoby a k ce-
mukoliv neobvyklému citili sil-
nou nechuf. Pokud by to melo
byt podle nich, dny by ubtha-

ly v nemenném svete, aby si

je kazdy mohl pamatovat.

Ale 1kdyz vetsina hobiti
predstira nezajem, za hra-
nicemi Kraje se pohybuji
temné stviiry; a ackoli se ne-
kdo jiz dlouhou dobu snazi,
aby zadny stin nenarusil
jejich sporadane zivoty,
tyto stiny se prodluzuji.

0Od uzasneho dobrodruz-
stvi pana Bilba Pytlika

s druzinou trpasliki

a potulnym  carode-

jem zacaly mezi hobity
hou kolovat vsechny druhy
pribehtt o vzdalenych zemich,
temnych lesich, obrech, elfech

tmavych sinich pod zemi.

Nuze, ne vsichni jsou presvedcent, ze pan Pytlik skutecne opustil

svou pohodInou noru v Dné pytle, aby nekam odesel, ale nékteri opravdu ano, a kazdy rok opusti
sviyy domov néjaky chlapec nebo deévce a vyrazi za dobrodruzstvim. Takove incidenty byvaly casto
kladeny za vinu kouzelnikovi Gandalfovi a pohled na jeho spicaty klobouk dokaze zkazit den vsem
vazenym hobitim.
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Popis

Hobiti jsou mnohem menst nez lide, dokonce
menst nez trpaslici, a ti, kdo je vidi, si je cas-
to pletou s lidskymi detmi. Takova podoba se
da vysvetlit davno zapomenutym spolecnym
puvodem, coz by také vysvetlovalo, proc se
hobittim casto libi nebo nelibi stejné véci jako
lidem. Hobiti jsou vesely, dobromyslny narod.
Kdyz jsou donuceni sahnout po zbranich, voli
kratké mece a kratké lovecke luky, se kterymi
vpripadé nutnosti umi strilet s nevidanou
presnosti.

Hobit1 jména

Hobiti jmeéna se skladaji z krestntho jména
a prijment. Kresini jmeéna chlapcti jsou vetsi-
nou jednoducha a kratka, zatimco divky maji
casto krestni jména kvétin nebo drahokami,
ale ve starsich rodindch pretrvava zvyk davat
hrdinstejsi a lepe zneéjict jména jejichz pivod
Ize vystopovat do dob, nez existoval Kraj. Jme-
na jako Fredegar ¢i Hildibrand prozrazuji spo-
lecny koren s podobnymi jmeny, které si dava-

jilide v udolich Velke reky.

Pf'ijmen{ se deli do tri hlavnich kategorii: pri-
jmeni bez patrneho vyznamu (Berilak, Fo-
sko), ,popisna“ prijmeni (Pytlik, Hrdonozka)
a s geografickym prvkem (Chalupka, Pelisek).

Muzska jména: Adalgrim, Adelard, Andoved,
Balbo, Bandobras, Berilak, Bilbo, Bingo, Blan-
ko, Bodo, Boucek, Bungo, Calmir, Dinonas,
Doderik, Dodinas, Drogo, Dudo, Erling, Eve-
rard, Falko, Fastred, Ferdibrand, Ferdinand,
Ferumbras, Filibert, Flambard, Folko, Fortin-
bras, Fosko, Fredegar, Frodo, Gerontius, Gor-
bulas, Gorhendad, Grifo, Halfred, Harding,
Hending, Hildibrand, Hildifons, Hildigard,
Hildigrim, Holfast, Hop, Hoptu, Hrdomuir,
Hugo, Chalupecky, Chalupka, Tlberik, 1sem-
bard, Isembold, Isemgrim, Isengar, Isumbras,
Largo, Longo, Loto, Madok, Marko, Marok,
Marmadas, Marm, Merimak, Merimas, Milo,
Minto, Moro, Mosko, Mudroch, Mungo, Nob,
Odovakar, Odo, Olo, Orgulas, Oto, Paladin,
Peckoslav, Peckil, Peregrin, Polo, Posko, Pon-
to, Porto, Radda, Reginard, Robin, Rorimak,
Rufus, Saradas, Sadok, Samved, Sanco, Sara-
mir, Sedlak, Sigismond, Smelmir, Ted, Tobold,
Togo, Tolman, Vitan, Vitek, Vrtal.

Zenska jména: Adaldrida, Adamanta, Angeli-
ka, Asfodela, Barvinka, Bela, Beladonna, Be-
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runka, Beryla, Cika, Donamira, Dora, Flanor,
Esmeralda, Estella, Gily, Hilda, Ibiska, Jerabi-
na, Kameélie, Komonice, Laskavka, Lilia, Lin-
da, Lobelie, Maceska, Maja, Makulka, Mata,
Menegilda, Mimoza, Mirabelka, Mochnicka,
Mpyrta, Perla, Pivonka, Primule, Priska, Prvo-
senka, Rosamunda, Rosana, Rubina, Ruza, Ru-
zena, Sedmikraska, galvéj, Tanta, Vlastovicka.

Prijmeni: Belba, Belonozka, Bral, Brandorad,
Bulik, Bulva, Cvalik, Cervik, Dobracek, Dobri-
sek, Dvounozka, Hnedacek, Hrasil, Hrdonoz-
ka, Chaloupka, Krepelka, Krovik, Ksandicka,
Kulicka, Kutlousek, Nouna, Pelisek, Piskar,
Ponrava, Provaznik, Pytlik, Pytlik ze Sackova,
Severni Bral, Stransky, Svoboda, Tlapka, Trou-
bil, Tvrdohlavy, Zahradnicek, Zlatak, Zlaticko,
Zelenoruky.

Zivotni Groven

Hobiti ziji v miru arelativni hojnosti. Jejich
zeme je bohata ajejich hranice chranéne.
S ostatnimi narody témer neobchoduji, s ob-
casnou vyjimkou cestujicich trpaslikii. Ekono-
mika jejich kultury se povazuje za prosperujici.

Bonusové vybaveni: Kozesinovy cestovni
plast, cestovni vybava pro aktualni rocni ob-
dobi, karimatka, torna nebo sedlové brasny,
pohodlné boty, 5k6 stribrnych penci, a navic
si zvol libovolné dve: kvalitnt vychazkova huil,
trpaslict panve a kotliky, dostatek kapesntki
na celé dobrodruzstvi, dymka a tabak, prepl-
neny polstar, talir a pribor na pikniky, inkoust
a pergameny na psani dopistt dom.

Hobiti rysy
Tva hracska postava ma diky svemu hobitimu

puvodu jiste rysy.

Zvyseni hodnot vlastnosti — Tva hodnota Ob-
ratnosti se zvysi o 2.

Dobrodruzny vek — 25-60. Hobiti se vzdavaji
svych pohodlnych zivoti s tezkym srdcem, ale
kdyz se pro to rozhodnou, obvykle s tim vycka-
vaji aspon do 33 let. Avsak obzvlast nezodpo-
vedny hobit muze vyslyset volant dobrodruz-
stvi uz ve dvacitce, jak hobiti nazyvaji vek mezi
detstvim a plnoletosti, dosahovanou ve triat-
riciti. Hobiti obecneé umiraji na pocatku sve
druhe stovky let. Az do sameho konce svych
soumracnych let ziistavaji vesmes zdravi.




Velikost — Hobili obecné meri o néco mene
nez tri stopy a vazi kolem 50 liber. Tva trida
velikosti je Mala.

Rychlost — Tva zakladni rychlost chiize je 5
saht.

Nepoddajnost — Mas vyhodu k zachrannym
hodim proti zkazenosti.

Hobiti hbitost — Mtizes se pohybovat skrz mis-
ta s tvory, kteri maji vetsi tridu velikosti nez ty.

Uslechtila zabava — Jsi zdatny s kratkymi
luky. Ziskas zdatnost s jednim remeslnickym
naradim dle sve volby: bud hrncirskymi na-
stroji, kartografickymi pomuckarm kovarsky-
mi nastroji, kucharskym nacinim, pivovar-
nickymi surovinami, tezbarskymi nastroji,
tesarskymi nastroji, tkalcovskymi potrebami,
nebo zahradnickymi potrebami. Ziskas 1 zdat-
nost s dymkami.

Hobiti nepolapitelnost — Jsi zdatny v doved-
nosti Nendpadnost.

Jazyky — Umis mluvit, cist a psat obecnou rect,
nebo taky zapadstinou, jak ji rikaji mudrci. Af
uz byl kdy51 matersky Jazyk hobiti jakykoliv,
nic se z néj nezachovalo, az na par unikatnich
slov jako ,pametina“, coz je predmet, pro ktery
hobit prave nema pouziti, ale ktery z nejakéeho

divodu nechce vyhodit.

Rodinné vazby (zvol si jednu)
Zatimco se puvodni tri klany hobitii dlouho

misily, vyplouvaly na povrch rysy ruznych
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predkit v podivnych variantach. Obcas se
vjednom klanu objevila jedna ci vice charak-
teristik jinych odrud.

Jako hobit z Kraje si zvol jednu ze tri nasleduji-
cich klanti. Nize uvedene rysy pro daneho cle-
na klanu ziskas k tem nahore, spolecnym pro

vsechny hobity.

Chluponoh

Zvyseni hodnot vlastnosti — Tvoje hodnota
Moudrosti se zvysio 1.

Kradmost — Mizes se pokusit schovat, 1 kdyz
jsi zahalen jen tvorem, ktery je pouze o jednu
tridu velikost vetsi nez ty.

Plavin
Zvyseni hodnot vlastnosti — Tvoje hodnota
Inteligence se zvysio 1.

Student starych nauk - Jsi zdatny v doved-
nosti Ucenost a s kaligrafickymi pomuickami.

Stat
Zvyseni hodnot vlastnosti — Tvoje hodnota
Odolnost se zvysi o 2.




- JeZerni LIOE -

,Byvali zamozni a mocni, meéli na vodach cele flotily cluni.*

Srdce obchodu

Obyvateleé Jezerntho mesta i obyvatelé Dolu jsou dva oddelené narody
sdilejici spolecne dedictvi. Esgaroth byl nejprve zalozen obchodniky
pochazejicimi z Dolu, mesto se vsak brzy rozrostlo v pezévislé na
mocném mesteé Severanu a nakonec ho prezilo, kdyz Smak zni-
cil Dol a rozprasil jeho obyvatelstvo. Po temer dve ste let zili
prezivsiz Dolu a puvodni Jezerni lidé spolu pod hrozbou draci-

ho ohne, dokud jejich osudy nahle nerozdelil let cern¢ho sipu.

V soucasnosti bylo mesto Dol prestaveno a jeho koruna se zno-
vu vratila na hlavu pravoplatného dedice z rodu Girionova.
Jednim z prvnich prohlaseni krale Barda bylo uznani nezavis-
losti Esgarothu a vlady jeho mestske rady. Jezernt lidé dreli
mnoho let, aby opetovne vybudovali sve mésto, a znovu za-
lozeny Esgaroth se dnes tyci z hladiny Dlouhého jezera jako
svedectvi sily jejich umyslu.

Jezerni lidé patri mezi nejpodnikavejsi a nej-
nejtemnejsich letech se nikdy zcela nepresta-
li ohlizet za hranice Dlouh¢ho jezera a nej-
ostatnim zalezelo jen na jejich vlasini obrane. Dnes stoji
Jezerni meésto na krizovatce prilezitosti, s pevnosti trpas-
liktt, kteri potrebuji zasoby, a ambiciéznim mladym kra-
lovstvim lidi na severu a starobylou rist elfii na zapade.
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Popis
Jezerni lidé se odlisuji od svych sousedii, oby-
vatel Dolu, svou vetsi laskou k ,modernim*
vecem a exotick)?m novinkeim vkontrastu se
nejbohatsi osoby dolskeho lidu ukazujl svij
status nosenim zlatych naramki, nakreniki,
jehlic a brozi s drahymi kameny, bohati oby-
vatele Jezerntho mesta maji v oblibe bohate
kozesiny a jemne tkané latky, jez jsou casto
roduktem ciztho remeslneho zpracovani. Ale
jejich rozdﬂy presahup pouhy vzhled: Bardov-
ci si pry povazuji slechty a rodokmenu, zatim-
co Jezerni lidé si ceni predevsim tech muzu
a zen, kteri se vymykaji svou vynalézavosti
a odvahou.

Jména Jezernich lidi

Severané z Dolu a Esgarothu mluvi stejnym
azykem a maji spolecny seznam jmen. Pro vy-
ber jména se podivej na jmenny seznam Bar-
dovctl na strane 33.

Zivotni Groven

Obchod se po smrti draka stal postupné vy-
nosnejsi nez kdykoliv predtim. Kazdy dalsi rok
se plavi nahoru a dolti po Bystré rece stdle vice
zbozi, protoze roste poptavka po tom, co do-
kaze vyprodukovat jen Esgaroth. Se zakazkami

pro elfy zlesni ise a dalsimi pro Kralovstvi

pod Horou a Dol se Jezerni lideé radi mezi pro-

sperujici kultury.

Bonusové vybavent:

plast, cestovni vybava pro aktualni rocni ob-
dobi, karimatka, torna nebo sedlové brasny,
pohodlné boty, 5k6 stribrnych penct, a navic si

Kozesinovy cestovni
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zvol libovolne dve: rybarsky prut a vlasec, ba-
licek karet (oznacenych, nebo neoznacenych -
dle tvé volby), hernt souprava, domnela ,dract
kost® vylovena z Dlouh¢ho jezera, libovolny
predmet ze seznamu bonusoveho vybaveni

kterekoliv kultury.

Rysy Jezernich lidi
Tva hracska postava ma diky svému pivodu
z Jezernitho mesta jiste rysy.

Zvyseni hodnot vlastnosti — Tva hodnota
Charismatu se zvysi o 1 a dve dalsi hodnoty
vlastnosti st muzes zvysito 1.

Dobrodruzny vek — 16-30. Jezerni lidé se ob-
vykle nestavaji dobrodruhy drive nez v 16 le-
tech a malokdy pokracuji po padesatce, kdy

odchazi do diuchodu slouzit své rodine a lidu.

Velikost — Veétsina Jezernich lidi meri mezi 5
a 6 stopami. Tva trida velikosti je Stredni.

Rychlost — Tva zakladnt rychlost chiize je 6
saht.

Rozeni obchodnici - Jsi zdatny v dovednosti
Presveédcovani.

Pocatecni ctnost — Ziskas jednu Kulturni

ctnost Jezernich lidi dle sve volby.

Jazyky — Umis mluvit, cist a psat dalistinou -
archaickou verzi obecné reci.




- Llesni LIOE z dIvociny -

,Bylo jich mnoho, byli statecni a dobre vyzbrojeni, takze ani Vrrci si netroufali zautocit na

né, kdyz jich bylo vic pohromade, nebo za bileho dne.*

Proti Stinu
Pred témer dvema tisici lety se priplizil z Jihu stin a pomalu
vysal vsechno svetlo ze srdce Velkeho zeleného hvozdu az
po jeho nejvzdalenéjsi konce. Lide mu zacali rikat Temny
hvozd a naucili se bat jeho nejhlubsich zakouti. Navzdory
temnoteé se mnozi drzeli na jeho okrajich. Byli to nebo-
jacni synove lidi, kteri celili hrozbe
Nekromanta v jeho obavaném
pribytku. Tito Lesni lide bojo-
vali s narustajici temnotou
od nepameti a budou v tom
pokracovat i ted, kdyz Stin
opustil své doupe.

Lesnt lide z Divociny jsou
hranicari ze Severu, kteri
maji spolecny ptvod s Bar-
dovci. Ziji v rozptylenych, izo-
lovanych vesnicich a usedlostech
obklopenych drevenymi palisada-
mi, postavenych na okraji velkeho
lesa, nebo v udolich zapadne od reky.
Lesni lide jsou ohrozeni stinem Dol
Gulduru a tim, co se skryva v hlubinach
Temneho lesa. Jsou to lovci a stopari di-
vokych zvirat, bojujici v sebeobrane

se skrety a pavouky.

Zeny tradiné  boju-

ji o boku svych muzi,
nebo dokonce samy,
pokud jsou svobodné

¢t ovdovele, ve svem boji

o preziti v nepratelskem pro-
stredi. Carodéj Radagast, je-
den z Moudrych Stredozeme,

se od nepameti rozhodl zit mezi Les-
nimi lidmi, pricemz prebyval v Rhos-
gobelu. Mistr premen a krotitel zvirat. Pro
lovce a krotitele mezi Lesnimi lidmi se jeho
ucent ukazalo jako neocenitelnée.
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Popis

Lesnt lide z Divociny jsou zpravidla svetlovlasi
a vysoci, jako vsichni Muzi ze Severu, ale kvii-
li zivotu pod sirym nebem mayjt casto hnedou
kizi a nacervenalée tvare. Ostatni narody je ne-
kdy povazujt za nevrlé a zamlkle. Jsou to hra-
nicari a lovci, nenavistni vici skretim a pa-
vouktim, zrucni v boji v hloubi lesa s tisovymi
luky, tlustymi kopimi a sekerami s dlouhym
toptirkem. Byvali sikovnymi krotiteli koni a lo-
veckych pst, ale zivot pod Stinem je prinutil
vzdat se viceméne vycviku kont a uprednostnit

vycvik ohart.

Jména Lesnich lidi

Severaneé obyvajici udoli reky Anduiny — Med-
dedovci a Lesnt lide — mluvi stejnym jazykem
a maji spolecny seznam osobnich jmen. Oba
narody uprednostnuji jina jmena, ale odlisuji
se zejmena svym zvlastnim pouzivanim pri-
domk a prezdivek. Lesni lidé nevykazuji zad-
ne zvlastni preference, ale mezi dobrodruhy je
béznou praxi, ze sva prava jména drzi v taj-
nosti aradeji se predstavuji jen prezdivkou
(Nevesta, Ohar).

Muzska jmeéna: Adalard, Agerik, Agilfrid,
Agiulf, Alarik, Alberitk, Amalrik, Amand, An-
dagis, Atalarik, Atanagild, Ansegisel, Anso-
vald, Aregisel, Arnulf, Audovald, Avagis, Ba-
degisel, Baldak, Beran, Beranald, Berangar,
Bertefried, Cilderik, Eberulf, Eborik, Ebregisel,
Ebrimuth, Ediulf, Ermanarik, Eurik, Futarik,
Evermud, Evorik, Frideger, Gararik, Garivald,
Geberik, Gisalrik, Gerold, Grimald, Grimbald,
Grimbeorn, Grimfast, Gundovald, Hartgard,
Hartmut, Hartnid, Hathus,Heriwulf, Hilde-
bald, Imnachar, Ingelram, Ingund, Iwald,
lwgar, Leudast, Magnerik, Malarik, Mara-
kar, Medderik, Medded, Medvanald, Medkal,
Merovech, Munderik, Odo, Odovacar, Otbert,
Ragnacar, Ramnulf, Rathar, Reginar, Ricfried,
Rigunth, Roderik, Sigerik, Sigibert, Sunnegisil,
Theodard, Theodebert, Theodemir, Theodwin,
Theudebald, Theuderik, Thorismund, Wal-
caud, Waleran,Widuven, Willicar, Wulferd.

Zenska jména: Adosinda, Amalfrida, Amali-
na, Avagisa, Avina, Beranhilda, Brunihilda,
Gailavira, Garsendisa, Geleswinta, Gelvira,
Grimhilda, Hermesinda, Heva, Radegunda.

Prezdivky Lesnich lidi: Koumak, Lamzelezo,
Lesnik, Lovec, Lucistnik, Nevesta, Ohar, Orel,
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Pastyr, Ptacnik, Rychlik, Stitonos, Tichoslapek,
Uzdravovatel.

Zivotni Groven

Zivobyti Lesnich lidi je zalozeno na skromnych
lovech, palent dreveného uhli a chovu zvirat.
Kvuli neustaléemu boji s Hvozdem a jeho divo-
kymi tvory doslova zapasi o preziti. Jejich kul-
tura se hodnott jako skrovna.

Bonusové vybaveni: Cestovni plast, cestovni
vybava pro aktualni rocni obdobi, dyka na
opasek, 2ké stribrnych penct, a navic si zvol
libovolnou jednu: kos bobuli, lovecka past,
rucne vyrezavana herni souprava, ozdobny
kozeny naramek nebo obojek.

Rysy Lesnich lidi z Divociny
Tva hracska postava ma diky svéemu lesacke-
mu ptvodu jisté rysy.

Zvyseni hodnot vlastnosti — Tva hodnota Ob-
ratnosti se zvysi o 1 a dve dalsi hodnoty vlast-
nosti si muzes zvysito 1.

Dobrodruzny vék — 16-30. Lesni lidé se ob-
vykle nestavaji dobrodruhy drive nez v 16 le-
tech a malokdy pokracuji po padesatce, kdy

odchazi do diuchodu slouzit své rodine a lidu.

Velikost — Vétsina Lesnich lidi méri mezi 5 a 6
stopami. Tva trida velikosti je Stredni.

Rychlost — Tva zakladnt rychlost chiize je 6
saht.
Proziravost — Jsi zdatny v dovednosti Preziti.

Pocatecni ctnost — Ziskas jednu Kulturni
ctnost Lesnich lidi z Divociny dle sve volby.

Jazyky — Umis mluvit, ¢ist a psat jazykem udo-
i Anduiny — archaickou verzi obecné reci, bliz-
kou dalistine.
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- L1O€ z hurky -

,Podle vlasinich povésti byli pivodnimi obyvateli a potomky prvnich lidi, kteri kdy zabloudili

na zapad Stredozeme. Malo jich prezilo bourlive Stare casy, kdyz se vsak Kralove vratili pres

Velke more, nasli Hirecke porad na miste, a ti tu byli porad, i nyni, kdyz vzpominka na Krale
uz zarustala travou.

O Skakavého ponika
Mala oblast Hiirecka je nejspis vse, co zbylo po zmizelych kra-
lovstvich Eriadoru. Je to ostruvek civilizace uprostred velke
opustene divociny. Tato oblast je pojmenovana po své hlavni
vesnici Hurce. Velka mohyla Hureckeho kopce od nepameti
chrant jejyi domy pred studenym severnim vetrem a potka-
vaji se tu dve stare cestky. Zelena cesta z Rohanske brany
prochazejici Vrchovinou a Tharbadem. Vychodni cesta,
recena Cesta, je jesteé starsi. Vede z nejzazsitho vychodu
az k brehum More.

Hurka je, stejné jako Kraj, bezpecnym utocistem pro
své obyvatele icestovatele, a to navzdory mnoha
hrozbam, které ji obklopuji. 1kdyz v dnesni dobe
prichazi pravidelne jen trpaslici po Vychodni ces-
te a Zelena cesta je méne frekventovana. Ale Hurka
pretrvava.

Ostatni tri vesnice — zemedeélska vesnice gpah’éek,
Jamy na vychode a Podlesi v Hustolese — navste-
vuje mene osob nez Hiurku (atak se jim to libi).
Vesnicané prichazi do Hurky se zbozim na trh, ob-
choduji s potulnymi trpaslicimi kovari a popiji ve slav-
nem hostinci U Skakaveho ponika.

Hurecti vypraveji pribehy svych predki, ale ani Moudri

nevedi, zda na teéch starych povidackach zbylo neco pravdy,
protoze se vypravi uz velmi dlouho, dokonce 1 na pomery elfii.
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DOBRODRUZS

Vi VE STREDOZEMI

Popis

Obyvatele Hirecka jsou vesmes lide, ale mezi
vesnicemi je rozirouseno i mnoho hobitich ro-
din, zejména ve Spalicku, jejichz nékolik zvyki
a obyceju prevzal 1 Velky lid. Pro navstevniky
z Kraje vypadaji Lidé z Hurky povedome. Vel
ky 1 Maly lid ziji ve velmi pratelskem vztahu.
Pomaha tomu i celkovy vzhled lidi z Hurky,
nebot jsou zpravidla hnedovlasi a pomeérne
nizci, byva]l podsaditi a Siroct a snadno se ro-
zesmeji.

Hérecka jména

Hurecka jména se skleidaj{ z krestntho jmeéna
a prijment. Muzska jmena jsou casto kratka,
zatimco zenska j )mena jsou zpravuﬂa po kve-
tinach. Hurecka prijment zni cizincum trochu
zvlastné. Casto se v nich kombinuji dve pnro-
zene znéjici slova, ktera spolu moc nesouvist.

Muzska jména: Bob, Jecnimek, Jilji, Jindra,
Matej, Nob, Rudla, Tom, Vilda, Vilik

Zenska jména: Anezka, Bazalka, Ema, Jana,
Kveéta, Lilie, Ruzena, Sedmikraska.

Prijmeni: Cesmina, Dubisko, Haluza, Hvez-
dotrpyt, Chmyrek, Jablonka, Konvalinkorez,
Kozilist, Kravoplas, Krovik, Kvetinac, Lekorice,
Liskolesk, Liskopal, Maselnik, Mechohor, Po-
tmechut, Puskvornik, Pylorej, Rakosnik, Ruzo-
ke, Ryzak, Sipkolep, Trnka, Uminénec, Visno-
rod, Vrestk, Zvonilek

Zivotni Groven

Hurecko nent tak bohate jako Kraj, ale pFes-
to si udrzuje zivotni styl, ktery je prosperuji-
ci. Cdstecné je to dﬂ(}/ ochrane Jechh Strazcu
krajem a v tichosti stex hranice a cesty, aniz
by kdokoli v Hiirecku s jistotou vedel, co jsou
zac.

Bonusové vybaveni: Kozesinovy cestovni
plast, cestovni vybava pro aktualni rocni ob-
dobi, karimatka, torna nebo sedlové brasny,
pohodlné boty, 5k6 stribrnych penci, a navic
si zvol libovolné dve: hul ¢ klacek, trpaslict
panve a kotliky, prsten pro stesti starobylého
vzhledu, dopis od tvé rodiny, nahradni vy-

chazkové boty, cestovni plast navic.

Rysy lidi z Horky

Poznamka: Zde uvedené rysy patri prislusni-
kovi Velkeho hureckeho lidu. Pokud si prejes
vytvorit prislusnika Maleho hureckého lidu,
udélej st hobita z Kraje s tim, ze si pro jeho ro-
dinne vazby zvolis bud Chluponoha nebo Stata
(Plavini nikdy nechteli mit s Hirkou moc co do
cineéni) a rekni, ze jsi zrodinné vetve z Hurec-

ka.

Zvyseni hodnot vlastnosti — Tva hodnota
Moudrosti se zvysi o1 adve dalsi hodnoty
vlastnosti st muizes zvysito 1.

Dobrodruzny vék — 16-30. Ve vzacnych pri-
padech, kdy Hirecti vyrazi za dobrodruzstvim,
tak cint ve véku, kdyz jsou plni mladickych sil,
a pred ctyricitkou se zpravidla vraci domui usa-

dit.

Velikost — Vetsina Hureckych jsou spis siroct
nez vysoci, a jen hrstka ma vyrazne vic nez 5
stop. Tva trida velikosti je Stredni.

Rychlost — Tva zakladnt rychlost chiize je 6
sahtl.
Rozcestnikovy rozhled - Jsi zdatny v doved-

nost Vnimani.

Pocatecni ctnost — Ziskas jednu htureckou Kul-
turni ctnost dle své volby.

Jazyky — Umis mluvit, cist a psat zapadstinou,
se silnym drsnym prizvukem Hurecka.
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- mMeOOENOVCI -

,Meddeéd se skutecné potom stal velkym nacelnikem tech koncin a vladl sirokemu kraji mezi
horami a hvozdem...*

Medvédi zemé
Kraj podel horni casti reky Anduiny byval kdysi domo-
vem mnoha lidi, ale jejich pocet se behem let postupne
zmensoval. Teprve nedavno se na uzemi kolem Skal-
nateho brodu, kamenitého ricnitho ostrova, zacali
lidé vracet, aby hlidali Stary brod a cestu do Vy-
sokeho prusmyku pres Mlzné hory. Ackoli jich
nebylo mnoho, rychle nepovolanym prokazali,
ze pouze ti, kteri jsou kozomencem Medde-
dem vitani, mohou doufat, ze prejdou pres
Velkou rekou zivi. A Medded nikoho nevita
snadno...

Kdyz Medded prerusil svou dlouhou izo-
laci, stal se viidcem lidi. Jeho legendarni
divokost prilakala horske lovce abo-
jovniky bez zavazku, valecniky, ktert
ztratili sve rodiny nebo ktert opustili

sveé klany kviili své nasilne povaze,

a jeho ochranarska povaha prilaka-

la duse potrebnych. Casem se hrnu-

ly po jeho bok vsechny druhy osob,

coz vedlo ke vzniku Meddédovct.

Dle uceni a vile sveho nacel-
nika chrani horske prismy-

ky acestu, ktera opousti
hvozd a prekracuje reku An-
duinu, a cthaji na kazdeho
tvora na dvou c ctyrech
nohach, ktery se jim opo-
vazi vzdorovat. Lide, elfove

a trpaslici si stale must ziskat
daveru tohoto podezrivavého
lidu a casto must zaplatit vyso-
ké mytne za bezpecny priichod pres
toto uzemi Meddedovctt.




DOBRODRUZSTVI VE STREDOZEMI

Popis

Meddedovci jsou robusint muzi se svalnaty-
ma rukama anohama azivé zeny sneohro-
zenyma ocima. V JQ]lCh vzhledu se odrazi je-
jich duch: zeny maji { dlouhe¢, rozcuchane vlasy
a muzi neupravené vousy. Rodi se svobodni,
neplati zadny poplatek ani se neklani zadne
korune. Udrzuji v miru pas zeme, ktery si zvo-
lili za svou vlast. Vsichni nepratele Meddedov-
cu jsou thlavni, ale pratel¢, ktert se ukazi jako
duveryhodni, jsou pratelé na cely zivot.

Meddédovska jména

Severané obyvajici udoli reky Anduiny mluvi
stejnym jazykem a maji spolecny seznam osob-
nich jmen. Meddeédovci a Lesnilide uprednost-
nuji jina jména, ale odlisuje je hlavne osobite
pouzivani pridomkit a prezdivek. Meddedovci
postupne vytvari zvyk, ze voli jména, ktera cti
jejich slavneho nacelnika, ze zacinaji pisme-
nem M, nebo obsahuji slovo ,Med" (napriklad
Medderik, Medvanald, Medkal). Sva jména
dale zosobnujt pﬁdévém{m pridomku, ktery
odkazu]e na jejich puvod ¢i povolani, nebo
fyzicke ci povahové vlastnosti (Arnulf Stary
Berangar Vyrecny). Pridomky casto proptyjcuji
udalosti, obzvlast pokud jsou spojeny s mimo-
radnym vykonem nebo vyznamnym skutkem.

Muzska jmeéna: Adalard, Agerik, Agilfrid,
Agiulf, Alarik, Alberik, Amalrik, Amand, An-
dagis, Atalarik, Atanagild, Ansegisel, Anso-
vald, Aregisel, Arnulf, Audovald, Avagis, Ba-
degisel, Baldak, Beran, Beranald, Berangar,
Bertefried, Cilderik, Eberulf, Eborik, Ebregisel,
Ebrimuth, Ediulf, Ermanarik, Furik, Futarik,
Evermud, Evorik, Frideger, Gararik, Garivald,
Geberik, Gisalrik, Gerold, Grimald, Grimbald,
Grimbeorn, Grimfast, Gundovald, Hartgard,
Hartmut, Hartnid, Hathus,Heriwulf, Hilde-
bald, Imnachar, Ingelram, Ingund, Iwald,
lwgar, Leudast, Magnerik, Malarik, Mara-
kar, Medderik, Medded, Medvanald, Medkal,
Merovech, Munderik, Odo, Odovacar, Otbert,
Ragnacar, Ramnulf, Rathar, Reginar, Ricfried,
Rigunth, Roderik, Sigerik, Sigibert, Sunnegisil,
Theodard, Theodebert, Theodemir, Theodwin,
Theudebald, Theuderik, Thorismund, Wal-
caud, Waleran,Widuven, Willicar, Wulferd.

Zenska jména: Adosinda, Amalfrida, Ama-
lina, Avagisa, Avina, Beranhilda, Brunihilda,
Gailavira, Garsendisa, Geleswinta, Gelvira,
Grimhilda, Hermesinda, Heva, Radegunda.

50

Pridomky: z konkrétntho mista (Baldak z Vy-
sokého prismyku, Beran z Hor), Bohaty, Bo-
)ovny, Bystry, Cemy, Cerveny, Dobry, Dobry
mec, Hubeny, Chapavy, Kapitan, Kovar, Krivy,
Lysy, Mlady, Moudry, Odvazny, Potizista, Pro-
ziravy, Rudostit, Rychly, Smutny, Stary, Tichy,
Verny, Vyrecny, Zahaleny

Zivotni Groven

Meddeédovci se zivi chovem dobytka a koni
a chovaji velke vcely vulech. Medded v po-
sledni dobe ale zvazuje, ze za priichod pres své
uzemi budou od vsech cestovateli vybirat myt-
né. V tuto chvili se kultura Medédovcu hodno-
t jako vojenska.

Bonusové vybaveni: Pestrobarevny cestovni
plast, cestovni vybava pro aktualni rocni ob-
dobi, torna nebo sedlove brasny, dyka na opa-
sek, boty, 3k6 strﬂ)mych penci, a navic si zvol
libovolny jeden: jemna vinena prikryvka, sta-
rodavna dyka z medvedich drapti, nahrdelnik

ze skretich zubti, balicek chutnych medovnikii.

Meddédovskeé rysy

Tva hracska postava ma diky svemu medde-
dovskému puvodu jiste rysy.

Zvyseni hodnot vlastnosti — Tva hodnota
Sﬂy se zvy51 o 1 a dve dalsi hodnoty vlastnosti
si muzes zvy51t ol.

Dobrodruzny vek — 16-30. Meddedovci se
obvykle nestavaji dobrodruhy drive nez v 16
letech a malokdy pokracuji po padesatce, kdy

odchazi do duchodu slouzit své rodine a lidu.

Velikost — Vetsina Meddedovctt je celkem
podsadita a meri casto 6 stop a vic. Tva trida
velikosti je Stredni.

Rychlost — Tva zakladnt rychlost chiize je 6
saht.
Vzteklost — Jsi zdatny v dovednosti Zastraso-
vani.
Pocatecni ctnost — Ziskas jednu meddedov-

skou Kulturni ctnost dle sve volby.

Jazyky — Umis mluvit, ¢ist a psat jazykem udo-
li Anduiny — archaickou verzi obecné reci, bliz-
kou dalistine.




~-muzl Z minas tirith -

,Gondore! Uvidri lide Stribrny strom opet stat,
Bude od More k Horam zapadni vitr vat?*

KRolem véze chladné dul jak roh, jejz kazdyg slysel
Mesto Minas Tirith stalo po tisice let jako majak nadeéje pro svo-
bodné narody Stredozeme. Ale v soumraku Trettho veku se Bila
vez trpyti jen v nejjasnejsim svetle letntho dne. Vez zapadajici-
ho slunce se stala Strazni vezi, posledni bastou proti Mordoru.
Bily strom, ktery kvetl na nadvort citadely, davno uschl. Mes-
tu vladnou spravci, protoze na trunu nesedel kral mnoho
lidskych generaci. Pro Gondor jsou to léta upadku
a kralovstvi stoji na hrane mezi nadeji a zoufal-
stvim.

Presto Knizata Minas Tirith celi svym nepra-
telim a udrzuji volny tok Reky od Argonathu

k Mori. Ajejich boj je horky. Straz citadely
ma vyhled jen na vychod, kde vidi Minas Morgul,
obavanou Cernokneznickou vez, jak se tyct v pukline
v Horach stinu, a u cesty, ktera tam vede, vidi Osgili-
ath, trosky svého opusteného hlavniho mesta. Muzi z Mi-
nas Tirith vedi, ze zakolisant jejich bdeélosti by znamenalo
pohromu vseho, co jim je drahe

Ale tato neutuchajici bdeélost ma svou cenu. Kdysi byli
Dunadani z Jihu povazovani za moudrejsi nez ostatni
lid¢, s vynikajicimi znalostmi a dovednostmi. V dnesnt
dobe st Muzi z Minas Tirith ceni zdatnosti a dovednos-
ti se zbranémi nade vse a zapominaji, ze mezi poklady
mesta se diky dlouhé tradici zachovalo mnoho dav-
nych poznatki. Ale takova je nutnost jejich casti, pro-
toze Stin na Vychode je neklidny a moc Cerné zeme
uz nespi.
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Popis

Muzi zMinas Tirith jsou na Jihu potomci
Muzii ze Zapadu, morskych krali, kteri mes-
to postavili v dobach dvou kralovstvi, Arnoru
a Gondoru. Moudrost a krasa, které privedl
Elendil ze Zapadu, zde vydrzely dlouho, ale
linie kralt tu nakonec vymrela. Zbyli sprav-
ci, ktert dal mezi obcany posilovali silu sveho
lidu. Dnes jsou obyvatele Minas Tirith lide
Soumraku, vysocti a poctivi valecnici se vzpo-
minkamina davne udalost.

Lidé z Minas Tirith se oblekaji zptisobem, kte-
ry by cizinec hodnotil jako bohaty. Maji radi
plaste s kozesinovou podsivkou, jemne tka-
ne odevy s rozmanitou skalou latek a dopln-
ky, které maji jednoduchy design, ale jsou ze
vzacnych materiali, jako jsou stribrneé ¢i zlaté
limecky a prsteny s drahymi kameny.

Jména Muzd z Minas Tirith
Lidé zMinas Tirith tradicne pojmenovavaji
své syny a dcery sindarinstinou.

Muzska jména: Adrahil, Amlaith, Anardil,
Anarion, Anborn, Angbor, Arador, Araglas,
Aragorn, Aragost, Arahad, Arahael, Aranarth,
Arannel, Aranuir, Araphant, Araphor, Aras-
suil, Arathorn, Araval, Aravir, Aravorn, Ar-
geleb, Argonui, Arvedui, Arvegil, Arveleg, Ba-
ranor, Belecthor, Beleg, Belegorn, Beregond,
Beren, Bergil, Boromir, Celepharn, Cirion,
Damrod, Denethor, Derufin, Dervorin, Dirha-
el, Duilin, Duinhir, Ecthelion, Egalmoth, El-
dacar, Eradan, Faramir, Findegil, Finduilas,
Forlong, Golasgil, Halbarad, Hallas, Hirgon,
Hirluin, Hurin, Ingold, lorlas, Mablung, Mal-
beth, Malvegil, Ohtar, Orodreth, Thorondir,
Thorongil, Turgon.

Zenska jména: Gilraen, loreth, Ivorwen, Lo-
thiriel, Morwen.

Zivotni Groven

Diky obchodovani je Gondor stale bohaty,
a prestoze spravce spotrebovava vetsinu zdro-
ju k priprave na valku, jeho obyvatetsvo zije
pohodlne. Proto se Muzi z Minas Tirith pova-
zuji za prosperujici kulturu.

Bonusové vybavent: C erny cestovni plast, ces-
tovni vybava pro aktualni rocni obdobi, torna
nebo sedlove brasny, pohodlné boty, 5k6 stri-
brnych penci, anavic si zvol libovolné dva:
lovecky roh, inkoust a pergamen, brousek na
brouseni mece, remeslnicke naradi, stribrna
broz zobrazujici Bily strom.

Rysy Muzs z Minas Tirith
Tva hracska postava ma diky svému gondor-
skemu ptivodu jisté rysy.

Zvyseni hodnot vlastnosti — Tva hodnota In-
teligence se zvysio 1 a dve dalsi hodnoty vlast-
nosti si muzes zvysito 1.

Dobrodruzny vek — 16-40. Muzi z Minas Ti-
rith se obvykle nestavaji dobrodruhy drive nez
v 16 letech a malokdy pokracuji po padesatce,
kdy se vract do svych mest slouzit své rodine
a spravci.

Velikost — Vetsina Muzu z Minas Tirith meri 5
az 6 stop. Tva trida velikosti je Stredni.

Rychlost — Tva zakladnt rychlost chiize je 6
sahti.
Hrdé dedictvi - Jsi zdatny v dovednosti Histo-

Tie.

Pocatecni ctnost — Ziskas jednu Kulturni
ctnost Muzti z Minas Tirith dle své volby.

Jazyky — Umis mluvit, cist a psat sindarinsti-
nou a zapadstinou, obecnou reci.
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- ROhansti J€zOcCl -

,Kde je ted jezdec a kun? Kde roh, ktery péje?
Kde je ted prilba a pancir a vlas, klery véje? Kde je ted ruka a harfa a ohen, jenz hreje?"

Nebojte se zadné tmy
Nedostizni jezdci, kteri pred davnymi
casy odpovedeli na volani Gondoru
a prijeli ze Severu mu pomoci. Ro-
hansti jezdci se toulaji rozlehlymi
loukami své domoviny na nad-
hernych konich, které miluji jako
svou rodinu. Muzi z Marky jsou
velkorysy narod, ale kdyz se bli-

zt valka, jsou viici svym nepra-
teltm nelitostnt, jako jsou vernt
svym pratelim. Kdyz je pre-
padne chtic bitvy, mohou mit
smrtelne bile tvare a vypadat
jako muzi zasazeni zalem,
nebo jako silenci, co se chteji
ze zoufalstvi smat.

Velke plane na severu rise
Gondor byly kdysi zname
jako Calenardhon, nez je
spravce prenechal Severano-
vi, Eorlovi Mladému, jako
odmenu za jeho pomoc
a odvahu na Poli Celebrant.
Jejich okraje se tahnou od
Brodii pres Zeliz na zapadeé

po Ustd Entvy na vychode.

Vlnite kopce azlata obilna
pole jsou prerusena jen na
jithu Bilymi horami, kde lezi Helmiv
zleb, a na severu vekovitym lesem Fan-
gornem, kam se neodvazuji ani ti nej-

Vv,
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Popis

Muzi a zeny zJizdmarky jsou bojovni, spra-
vedlivi a vysoci, nejcasteji se zlatymi vlasy
a svetlyma ocima. Tu a tam najdete itmavsi
vlasy a oci, 1kdyz jsou neobvykle aje na ne
pohlizeno spatra. Povazuji se znameni vrchov-
skeho ptivodu, na nez Rohirové pohlizi pode-
zrivave. Muzi i zeny sinechavaji narust dlouhe
vlasy a casto si je splétaji do dlouhych copt,
zejmena pro jizdu na koni.

1 kdyz jsou Rohansti jezdci oddani stoupenci
valecnictvi ve vsech jeho formach, naplno si
uzivaji zivota, skutky 1 pisnemi oslavuji vsech-
na jeho pozitiva, a kdyz prijde zapomnetlivost
a stari, truchli nad smrti. Svym jezdeckym
umenim jsou znami po cele Stredozemi, a stej-
ne tak jsou obavaji svou statecnosti v bitve,
nebot jejich dovednosti jsou hrozivé, a kdyz
zabiji, tak si u toho zpivaji.

Jména Rohanskgch jezdcd

Rohirove cti své predky a mnozi z nich jsou po-
jmenovani po jejich pozoruhodn)?ch hrdinech
ne jmeno a nekdy map pryment odkazujici na
otce (, Grimson“) nebo svflj domov (,ze Zépad—
zalozena na ne)akem ¢inu nebo nestestt (na—
priklad ,Kladivo®, ,Stary* ¢i ,Cervivec®).

Své kone pojmenovavaji se stejnou peci a po-
zornostijako sve deti, ackoliv je pojmenovava-
ji spise popisne nez jako své potomky.

Muzska jména: Aldor, Baldor, Brego, Brytta,
Ceorl, Déor, Déorwine, Dernhelm, Dunhere,
Elfhelm, Eofor, Fomund, Eorl, Fothain, Erken-
brand, Fastred, Fengel, Folca, Folcwine, Fol-
cred, Folda, Frea, Fréawine, Freca, Galmod,
Gamling, Garulf, Gleowine, Goldwine, Gram,
Grim, Grima, Grimbold, Guthlaf, Hama,
Harding, Helm, Herefara, Herubrand, Horn,
Théoden, Widfara, Wulf.

Zenska jména: Elthilda, Eowyn, Hilda, Théod-
wyn.

Konska jména: Arod, Belohrivak, Hasufel, Fe-
larof, Ohnivec, Stinovlas, Vetroplach.

Zivotni Groven

Rohirove jsou prosty narod, spokojeneé se sta-
raji o zvirata a pole a chovaji kone. Vitaji ci-
zince, kteri prichazeji do jejich zeme v miru,
ale predevsim si preji byt svobodnt a neslouzit
zadnemu cizimu panovi. V dusledku toho jsou
pripraveni povstat se zbrani v ruce, pokud by
byli v ohrozeni, alze je povazovat za vojen-
skou kulturu.




Bonusové vybaveni: Jezdecky kin, pestroba-
revny cestovni plast, cestovni vybava pro aktu-
alni rocni obdobt, torna nebo sedlové brasny,
dyka na opasek, boty, 2k6 stribrnych penci,
a navic si zvol libovolnou jednu: sachova sou-
prava, roh na piti, zdobena prilba, ozdobna
plastova spona, bronzova hodnost na rukavu.

Rysy Muzd z Minas Tirith
Tva hracska postava ma diky svemu rohirske-
mu ptvodu jisté rysy.

Zvyseni hodnot vlastnosti — Tva hodnota
Moudrosti se zvysi o1 adve dalsi hodnoty
vlastnosti st muzes zvysito 1.

Dobrodruzny vék — 16-30. Rohansti jezdci se
obvykle nestavaji dobrodruhy drive nez v 16
letech, kdy jsou povazovani za dospéle, a ma-
lokdy pokracuji po padesatce, kdy meéni své
myslent a staraji se o domact krb.

Velikost — Rohansti jezdci, muzi izeny, jsou
obecné vysoci. Zpravidla maji dobre pres 5
stop a casto dokonce pres 6 stop. Tva trida ve-
likosti je Stredni.

Rychlost — Tva zakladnt rychlost chiize je 6
sahtl.
Pani koni — Jsi zdatny v dovednosti Ovladani

zvirat.

Pocatecni ctnost — Ziskas jednu Kulturni
ctnost Rohanskych jezdcti dle sve volby.

Jazyky — Umis mluvit rohanstinou, ktera je
volne pribuzna s jazykem udoli Anduiny. Umis
mluvit 1 zapadstinou a snadno se dorozumis
prizvucnou sindarstinou.

ROLTORY




- tRpaslicl z o0same€le hory -

,Usadil se v ni ted Dain, syn Nainuv, a stal se kralem pod Horou, a za cas se kolem jeho
trunu v davnych sinich shromazdilo mnoho dalsich trpasli ku."

KRralovstvi pod Horou
Kdyz se trpaslici poprvé usadili v Ereboru, Osameéle hore, kopali
hluboko a daleko. Vykutali pod Horou kralovstvi zkamene a dra-
hokamti. Neustale zapalovali dalsi a dalsi lampy a svicky, aby

st svitili na svou urputnou praci a jejich poklad rostl spolu s je-
jich slavou v severnim svete.

Jednoho dne priletl na kridlech chamti-
vosti nejvetsi drak onoho veku; Smak
Zlaty spalil Kralovstvi pod Horou na
popel a mrsknutim svého ocasu znicil
jeho pychu. Ale trpaslici umi zadrzo-
vat zast, ze precka draci zivot a na konci
neuveritelneho dobrodruzstvi se Thorin pa-
véza a trinact spoluspiklencit dockali Sma-
kovy smrti. Dnes se v haldch trpaslikii opet
rozezniva cinkot kladiv a kovadlin a jejich
zednictvi stavi ulice a budovy Dolu a Ereboru
kameny mnoha barev. Lidé z Dolu, nynt zvani
take ,Bardovci‘ na pocest sveho pana, Drako-
che poskytuji zaneprazdnenym trpaslﬂmm
vse, co potrebup pro svou obzivu, vymeénou za
plody jejich vyjimecné kamenicke a kovodel-
né prace.

Trpaslici od zabiti draka prestali byt
potulnym narodem vyhnancu a pus-

tili se do velké namahy na obnovu
Kralovstvi pod Horou. Jeho bohat-
stvi a slava rychle rostou a zda se, ze
jsou predurceny nartst vic nez drive:
kopou se nové sine, jeskynni chodby
jsou zdobeny cetnymi sloupy jako stro-
my v lese, ackoli prvotridni zbroje a ostré
mece opousti kovarny v jeste vetsim poctu.

Kazdy rok pnchaﬂ dalst trpaslici ze vzdalenych zemi
a pripojuji se k podzemnimu dvoru krale Daina.
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Trpaslici jsou stara a tajnustkarska rasa, jejiz
zvyky a tradice jsou vetsine cizincti nezname.
Na konci Trettho veku jsou hrdy, ale ztencujici
se narod, ktery prezil z davné minulosti. Témer
vsichni trpaslici, se kterymi se lze setkat, o sobe
rikaji, ze patri k ,Durinovu lidu®. Jsou pravde-
podobne nejobavanejsimi valecniky ve Stredo-
zemi. Je téezke je zlomit nebo zkazit, ale casto
jsou ve sporu s ostatnimi svobodnymi narody
kviili starym sportim a novym ustrkiim. Trpas-
lici jsou nizel a podsaditi, s robustnimi konce-
tinami a hlavou, kterou korunujt dlouhe vlasy
a delsi vousy, jez jim davaji jejich typicky star-
st vzhled. Jsou dlouhoveci. Jsou znamy pripa-
dy az 250 let starych trpasliki.

,Ciz1" jména Durinova lidu

Vsichni trpaslici z Durinova lidu dostavaji pri
narozeni prava jmeéna, které neprozrazuji pri-
slusnikim jinych ras. Ve vztazich s ostatnimi
narody prijimaji osobni jména v jazyce pratel-
skych kultur. Trpaslici z Ereboru nejsou vyjim-
kou a bezne pouzivaji jména po vzoru Muzi ze
Severu. Tento zvyk je zazity uz tak dlouho, ze
cela rada jmen se jiz tradicne spojuje s trpasli-
ky a temer vyhradne s nimi.

Proslulym trpaslikim se obcas davaji pridom-
ky, obvykle jako cestny titul oslavujici mimo-
radny cin nebo typickou vlastnost (napriklad
Thorin Pavéza ¢i Dain, Zelezna noha).

Muzska jména: Ai, Anar, Balin, Beli, Bifur,
Blain, Bofur, Bombur, Borin, Burin, Bruni,
Dain, Dori, Durin, Dwalin, Farin, Fili, Floi,
Frar, Frerin, Fror, Fundin, Gimli, Ginar, Gloin,
Groin, Gror, Hanar, Hepti, lari, Kili, Lofar,
Loni, Nain, Ngili, N/ér, Narvi, Niping, Not, Nort,
Nur, Nyrad, Oin, Onar, Ori, Pori, Regin, Svior,
Thorin, Thrain, Thror, Veig, Vidar.

Zenska jména: Dis, Hon, Kona, Mar.

Zivotni Groven

Diky tomu, ze se trpaslici z Osamelé hory
zmocnili pohadkového dractho pokladu a ob-
novili své kralovstvi, se jejich kultura hodnott
jako bohata.

Bonusové vybaveni: Kozesinovy cestovni
plast, cestovni vybava pro aktualni rocni ob-
dobi, karimatka, zdobena vychazkova hul,
torna, pohodlné boty, 10k6 stribrnych penci,
a navic si zvol libovolne dva: dalsich 2k6 stri-
brnych penct, zlatak z pokladu Smaka Velkole-
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pé¢ho, remeslnicke naradi dle tvé volby, hudeb-
ni nastroj, jemny hreben na vousy a zrcatko,
zlaty prsten, lahvice trpaslictho spiritusu.

Trpasli¢i rysy
Tva hracska postava ma diky svéemu trpaslici-
mu ptvodu jiste rysy.

Zvyseni hodnot vlastnosti — Tva hodnota
Odolnosti se zvysi o 2.

Dobrodruzny vek — 50-100. Trpaslici obecne
zacinaji sviyj potulny zivot po padesatce a ne-
citi se obvykle na diichod pred devadesatkou.
Zhruba v te dobe ziskaji pocit, ze uz nemohou
dale zanedbavat svou rodinu, nebo se zacnou
venovat vyhradne svému remeslu. Ale trpaslict
mohou zustat aktivni, dokud jim neni pres dve
ste let, a je-li treba, mohou se vratit do dobro-
druzstvi, napriklad kdyz je sance pomstit sta-
rou urazku ¢i zraneni, nebo se znovu zmocnit
pokladu ¢i davno ztracene trpaslici pevnosti.
Zdravy trpaslik, ktery se vyhyba nasilné smrti,

se muze dozit az 250 let.

Velikost — Trpaslici obecne meri 4 az 5 stop
a mohou vazit az 160 liber. Tva trida velikosti
je Stredni.

Rychlost — Tva zakladni rychlost chiize je 5
sahti. Tvi rychlost se nesnizuje nosenim tezke
zbroje.

Nocni videni (trpaslici) — Jsi zvykly na zivot
v podzemi, vseru vidis mimoradneé dobre.
V seru vidis 12 sah tak, jako by bylo jasno,
ale ve tme nevidis.

Trpaslici nezlomnost — Mas vyhodu kza-
chrannym hodim proti jedu a jsi odolny viici
jedovym zraneénim.

Trpaslicivycvik se zbrani - Jsi zdatny se seke-
rou, rucni sekerou, valecnou sekerou, lehkym
kladivem a valecnym kladivem.

Zdatnost s pomickami - Ziskas zdatnost
s jednim remeslnickym naradim dle sve volby:
bud' hornickym nacinim, klenotnickym nara-
dim, kovarskymi nastroji, rezbarske nastroji,
nebo zednickym naradim. Ziskas izdatnost
s jednim hudebnim nastrojem dle své volby.

Znalost kamene — Kdykoliv si hazis na overeni
Inteligence (Historie) vztahujicim se ke kame-
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nicke praci, povazujes se za zdatného v doved-
nosti Historie a prictes si k overeni dvojnaso-
bek sveho zdatnostnitho bonusu, misto sveho
normalntho zdatnosintho bonusu.

Jazyky — Umis mluvit, cist a psat dalistinou,
coz je jazyk Bardovctl, kteri mluvi starou verzi
obecné reci. Umis take mluvit, cist a psat taj-
nym jazykem sveho lidu, ktery nikdy nebyl sdi-
len s nikym jinym.

P&vod (zvol si jeden)

Jako trpaslik z Osameleé hory si zvol jako sviy
puvod, bud Erebor, nebo Zelezné hory. Nize
uvedené rysy pro dany ptivod ziskas k tem na-

hore, spolecnym pro vsechny trpasliky.

Erebor

Patris k vetvi Durinova lidu, ktera kdysi byd-
lela v Ereboru, i kdyz jsi mozna stravil velkou
cast sveho zivota na cestach, nebo pochazis
zModrych hor na Zapade. Byl jsi dlouho zvyk-
ly na stradani a naucil ses ve své dobe kdece-
mu, ale konecne jsi prisel domt.

Zvyseni hodnot vlastnosti — Tvoje hodnota
Moudrosti se zvysio 1.

Trpaslicinezdolnost — Tvoje maximum zivoti
sezvysi o 1 azvysise o 1 pokazde, kdyz ziskas
uroven.

Cestovni moudrost — Muzes si zvolit jeste jed-
nu zdatnost s pomickou dle sve volby.

Zelezné hory

Patris k vetvi Durinova lidu, ktera zamirila na
vychod, aby se uchylila do Zelezn)?ch hor, kdyz
byl poprvé zbudovan Erebor, pred prichodem
Smaka. Tviyj lid ma skvelé horniky a nelitostne
valecniky, se silnyma rukama z dlouhych ho-

din lamani kamene.

Zvyseni hodnot vlastnosti — Tvoje hodnota
Sily se zvysi o 2.

Nastroj pro valku — Jsi zdatny s motykou.
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povolani

e

loine, mii j stary priteli.
t) Y P

PRase velké dilo pokraétu’e rychlym tempem. Z 8i Dolu jsou
nyni silné j$ineZ kdy preétim.ﬁzm opét tvym Sluinikem.
% ednari, které J‘.u' poslal, vynaloZili veskeré své sili.

Chtél jsem ti sdélit neJnoveU‘fi zpravy tykajici se zalezi-
tosti, o které jsem mluvili na Drakobrani. ] ak bylo dohodnu-
to, rozeslal jsem po celém Severuvyzvuvsemtém, kdo jsou
¥i praveni riskovat Zivot nebo zranéni, aby pomohli obnovit
vse, co bylo zni¢eno.
Da-li se véFrit vsemu, co jsem slysel, slovo si naslo cestu za
V ychodni okra j a do 1727)Vn)?c[z ‘g;r, Aoni prisli] Stateéné
duse cestu ji z daleka, aby nam pomohly.

Rékteri pi‘ic]zéze il jen kviili zlatu, nékteri kviili s anci na
novy zacatek tady v sousedstvi. U 'in{tclx se zda, ze J‘e Zene
uslechtile {5i diivod: Lidsti viidci a ti, kteri chté ji branit
.csz lid. lyfel‘j:fm vy pravét o téch, ktefi ne jsou o moc

"Lm nezty atvi przbuzm’ , kdyz lj.cme se poprve setkali,

efi se snaZi ziskat, o co prisiiv temnych dobach.

PRékteri bazi po znalostech skoro tak, jako jini po zlaté.
Potkal jsem Sruhého hobita, ktery [n’ e kniﬁil otr pa:liciclz!
Cvréi, ier vzdaleny Pz‘ibuznj gz’ ba. Musis si s nim pro-

mluvit o svém navratu.

I2éktefi z téchto dobrodruhii $li prosté po cesté za nosem,
ted kdyZ je znovu bezpeiné po nich cestovat. ] ezerni mé sto
je tak zane prazdnéné! Obchod vali a nase pokladnice se po

vSem tom stavéni znovu plni.

Az budes moei,. pospés si zpatky do Dolu. Doslechl jsem
se o dalsich novinkach z J’ilzu Cemného hvozdu, Izteré‘i ych
s tebou rad probral.

C'vzi‘j Pfitel,
Bard
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DOBRODRUZS

VE STREDOZEMI

- povolani -

,Kez je to znamenim, zZe svet je sice temny, avsak blizi se lepsi dny, a Ze pratelstvi mezi
nasimi narody bude obnoveno.”

Sest povolani v této kapitole popisuje Sest zpti-
sobt, jakymi svobodné narody mohou bojo-
vat proti pronikajicimu Stinu. Ucenec odkry-
va tajemstvi minulosti a vyzna se v ucenosti.
Strazce povznasi duse spojencti a strazi krbovy
ohen. Poutnik cestuje sirym a osamelym sve-
tem a prinasi zpravy z jedne osady do druheé.

Bijec bojuje hlavne sam, nebo ve spolecnosti
spolubojovniki, zatimco valecnik shromazd'u-
je spojence. Hledac pokladii se mezitim zmoc-
nuje toho, co nakradli sluzebnici Nepritele.
Kazdeé povolani ovlada urcité zbrane a doved-
nosti, stejne jako dalsi jedinecne talenty.

| ZDATNOSTI ZDATNOSTI ‘
. RosTtry | HLAVNI ‘ )

POVOLANI Poris i X V ZACHRANNYCH | SE ZBROJEMI |
| ZIVOTO | VLASTNOST . "
‘\ HODECH A ZBRANEMI \
‘ Divoch a chrabry Lehke zbroje, ‘
{ bojovnik, spojova- stredni zbroje, ‘
\ Bijec nv spis s barbar- k12 Sila Sila, Odolnost stity, jednodu- l
I J Y sp J {

sk}ﬁr_ﬁ nebo boj.ov- .Ché zb/‘rané, vo- |

nymi kulturami. jenske zbrane 1

|

Lehke zbroje, |

Hledac | Nebo zlodej, pro Obratnost, jednoduché |

‘ pokladit | méne zdvorile lidi. k8 Obratnost Inteligence zbrane, jedno- 1/

rucni mece \

Zkuseny cestova- Lehke zbroje, %

.‘ tel, co je nejvic stredni zbroje, |

| Pouinik | doma na cesté k1o Odolnost Sila, Odolnost stity, jednodu- ‘

[ J !
| nebo v osamelé ché zbrane, vo-

i divocine. jenské zbrane |

' a

} Statecneho ducha, Lehke zbroje, :

| i o A ) | . ) (

(, Strazce |JENZ pomaha ostgt K8 Charisma Obra.’most, ]ednoElLL.che L[

!' nim povstat proti Charisma zbrane, jedno- |

J‘ nepriteli. rucni mece ]{

ﬁ Vzdelany odbornik Intelicence Lehke zbroje, /'

» Ucenec | a mistr lécivych k8 Inteligence Mou(él;‘ros : ’ jednoduche |

ument. zbrane 1

‘ |

Oddany a discipli- Vsechny ‘[

49 novany b(?] ovnik, Sila nebo .ZbT’OJe, shty/, |

Valecnik | spojovany s boha- k10 Sila, Odolnost jednoduche |

RN , Obratnost . i |

tymi a civilizovany- zbrane, vojen- ‘\

mi kulturami. ské zbrane |




- BIJEC -

,Prijde cas, kdy vsichni zahynou, a ja se
vratim zpatky!"

Mozna, ze ty atva rodina jste kviili nékomu
utrpeli straslivou ztratu a z tebe se stal bijec,
ktery vzal pomstu do svych rukou. Mozna te
paliv dusi hrozny vztek a tys proste musel spa-
lit mosty, protoze te tviyj drivejsi zivot uz nena-
plnoval radosti. Nebo jsi mozna potomek va-
lecného naroda, zrozeny pro sedlo ¢i pro mec.

To je same mozna. Uz toho bylo dost. V bitve
je jistota a v bitve se citis skutecne jako doma.
Bijci jsou bojovnici, kteri nemaji sobe rovne,

jezdci a berserkri, kterym koluje v zilach ohen.

Hra] bijce, pokud chces...
Smetat vlky a skrety ze sve cesty jako sla-
mu a peri.

* Pomstit se Nepriteli za vsechny ty krivdy,
co zpusobil tvemu lidu.

* Bojovat samostaineé, nebo v predni linii
valecnicke kumpanie.

Schopnosti povolani
Jako bijec ziskas nasledujici schopnosti povo-
lan.

PovoLANi

Zivoty

Kostky Zivotii: 1k12 za kazdou troven bijce
Zwoty na 1. urovni: 12 + oprava Odolnosti
Zivoty na vyssich drovnich: 1k12 (nebo 7) +
oprava Odolnosti za kazdou uroven bijce po
1. urovni

Zdatnosti

Zbroje: Lehke zbroje, stredni zbroje, stity
Zbrane: Jednoduche zbrane, vojenskeé zbrane
Pomiicky: Zadné

Zachranneé hody: Sila, Odolnost
Dovednosti: Zvol si dve ztechto: Atletika,
Ovladani zvirat, Preziti, Priroda, Vnimani, Za-
strasovani

r
Vybaveni
Krome vybaveni daného tvou zivotni urovni
zacinas 1 s nasledujicim vybavenim:

Chudy: Obourucni sekera a usnova zbroj.
Skrovny: Vojenska zbran a usnova zbroj, kopi,
dve rucni sekery.

Vojensky, prosperujici nebo bohaty: Vojen-
ska zbran a kovovy korzet, kopi, dvé rucnt se-

kery.

Stinna slabina
Prokleti pomsty




» [DOBRODRUZSTVI VE STREDOZEMI

T ABULKA BIJCE \

OROVEN | ZDATNOSTNI BONUS SCHOPNOSTI ZURIVOST1 | ZRANENI ZURIVOSTI 1

\‘ 14 +2 Bitevni zurivost, Obrana beze zbroje 2 +2 “
,‘ 2, +2 Bezhlavy utok, Ostrazite smysly 2 +2

l\’ 8 +2 Cesta bijce 3 +2 1

4. +2 Zlepseni postavy 3 +2 z

5, +3 Rychly pohyb, Utok navic 3 +2 ]‘\

| 6. +3 Schopnost Cesty 4 +2 ‘f

‘ . +3 Cerna mlha 4 +2 1/

8. +3 Zlepseni postavy 4 +2 {

: 9. +4 Smrtelne zraneni (1 kostka) 4 +3 :

; 10. +4 Schopnost Cesty 4 +3 ‘J

! T +4 Propichnuty moha sipy 4 +3 ]

}‘\ 12. +4 Zlepseni postavy 5 +3 ‘J

;! 13. +5 Smrtelné zraneni (2 kostky) 5 +3 {,

)“ 14. +5 Schopnost Cesty 5 +3 !‘

Bt 5. +5 Bojoval s mnoha neprateli 5 i {

‘s[ 16. +5 Zlepseni postavy 5 +4 /

17. +6 Smrtelné zraneni (3 kostky) 6 +4 L

18. +6 Nezkrotna sila 6 +4 ‘]

. +6 Zlepsent postavy 6 +4 }

20. +6 Silnejst nez vsichni valecnici neomezene +4 /‘

Bitevni zurivost

V souboji bojujes rozpalen dobela s divokosti,
nebo s chladnokrevnou, smrtici presnosti. Bez
ohledu na povahu tveho hnévu, ve svéem tahu
se muzes rozzurit jako bonusovou akci. Kdyz
zuris, mas nasledujici prospechy, pokud na
sobe nemas navlecenou tezkou zbroy:

* Mas vyhodu koverenim Sily azachran-
nym hodum na Silu.

* Kdyz zautocis na blizko zbrani s pouzitim
Sily, ziskas bonus k hodu na zraneént, ktery
se zvysuje s tvou pribyvajici urovni barba-
ra, jak ukazuje sloupec Zraneni zurivosti
v Tabulce bijce.

* Jsiodolny viici bodnym, drtivym a secnym
zranenim.

Tvoje zurivost trva 1 minutu. Skonct predcas-
ne, pokud upadnes do bezvedomi, nebo skon-
cis-li sviy tah, aniz bys od svého poslednitho
tahu zautocil na nepratelskeho tvora a sou-
casne jsi ani od té doby neutrpel zraneni. Svoji
zurivost muzes takeé ukoncit ve svém tahu jako
bonusovou akei.

Jakmile jsi uz zuril tolikrat, kolik je uvedeno
pro tvou uroven bijce ve sloupecku Zurivosti
v Tabulce bijce, musis si dikladne odpoci-
nout, nez budes moci zurit znovu.




Obrana beze zbroje

Kdyz na sobe nemas oblecenou zadnou zbroj,
tve Obranneé cislo je rovno 10 + oprava Ob-
ratnosti + oprava Odolnosti. Muzes pouzivat
stit (ale ne pavézu), aniz bys prisel o tento pro-

spech.

Bezhlavy Gtok

Pocinaje 2. urovni muzes hodit za hlavu vsech-
ny starosti o svou obranu a zautocit zoufale
divoce. Kdyz utocis prvnim utokem ve svem
tahu, muzes se rozhodnout zattocit bezhlave.
Udelas-li to, ziskas pro tento tah vyhodu k ho-
dim na utok na blizko zbrani s pouzitim Sily,
ale hody na utok proti tobe ziskaji vyhodu do
tveho pristtho tahu.

Ostrazité smysly

Od 2. drovne zacnes vnimat nebezpeci, kdyz
je pobliz. Mas vyhodu k overenim Moudrosti
(Vnimani), kdyz se snazis odhalit blizke ne-
pratele nebo prepadent ze zalohy. Abys ziskal
tento prospech, nesmis byt hluchy, slepy ani
neschopny.

PovoLANi

Cesta bijce

Na 3. trovni si zvolis cestu, ktera bude utvaret
povahu tve Bitevni zurivosti. Zvol si bud’ ces-
tu Jezdce, nebo cestu Vrahomlata. Obe cesty
jsou podrobne popsany na konci popisu toho-
to povolani. Tva cesta ti dava schopnostina 3.
urovni a pak opétna 6., 10., a 14. urovni.

Zlepseni postavy

Kdyz dosahnes 4. urovne, a pak opet na 8.,
12, 16. a 19. urovni, muzes si zvysit jednu
hodnotu vlastnosti dle sve volby 0 2, nebo dve
hodnoty vlastnosti dle sve volby o 1. Jako ob-
vykle, touto schopnosti si nemuzes zvysit hod-
notu vlastnosti nad 20. Nebo misto zvyseni
vlastnosti st muzes vzit Kulturni nebo otevre-
nou ctnost.

Rychlgy pohyb
Od 5. urovne se tva rychlost zvysi o 2 sahy,
kdyz na sobé nemas tezkou zbroj.

Otok navic

Pocinaje 5. urovni muzes zautocit dvakrat,
misto jednou, kdykoliv ve svém tahu provedes
akci Utok.

Cerna mlha

Od 7. arovne jsou tvé instinkty tak vytribene,
ze mas vyhodu k hodum na iniciativu. Mimo
to, jsi-li na zacatku boje prekvapeny a nejsi
neschopny, miizes ve svem prvnim tahu nor-
malne jednat, ale pouze pokud se nejprve roz-
zuris Bitevni zurivosti, nez v tomto tahu néco
udelas.

Smrtelné zranéni

Pocinaje 9. urovni, kdykoliv zptisobis kriticky
zasah utokem na blizko, hod' si pri urcovani
dodatecného zranenti jeste jednou zbranovou
kostkou navic. Od 13. urovneé se tato schop-
nost zvysi na dve kostky navic ana 17. urovni
na tri kostky navic.

Propichnuty mnoha Sipy

Pocinaje 11. urovni té tva zurivost muze udrzet
v boji navzdory tezkym zranénim. Kdyz zuris
Bitevni zurivosti (anebo zbyva-li ti jesté aspon
jedna zurivost) a klesnou ti zivoty na 0, ale ne-
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jsi namiste mrtvy, muzes si hodit zachranny
hod na Odolnost se SO 10. Uspéjes-li, klesnou
ti zivoty misto toho na 1 (a nejsi-li rozzureny,
rozzuris se Bitevni zurivosti).

Pokazde, kdyz pouzijes tuto schopnost mimo
prvni pouziti po odpocinku, se SO zvysi o 5.
Kdyz si kratce nebo dikladné odpocines, SO
se vratina 10.

Bojoval s mnoha neprateli

Od 15. urovne je tva Bitevni zurivost tak prud-
ka, ze skonci predcasne jen tehdy, pokud
upadnes do bezvedomi, nebo kdyz si sam zvo-
1is jeji ukoncent.

Nezkrotna sila

Pocinaje 18. urovni, je-li vysledek tvého overe-
ni Sily mensi nez tva hodnota Sily, muizes tuto
hodnotu pouzit misto vysledku.

Silnéjsi nez vsichni valecnici

Na 20. arovni té tvij hnév poznamenal na-
vzdy. Tvé hodnoty Sily a Odolnosti se zvysi
0 4. Tvoje maximum pro tyto hodnoty je ted
24.

Cesty bijce

CTva¥ mu smrtelné zbledla a vziiala se v ném chlad-
né zufivost, takZe byl na chvili neschopen slova.
Zatouzil po smrti.

,,é’owyn! é‘owynl“ vyk¥ikl nakonec. ,,é‘owyn, jak
ses sem dostalal Co je to za Silenstvi & kouzla?
Swmrt, smrt, smrt] Smrt at nds vezme viechny!®

Bijec si nevoli cestu vedome; je to instinktivni
rozhodnuti, nebo predem urceny osud, o nemz
bylo rozhodnuto mimo okruh sveta.

Jezdec

narody jsou rohirové, nejsou jediny narod,
ktery bojuje zkonskeho hrbetu. Utok bijce
jedouctho na koni je desivy a nadherny jako
rozbresk a troubenti jejich rohtt se rozleha od
hor k Mort.

Boj v sedle

Pocinaje 3. urovni, kdyz jsi v sedle a zasah-
nes svym tutokem na blizko Stredniho ¢i Ma-
leho nepritele, ktery neni v sedle, zpﬁsob@ mu
dodatecné zraneni 1k4. Pouzijes-li akci Uprk,
muzes zautocit jako bonusovou akei.

Mocng vrh kopim

Od 6. urovne, kdyz vrhnes své kopi s vyho-
dou, automaticky zptisobis maximalni zrane-
ni misto hazeni kostkami. Kdyz sedis v sedle,
neutrpis nevyhodu pri vrhani kopt na dlouhy
dostrel.

Zastrasujici vzezreni

Pocinaje 10. urovni, kdyz jsi v sedle, muizes se
pomoct sve akce na nékoho zamracit a tim ho
vystrasit. Udelas-li to, zvol jednoho tvora do
6 saht od sebe, které¢ho vidis. Pokud te dany
tvor vidi nebo slysi, musi uspét v zachrannem
hodu na Moudrost (SO je roven 8 + tviyj zdat-
nosini bonus + tva oprava Charismatu), jinak
bude vystraseny do konce tveho pristiho tahu.

V nasledujicich tazich mizes pouzit svou akci
k prodlouzent trvani tohoto ucinku na vystra-
§eného/ tvora, vzdy do konce sveho pristtho
tahu. Ucinek skonci, pokud tvor skonci sviy
tah mimo vyhled nebo vic jak 12 sahti od tebe.
Uspeje-li tvor v zachranném hodu, nebudes
moci tuto schopnost pouzit viici nemu znovu,
dokud si ditkladne neodpocines.

Vrhnes-li se do boje pomoct akce Uprk, muizes
pouzit Zastrasujici vzezreni jako bonusovou
akct.

Podotykame, ze pouziti Zastrasujictho vzezre-
ni se bezne nepocita jako zly skutek — 1 kdyz
Dejmistr muze rozhodnout jinak, pokud bijec
zneuziva svého odpudivého vlivu k sikanovant
nevinnych obyvatel.

Divoce dujici roh

Od 14. urovne muzes inspirovat své spojen-
ce. Jako bonusovou akci muzes zatroubit na
sviy roh nebo zarvat bojovy pokrik. Udelas-li
to, tvoji spojenci, jejichz pocet je roven 1 +
tva oprava Charismatu, ziskaji prospechy tve
schopnosti Bezhlavy utok. Pokud spojenec za-
utoct Bezhlavym utokem, miize st ke svym ho-




dim na zraneéni pricist bonus za tve Zranent
zurivost.

Vrahomlat

Bijci, kteri se vydaji cestou Vrahomlata, se
pousti do samotneho centra bitevni vravy
a nedbaji na ubohe rany svych nepratel. Tako-
vi bijci jsou temer nezastavitelni. Zurivost jim
zvysuje silu natolik, ze dokazou zabit horsi bo-
jovniky jen pouhou pesti.

Obrnéna zurivost

Kdyz si pocinaje 3. urovni zvolis tuto cestu,
ziskas vsechny prospéchy sveé Bitevni zurivosti,
1 kdyz mas na sobé navlecenou tezkou zbroj.
Navic ziskas zdatnost s tézkymi zbrojemi, po-
kud ji jeste nemas.

Ohebnyg jak proutek

Od 6. urovne te tva zbroj jiz nijak neomezuje.
opravu Obratnosti, bez ohledu na typ zbroje,
co mas na sobe. Kdyz mas na sobe stredni
zbroj, nevztahuje se jiz na tebe nevyhoda k Ne-
napadnosti.

PovoLANi

Vrahopést

Pocinaje 10. urovni ti hnév koluje i v konceti-
nach. Tve ruce se ted vzdy berou jako vojenskée
zbrane na blizko. Kdyz zuris Bitevni zurivostt,
zpusobuji v zakladu drtivé zranent 1k4 a kritic-
ky zasah pri hodu 19-20.

Utocis-li zbrani na blizko, ale ne svyma ruka-
ma, a mines, muzes okamzité zautocit iuderem
beze zbrané jako bonusovou akci.

Kopi se $tipe a stit jiskry krese

Od 14. urovneé muzes vsadit vsechnu svou zu-
rivost do jednoho niciveho uderu. Muzes si
zvolit jednu z nasledujicich moznosti:

e Prit utoku svou zbrani na blizko, ale ne
svou pesti, automaticky zpusobis kriticky
zasah. Po urceni zraneni se tva zbran zcela
rozpadne anelze ji uz znovu pouzit. (Ne-
ktere starodavne, zpravidla magické zbra-
ne nelze znicit, ale pri pouziti timto zptso-
bem je lze natolik poskodit, ze je nutne je
pak opravit.) Tvorove, kteri jsou imunni
vuci kritickym zasahtm, presto utrpi timto
utokem plné zraneni.

* Tezkym uderem misto klasickeho utoku
automaticky znicis protivnikiv stit. Nekte-
re stity, zpravidla ty vyrobené v davnych
dobach Durinovym lidem, nelze timto zpu-
sobem znicit, pricemz v takovém pripade
protivnik utrpt zranent, jako by byl uspes-
ne zasazen.

Jakmile pouzijes tuto schopnost, miizes ji pou-
zit znovu, az dukladné odpocines.

Od 17. urovné mizes tuto schopnost pouzit
dvakrat mezi dikladnymi odpocinky.
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- hledac -
pokladu

,Driv nezli vzejde svétlo dne,
pres horstvo, jez se v mlze pne,
jdem do hlubin, kde vladne stin,

hledat sve zlato kouzelne.“

Svet spatril pomijivou slavu mnoha trpaslicich
kralti a elfich panti a jejich dedictvi je dnes po-
hrbeno v hlubokych kobkach a tmavych jes-
kynich. Trpytive zlato a blystive sperky lakaji
vsechny, kdo se odvazujije najit. Usilujes o to,
co je ztraceno, af uz je to rodinny poklad ukra-
deny plundrujicimi skrety, nebo zlaty poklad
draka, 1 kdyz to znamena, ze budes muset celit
nevyslovnym nebezpecim.

Hledaci pokladi nejsou nutne lupici nebo zlo-
deéji; mohou to byt stejneé tak prizkumnici nebo
zvedove. Hledac pokladu je chytry a pohybuje
se tise. Miize byt uzasnym prinosem pro druzi-
nu dobrodruhti, 1 kdyz mu nelze zcela duvero-
vat. Pri vytvarent hledace pokladii zvaz, zda jst
prirozene nendpadny, nebo jestli jsi vyskoleny
lupic, zved ci prazkumnik.

Hra) hledace pokladi, pokud chces...
Vkradat se do jeskyni, pevnosti a odpor-
nych hrobek, kde ¢tha nebezpeci.

« Spehovat pohyby a plany Nepritele.

* Krast skretum poklad, co sami ukradli.

Schopnosti povolani
Jako hledac pokladui ziskas nasledujict schop-

nosti povolant.

Zivoty

Kostky zivoti: 1k8 za kazdou uroven hledace
Bokladﬁ

Zwoty na 1. urovni: 8 + oprava Odolnosti
Zwoty na vyssich urovnich: 1k8 (nebo 5) +
oprava Odolnosti za kazdou uroven hledace
pokladii po 1. trovni

Zdatnosti

Zbroje: Lehke zbroje

Zbrane: Jednoduché zbrane, kratky mec, siro-
ky mec

Pomiicky: Zlodejske nacini

Zachranné hody: Obratnost, Inteligence
Dovednosti: Zvol si ctyri z techto: Akrobacie,
Atletika, Cachry, Hadankarstvi, Klamani, Ne-
napadnost, Presvedcovani, Vhled, Vnimani,
Zastrasovani

r
Vybaveni
Krome vybaveni dané¢ho tvou zivotni urovni
zacinas i s nasledujicim vybavenim:

Chudy nebo skrovny: Kozeny kabatec, kratky
mec, kratky luk a toulec s 20 sipy

Vojensky: Kozeny kabatec, kratky nebo siroky
mec, kratky luk a toulec s 20 sipy, dve dyky.
Prosperujici: Kozeny kabatec, kratky nebo
siroky mec, kratky luk a toulec s 20 sipy, dve
dyky, 2k6 stribrnych penci.

Bohaty: Kozeny kabatec, kratky nebo siroky
mec, kratky luk a toulec s 20 sipy, dve dyky,
5k6 stribrnych penct.

Stinna slabina
Draci nemoc
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R valifikace

Na 1. urovni si zvol bud dve ze svych zdatnosti
v dovednostech, nebo jednu ze svych zdatnosti
v dovednostech a svou zdatnost se zlodejskym
nacinim. Tviyj zdatnostni bonus se zdvojnasobt
pro jakekoliv overeni vlastnosti, pri kterem vyu-
zijes jednu z techto zvolenych zdatnosti.

Na 6. urovni si muzes zvolit dalsi dve ze svych
zdatnosti (v dovednostech, nebo se zlodejskym
nacinim) a ziskat k nim tento prospech.

Nocni vidéni

Vzhledem k tajné povaze svych aktivit rad pra-
cujes ve stinu ¢i na jinych spore osvetlenych
nebo neosvétlenych mistech. Casem sis na to
zvykl a prizptsobily se tomu 1 tvé smysly. 1 kdyz
ne nutne vidis v seru ¢i uplné tme lépe, tvoje
ostatni smysly se ti to naucily vynahrazovat.

Vseru vidis 12 sahu tak, jako by bylo jasno,
ave tme, jako by bylo sero. Dodejme, 1kdyz
tvé ostatni smysly pomahaji tvemu zraku, nelze
tuto schopnost pouzivat, pokud jst slepy.

Zakerny Gtok

Od 1. urovne vis, jak uderit zakerne a vyuzit
protivnikovy nepozornosti. Jednou za tah mi-
zes zpusobit dodatecné zraneni 1k6 jednomu
tvorovi, kter¢ho zasahnes svym ttokem, pokud
mas vyhodu k hodu na ttok. Utok musi byt pro-
veden vytribenou zbrani nebo zbrani na dalku.

Vyhodu k hodu na utok nepotrebujes, pokud je
do 1 sahu od cile j ]my )eho nepritel, ktery nent
neschopny, ale nesmis mit nevyhodu k hoduna
utok. Velikost dodatecného zranent se zvysuje,
jak ziskavas urovne v tomto povolant, jak uka-
zuje sloupec Zakerny utok v Tabulce hledace

pokladi.

Mazana akce

Pocinaje 2. urovni, tve rychlé uvazovani a hbi-
tost ti umoznujt rychle se pohybovat a jednat.
Kazdy sviyj tah v boji muzes proveést bonusovou
akci. Tato akce se da pouzit jen pro Odpoutant
se, Schovani nebo Uprk.

Archetyp hledace pokladd
Na 3. trovni si zvol archetyp, ktery budes napo-
dobovat pri praktikovant svych schopnosti hle-
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dace pokladi: bud’ Agenta, nebo Lupice (oba
jsou podrobneé popsany na konci popisu tohoto
povolani).

Tviy archetyp ti dava schopnosti na 3. urovni
apakopetna9.,13.a17. urovni.

Zlepseni postavy

Kdyz dosahnes 4. urovne, a pak opet na 8.,
10., 12, 16. a 19. urovni, muzes si zvysit jed-
nu hodnotu vlastnosti dle své volby o 2, nebo
dve hodnoty vlastnosti dle své volby o 1. Jako
obvykle, touto schopnosti st nemuizes zvysit
hodnotu vlastnosti nad 20. Nebo misto zvyse-
ni vlastnosti si muzes vzit Kulturni nebo ote-
vrenou ctnost.

Neuvéritelné vhgbani

Pocinaje 5. urovni, kdyz te zasahne svym uto-
kem utocnik, ktereho vidis, miizes pouzit svou
reakci ke snizeni zraneni, ktere utrpis timto
utokem, na polovinu.

Vyvaznuti

Pocinaje 7. urovni muzes hbite uskocit z urci-
tych oblasti ucinki, napriklad pred ohnivym
dechem rudého draka nebo kouzlem ledova
boure. Kdyz jsi vystaven ucinku, ktery ti umoz-
nuje, abys pomoct zachranného hodu na Ob-
ratnost utrpel pouze polovicni zraneni, tak
misto toho neutrpis zadné zraneni, kdyz v za-
chranném hodu uspejes, nebo utrpis jen polo-
vicni zranent, kdyz neuspéjes.

Stastlivec

Do 11. turovneé ses bud naucil, jak vyuzit kaz-
dou prilezitost, nebo mas prirozené stesti, ze
jsi prezil tak dlouho. Tuto schopnost miizes
vyvolat pro ziskani prilezitosti, pri ktere budes
mit stesti.

Nepritel muze na okamzik ztratit pozornost
atim ti dat moznost pouzit Zakerny utok.
Miizes se poslepu vypotacet z labyrintu, nebo
nahodnym objevenim dulezité stopy ziskat
vyhodu k overent Inteligence (Patrani). Miizes
odposlechnout straz, kdyz se zrovna bavi o ne-
jake dulezite informaci. Muzes dokonce na-
hmatat rukou prsten, kdyz smatras kolem sebe
na podlaze tmave chodby. Toto nahleé stesti ti
bude vzdy prinosné, ale o jeho presné forme
rozhoduje Dejmistr. Jakmile Stastlivce pouzi-

jes, nemuzes tuto schopnost pouzit znovu, do-
kud si dikladne neodpocines.

Tichy jako péna

Od 14. drovné mas vyhodu k ovérenim Ob-
ratnosti (Nenapadnosti), pokud se ve stejném
tahu nepohnes vic jak polovicni rychlosti.

Kluzka mysl

Od 15. urovne jst dosahl vetsi mentalni sily.
Ziskas zdatnost vzachrannych hodech na
Moudrost.

Nepolapitelnost
Pocinaje 18. urovni jsi tak nepolapitelny, ze
utocnici jen vzacne nad tebou ziskaji prevahu.
Kdyz nejsi neschopny, zadny hod na utok proti
tobé nema vyhodu.

Davka stésti

Na 20. urovni mas neuveritelny talent uspet
tehdy, kdy to potrebujes. Mine-l tviyj utok cil
v dosahu, muzes zmeénitminutina zasah. Nebo
pokud neuspejes v hodu na overenti vlastnosti,
muzes povazovat hod k20 za 20. Jakmile pou-
zijes tuto schopnost, muzes ji pouzit znovu, az
si kratce nebo dikladné odpocines.




Avrchetypy hledace pokladd

Vsichni hledaci pokladit maji néco spolecne-
ho; specializuji se na prinik do obtiznych mist
a ziskavani cennosti, at informaci, nebo néce-
ho konkreétnejsiho.

Nekteri hledaci pokladi radi pracuji ve stinu
pevnosti, manipuluji s ostatnimi, aby dostali,
co chteji. Jini davaji prednost pruzkumu mist
netknutych po cela staleti, celi pastem a zaby-
dlenym tvorim v nadéji, ze objevinéco cenne-

ho.

Agent
Ale ukazalo se, Ze to nebyl niéi kamarad, a nikdo
si nevzpominal, kdy se vlastné pf'ipodil kvypravé.

Agent se spoléha na sviyj sarm stejneé jako na
svou nendpadnost a duvtip. Agent se vyzna,
jak se dostat do mist, které jsou cizim bezne
nepristupné. Casto toho umi dosahnout ote-
vrene, ze proste presvedci lidi, ze by mu mel
byt umoznen priichod.

Bonusové zdatnosti

Ziskas zdatnosti se soupravou pro prestrojo-
vani a padélatelskou soupravou, a navic zis-
kas zdatnost v dovednosti Tradice, pokud ji
jeste nemas.

Sbér tajemstvi

Jsi odbornik na sledovani plant a zbrant ne-
pratel. Pocinaje 3. urovni, pokud spehujes ne-
pritele aspon 10 minut, aniz by te odhalil, mi-
zes si vybrat jeden z nasledujicich prospechui:

* Dejmistr ti da poneéti o nepratelskych pla-
nech ¢i miste urceni.

* Poznas potencialni slabinu nepritele, coz
ti (nebo spojenci, kteréemu ji poradis) da
vyhodu k prvnimu utoku proti nepratelum
tohoto druhu.

s Ziskas bonus +1 k OC proti ttokim tako-
veho druhu nepratel, které pozorujes. Ten-
to prospech trva, dokud si kratce ci duklad-
ne neodpocines.

* Ziskas vyhodu k ovérenim Obratnosti (Ne-
napadnosti) proti neprateliim tohoto dru-

hu. Tento prospech trva, dokud st kratce ¢t
dikladne neodpocines.

* Pozorne si prohlédnes nepritele a pak,
kdyz o nem podavas zpravu, dokazes po-
drobne popsat jeho vzhled, vybavu a tak-
tiku a ostatni hracské postavy ziskaji vyho-
du k overenim vlastnosti jako Inteligence
(Ucenost) nebo Inteligence (Tradice) pro
ziskant vice informaci o daném nepriteli.

Mateni hlav

Na 9. drovni sis osvojil ziskavani divery.
Kdyz stravis aspon 10 minut presvedcovanim
tvora o svych dobrych umyslech, musi uspet
v zachranném hodu proti SO 8 + tva oprava
Charismatu + tviyj zdatnosini bonus, jinak ho
zmamis.

Tvor je zmameny, dokud mu nedas divod
k pochybnostem o tve uprimnosti, nebo do
dikladneho odpocinku. Jiny tvor mize zlomit
tve okouzleni dan¢ho tvora, ale jsi-li pritomen,
ma nevyhodu k hodu na prislusnou socialni
interakci.

Strategie Gniku

Kdyz dosahnes 13. urovne, osvojis st umeni
uniku. Kdyz vejdes na nove misto, tva mysl in-
stinktivné hleda vsechny zptsoby, jak by ses
co nejefektivneji vyprostil, pokud by nastala
nebezpecna situace. Mas vyhodu k ovérenim
schopnosti pro unik z dane lokace.

Presvédciva slova

0d 17.drovne mas schopnost az nadprirozene
presvedcovat ostatni. Muzes rozkazovat tvoro-
vi, ktereho jsi zmamil pomoci schopnosti Ma-
tent hlav, a ten je must plnit, jak nejlépe umi.

V pripade, ze mu prikazes néco, co ma tvor
tendenci zpochybnovat nebo viici cemuz ma
averzi, pak si mize znovu hodit proti SO tveho
Matent hlav.

Pokud se snazis prinutit tvora udelat néco, co
se prict jeho povaze, pak ma vyhodu ke sve-
mu zachrannému hodu. Pouziti Presvedcivych
slov lze povazovat za zly skutek.
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Lupié

Lupi¢ hleda dobrou praci, hodné vzruleni a p¥i-
métenou odménu, tak se to znameni zpravidla éte.
Jestli cheete, mirzete misto lupié ¥ict zhuseny hledad
pokladi. 12ékteti to tak i”lkﬂdl NRam Jeto docela
Jebno.

Vyuzivas své pochybne, 1 kdyz velmi uzitecné,
dovednosti k ziskavant vect, co patri jinym. Je
na tobe, jestli svou zrucnost budes pouzivat
k loupent povalujicich se pokladi ve starych
zapomenutych zriceninach, nebo na penezen-

ky poctivych prislusnikit svobodnych narod.

Stin mgch kapes

Mozna mas ponekud zlodejskeho ducha, ale
zcela jiste neslouzis Stinu na Vychode. Kdyz si
pocinaje 3. urovni zvolis tento archetyp, utrpis
jen 1 Stinovy bod, kdykoliv se dopustis Zleho
skutku Kradez (ktery bézné automaticky dava
3 Stinove body).

Okradani

Jsi odbornik na vykradani kapes lidi a dalsi
kapsarske ciny, kdyz st nedavaji pozor. Od 3.
urovne, kdyz provadis Zakerny utok na blizko,
miuzes svemu protivnikovi misto dodatecneho
zraneni uspesne provést overeni Obratnosti
(Cacher) (pokud chces, muzes mu stale zpt-
sobit beézné zraneni jako normalné). Krome

normalnich pouziti Cacher ti tato schopnost
umoznuje vzit na tvem protivnikovi jakoukoliv
zbran, kterou aktualné nedrzi.

Nauvka o pokladech

Od 3. urovneé uslysis mnoho pribehit o pev-
nostech ¢i zriceninach, kde mohou lezet vel-
ke poklady. Kdykoliv uslysis o urcitem miste,
nebo te na nej zavede nahoda, muzes pozadat
Dejmistra o tri kusé informace, které se ho ty-
kaji. Tyto informace jsou obvykle o pokladech
a prekazkach.

Ziskane informace lze povazovat za vesmes
pravdive, trebaze podrobnosti v nich mohou
byt nejasné, nebo v nich mohou byt vynecha-
ny dulezite casti.

Schovani se ve stinu

0d 9. urovne mas zvlasini schopnost se scho-
vavat, nebo prinejmensim pouzivat stiny ke
svemu prospechu. Jsi-li ve stinu, muzes se
Schovat jako bonusovou akci, dokonce 1 kdyz
o tvé pritomnosti vi ostatni tvorove. Takovi
tvorove si mohou hodit na overeni Moudrosti
(Vnimani) v konfliktu proti tvému overent Ob-
ratnosti (Nenapadnosti), jestli si te nevsimnou
a neanuluji tak tvou vyhodu k hodu na utok.

Ostrazitost

Od 13. urovne si zacnes lepe vsimat pasti a le-
cek, jeste nez se spusti. Mas bonus +5 k hod-
notam pasivni Moudrosti (Vnimani) a pasivni
Inteligence (Patrani) pro vsimani si lecek ci
pasti.

Zastreni

Od 17. urovne je tva schopnost nebyt viden
primo legendarni. Mas vyhodu k ovérenim
Obratnosti (Nenapadnosti) ke schovani a mu-
zes se schovat téemer vsude. Jsi-li ve Stinove ob-
lasti, ktera je vhodna ke schovant, pak ti, ktert
te hledaji, maji nevyhodu ke svemu overeni.




- poutnik -

JVetsina naseho rodu uz davno odesla
aimy se tu zdrzime jen chvili, nez se
vratime pres Velke more.*

Vidis krasy zivota ve Stredozemi itam, kde je
Stin nejsilnéjsi. Kazdy kout zeme skryva prislib
nevyrcenych tajemstvi, a proto ses rozhodl, ze
tvym domovem miize byt kazda kotlina, jes-
kyné a ficni udoli, byt nakratko. Nebof kdyz
prijde rano, dalst horizont ukaze tviij novy cil.

Nekteri poutnici vidi smysl ve svem putovani:
mohou to byt obchodnici, lovci, Hranicar,
nebo mohou byt na nejakém poslani, které je
zavedlo daleko od mista svého narozeni. Jine
vyhnali z domova skreti ¢i draci a nyni se must
toulat Stredozemi a sni o tom, ze se jednou
znovu zmocni toho, co byvalo jejich.

A jesteé jint propadli kouzlu Cesty a zjistuji, ze
je jejich neklidné nohy stale tahnou pryc za
dalsim dobrodruzstvim.

Hraj poutnika, pokud chces...

Prozkoumat siry svet Stredozeme.

* Dopadat anicit sluzebniky Stinu, af se
schovavaji kdekoliv.

* Provadet druzinu dobrodruht pres nebez-
peci Divociny.

Schopnosti povolani
Jako poutnik ziskas nasledujici schopnosti po-
volant.

Zivoty

Kostky zivotii: 1k10 za kazdou uroven pout-
nika

zivoty na 1. urovni: 10 + oprava Odolnosti
Zivoty na vyssich urovnich: 1k10 (nebo 6) +
oprava Odolnosti za kazdou uroven poutnika
po 1. arovni

Zdatnosti

Zbroje: Lehke zbroje, stredni zbroje, stity
Zbrane: Jednoduche zbrane, vojenskeé zbrane
Pomiicky: Zadné

Zachranneé hody: Sila, Odolnost
Dovednosti: Preziti, plus sizvol tri z techto: At-
letika, Nendpadnost, Ovladani zvirat, Patrant,
Priroda, Tradice, Vhled, Vnimani

r
Vybaveni
Krome vybaveni daného tvou zivotni urovni
zacinas 1 s nasledujicim vybavenim:

Chudy: Kozeny korzet, jednoducha zbran,
kratky nebo dlouhy luk a toulec s 20 sipy.
Skrovny nebo vojensky: Usnova zbroj, vojen-
ska zbran, stit, kratky nebo dlouhy luk a toulec
s 20 sipy.

Prosperujici nebo bohaty: Kovovy korzet,
vojenska zbran, stit, kratky nebo dlouhy luk
a toulec s 20 sipy.

Stinna slabina
Cestovni silenstvi
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Cesty divocinou

Mas velke zkusenosti s cestovanim divocinou
a prezivanim ruznych nebezpeci, které divoci-
na neustale klade.

Na 1. urovni mas vyhodu k overenim Moud-
rosti (Preziti), kdyz stopujes divocinou.

Jednas-li pri cestovant jako pruvodce, pak se
ma za to, ze obsazujes vsechny neobsazené
cestovni role (bere se, ze slouzis jako druzino-
vy lovec, zved a pozorovatel soucasne, pokud
danou roli nepokryva nikdo jiny v druzine).

Na 6. urovni te cas straveny v prirode naucil,
ze pouze ti, kteri uderi rychle a tvrde, se doziji
dalstho dne. Tve hody na utok v prvnim kole
kazdeho souboje v divocine maji vyhodu.

Od 14. urovne té v divocine nelze prepadnout
ze zalohy a nemuzes byt prekvapeny.

Znamé zemé

Dlouha léta stravena touldnim se po celé zemi
ti dala obrovsky prehled o jistych krajich Stre-
dozeme. Terén takovych krajii znas jako své
stare boty a spolecnikiim, se kterymi cestujes,
se tva ucenost muze zdat témer neprirozena.
Na 1. urovni si zmap Stredozeme zvol 3 kra-
je + pocet krajii rovny tvé oprave Moudrosti.
Kdyz st hazis na overent Inteligence ¢i Moud-
rosti vztahujicimu se k zemi, kterou znas, tviy
zdatnostni bonus se zdvojnasobi, pokud pou-
zivas dovednost, ve které jsi zdatny.

Kdyz cestujes znamou zemt, ziskas nasledujici

prospechy:

* Pokud jakakoli cast cesty prochazi zemi,
kterou znas, SO pro tve cestovni udalosti
se snizi o 2.

* Pokud cela cesta prochazi zememi, ktere
znas, a jednas-li jako privodce, snizis stu-
pen nebezpect cestovani o 2.

e Za normalnich okolnosti se nemuzes ztra-
tt.

* Znas nejméne jedno misto v kazde zname
zemi, kde si muzes bezpecneé dikladne od-
pocinout: treba osadu, kde mas pratele,
nebo skryty srub vlese, nebo jen suchou
a obranyschopnou jeskyni ¢i tajnou myti-
nu.

* Mas vyhodu k overent Obratnosti (Nena-
padnosti) a miizes se nenapadne pohybo-
vat normalnim tempem.




* Kdyz stopujes tvory, automaticky urcis je-
jich presny pocet, tridy velikosti a jak ne-
davno prosli oblasti.

e Na 6. al0.urovni si zvolis dalsi zname
zeme, pokazdé 1 + tva oprava Moudros-
ti, ale minimalne 1. Pokud ti to Déjmistr
dovoli, miizes si tyto znameé zeme useltrit,
dokud nezacnes prozkoumavat nové ob-
lasti — jakmile si je jednou zvolis, nelze je
zmenit.

Bojovy styl

Na 2. urovni si jako svou specializaci osvojis
konkrétnt bojovy styl. Zvol jednu z nasledu;ji-
cich moznosti. Jednu moznost Bojoveho stylu
st muzes zvolit jen jednou, 1 kdyby sis pozdeji
mohl volit znovu.

Boj se dvéema zbranemi

Kdyz zautocis dvema zbranémi, muzes si pri-
cist svou opravu vlastnosti ke zraneéni druheho
utoku.

Obrana ]
Kdyz mas na sobe zbroj, ziskas bonus +1k OC.

Strelba
Ziskas bonus +2 k hoduim na utok se zbranemi
na dalku.

Serm

Kdyz drzis zbran na blizko v jedné ruce, a zad-
nou jinou zbran, ziskas bonus +2 k hodiim na
zraneni s touto zbrani.

Prirozena bdélost

Od 2. urovne, kdyz cestujes, prozkoumavas,
nebo dokonce odpocivas, se naucis neustale
davat pozor na stopy a zvuky ve tvem okoli.
Kdyz jsi v divocine, tviyj zdatnostni bonus pro
overent Moudrosti (Vnimani) se zdvojnasobrt,
pokud jsi ve Vnimant zdatny.

Archetyp poutnika

Na 3. urovni si zvol archetyp, ktery budes
napodobovat. Zvol si bud Lovce stinti, nebo
Lovce zvirat. Oba archetypy jsou popsany na
konct popisu tohoto povolant. Tviy archetyp ti
dava schopnostina 3. irovni a pak opétna 7.,
11.a15. urovni.
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Povést zemé

Pocinaje 3. urovni, kdyz si lehnes na zatravne-
nou zem a pritisknes k ni ucho, miizes rozlustit
zvuky zeme. Mizes slyset, jak sténa, kdyz po
ni masiruje nepritel, nebo ozvenu vzdalenc¢ho
cvalu koni, nebo melodicky zpev s hukotem

padajicich vod.

Jednou mezi dikladnymi odpocinky si miizes
hodit na ovéreni Moudrosti (Preziti) se SO 15.
Kdyz uspejes, Déjmistr ti musi dat uzitecnou
informaci o koristi, kterou lovis, nebo o miste,
ktere hledas. Je-li vysledkem tveho overent 25
civice, ziskana informace miize pro ostatni vy-
padat dost dobre skoro jako zazrak.

Zlepseni postavy

Kdyz dosahnes 4. urovne, a pak opet na 8.,
12, 16. a 19. urovni, muzes si zvysit jednu
hodnotu vlastnosti dle sve volby 0 2, nebo dve
hodnoty vlastnosti dle sve volby o 1. Jako ob-
vykle, touto schopnosti si nemuzes zvysit hod-
notu vlastnosti nad 20. Nebo misto zvyseni
vlastnosti st muzes vzit Kulturni nebo otevre-
nou ctnost.

Otok navic

Pocinaje 5. urovni muzes zautocit dvakrat,
misto jednou, kdykoliv ve svém tahu provedes
akci Utok.

Odolani vici jedu

Od 8. urovne si castecne zvyknes na jedy diky
tomu, ze st byl dlouhodobe vystaven pusobent
jedti tvorti v divocine (a sipu urcitych skretil).
Ziskas odolant vici vsem jedovym zranénim.

Bezestopy krok

Pocinaje 9. urovni umis za sebou zametat sto-
py, kdyz prochazis Divocinou. V divocine te
nelze vystopovat nemagickymi prostredky. Na-
vic umis zahladit stopy tolika spolecniki, kolik
je tva oprava Moudrosti, ale minimalne 1.

Schovani se primo pred zraky

Od 10. urovne muzes stravit 1 minutu mas-
kovanim. Musis mit cestovni plast a pristup
k blatu, hline, rostlinam ¢i jinym pnrodne
vypadajicim materidlim, znichz si vytvoris
sve maskovani. Jakmile se timto zptusobem
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namaskujes, muzes se schovat pritisknutim
k pevnému povrchu, ktery je aspon tak velky
a siroky jako ty, napriklad ke stromu ¢i ke zdi.

Ziskas bonus +10 ke vsem ovérenim Obrat-
nosti (Nenapadnosti), dokud vydrzis na miste
nehnuteé a neprovedes zadnou akci. Jakmile se
pohnes nebo provedes néjakou akci ci reaket,
musis se namaskovat znovu, abys ziskal tento
uzitek.

Neotnavnost

Od 13. urovne te tva dlouha putovani Divoci-
nou zocelila proti unave z cestovani. Tve po-
stihy z unavy jsou vidy 0 2 stupne mensi, nez
je tviyj aktualni stupen unavy Jinymi slovy, az
po dosazent 3. stupne unavy se na tobe projevi
teprve 1. stupen unavy, tedy nevyhoda k ove-
renim vlastnosti.

Zmizeni
Pocinaje 14. urovni muzes pouzit akci Schova-
ni jako bonusovou akci ve svéem tahu.

Znameni proti zkaZenosti

Od 17. urovne te tve hluboke spojent s divoci-
nou chrant pred zkazenosti Stinu. Pocet Stino-
vych bodti, které ziskavas ve zkazenych oblas-
tech, si snizis o 1 za den.

Tajemstvi vétru

Od 18. urovne uz pred tebou prirodni svet ne-

skryva zadna dalsi tajemstvi a vitr ti Septa do

usi vse, co slysel. Jednou mezi dikladnymi od-
ocinky si muzes hodit na overeni Moudros-

ti (Vhledu) se SO 15, aby ses dozvedel zpravy

o svych pratelich a nepratelich z daleka.

Kdyz uspejes, dozvis se nasledujici zpravy
o tech, o nichz ses je chtel dozvedet: kde pres-
ne jsou, (pripadne) jakym smerem smeru-
ji ajejich obecny stav (bujare veseli, raneént
a plni obav, unaveni apod.).

Smrtonosng nepritel

Na 20. urovni z tebe dlouhy boj proti hriizam,
jez se potuluji Divocinou, udelal strasliveho
hrubiana v souboji. Kdyz tviyj utok zasahne,
uz si nehazis kostkami zranent; automaticky
zpusobis maximum zranéni danych kostek.

Avrchetypy poutnika

Cu zazpwal veliky luk z Lérienu. Ostie zasvi-
Sl § np z elfi tétivy. Frodo vzhlédl. Témet presns
nad nim ok¥idleny tvor zakolisal. Ozval se drsny,
krdkoravy sk¥ek, kdyZ padal vzduchem, aZ zmi-
zel v temnotZ na vychodnim b¥ehu. T2ebe bylo zase
disté.

Poutnik ve Stredozemi ma dve formy: Lovec
stintt a Lovec zvirat. V techto temnych dnech
preziji ve volné prirode pouze ti poutnici, co se
umi branit zlym nepratelim.

Lovec stind

Osamele duse, ktere se rozhodly pro tento ar-
chetyp, se rozhodly navzdy lovit sluzebniky
Nepritele, af se skryvaji kdekoliv. Pro takove
poutniky neexistuje zadny oddych a majt jen
pramalou nadeji na konecneé vitezstvi, bez
ohledu na to ale bojuji dal.

Nepritel Nepritele

Pocinaje 3. urovni, kdyz si zvolis tento ar
chetyp, vsechny tve utoky proti sluzebnikim
Nepritele ziskaji bonus ke zranent +2 Takovy-
mi sluzebniky jsou orkové, goblini, pavouci,
trollové, mnozi ZIi lidée a kazdy, kdo ochotne
slouzi Panovi Mordoru.

Mimo to ziskas zdatnost v dovednosti Znalost
Stinu.

Pomsta

Od 7. urovne, kdykoliv te zasahne svym tto-
kem sluzebnik Nepritele, miizes na nej jako
reakci jednou zautocit.

Zabijak stind
Na 11. urovni si zvol jednu znasledujicich
schopnosti:

Virivy ttok

Pomoct své akce muizes zautocit na blizko pro-
ti libovolnemu poctu tvortt do 1 sahu od tebe,
pricemz na kazdy cil si hodis zvlasini hod na
utok.

Zhouba
Jednou za tah, kdyz zasahnes sluzebnika Ne-
pritele svym tutokem, muizes mu zptusobit do-




datecné zarive zraneni 1k8. Navic pokud proti
nemrtvéemu ¢i )mym zlym prizrakim pouzqes
horici pochoden tvly utok zpusob1 zarive zra-
neni 1k12 misto normalniho zraneni pochod-
ne.

Obrana proti Stinu
Na 15. urovni ziskas jednu znasledujicich
schopnosti dle své volby:

Neuveritelné uhybani.

Kdyz te zasahne svym utokem tutocnik, ktereho
vidis, muzes pouzit svou reakci ke snizent zra-
nent, ktere utrpis timto utokem, na polovinu.

Nezlomna viile

Nelze te zadnym zptisobem vystrasit ani za-
strasit a jsi zcela imunnt viici vsem nadpriro-
zenym zdrojim strachu.

Proti proudu

Kdyz té nepratelsky tvor mine ttokem na bliz-
ko, mizes ho pomoct sve reakce prinutit, aby
zopakoval stejny utok proti jinému tvorovi
(a jinému, nez je on sam) dle tve volby.

Lovec zvirat

Umis svou korist stopovat mnoho mil a skolit
ji dobre mirenym sipem nebo prudkym ude-
rem. Nekteré narody Stredozeme spolehaji na

lovce kvili obzive i ochrane; napriklad Lesni

lidi zTemného hvozdu uchovaivaji v bezpe-
¢t pred pavouky a jinymi hriizami sipy jejich
lovctl. Jine narody, napriklad elfove, lovi jako
sport ¢t pro radost z honu — nebo lovi dvouno-
hou korist, narusitele a plenitele hvozdu.

Stopar
Od 3 urovne si zdvojnasobis svij zdatnosini
bonus, kdyz si hazis na overeni Moudrosti

(Preziti) pro stopovani tvora. Krome toho miu-
zes pouzit Preziti misto Patrani, kdyz deduku-
jes ze stop ci jinych fyzickych znamek.

Pohotova strelba

Pocinaje 7. urovni, pokud mas po ruce zbran
na dalku, muzes provest jeden utok na dalku,
nez se hodi na miciativu. To plati i v pripade,
ze jsi prekvapeny.

Mistrovsky lovec

Na 11. urovni si zvol jednu znasledujicich
schopnosti. Na 15. urovni st zvol dalsi jednu.
Nemiizes si zvolit dvakrat tu stejnou.

Lovcovo pozehnani

Kdyz skolis (zabijes nebo zneschopnis) tvora,
kterého lovis, muzes si obnovit Kostku zivoti
(ne nad své maximum). Jakmile pouzijes tuto
schopnost, muzes ji pouzit znovu, az si kratce
nebo dikladneé odpocines.

Salva

Pomoct své akce miizes zautocit na dalku proti
libovolnému poctu tvort do 2 sahtt od bodu,
ktery vidis v dostrelu sveé zbrane. Jako obvykle
musis mit strelu pro kazdy cil a na kazdy cil
st hodis zvlastni hod na utok. Jakmile pouzi-
jes tuto schopnost, miizes ji pouzit znovu, az si
kratce nebo dukladné odpocines.

Ustvani

Stravis-li den pronasledovanim nepritele, nez
na nej zautocis, utrpt 1 stupen tunavy. Stravis-
-li tim tri dny, nepritel utrpi dalsi stupen unavy
(celkove +2). Stravis-li tim tyden, nepritel utr-
pi jeste jeden stupen unavy (celkove +3). Toto
je navic k stupniim unavy nepritele, které na-
shromazdi jinak.
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- STRAZCE -

,Tak treba Beren, toho ani nenapadlo, ze
dostane ten silmaril ze Zelezné koruny
v Thangorodrim, a prece dostal, a bylo
to horsi misto a cernejsi nebezpeci nez
nase. Ale to je samozrejme dlouhy pribeh
a jde od stesti k zarmutku a jeste dal -

i silmaril sel dal a prisel k Farendilovi.
A vida, pane, vzdyt tohle mé jeste vibec
nenapadlo! My mame - vy mate trochu
jeho svétla v te hvézdne lahvicce, co vam
dala Pani! Pomyslete, vzdy! my jsme porad
v tom samem pribehu! Jde dal. Copak velke
pribehy nikdy nekonci?®

V tomto veéku sveta, kde se kazdym rokem zvet-
suji stiny, jsi prisahal, ze budes branit vsech-
ny, kdo se neumi brani sami. Nékdy kvili
tomu musis opustit civilizované oblasti, abys
lépe chranil jejich obyvatele pred tim, co se
skryva hned za ploty. To z tebe v ocich obycej-
nych lidi déla cizince. Jsi pro ne postava, co je
stejne hroziva jako ti, pred kterymi je branis.

Nekteri strazci plni svou prisahu chlacholenim
poraienych a ustraéen)?ch tvor& Vypraiv{ pri-
aby podnitili novou generaci hrdint pozved—
nout zbrane proti Nepriteli. Strazci strezi vse,
za co stoji za to bojovat v tomto veku sveta,

1kdyz o tom nevedi. Napriklad mnoho hobi-
tich hrdint jsou strazci (kdyz nejsou hledaci

pokladi!).

Kdyz si vytvaris strazce, zvaz sviij vztah s do-
mact kulturou, se stymi znamymi a pribuzny-
mi. Bojujes, abys chranil zejména je, nebo jsi
pntelem a spojencem vsech? Zvedas naladu
svym veselym tusmeévem, nebo svym ponurym
pohledem zastrasujes nepratele?

Hraj strazce, pokud chces...

* Branit svobodné narody pred Stinem.

* Inspirovat sve spojence k vetsim skutkim.
* Prinaset nadeji, kdyz vsechna pohasne.

Schopnosti povolani
Jako strazce ziskas nasledujici schopnosti po-
volani.

Zivoty

Kostky zivoti: 1k8 za kazdou uroven hledace
Bokladﬁ

Zwoty na 1. urovni: 8 + oprava Odolnosti
Zwoty na vyssich urovnich: 1k8 (nebo 5) +
oprava Odolnosti za kazdou uroven strazce po
1. urovni

Zdatnosti

Zbroje: Lehke zbroje, stity
Zbraneé: Jednoduché zbrane,
kratky mec, siroky mec
Pomiicky: Zadné

Zachranné hody: Obratnost, Charisma
Dovednosti: Tradice a zvol jakekoli dve dalsi.

dlouhy mec,

r
Vybaveni
Krome vybaveni dané¢ho tvou zivotni urovni
zacinas 1 s nasledujicim vybavenim:

Chudy nebo skrovny: Jednoducha zbran,
kratky luk a toulec s 20 sipy, kozeny kabatec.
Vojensky nebo prosperujici: Kratky, dlouhy
nebo siroky mec, kratky nebo dlouhy luk a tou-
lec s 20 sipy, kozeny korzet, stit.

Bohaty: Kratky, dlouhy nebo siroky mec, krat-
ky nebo dlouhy luk a toulec s 20 sipy, kozeny

korzet, stit nebo paveza.

Stinna slabina
Touha po moct
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Stale v obraze

Strazci se snazi udrzovat si prehled o nejno-
vejsich zpravach. Jak mistnich, tak z dalky,
stejne jako se snazi poznavat moudrée a moc-
ne osoby. Muzes-li se volne pohybovat oblasti
a mluvit s mistnimi obyvateli i prochazejicimi
cestovateli po dobu nékolika hodin, muzes si

hodit s vyhodou na overent Inteligence (Patra-
ni) se SO 12.

Kdyz uspéjes, doslechnes se o vsech nejno-
vejsich uzitecnych zvestech, vcetne znepoko-
jujicich zprav. Kdyz neuspéjes, doslechnes se
o vsech nejnovejsich zvéstech a novinkach, ale
nedokazes rozeznat pravdu od lzi. Pri uspechu
posbiras take jmena, mista pobytu a obecne
vzhledy vsech mistnich vlivnych jednotlivci,
rodin i frakci, stejne jako jaky odev, barvy a er-
bovni znaky pripadne nosi.

Strazcdv dar

Pomoci pusobiveho proslovu, hudby nebo
pouhou pritomnosti umis inspirovat ostat-
ni. Udelas to pomoci bonusove akce ve svém
tahu, ve ktere zvolis jednoho tvora, jineho nez
sebe, do 12 sahti od tebe, ktery teé slysi. Tento
tvor ziska jednu Darovanou kostku, k6.

V nasledujicich 10 minutach si tvor muze jed-
nou hodit Darovanou kostkou a pricist hoze-
ne cislo k jednomu svému overent vlastnosti,
hodu na utok, nebo zachrannemu hodu. Tvor
se muze rozhodnout si hodit Darovanou kost-
kou klidne az pote, co si hodi k20, ale predtim,
nez Dejmistr oznami, jestli hod uspel, ¢i neu-
spel. Jakmile si hodi Darovanou kostkou, pri-
jde o ni. Vjednu chvili mize mit tvor jen jednu
Darovanou kostku.

Tuto schopnost muzes pouzit tolikrat, kolik
je tva oprava Charismatu (nejmeéneé jednou).
Kdyz si dikladné odpocines, obnovis si vsech-
na sva utracena pouziti.

Tva Darovana kostka se zment, kdyz dosahnes
urcitych drovni vtomto povolani. Kostka se
zmeni na k8 na 5. urovni, k10 na 10. urovni
akl2na 15. urovni.

Historky v ohné

0d 2. urovneé muzes behem kratkého odpocin-
ku pomoci revitalizovat své zranene spojence.
Kdyz behem kratkeho odpocinku vypravis his-
torky, pak ty a pratelsti tvorove, ktert slysi tve
historky, si obnovite 1k6 zivotit navic za kaz-
dou svou utracenou Kostku zranent.

Dodatecné zivoty se zvysi, kdyz dosahnes ur-
citych drovni vtomto povolani: na 1k8 na
9. urovni, 1k10 na 13. trovni a 1k12 na 17.
urovni.
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Vseumél

Strazci obvykle umi od kazdeho trochu. Poci-
naje 2. urovni si muzes pricist polovinu svého
zdatnostnitho bonusu (zaokrouhleno doli) ke
kazdému overent vlastnosti, které jiz neobsa-
huje tviyj zdatnostni bonus.

R valifikace

Na 3. drovni si zvol dveé ze svych zdatnos-
ti v dovednostech. Tvlyj zdatnosini bonus se
zdvojnasobi pro jakéekoliv overeni vlastnosti,
pri kteréem vyuzijes jednu z téchto zvolenych
zdatnosti.

Na 10. urovni si muzes zvolit dalsi dve ze
svych zdatnosti v dovednostech a ziskat k nim
tento prospech.

Vyjadreni strazce

Na 3. urovni si zvolis zptsob, jakym se budou
projevovat tve talenty: bud Hlasatel, Pomezny,
nebo Radce. Vsechny tri moznosti jsou podrob-
ne popsany na konci popisu tohoto povolani.

Tva volba ti dava schopnosti na 3. urovni
apakopetna7.,11.a15. urovni.

Zlepseni postavy

Kdyz dosahnes 4. urovne, a pak opet na 8.,
12, 16. a 19. urovni, muzes si zvysit jednu
hodnotu vlastnosti dle sve volby 0 2, nebo dve
hodnoty vlastnosti dle sve volby o 1. Jako ob-
vykle, touto schopnosti si nemitizes zvysit hod-
notu vlastnosti nad 20. Nebo misto zvyseni
vlastnosti si muzes vzit Kulturni nebo otevre-
nou ctnost.

Nebojacnost

Od 5. urovne si obnovis vsechna utracena po-
uzitl Strazcova daru st obnovis, kdyz si kratce
¢t dukladne odpocines.

Rozptyleni

Od 6. urovnée muzes pouzit svilj ostroviip
a znalosti terénu k rozptyleni, zmateni ci ji-
nemu podkopani divery a zpusobilosti ostat-
nich.

Kdyz si tvor, ktereho vidis do 12 sahti od sebe,
hazi na utok, oveéreni vlastnosti nebo na zra-

neni, muzes pomoci své reakce utratit jedno
ze svych pouziti Strazcova daru, hodit Darova-
nou kostkou a hozené cislo odecist z tvorova

hodu.

Tuto schopnost se muzes rozhodnout pouzit
klidne az pote, co si hodi tvor, ale predtim, nez
Deéjmistr oznamt, jestli hod na utok ¢i overe-
ni vlastnosti uspelo ¢t neuspélo, nebo nez tvor
zpusobi zraneni. Tvor je imunni, pokud té ne-
slyst, nebo je-li imunni viici zmament.

Ani Gnava, ani nekone¢né pusté mile

Pocinaje 14. urovni, kdyz si hazis na overeni
vlastnosti, muzes utratit jedno pouziti Straz-
cova daru. Hod si Darovaci kostkou a hozené
cislo st pricti ke svemu overeni vlastnosti. M-
zes se rozhodnout si hodit Darovanou kostkou
klidne az poté, co si hodis k20, ale predtim,
nez Dejmistr oznami, jestli hod uspel, ¢i neu-

spel.

Ohniva duse

Od 18. urovne patris mezi nejvetsi Strazce na
svete. Sviy hod na overent Charismatu muzes
vymenit za 15 (pred zapocitanim oprav). Toto
muzes udelat tolikrat, kolik je tva oprava Cha-
rismatu. Kdyz si dukladné odpocines, obnovis
si vsechna sva utracena pouziti.

Az zhasnou vsechna ostatni svétla

Na 20. urovni, kdyz si hazis na iniciativu a ne-
mas uz zadna pouziti Strazcova daru, obnovis
si jedno pouziti.

Vyjadreni strazce

Z popela oheit znovu vzplane,
ze stinl svétlo vze")be ndhle.

Strazci ve Stredozemi se nakonec casem déeli
do jedne ztechto tri kategorii: Hlasatel, Po-
mezny, ¢i Radce. Tato tri vyjadreni povolani
strazce jsou kazde uplne jine, ale vsechny za-
hrnuji inspiraci a ochranu tech, kteri potrebujt
pomoci.

Hlasatel

Hlasatele jsou valecnici i ucenci, horujici za
vect, ktere motivuji ostaini, a bojujict za sve
presvedceni. Hlasatelé se snazi byt svedky vel-




kych, odvaznych cinti z prvni ruky a pak o tom
na oplatku zpivat ostatnim, aby je inspirovali.

Bonusové zdatnostni

Kdyz si na 3. urovni zvolis toto vyjadrent, zis-
kas zdatnost se strednimi zbrojemi, stity a vo-
jenskymi zbranemi.

Zabijeci pisné

Tam, kde jsou Hlasatele, se rozeznivaji bojove
pisne. Od 3. urovné muzes utratit jednu svou
Darovaci kostku a dat tim vsem svych spojen-
cum do 6 sahti od tebe dodatecnou k4 k jejich
pristimu hodu na utok. Pripadne tvor, ktery
ma jednu z tvych Darovacich kostek, ji miize
hodit a pricist si hozené cislo k hodu na zrane-
ni zbrant, ktery prave provedl.

Otok navic

Pocinaje 7. urovni muzes zautocit dvakrat,
misto jednou, kdykoliv ve svém tahu provedes
akci Utok.

Srazeni odhodlani

Od 11. drovneé tviyj tvrdy pohled zptisobuje, ze
nizsi nepratele pred tebou ztract sve odhodla-
ni. Jako akci se muzes pokusit vyvolat strach
vjednom tvorovi, kter¢ho vidis do 6 sahtt od
sebe. Hod si na ovéreni Charismatu (Zastraso-
vani) se SO 15. Kdyz uspejes, ovlivneny tvor st
must hodit zachranny hod na Moudrost (SO je
rovny vysledku tveho overeni Charismatu), ji-
nak se stane vystraseny. Jakmile pouzijes tuto
schopnost, muzes ji pouzit znovu, az si kratce
nebo dikladne odpocines.

Ronec, jez si zaslohuje pisen

0d 15. urovne tva povzbudiva slova pomahaji
tvym spojencum ustat jakoukoli vyzvu, 1 kdy-
by melo jit o tu posledni. Jako akci miizes pro-
mluvit o nadéji a odvaze aty aovlivnit sebe
a vsechny spojence do 6 sahti od sebe. Kazdy
ovlivnény tvor ziska bonus +2 ke vsem hodim
na utok, zasobu docasnych zivotii rovnych tve
urovni strazce a imunitu vici stavu vystraseni.
Tento ucinek trva pocet kol rovnych tvé oprave
Charismatu + 1 (ale minimalne 1). Kdyz tato
schopnost skonci, vsichni ovlivneni tvorove
ztrati zbyvajici docasné zivoty, které ziskali
touto schopnosti, a utrpi jeden stupen tnavy.
Musis si dukladné odpocinout v Utocisti (viz
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str. 199), nez budes moci pouzit tuto schop-
nost znovu.

Pomezny

Pomezni chrani prosté obyvatele, aby se ve
svem zivote nemuseli obavat nebezpeci ne-
zkrotné divociny. Jit cestou Pomezneho zname-
na byt navzdy na okraji divociny. Hlidkovat na
mistech, kde se obdelana zelena pole setkavajt
s okrajem tmavych lesti. Pomezni jsou nezdol-
ni a téemer neunavni ochranci, kteri se drzi ve
tme, aby se ostatnim mohlo darit ve svetle.

Ochrance

Pocinaje 3. urovni, kdyz si zvolis toto vyjadre-
ni, kdyz tvor, ktereho vidis, zautoci na jiny cil,
nezjsity, do 1 sahu od tebe, miizes pomoci sve
reakce zpusobit nevyhodu k hodu na utok.

Nepretrzita straz

Od 7. urovné se muzes pomoci své reakce
vlozit do utoku, ktery miri na nékoho jineho.
Hodis si zachranny hod na Obratnost se SO
rovnym hodu na utok nepritele. Kdyz uspéjes,
utok se automaticky presmeruje na tebe. Po-
kud spojenec, ktereho se snazis chranit, ma
jednu ze tvych Darovanych kostek, miizes sj
tou kostkou hodit a pricist si ji ke svemu OC
proti tomuto utoku.

Tvor z kamene a oceli

Od 11. urovne jsi jako nepoddajne zelezo. Zis-
kas trvalou zasobu docasnych zivotit rovnych
12 + tva oprava Odolnosti. Tato zasoba se ob-
novi, kdyz si dikladne odpocines.

Neosstupna straz

Pocinaje 15. urovni dosahne tva schopnost
ochranit sebe 1iostatni vrcholu. Pomoci své
akce miuizes naprosto zmarit plany svych ne-
pratel. Zvol libovolny pocet nepratel do 2 sahu
od tebe, jejichz celkovy pocet Kostek zivoti
je mensi nebo roven tvému celkovemu poctu
Kosek zivoti. V pristim kole si tito nepratele
nebudou hazet na utok — vsechny jejich uto-
ky automaticky minou. Jakmile pouzijes tuto
schopnost, muzes ji pouzit znovu, az si kratce
nebo dikladné odpocines.
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Radce

Tvyj hlas je tvou zbrani. Mas sluch hrdint
a panu a Septem dokazes vic nez mecem.

Bonusova zdatnost

Kdyz si na 3. urovni zvolis toto vyjadrent, zis-
kas zdatnost vlibovolné jedne dovednosti
vztahujici se k Charismatu, nebo Moudrosti.

Projev

Od 3. urovne mas zvlasini schopnost, ze pomo-
ci peclive vybranych slov a silou své osobnosti
umis snizit ostrazitost potencialnich nepratel
a presvedcit je, aby misto nasili vyjednavali.
Zvol jednoho tvora na doslech a hod' si s vy-
hodou na overeni Charismatu. Souper st hodi
zachranny hod na Moudrost. Uspejes-li, bude
tvor viici tobe pratelsky.

Dovednost, kterou pouzijes pro toto overe-
ni Charismatu, zavist na typu projevu, kte-
ry chces pronést: snazis-li se sveho soupere
obelstit, pouzijes Klamani; snazis-li se ho pre-
svedcit stlou svych zbrani, aby se stahl, pouzi
Zastrasovant; snazis-li se presvedcit neutralni
druzinu, aby se kvam pripojila, pouzij Pre-
svedcovani; a pokud proste chces jen na chvili
zaujmout protivnikovu pozornost, tak pouzi
Umeni. Zkratka jakoukoli dovednost zaloze-
nou na Charismatu, je-li to obhajitelne.

Pratelsky tvor se aktivne snazi ti pomahat, do-
kud on ci jeho spojenci nejsou ohrozeni; jaky-
koli utok proti néemu ci jeho spojencum projev
ukonci! Pozadas-li pratelského tvora o zly sku-
tek ¢i neco v rozporu s jeho rozkazy, nebo ne-
jak jinak nastves nekoho nad nim, pak si dle
uvazeni Déjmistra muze hodit zachranny hod
na Moudrost znovu.

Myslet pohotove a hledat spravna slova pro
snizent protivnikovy ostrazitosti te vysiluje.
Jakmile pouzijes tuto schopnost, muzes ji po-
uzit znovu, az si kratce nebo dikladné odpo-
cines.

Dobry poradce

Od 7. urovne jsi opravdu dobry v rozdavani
rad. Kdyz das tvorovi Darovanou kostku a on
ji pouzije k overeni vlastnosti dle tvych poky-
nt, hodi si s vyhodou. Nebo mu muzes dat

spatnou radu a on st hodi s nevyhodou, ale
jen pokud ti veri a ridi se tvymi pokyny.

Predvidavost

Od 11. urovne ti tvé znalosti a zkusenosti da-
vaji témer sesty smysl, pokud jde o predvidant
vect, co se mohou pokazit. Jednou za dikladny
odpocinek miuzes stravit alespon pul hodiny
uvazovanim o postupu. Déjmistr ti da urcitou
predstavu o jednom ¢i vice moznych problé-
mech v zamyslenem postupu. Miize to byt mi-
moradne tvrdohlavy diplomat, nedostatek vo-
jakt k dosazent cile, nebo treba neschopnost
spojence prosadit plan.

Tato schopnost ti neposkyine informace, ke
kterym se nemtizes dopidit svym rozumem.

Priklad: PostIi-li nepritel tajné sve jednotky zold-
neri Cernych Niumenorejcu, tuto informaci nedo-
stanes; ale Dejmistr ti muize rici, ze nepritel by
navas se svou soucasnou silou nikdy nezarto-
cil, takze fakt, ze proti vam tahne, nutné zna-
mena, ze néco se zmenilo...

Velvyslanectvi

Od 15. urovne jsi Siroce respektovan. Tve
predvolani privede nepritele k jednacimu sto-
lu, aby si vyslechl tvé prosby ci navrhy, bez
ohleduna to, jak je nepratelsky. Deje se to pod
vlajkou primeri a predvolant neprikroct k zad-
nemu podvodu. Béhem tohoto vyjednavani
(obvykle ast hodinu) mas vyhodu ke vsem ove-
renim vlastnosti proti svéemu nepriteli.

1 kdyz nepritel nakonec nemusi souhlasit s tvy-
mi pozadavky, muzes alespon ziskat nejaky
cas, abyste se lepe pripravili nebo se dozve-
deli neco nového o nepriteli. Dokonce i vojaci
Temneho pana Mordoru budou dbat takovych
predvolani. 1 kdyby se nakonec rozhodli stra-
vit onu hodinu vysmivanim se vam, mizes
zjejich hrozeb a urazek stale posbirat hodne
informact.

Behem jedné Dobrodruzné faze si muzes vynu-
tit jen jednu audienci s nepritelem, 1 kdyz Dej-
mistr muze toto omezenti rozvolnit pro zvlaste

slozité zapletky nebo dlouhé valky.




- UCENEC -

,Nemluvte o zadnych tajemstvich! Tady je
znalec stareho jazyka.*

Diky znalostem je pro tebe Divocina mene
nebezpecnym mistem. Spravné osloveni dela
z cizincu pratele, zazloutle mapy ve starych
knihach meni strach z neznama ve zvédavost
a uzas nad misty, ktere mas v planu prozkou-
mat, a pisne slozené v davnych dobach posilu-
jiita nejutrapenejsi srdce. Laska k ucent vede
kazdy tviy krok a osvetluje cestu tobeé item,
kteri daji na tvou radu.

Ucenec je vzdy sectely, vzdy moudry, ale uce-
ni ma mnoho podob. V civilizovanych zemich
a civilizovanych casech ucenci sbiraji naucné
knihy a hloubaji nad sustivymi pergameny.
V Divocine, ve venkovskych komunitach nebo
v dobach valky a chtice muze byt ucenec mis-
trem folkloru a tajemstvi predavanych z ucite-
le na ucné po radu dlouhych let.

Mnozi ucenci jsou take lécitele, nebot znalost
bylinkarstvi a lécitelskych umeni je mozna
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studijni obor.
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meti pri vyvareni ucence, je vymyslet si, jak
a kde jsi ziskal své znalosti. Ucil ses jako ucen
u mistra? Jsi ucenec amatér, co prebiha z jed-
né veci na druhou, nebo se naucis vse, co sou-
visi s jednim oborem nauky, a pak teprve pre-

jdes dal?

A konecne, proc jsi opustil svij domov a dal
ses na nebezpecny zivot dobrodruha?

Hraj ucence, pokud chces...

* Odhalovat davna tajemstvi a pouzivat je-
jich moc proti Nepriteli.

* Ovladat lecitelske ument a uzdravovat sve
zranéne kamarady do plného zdravi.

* Byt prijat do rady Moudrych a vedet mno-
ho o tom, co je skryto.

Schopnosti povolani
Jako ucenec ziskas nasledujici schopnosti po-
volant.

Zivoty

Kostky zivotii: 1k8 za kazdou uroven ucence
zivoty na 1. urovni: 8 + oprava Odolnosti
Zivoty na vyssich urovnich: 1k8 (nebo 5) +
oprava Odolnosti za kazdou turoven ucence po
1. urovni

Zdatnosti

Zbroje: Lehke zbroje

Zbraneé: Jednoduché zbrane

Pomucky: Bylinkarska souprava a bud jedno
remeslnické naradi dle tvé volby, nebo dymka
Zachranneé hody: Inteligence, Moudrost
Dovednosti: Lékarstvi, Ucenost, plus si zvol
jednu z techto: Hadankarstvi, Historie, Patra-
ni, Preziti, Priroda, Tradice, Vhled

r
Vybaveni
Krome vybaveni dané¢ho tvou zivotni urovni
zacinas 1 s nasledujicim vybavenim:

e Jednoducha zbran
* Kozeny kabatec

Prosperujict a bohati ucenci zacinaji isin-
koustem a pergamenem.
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OrOVEN 2 SCHOPNOSTI
BONUS
Jazyky mnoha narod,
1. +2 | Novinky z dalky, Ruce
“ ranhojice
i 2. +2 | Cesta moudrosti
| 3. +2 | Specializace
4. +2 | Zlepseni postavy
5. +3 | Pavuciny klamu
6. +3 | Stin minulosti ‘
7. +3 | Schopnost specializace 3
8. +3 | Zlepseni postavy }
9. +4 | Felcar |
10. +4 | Schopnost specializace
11. +4 | Skryte cesty
12 +4 | Zlepseni postavy
13. +5 | Necekana nadeje
w14 +5 | Schopnost specializace
B 15 +5 | Zvyky Moudrych
16. +5 | Zlepseni postavy
11748 +6 | Nevyrcenad slova
18. +6 | Schopnost specializace
19. +6 | Zlepseni postavy
20. +6 | Velky mezi Moudrymi

Jazyky mnoha narodd

Mnoho jazykii znas trochu. Muzes vest jedno-
duchy rozhovor v jakemkoli jazyce lidi ci elfx
a v jazycich ostatnich narodu znas nekolik za-
kladnich frazi — dost na to, abys umeél pozdra-
vit, zakricet varovani nebo nékoho urazit.

Novinky z dalky
Znas veci, které jsou vetsine obyvatel skryte,
a poselstvi o vzdalenych udalostech se k tobeé

zpravidla dostavaji s ohromujici rychlosti.
Zdroj tvych vedomostije nejasny a ty ostatnim
nevysvetlujes, jak to, ze vis, co vis — stact, ze co
vis, je pravda.

Na zacatku kazdé Dobrodruzneé faze nebo po
case straveném v Utocisti by té Déjmistr mel
mformovat o jedné ci dvou dilezitych udalos-
tech, ktere se deji nekde v Divocine.

Ucenci vzdy o vsem vi aspon néco malo a Deéj-
mistr by ti pravidelne mel sdélovat zvesti a in-
formace na zaklade pasivnich hodnot prislus-
nych vlastnosti. Vzdycky st muzes aktivne hodit
na overeni prislusne vlastnosti a dozvedet se
o dané osobe, miste ¢i udalosti jiste podrob-
nost. Jednou za Dobrodruznou fazi si muzes
pricist bonus +5 k jednomu z techto aktivnich
overeni vlastnosti.

Ruce ranhojice

Vis, jak osetrovat zraneni, nemoci a otravy.
Mas zasobu lécivych trikii a technik, kterou si
obnovujes po kratkém odpocinku. Mas jednu
Lecivou kostku (1k8) za kazdou uroven ucence.

Muzes se dotknout tvora a utratit jednu Le-
civou kostku za akeci, pricemz mu okamzite
obnovis pocet zivotii rovny 1k8 + tva oprava
Moudrosti, ale nejvyse do jeho maxima. Po-
kud se misto toho o néj budes starat aspon 10
minut, ovazovat mu rany, nandset na ne by-
linky a obklady a utésovat ho slovy, tak mrtizes
vynasobit 1k8 svym zdatnostnim bonusem.
Pak prictes svou opravu Moudrosti.

Nebo muzes utratit Lecivou kostku k uzdraveni
jedné nemoci, neutralizaci jednoho jedu, nebo
sejmuti jednoho stavu ovlivnujictho jeden cil.
Stav se odstrant ithned, ale jed a nemoc vyza-
duji, aby si tvor dikladne odpocinul, nez se
odstrani.

Typy stavil, které miizes snimat, jsou omezene,
kdyz tuto schopnost ziskas nove. Miizes od-
stranit stavy ochromeny, paralyzovany, v bez-
vedomi civystraseny. Na vyssich urovnich mi-
zes snimat dalst stavy, jak je popsano nize.

Cesta moudrosti

Na 2. urovni si zvol bud Lékarstvi a jednu
zdatnost v dovednosti, nebo Lékarstvi a zdat-
nost s bylinkarskou soupravou. Tviyj zdatnost-
ni bonus se zdvojnasobi pro jakékoliv overent
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vlastnosti, pri kterem vyuzijes jednu z techto
zvolenych zdatnosti.

Kdykoliv ziskas novou zdatnost v dovednosti,
muzes presunout sviij dvojnasobny zdatnostni
bonus na novou dovednost a vyjadrit tak zme-
nu sveho zamerent.

Specializace

Na 3. arovni si zvol specializaci, ktera urci za-
merent tveho studia. Zvol st bud Mistra lécent,
nebo Mistra znalosti. Obe specializace jsou
popsany na konci popisu tohoto povolani. Tva
specializace ti dava schopnosti na 3. urovni
apakopetna 7., 10., 14.a 18. urovni.

Zlepseni postavy

Kdyz dosahnes 4. urovne, a pak opet na 8.,
12, 16. a 19. urovni, muzes si zvysit jednu
hodnotu vlastnosti dle sve volby 0 2, nebo dve
hodnoty vlastnosti dle sve volby o 1. Jako ob-
vykle, touto schopnosti si nemtizes zvysit hod-
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notu vlastnosti nad 20. Nebo misto zvyseni
vlastnosti si muzes vzit Kulturni nebo otevre-
nou ctnost.

Pavucing klamu

Na 5. urovnimas dostatecnou ucenost a vhled,
abys mohl ostatnimi manipulovat dobre naca-
sovanymi slovy (nebo teatralnosti a lacinymi
triky). Na zacatku socialni interakce si muzes
hodit na oveéreni Moudrosti (Vhledu) proti SO
15 + oprava Moudrosti cile. Pokud uspeéjes,
pak st diky své ucenosti a priprave miizes kdy-
koliv béehem rozhovoru hodit s vyhodou na li-
bovolné jedno overeni.

Muzes napriklad udelat skrytou narazku na
nejake tajemstvi, které zna jen nekolik malo
osob, nebo pripomenout osobe, se kterou ho-
voris, ciny jejich praotcts, nebo zvednutim sve
berly dramaticky vylekat hejno vran a zdiraz-
nit tak sva slova. Mizes vypalit z dlane oh-
nostroj nebo dorazit na posledni chvili.
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Stin minuvlosti

Na 6. urovni najdes hlubsi vyznam v dlouhe
historii Stredozemeé. Pripomenes-li jiné hrac-
ske postave souvisejict pribeh z historie jeji-
ho naroda, pak postava ziska jednu Ucenec-
kou inspiracnt kostku, k6, kterou muze pouzit
k prictent k jakémukoli svemu hodu. Jakmile
pouzijes tuto schopnost, muizes ji pouzit zno-
vu, az st dukladne odpocines.

Felcar

Od 9.urovneé se zlepsi pouziti tve schopnosti
Ruce ranhojice, takze pokryva vetsi pocet sta-
vi. Nyni muzes sejmout 1 stavy hluchy, slepy
nebo zmameny. Navic utracenim dodatecne
Kostky zraneni muizes sejmout stav zkamenely,
nebo stupen tunavy.

Skryté cesty

Od 11. urovne jsou tvé znalosti jiz takove, ze
znas tajné cesty, alternativni trasy a skryte
vchody a prichody na nejnepravdepodobnej-
sich mistech. Muzes udelit spojenci vyhodu
k jakemukoli jednomu overent vlastnosti vzta-
hujicimu se k jedné z cestovnich roli (lovec, po-
zorovatel, privodce ¢i zved), kdyz poplses jak
vam pomaha znalost temnych mist a tajného
vedent. Kdyz napriklad slouzis jako pruvodce,
muzes vést druzina skrytym tudolim, nebo jako
zved objevit tajne trpaslici dvere.

Cesty, po kterych se vydavas, maji zpravidla
sva vlastni nebezpeci ¢i stretnuti; tato schop-
nost te casto vytahne z panve do ohne. Tuto
schopnost miizes pouzit jen jednou za Dobro-
druznou fazi.

Necekana nadéje

Od 13. urovné se muzes pripravovat dopredu
a odhalit pripravu az ve chvili, kdy nadejde
spravny cas. Jednou za Dobrodruznou fazi
miuzes aktivovat tuto schopnost a popsat akce,
které jsi provedl v minulosti a o kterych zby-
tek hracskych postav dosud nevedel, ale ted

vysly najevo. Pak si hod na vhodne overeni

vlastnosti, abys urcil, jak jst byl ve svych pri-
pravach uspesny DeJmlstr ma pravo vetovat
jakekoliv neprimerene navrhy.

Priklady pouziti teto schopnosti mohou zahr-
novat:

* Vjiném dobrodruzstvi jsem objevil tuto
prastarou mapu a nyni ji odhalup

* ,Pred tydnem jsem poslal zpravu nasim
spojenciim v Rohanu a maji prijet podpo-
rit nasi obranu tesné pred utokem orki.*

» ,Tipoval jsem, ze nas kral uvézni, a proto
jsem pred tydnem podplatil zalarnika, aby
schoval klic za touto uvolnénou cthlou.”

* ,Nahodou mam s sebou tyto ohnostroje."

Zvyky Moudrgch

Od 15. urovne je tva ucenost uz takova, ze
vis, ze je jen malo tech, kteri dokazou chapat
tve obavy a starosti, a tak musis hledat mou-
dre rady ve svém nitru. Utracenim inspirace
muzes ziskat dalsi pouziti schopnosti, ktera
obvykle vyzaduje dikladny odpocinek, nez ji
muzes pouzit znovu, nebo ktera je pouzitelna
jen jednou za Dobrodruznou fazi. Samy Zvyky
Moudrych jsou pouzitelné jen jednou za Dob-
rodruznou fazi.

Nevyrcena slova

Od 17. urovné umis vyjadrit sve myslenky,
aniz bys je vyslovil nahlas. Kdyz jednas s vy-
sokotrovnovymi ucenci, elfy, Duneany ci jiny-
mi mocnymi narody, muzes vest cely rozhovor
telepaticky. Ostatni maji pocit ¢i tusent tvych
slov, ale nemohou odpov{dat a mohou se
chybne domnivat, ze tvé myslenky j jsou )€J1Ch
vlastni. Pomoci této schopnosti nemuzes cist

myslenky druhych.

Jednou za dikladny odpocinek miizes poslat
letmou myslenku na dlouhou vzdalenost; ve
snech dopravis jedno slovo ci kratkou zpravu.

Velkg mezi Moudrgmi

Na 20. urovni se tva znalost jednoho predme-
tu blizi absolutnu a Moudri te pokladaji za vy-
nikajictho odbornika na zalezitosti tykajict se
zvolene nauky. Zvol si jednu dovednost vzta-
hujict se k Inteligenci, nebo Moudrosti — auto-
maticky uspejes ve vsech overenich vlastnosti
vyuzivajicich tuto dovednost.

Mimo to muzes utratit inspiraci a dozvedet se
0 své zvolené nauce neco zcela skryteho. Chyt-
rym odhadem ci zdanlive nahodnym vhledem
se dozvis uzitecné tajemstvi, o kterém vetsina
nema zdani. Musis si dukladne odpocmout
v Utocisti (viz str. 199), nez budes moci pouzit
tuto schopnost znovu.




Specializace uv¢ence

Kbdysi Jsem znal ka2dé zaklinadlo kazdého Jozy-
ka elfii, Lidi i sk¥etis, které kdy bylo poutito s po-
dobnym zdmérem. Jesté st jich spatra pamatuji par
set.

Ani Moudri nedohlédnou do vsech koncu
nebo nezvladnou kazde odvetvi nauky. Stale je
co objevovat, a tak si ucenec musi vybrat obor
své specializace.

Mistr 1éceni

Studoval jsi anatomii, fyziologii a vselijaka
lécebna umeni. Vis, jak pouzivat lécive byliny
a obklady, jak nechat krev ocistit zraneni a jak
ho ovazat, jak bojovat s nemoct, ktera napada
ducha 1 telo.

Zlepsené 1éceni

Kdyz st na 3. urovni zvolis tuto specializaci,
stanes se odborntkem na lécbu zraneni. Kdy-
koliv pouzijes schopnost Ruce ranhojice pro
obnovu zivott, hod 2k8 misto 1k8.

Lécitelstvi

Na 3. urovni take ucinis objev ve své snaze po-
rozumet teluimysli. Na 7., 10., 14.a 18. urov-
ni ziskas dalst objev.

Kdyz se naucis novy objev, muzes si také vyme-
nit jeden objev, co uz znas, za jiny.

Vyber st z nasledujicich objevit.

Lécive byliny

Studoval jsi bylinkarstvi do hloubky a znas
tajne techniky, jak lécit nemoci a otravy. Tvor
nyni potrebuje jen kratky odpocinek, aby se
zotavil znemoci ¢i otravy, kdyz pouzijes svou
schopnost Ruce ranhojice.

Krome toho ses naucil mnohem vic nez obycej-
ne pouziti lécivych bylin a jsi schopen je pou-
zit v silngjsich formach nebo novymi zptiisoby.
Kdyz pouzivas lecive byliny, pouzij tyto ucinky
misto beéznych ucinki dané byliny.

* Blatouch: Blatouchovy obklad prilozeny
na otravenou ranu vytdhne jed avyléct
zranent, které jed zptsobil.

* Janovec: Kdyz se janovec rozemele na pas-
tu, usust a pak vykourt v dymce, uvolnuje
ducha a uzdravuje 1 Stinovy bod. Mistr le-
ceni muze pomoct janovce ozdravit jen 1
Stinovy bod za rok.

* Kralav listek: Kdyz se tato bylina seskvart
na prasek a pak povart, vytvori oblak pary,
ktery odstrant stupen unavy tolika tvorim,
kolik je tva uroven ucence.

* Leknin: V pripade, ze se bily leknin vysust
a rozemele na jemny prasek, lze z nej upe-
ct sladke kolace. Tyto kolace povzbuzuji
aregeneruji. Jednomu tvorovi umoznuji
béhem kratkeho odpocinku ziskat vyhody
dikladného odpocinku.

Pokud se z cervené¢ho lekninu uvari sirup,
vytvort se silnd, ale smrduta kapalina.
Z téch, kdo znaji toto pouziti, jen malokdo
vyrabi tento lek ochotne, protoze i kdyz na
hodinu dava hracske postave bonus +2
k hodiim na utok a hodiim na zranent, vy-
volava take prudky vztek a vytvari 1 Stino-
vy bod.
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e Orobinec: Shupnuti prasku z ususené¢ho
orobince umoznuje tvorovi zustat vzhiru
a pri vedomi tri dny, aniz by potreboval
spat ci jist. Pote hracska postava utrpi dva
stupne unavy.

* Stinotrn: Kdyz se stinotrn dvakrat povari
a vymacka, vznikne vlhka rostlinna hmo-
ta, kterou lze dokonale zamaskovat zapach
tvora. To mu tri dny dava vyhodu k overe-
nim Obratnosti (Nenapadnosti).

Pritel vsech

Mistr lécent je téemer vsude vitan, a dokonce
1 horci nepratelé budou vahat zautocit na ta-
kovou osobu. Predchazi te tva povest a doved-
nost. Mas vyhodu ke vsem hodim na presved-
cent osoby, aby te ubytovala ci dala jidlo na
jednu noc. Navic, pokud behem souboje ne-
zautocis , inteligentni nepratele, kteri neslouzi
Stinu, na tebe nezautoci. Nicméne jsi prisahal,
ze svymi dovednostmi budes pomahat vsem,
kteri potrebuji tvou pomoc, takze odmitnuti
nebo zanedbant lecby jakehokoliv pripadné-
ho pacienta se pro tebe bere jako zly skutek.
Mimo to ziskas zdatnost v dovednosti Tradice,
pokud ji jesté nemas.

Ranhojicova uzdravujici pisen

Slova teto pisne a jeji zvlastni melodie poma-
ha zacelit rany a lécit zranéni. Pote, co se nau-
¢is tuto pisen, muzes ji behem kratkeho odpo-
c¢inku zazpivat tolika spolecnikiim, kolik je tva
uroven ucence. Kazdy z téech, kteri maji z teto
pisne prospéch, si miize obnovit zivoty rovne
jedneé jeho Kostce zranenti + jeho oprava Odol-
nosti, aniz by za to utratil Kostku zranent.

Télesné slabiny

Diky studiu anatomie nejriznejsich tvort
a bytosti znas diverné jejich slabiny. Stravis-
-li akci studiem cile, ziskas dodatecnou kostku
zranenti, kterou miuzes pouzit na jeden sviyj ci
spojencuv utok, ktery zasahne tvora. Tato kost-
ka je na 3. urovni k6 a zvysuje se nak8 na 6.,
k10 na 12. a k12 na 20. urovni.

Uleva od vleklych bremen

Naucil ses, jak lécit i zraneéni srdce a mysli. Po-
kud béehem dikladného odpocinku nic nede-
las, krome odpocivani a mluvents tvorem, kte-
ry s tim souhlasi, mizes mu odstranit Stinovy
bod. Pocet vylécenych Stinovych bodii vzroste
na dva body na 10. urovni a na tri body na
20. urovni. Tuto schopnost nemtizes pouzit na
sebe, ani jiny Mistr lécent ti takto nepomiize.

Zbrane Nepritele

Vis, jak neutralizovat rizné jedy, které pouzi-
vaji skreti. Umis uzdravit nektere hrozné rany
zptsobené zlymi kouzly ¢i zbranémi Nepritele,
jako jsou morgulské noze nebo Cerny dech
Nazgula. Mimo to ziskas zdatnost v dovednos-
i Znalost Stinu, pokud ji jesté nemas.

Léciteldv dom

Od 14. urovne, pokud prebyvas na miste po
dobu vice nez rok, stane se Utocistem, dokud
tam bydlis. Jakmile ho opustis, toto pozehnani
pretrvava po dobu jednoho mesice za kazdou
tvou troven ucence.

Vidéni a nevidéni

Jakmile dosahnes 18. urovne, z tvych oci vy-
zaruje svetlo Blazené rise, a to iv pripade, ze
jsi tam nikdy nebyl. Mas vyhodu ke vsem za-
chrannym hodum proti zkazenosti a vidis ne-
viditelne tvory a duchy.

Mistr znalosti

Studoval jsi prastare knihy a svitky v cennych
knihovnach velkych mest, nebo ses od nejakeé-
ho starstho mistra naucil nepsane naucnée ver-
se a tajemstvi. Vis mnohé z toho, co je skryto
Ci ztraceno.

Bonusova zdatnost

Kdyz st na 3. urovni zvolis tuto specializaci,
ziskas zdatnost v libovolné jedné dovednosti
vztahujict se k Inteligenci, nebo Moudrosti.

Tajné navky

Na 3. urovni se také naucis jedno odvetvi tem-
ne nebo skryte nauky. Dalsi tajemstvi ziskas
na 7., 10., 14. a 18. urovni. Vyber si z nasle-
dujicich tajemstvi.

Davna nauka

Tve znalosti sahaji do Starych casti. Znas jme-
na Dvou stromi, pribeh o Trech klenotech
a hriize Velkého Nepritele Morgotha. Slysel
jsi pribehy o elfich kralovstvich Beleriandu,
ktera nyni lezi ztracena pod morem, o ukrade-
nych sinich trpaslicich vladcti a vis o vzestupu
a padu Dunadanti. Pro veci ohledne davnych
zalezitosti st muzes hazet na overeni Inteligen-
ce (Historie) bez postihu.




Dila starych casti

Vis o podivuhodnych vytvorech elfich kovari
z Eregionu 1o jinych velkych kovarich are-
meslnicich z davnych dob avis, ze osoby se
spravnymi vedomostmi mohou pouzivat jisté
moznosti onéch del. Umis urcit vlastnosti di-
votvornych artefaktit hodem na overent Inteli-
gence (Patrani) se SO 15. Kdyz uspejes, odhalis
jedno pozehnanit a dokazes slusné odhadnout
pripadné dalsi schopnosti, které mohou byt
v takovém predmetu ukryty.

Mimo to ziskas zdatnost se tremi remeslnicky-
mi nastroji dle své volby.

Prirodni svet

Znas tajne vlastnosti mnoha rostlin, dobre
1spatné a pohotove dokazes urcit prirodni
jedy. Pouhym pohledem umis rozeznat, jest-
li je zvite prirozené, ¢i neprirozené zvire. Vis
o existenci Pastyri stromil, entii z Fangornské—
ho lesa, prestoze ses s nimi mozna nikdy ne-
potkal. Uspésnym ovérenim lntehgence (Priro-
dy) se SO 15 dokazes spravne urcit zkazenou
oblast a zhruba odhadnout, co zpusobilo jeji
zkazeni. Pokud cestujes oblasti, jejiz zkazenost
jsi uspesne rozpoznal, mas vyhodu k zachran-
nemu hodu na Moudrost proti zkazenosti.

Mimo to ziskas zdatnost v dovednosti Historie,
pokud ji jeste nemas.

Ptaci a zvirata

Naucil ses tajnou rec urciteho zvirectho pleme-
ne, napriklad rec orlt, nebo rec lisek. Muzes
s nimi komunikovat pomoct dovednosti jako
Klamani, Presvedcovani, Vhled a Zastrasova-
ni. Zvirata lze presvedcit, aby dorucila zpravy,
spehovala v oblastech, nebo dokonce te zaved-

la k jidlu a vode.

Komunikace je omezena znalostmi dané¢ho
zvirete a zvirata maji tendenci se starat pouze
o to, co se jich tyka, napriklad jidlo, pristresi
a dravce, pricemz deni vetsich tvortt nevenuji
moc pozornost; ale jejich reci lze ziskat mnoho
mformact. Napriklad zpevny ptak mozna neu-
mi rozeznat orka od hobita, ale vsimne si, kdyz

nekdo plent les.

Toto tajemstvi si muzes vybrat i podruhé. Ude-
las-li to, tve znalost se rozsiri od konkrétniho
plemene na vsechny tvory dan¢ho druhu a zis-
kas vyhodu viici nim k ovérenim Charismatu.
Napriklad, kdyz si zvolis toto tajemstvi poprve,
naucis se houkajict rec¢ sov; kdyz si ho zvolis

POVOLANi ¢

podruhé, naucis se reci vsech ptaki a ziskas
jejich prizen.

Runy

Znas tajemstvi cteni starych run, od prasta-
reho Tegwaru po Daeronovu abecedu, fzv.
Angerthas Moriu. Jsi odbornik na nalézant
vedomosti ukrytych v rafinovanych textech
a v takovych zalezitostech mas vyhodu k ove-
renim Inteligence (Ucenosti).

Akonecne, umis automaticky rozpoznat, kde
byly vyryty trpaslici mesicni runy (trebaze je

nelze precist bez spravnéeho mesice!).

Temné znalosti

Nauka o Nepf'fteli je temna a hroziva a ty vis
mocna vice, nez je bezpecne Kdyz si zvolis
toto ta]emstw naucis se Cernou re¢ Mordoru
a muzes si hazet na overeni vlastnosti na in-
formace ohledne Stinu a jeho stoupenctt bez
postthu. Mimo to ziskas zdatnost v dovednosti
Znalost Stinu, pokud ji jesté nemas.

Kdyz se naucis toto tajemstvi, ziskas 4 Stinove

body.
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HIluboké znalosti

Na 14. urovni jsi v prubehu let nashromaz-
dil znalosti o osobach, mistech, predmetech
a udalostech, se kterymi se nejspis setkas.

Mnohe z techto informact sis zapamatoval, ale
jesté vice je obsazeno na svitcich a v knthach,
ke kterym mas pristup, stejne jako ostatni mezi
Moudrymi, jez miizes pozadat o radu.

Kdyz se poprvé setkas s néjakou osobou, pred-
meétem, mistem ¢i udalosti, muzes polozit Dej-
mistrovi tri vztahujici se otazky a dostanes na
ne pravdivé odpovedi. Udelas-li to, tak kro-
me nabytych vedomosti budes mit vyhodu ke
vsem pozdejsim overenim vlastnosti, které se
vtahujt k dane osobe, predmetu, mistu ¢i uda-
losti po zbytek dobrodruzné faze. Vzhledem
k tomu, jak je nékdy narocné vzpomenout st
na takové informace, mozna nebudes moci
znovu pouzit tuto schopnost, dokud si duklad-
né neodpocines v Utocisti.

Rozkazovaci slova

Od 18. urovne ti tvé mistrne znalosti davaji
moc nad okolnim svetem. Jednou za kratky
odpocinek miuzes vyslovit rozkazovact slovo.
Udelas-li to, zvol cil jednoho z tajemstvi, ktera
sis osvojil, a hod si na overent prislusne vlast-
nosti proti SO stanovenem Deéjmistrem (typic-

90

ky nejméne SO 20). Pokud uspeéjes, muzes dat
cili kratky rozkaz, ktery musi splnit. Napriklad:

* Davnanauka: Prikazes dverim vyrobenym
elfy z Eregionu, aby se otevrely.

 Dilastarych cast: Vytrhnes palantirz viile
Temneého pana.

e Prirodni svet: Prikazes hromadé dreva,

aby vzplala.

e Ptaci a zvirata: Prikazes obavanemu vlko-

vi, aby zabehl zpet do své nory.

* Runy: Prikazes meésicnim runam, aby se

zjevily za bileho dne.

* Temné znalosti: Prikazes prizraku, aby se

vratil do sve hrobky.




- ValeCnik -

,Ziustan! Na Jihu nemas zadny kol *
,Ti ostatni, co jedou s tebou, take ne. Jdou
jenom proto, ze se od tebe nechtéji nechat

odloucit — protoze té miluji.*

Moudri vedi, ze sila je nebezpecny dar a kdy-
koliv se v hnevu berou do rukou zbrane, je
mozné ocekavat brutdlni ciny. Ale kdyz je svet
na pokraji zkazy, je povinnosti vsech ctihod-
nych osob, aby povstaly atasily mece, bez
ohledu na riziko.

Rozhodl ses dat své sily do sluzeb druhych
av této temne hodine vyrazit spolecne do bi-
tvy. Jsi obsirny valecnik, ktery opustil domaci
krb a domov a vydal se bojovat s Nepritelem.
Jst odbornik v ument valky a hledas slavu na
bitevnim poli.

Koneckoncu, na vlasku visi vic nez tvij zivot —
]

pokud zemres zbytecne, co se stane s veci, za

kterou bojujes?

Hraj valecnika, pokud chces...

* Branit svobodné narody se zbrani v ruce

* Nosit tezkou zbroj a disciplinovane a od-
vazne bojovat

e Velet nasledovnikiim nebo ovladat zbrane
naplno

Schopnosti povolani
Jako valecnik ziskas nasledujici schopnosti po-
volant.

Zivoty

Kostky zivoti: 1k10 za kazdou uroven valec-
nika

zivoty na 1. urovni: 10 + oprava Odolnosti
Zivoty na vyssich urovnich: 1k10 (nebo 6) +
oprava Odolnosti za kazdou uroven valecnika
po 1. urovni

Zdatnosti

Zbroje: Vsechny zbroje, stity

Zbrane: Jednoduche zbrane, vojenskeé zbrane
Pomiicky: Zadné

Zachranné hody: Sila, Odolnost
Dovednosti: Zvol si dve ztéechto: Akrobacie,
Atletika, Historie, Ovladani zvirat, Patrani,
Preziti, Tradice, Vhled, Zastrasovani

r
Vybaveni
Krome vybaveni dané¢ho tvou zivotni urovni
zacinas 1 s nasledujicim vybavenim:

Chudy: Kozeny korzet, jednoducha zbran,
kratky nebo dlouhy luk a toulec s 20 sipy.
Skrovny nebo vojensky: Usnova zbroj, vojen-
ska zbran, stit, kratky nebo dlouhy luk a toulec
s 20 sipy.

Prosperujici nebo bohaty: Kovovy korzet,
vojenska zbran, stit, kratky nebo dlouhy luk
a toulec s 20 sipy.
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Stinna slabina
Lakadlo moci

Bojovy styl

Jako svou specializaci si osvojis konkrétni bo-
jovy styl. Zvol jednu z nasledujicich moznosti.
Jednu moznost Bojoveho stylu si miizes zvolit
jen jednou, 1 kdyby sis pozdeji mohl volit zno-
vu.

TABULKA VALECNIKA

OROVEN = SCHOPNOSTI
| BONUS
‘ il +2 | Bojovy styl, Druhy dech
B 2 +2 | Akent vina (jedno pouziti)
|
P 3. +2 | Bojovy archetyp
} 4. +2 | Zlepseni postavy
5, +3 | Utok navic
‘ 6. +3 | Zlepsent postavy
Schopnost Bojoveho ‘
7. +3 ‘
archetypu
’ 8. +3 | Zlepsent postavy
| 9. +4 | Obrance padlych }
B . % Schopnost Bojoveho ‘
archetypu
11. +4 | Utok navic (2)
122 +4 | Zlepsent postavy
13. +5 | Nezdolny (jedno pouziti)
, 14. +5 | Zlepsent postavy f
| |
Nezdolny (dvé pouziti), f
e 15 +5 | Schopnost Bojoveho \
)‘ archetypu |
‘ 16. +5 | Zlepsent postavy
17 6 Aként vln/a (Vc_lve p(v)'uzfrﬁ,
Nezdolny (tri pouziti)
‘ 18, 6 Schopnost Bojoveho
archetypu
§9. +6 | Zlepsent postavy
20. +6 | Utok navic (3)

Boj se dvéma zbranémi

Kdyz zautocis dvema zbranémi, muzes si pri-
cist svou opravu vlastnosti ke zraneni druheho
utoku.

Boj s obourucni zbrani

Kdyz si hodis 1 nebo 2 na kostce zranéni pri
utoku zbrani na blizko, kterou drzis obema ru-
kama, muzes st hodit kostkou znovu, ale novy
hod musis pouzit, i kdyby padlo 1 ¢i 2. Abys
ziskal tento prinos, zbran musi mit obourucnit
nebo jeden a pulrucni vlastnost.

Obrana )
Kdyz mas na sobe zbroj, ziskas bonus +1 k OC.

Ochrana

Kdyz tvor, kter¢ho vidis, zatutoci na jiny cil,
nez jsi ty, do 1 sahu od tebe, mizes pomoci
sve reakce zptsobit nevyhodu k hodu na utok.
Musis u toho drzet stit.

Strelba
Ziskas bonus +2 k hodiim na utok se zbranemi
na dalku.

Serm

Kdyz drzis zbran na blizko v jedné ruce, a zad-
nou jinou zbran, ziskas bonus +2 k hodiim na
zraneni s touto zbrani.

Druhg dech

Mas omezenou studnu vitality, ze ktere mu-
ze$ Cerpat a ochranit se tak pred zranenim. Ve
svem tahu muzes pouzit bonusovou akeci k ob-
nove svych zivotit rovnych 1k10 + tva droven
bojovnika.

Jakmile pouzijes tuto schopnost, miizes ji po-
uzit znovu, az si kratce nebo dikladne odpo-
cines.

Akéni vina
0Od 2. urovné se muzes na okamzik dotlacit za

sve bezne hranice. Ve svéem tahu muzes krome
sve bézné a pripadne bonusové akce provest
jeste jednu akci.

Udelas-li to, muzes pouzit tuto schopnost zno-
vu, az si kratce nebo dikladne odpocines.

Pocinaje 17. urovni muzes pouzit tuto schop-
nost dvakrat pred odpocinkem, ale vjednom
tahu pouze jednou.




Bojovg archetyp

Na 3. urovni si zvol archetyp, ktery se budes
snazit napodobit ve svych bojovych stylech
a technikach. Zvol si bud Rytire, nebo Zbrano-
veho mistra. Vsechny archetypy jsou popsany
na konci tohoto povolani.

Tviy archetyp ti dava schopnosti na 3. urovni
apakopetna7.,10., 15.a 18. urovni.

Zlepseni postavy

Kdyz dosahnes 4. urovne, a pak opétna 6., 8.,
12,14, 16. a 19. urovni, muzes si zvysit jed-
nu hodnotu vlastnosti dle své volby o 2, nebo
dve hodnoty vlastnosti dle své volby o 1. Jako
obvykle, touto schopnosti st nemuizes zvysit
hodnotu vlastnosti nad 20. Nebo misto zvyse-
ni vlastnosti si muzes vzit Kulturni nebo ote-
vrenou ctnost.

Otok navic

Od 5. urovné muzes zautocit dvakrat, misto
jednou, kdykoliv ve svém tahu provedes akci
Utok. Pocet utokit se zvysi na tri, kdyz dosah-
nes 11. urovne vtomto povolani ana ctyri,
kdyz dosahnes 20. urovne v tomto povolani.

Obrance padlgch

Od 9. urovne, pokud tvému spojenci neja-
ky utok snizil pocet zivotit na petinu maxima
¢t meéne, muzes jako bonusovou akci pouzit
Uprk, pokud se diky tomu dostanes blize k to-
muto zranenemu spojenci.

Nezdolng

Pocinaje 13. urovni muzes zopakovat svii ne-
uspesny zachranny hod. Ale udeélas-li to, novy
hod musis pouzit a dokud st dikladne neod-
pocines, nemuzes pouzit tuto schopnost zno-
vu. Od 15. urovne muzes pouzit tuto schopnost
dvakrat mezi dikladnymi odpocinky a od 17.
urovne trikrat mezi dukladnymi odpocinky.

Avrchetypy vale¢nika

»Valka byt must, dokud branime své Zivoty proti
niditeli, ktery by nds viechny pohltil; nemiludi viak
jasny me€ pro jeho ostrost, ani Sip pro Je rych-

st, ani valeénika pro Jeho slavu. miluJi pouze to,
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co brani.

Valecnik st muze vybrat mezi dvema archety-
py — oddanym Rytirem a smrticim Zbranovym
mistrem.

Rytir

Rytir prisahal, ze bude slouzit a branit svého
lenntho pana. Stavi se do cesty utokim a na-
sili. Je vytrvaly a rozhodny a neustale si must
vsimat nebezpeci a byt pripraven mu zabranit.

Zaprisahlg obrance

Kdyz si na 3. urovni zvolis tento archetyp, zis-
kas schopnost nominovat svérence. Na konci
dukladného odpocinku muzes jmenovat oso-
bu ¢i misto a zavazat se mocnymi prisahami,
ze ho budes chranit a branit. Tento sverenec i
vydrzi, dokud nent zabit, nebo dokud ho ne-
zmeénis po dukladném odpocinku. Dokud jsi
pobliz svého sverence, ziskas docasne zivoty
rovne tvé opravée Moudrosti plus tve drovni
valecnika. Dalsi moznosti je, ze tviy lenni pan
ti pridelt ukol, v kterémzto pripade se tvym
sverencem stava splneni daneho ukolu. Pokud
Deéjmistr usoudt, ze s ukolem otalis nebo ze ses
od nej odchylil, prijdes o své docasné zivoty.

Je-li tvym sverencem misto, je zaroven tvym
Utocistem, dokud je tvym sverencem (vice in-
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formaci o Utodistich najdes v kapitole Spole-
censka faze).

Znamky cti

Na 3. urovni je ti také za tve verné sluzby ude-
lena znamka cti. Dalsi znamku dostanesna 7.,
10.,15.a 18. urovni.

Vybirej z nasledujicich znamek.

Dustojnik: Kdyz si zvolis tuto znamku, ziskas
ctyri rozkazové kostky, coz jsou k6. Kdyz po-
uzijes rozkazovou kostku, utratis ji. Vsechny
utracene rozkazove kostky si obnovis, kdyz si
kratce ci dukladne odpocines. Jako bonusovou
akci muzes dat rozkazovou kostku jakémuko-
liv spojencit, ktery je ve vyhledu do 12 sahui od
tebe a ktery slouzi tvemu lennimu panovi. Ten-
to spojenec si muze hodit rozkazovou kostkou
a pricist st hozene cislo k libovolnému hoduna
utok, na zraneni nebo na overeni vlastnosti.

Z této schopnosti mohou mit prospech jen tvo-
ji kolegové rytiti a vojaci tvéeho lenntho pana.
Hracskym postavam ve vasi druzine muzes dat
tyto kostky jen tehdy, pokud byly predstaveny
tvému panovi a ten je prijal jako spojence vast
veci.

Inspirace: Ze svého svérence muzes nacerpat
inspiraci. Jakmile ziskas inspiraci ze sveho sve-
rence, nemuzes to udélat znovu, az st duklad-
ne neodpocines.

Odmeéna: Od sveho lenniho pana ziskas jeho
Kulturni dedictvi. Tuto znamku si muzes vzit
nekolikrat.

Prthody potulného zpévaka: Po splnént tko-
lu pro svého lenntho pana muzes prohlasit, ze
tviyj skutek presel do pisne. V jakemkoli social-
nim stretnuti si muzes zlepsit pocatecni postoj
k tobe o jeden stupen (viz Tabulka postojit na
strane 193).

Priklad: Pokud bys byl za normalnich okolnosti
povazovan danou kulturou za Pritele, nyni jsi
v jejich sinich Obli beny. Pokud by na tebe nor-
malné pohlizeli Podezrivave, jsi pro né, alespon
v tuto chvili, Neutralni. Je-Ii tva kultura v téchto
castech svéta Neznama, divaji se na tebe aspon
v Neutralnim svétle.

Tuto znamku st muzes vzit nekolikrat; pokazde
zlepsi postoj o jeden stupen.

Pochopitelné, pokud tviyy tkol urazi nebo zra-
nuje danou kulturu, pak z pribehovych pisni
neziskas zadny prospech v techto castech sve-
ta.

Priklad: Pokud Thranduil vysle jednoho ze
svych rytiru, aby se utkal s nejlepsim lucistni-
kem v Jezernim meste v soutezi lukostrelby a elft
rytir vyhraje a vezme si tento prospech, pak mu
zprava o jeho zdatnosti s lukem muze dopomo-
ci k pratelstvi ve vsech kulturach kromé Jezerni-
ho meésta.




Rytirsky tider: Muzes utratit inspiraci za uder
s vetsi zurivosti, pricemz si prictes 3k6 ke zra-
neni sveho utoku.

Slovutng ochrance

Od 15. urovne, kdyz jsi do 6 sahu od sveho
sverence, jsi imunni viict ochroment, vystrase-
ni a zmameni. Navic nemtzes byt bezmocny
ani v bezvedomi, dokud trikrat neuspeéjes v za-
chrannych hodech proti smrti (nacez zemres).

Obeét

Od 18. urovne, kdykoliv tviij sverenec utrpi
zraneni nebo stav, kdyz je do 6 sahu od tebe,
miuzes se vrhnout do cesty zraneni a utrpét zra-
nent ¢i stav misto nej. Pokud zdroj zraneni ci
stavu poskytuje zachranny hod, predpoklade;,
ze jsiv nem neuspel. Ale pokud je to pokracuji-
ci stav, ktery poskytuje zachranny hod, muzes
se 0 nej pokusit jako normalneé v pristim kole
poté, co jsi pouzil tuto schopnost.

Zbranovy mistr

Zbranovi mistri se, na rozdil od jinych, snazi
ovladnout sami sebe. Zbranovy mistr se speci-
alizuje na styl boje, nekdy dokonce na konkret-
ni zbran, do té miry, o jake se ostatnim valec-
nikiim ani nesnilo.

Zaméreni na styl

Kdyz si na 3. urovni zvolis tento archetyp, sta-
.o Bo-

jovym stylem. Bojovy styl, ktery sis zvolilna 1.

urovni, ziska dodatecné schopnosti.

Boj se dvéema zbranémi

Kdyz drzis dveé zbrane, mizes se vzdat utoku
s jednou znich atim dat pristimu nepriteli,
ktery na tebe zautoci, nevyhodu k jeho hodu

na utok.

Boj s obourucni zbrani

Kdyz utocis zbrant, ktera ma obourucni nebo
jeden a pulrucni vlastnost, na tvora tvé nebo
nizsi velikosti, mas vyhodu k hodu na utok.

Obrana
Ignorujes nevyhodu k overenim Nenapadnosti
kvuli sve zbroji.

Ochrana

Jako bonusovou akci miizes zautocit svym sti-
tem a pri zasahu zpusobit zraneni 1k6 + tva
oprava Sily.

Strelba

Muzes stravit akci mirenim. Kdyz pak v pristim
tahu zautocis se svym lukem, ziskas bonus +2
k hodu na utok a neutrpis nevyhodu za utok
na dlouhy dostrel.

Serm

Kdyz drzis zbran na blizko v jedné ruce, a zad-
nou jinou zbran, muzes vymenit sviyj bonus +2
k hodiim na zraneéni z Sermu za bonus az +2
k hodu na utok.
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Mistrovstvi

Na 3. urovni si také mistrovsky osvojis kon-
krétni zbran. Dalsi mistrovstvi ziskas na 7.,
10.,15.a 18. urovni.

Zvol si z nasledujicich mistrovstvi.

Clen cechu

Ziskal jsi clenstvi v jiste valecnické organizaci,
jako je napriklad Lukostrelctiv cech Jezerntho
mésta nebo Kralovsti lukostrelci z Dolu. Za-
kladna této organizace se stala pro tebe a tve
spolecniky Utocistem a podporuJe vase usili
formou potravin a pristresi, pristupem k cvici-
stim a znalostem 1 ostatnimi prostredky, kro-
me zapojenim do valky (i kdyz by se teoreticky
dala presvedcit).

Rodova zbran

Ziskal jsi uslechtile vyrobenou zbran s dlou-
hym rodokmenem. Pojmenuj ji. Kdyz ji pojme-
nujes, ziskas vyhodu k ovérenim Charismatu
(Zastrasovani) a Charismatu (Presvedcovani),
zatimco ji budes drzet. Na 3. urovni zbran
dava bonus +1 k hodim na utok a na zranent.
Na 7. urovni zbran ziska jednu z nasledujicich
vlastnosti a dalsi pakna 10. a 15. urovni.

* Kruta: Tato zbran zpusobuje dodatecne
zraneni +7 pri prirozenem hodu na utok
20.

* Potupna: Jméno tve zbrané nepratele dob-
re znaji a nahant jim strach. Zvol st skupi-
nu (Haradsti, Vozatajove, Vrchovci, skreti,
trollove, pavouci ¢l podobnai skupina);
kdykohv zpusobis kriticky zasah svou zbra-
ni, vsichni nepratele kolem tebe z dane
skupiny si must hodit zachranny hod na
Moudrost (SO je 8 + tviij zdatnostni bonus
+ tva oprava Sily, nebo Obratnosti, dle tvé
volby), jinak budou z tvé zbrane vystrasent

po zbytek souboje.

e Trvanliva: Trvanlivou zbran nelze nesfast-
ne zlomit ani znicit utoky nepratel.

* Treskuta: Zbran nyni poskytuje bonus +2
ke vsem hodum na utok a na zranéni misto
+1.

* Vyvazena: Na zacatku sveho tahu miuzes

resunout utocny bonus zbraneé ke svéemu

OC. Tento bonus vydrzi do zacatku tvého
pristtho tahu.

» Zlovestna: Zlovesina zbran zpusobuje kri-
ticky zasah pri prirozeném hodu na utok
19 ¢ 20.

Sila viile

Skutecne jsi splynul se svou zbrani; chova se
jako prodlouzeni tvé vile anic ti neodepre.
Veskeré¢ zraneni, které tato zbran zpusobi, se
povazuje za zarive, coz ji umoznuje obejit odo-
lani a imunity, které za normalnich okolnosti
chrani pred typem tveé zbrane.

Smrtonos

Vis, jak uderit a jak uderit tvrdé. Kdyz zasah-
nes svym utokem, pricti si ke zptusobenému
zranéni bud svij zdatnostni bonus, nebo opra-
vu vlastnosti, podle toho, co je vyssi.

Musts byt na 10. ¢i vyssi urovni, aby sis mohl
vzit toto Mistrovstvi

Stari nepratele

Zvol si nepritele, pokud mozno takoveho, se
kterym jsi osobne bojoval, nebo se kterym
tviy lid pravidelne valci. Naucis se jazyk toho-
to nepritele a ziskas vyhodu k ovérenim Cha-
rismatu (Klamani), Charismatu (Zastrasovani)
a Moudrosti (Vhledu), ktera je zahrnuji. Kdyz
zasahnes zvoleného nepritele utokem zbrani
a hodis si na zranéni kostkami zranéni sve
zbrane, muzes tento hod zopakovat a pouzit

libovolny z obou hodii.

Vyzva Zbranového mistra

Nominuj v teto bitve sveho spojence (ne sebe).
Dokud se pocet nepratel, ktere jsi zabil v tomto
stretnuti, list maximalne o 3 oproti poctu ne-
pratel, které zabil nominovany spojenec, mate
oba bonus +1 k hodiim na utok. Jakmile pou-
zijes tuto schopnost, nemuizes ji pouzit znovu,
dokud si ditkladne neodpocines.




