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Kratce ke koncepci

Kapitoly obsahuijici roz#ijici informace, které neni agmutnécist (pro rkoho), jsou ozn&ny symbo-
lem +. Oznaeni se samdejme tyka i podkapitol dané kapitoly, i kdyz jejich masy nebudou zvI&s
oznaeny.

Uvodem

Zorhajn s¥t 2006 se bude hrat komplétbez pravidel. Bude zaloZerteplevSim a hlavhna roleplayingu.
Zalezi na hré&ich, co budou éat, jak budou hrat a co si vymysli. Fantazii seeneekladou, na druhou stra-
nu je teba pizpusobovat se ostatnim a vzdy najtjaky zpisobieSeni situace. KdyZ se budou chtit zabit
dva valenici a ani jeden z h&é& nebude chtit zefit, je teba se domluvit. K dispozici je tato koncepce o
zakladnim fungovani gta. Na rozdil od pravidel nedefinuje jésschopnosti, zjsoby jejich dosazeni ani
nezavadi ziskavani zkuSenosti, ale viitydkousi formu, tedy to jak jednotlivé schopndsimguji a misobi
navenek, bez pravidlové specifikace. Praktickyrdgé to, jak to asi vypada ve ,skutmsti“.

To jak ¢eho dosahnout, jak co funguje, o tom rozhodujtihsami. Redpokladame, Ze se Zorhajnégv
zWastni gevazrie zkuseni hré, ktefi dokazi objektivd hodnotit a vytvéet schopnosti a vlastnosti svych
postav, aby nedochazelo ke vzniku iikllpad neporazitelnych valaiku se schopnosti sesilat blesky. Dale
zde je vysvtlen zakladni ramcovyifbéh. Opt, jedna se pouze o specifikaci toho, jak to v toerySleném
swété vypada ve ,skuinosti”. Je vSak nutno ho respektovat, protoze agikrost bylo. Na ZS2006 nebudou
Zadni organizait vSichni budou hrat gakou postavu. Z toho plyne, Ze nebudou existovatigm pipra-
vené questy. Ale ipdpokladame, Ze kazdy krézvlast hraje-li postavy s vy8Sim postavenim, bude sam
vymyslet Ukoly a vytvéet questy &t uz pro ostatni, nebdeba pro sebe. Jakysi ramcovibph bude jen
upresrénim stavu sita ve kterém se budeme nachazet. Budou rastikjaké konflikty, ale to jak a co se
bude dit, je jiz na hedch samotnych.

Smrt

Vrcholem roleplayingu je zefit st&im :-). Jinak smrt nastane jako ve skuissti — po gjakém vazném
zrareni, po padu ze skaly, po seslani kouzla smrt (pegak doufam, ze takhle trapné kouzlo si nikdo ne-
vymysli). Idedlni je, kdyz hedm nevadi, Ze zefou. Snazte se vzdy odhadnout, zda je reédlné&izetinzda

je mozno pezit. To, Ze jste kouzelnik, neznamena, ze vzdstgei rEjaké kouzlo, co vas z toho vyseka. Po
smrti postava kompletnkorei, je mozné #aké herni oziveni — dohoda se smrti (bude-ligkdo hrét),
kouzlo oziv, sehnani novéheld, ale pilis velké procento lidi f@ZzivSich vlastni smrt néld hre dole.
Usmrcenycloveék si vymysli novou postavu £ipéh umo#iuje stale fichazejici nové osoby) a hrajeékoho
jiného. Navic v naSem &t¢ existuje Bco jako s¥domi (jak nezndméée ve fantasy sitech) a tak se miru-
milovny alchymista, ktery v sebeobganahodou usmazil neskdte bolestivym zggsobem deset vessaini,
miZe potom v noci probouzetidmou. Tim chcitict, Ze vrazda je i v naSemé&¥ nééim, co se netla kazdy
den po ranu, ajsou dobrodruzi,iktdokazi za cely Zivot nikoho nezabit a ¢eBniit st&im.

Bestie

Ve hre se bude asi vyskytovat dost bestii a postaghigjdoba Zivota se nebudec¢fiat na hodiny. Pokud
chce rkdo hrat takovou bestii na Grovni CPibe bul’ celou dobu hréat jen bestie, nebo hrat postavu, a
Vv ptipact, ze postava tam hermebude — odcestovala, spi v z@mém dom, je v hibernaci, rize si hré
zahrat bestii. Ta musi mit ale Upliny kostym, aby nebyla zamiteln& se skutaou postavou. Bude-li chtit
nékdo hrat bestii jako postavu, neni probléminapaka, vikodlaka...

Cas
Cas ubiha trochu rychleji nez ve skiriesti.(To chce specifikovaf)ny a noci jsou pouze neherni.

Boj

Nutno zachovavat zasady begpesti. Je vhodné dodrzovat zdsahové plochy (pod)Fo Ze se nebude
atogit na hlavu nebo rozkrok je snad sarf@mosti. Jinak souboj by ghprobihat co mozZna nejvic roleplay-
ingow — rozumné néjhy, Zadné kydleni. Mélokdo snese vic jak jederedeny zdsah (ale jsou i zbroje).
Ne kazda rana je smrtelnd a neni elegantni kazdigtddet.
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Zbran é

Opet, predevsim bezgmost. Nemusi byt nuéhobalené molitanem, ale zasady plati olse€o se tye veli-
kosti a dru, je to ot véc vami zvolené postavy. Budete-li hrat zocelenéara valenika, ktery byl
vychovany psy a proSel 8wma valkami, prd by nemohl mit dvoumetrovy obouidk. Zbroje realné, pokud
budou gkné vypadat tak i z jekortii jiného materialu.

Zivoty
Kazdy mati zivoty... To byl vtip.

Predm éty

Pokud moZno reélné. Penize budou standartizi = 5st. Zlato bude. $tbro bude. Jinak he&én- byliny
piirodni (s mirou, @azbyt&né moc nentite @irodu), sira, kameni a tak, pouzijte fantazii. Rerd drahé
kameny budou ¢kde uloZeny, kazdy si bude moct brat, podle tohk,j¢ bohaty, jestli magmaky zpisob
jak vydilava, kdyz najde poklad... KdyZ nebudgaky prednet moci existovat reédl) tak ho nahradi papi-
rek — napiSe ho ten, kddegainmet vyrobil, nasSel...

Objekty na ploSe

Tady se provazikm nevyhneme. Bto tam uz bude, je mozné stavJe dobré na stavbu umistit papir
s ndzvem a popisem. Stav opit roleplayingo¥, nikdo si nepostavitsn sam. KdyZ vas ale bude vic, nebu-
de to samazjmé trvat Sest hodin. Ekterd mista nebudou tin€im jsou — louka = m&, bahno =
negrekratitelna bazina... bude totkde napsané. Respektuijte to.
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Popis sv eta Zorhajn

Schopnosti

Stejného dinku Ize ¢asto dosadhnout pouZzitim schopnosti fungujicimizaém principu. Naifklad vyvolat
v nékom strach lze pomoci kouzla magie duSe, pomdsblpeni bof, vyhruznym pokikem nebo sté
prost meiit deset metr a mit metrové drapy.

Studijni obory

Obory ¢asto sdruzuji schopnosti fungujici n&zmych principech. NZe to byt kombinace Sertskych
schopnosti s vice druhy magie a okultismu a zniabydin. Z jednotlivych od¥tvi stai misti a znalci oboru
vybraly takové schopnosti, které nejvicetpbovali.

Nicmeére existuji badatelé, kiezaswtili svij Zivot pouze studiu ngpmagie hmoty a dosahuji v ni ohromu-
jicich vysledk.

Existence

Nasledujicicast os¥tluje fungovéani a principy existence. Bojovnichgmusi rozurgt, ale ti, co maji &co
daginéni s magii nebo natipozenymi silami, by ji nili pochopit.

Existence je v zorhajnském&w dost abstraktni pojem. Z&ao neni vidt a nejde nahmatnout, neznamena,
Ze to neexistuje. Prdizné formy existence platiizné fyzikalni zakony.

Formy existence +

Normalni existence
NejbeznejSi formou je normalni (neboli nespr&hmotna), pro kterou plati tékajic normalni fyzikalni
zakony. Pikladem je kAmen nebo lidskgd.

Duse

DalSi pochopitelnou formou je duSe. Ta se projevuj@asem sité pouze prosednictvim jinych forem exis-
tence, najasgji normalni nebo magenergie. Je nesmysl tvrditld®e je Bkde. Pouzeéto, kterym se duse
projevuje, se nachazi na konkrétnim #iZvirata a lidé jsouifikladem projevu duse pomoci normalni exis-
tence a duchové pomoci magenergie, bohoveé palkrastra

Magenergie

Magenergie ma k normalni existenci nejblize a naické v hmotnych fiedmétech a je zjevné napojeni na
kazdou dusi, aledkteri tvorové dokazi jeji mnozstvi zvySittezert ji pouzivat. Jeji ffitomnost ve standard-
nim mnozstvi obyvatelé &a nevnimaji — jsou na ni navykli.

Astralni existence

Toto je ozn&eni pro ostatni (a&Sinou tZko pochopitelné) formy existence. Jeji kategoezacgedmstem
zkoumani. Existuji takto nailad bohové a tzv. sféry nebo i hvozd. Ui to napiklad vSudypitomnost
(ve smyslu normalni existence) nebo tzedvidani budoucnosti (coz jetgmbeno nevazanosti das).

Magie a okultismus +

Meditace
Jednd se vlastno uvdomovani si napojeni magenergie na vlastni dujigijiprava k pouziti. VyZzaduje
nerusené sousdni a klid.

Magie vs. okultismus

Magii se chapeifmé pouziti magenergie. Néklad u ut@nych kouzel magenergie proudimo od sesila-
tele kcili. Okultisté pouzivaji magenergii ke kamkaci s rjakymi vySSimi (nadfirozenymi) silami
(presreji receno jejich slozitymi duSemi). Okultistdipitoku vlast@ priméje jinou existenci zautdt na cil,

¢ili pasobeni funguje nasledo¥rsesilatel-existence, existence-cil.
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Magie a jeji druhy
Tvorové mohou mit odolnost universélproti magii nebo proti specifickym driam. Magie neni az na vy-
jimky mistné omezena.

Energicka
Magenergie seipmni na rjakou formu energie normalni existence, ktera pofmisobi. Jednoduchym
piikladem je blesk nebo &tlo.

Magie hmoty

Magenergie rovnougsobi na hmotu, #mi jeji vlastnosti a feneiuje ji (dokonce i na jinou formu existen-
ce). Rikladem budiz zkameni nebo teleportace. Tento druh nabiziSy moznosti, ale je zéaroire
nara:ngjsi.

Magie duse

Magie duSe vyhledava a napojuje se na dusi aijivji, a tim i mySleni tvora.

Okultismus a jeho druhy

Okultismus znamena komunikaci s néidgzenymi (astralnimi) formami existence a vyzaduigu v tyto
sily. Vzhledem k charakteru sesilani odolnastdpmagii ped okultnimi silami neuchrani. Nicmé&ijsou
tvorové, na které jsouchkteré okultni sily kratké. PouZiti okultismu je tn&somezeno, coz je dandifpm-
nosti astralni formy existence a snadnosti komusilsgjeji dusi.

Moc lesa

Postava ¥ v silu girody, hlavré lesa, a existenci bytosti zvanych hvozd. Tentd dvkultismu Ize tedy
pochopiteld pouzit jen v lese. Komunikovat Ize s hvozdem ri8gsp mimo les, nicméntam je jeho pso-
beni na normalni existenci Zimg omezene.

Vira v bohy
Bohové odminou za viru jsou ochotni postaplnit nékterd ani. VetSina z nich je tzv. vSudyjiomna. \&t-
Sinou jsou znéné samolibi adsi je, kdyZ je ostatni uctivaji.

Komunikace se sférami

Postava je schopndipolat bytosti, které maji jinak astralni existen@ivolanim se rozumi, Ze bytosti do-
casré existuji i pomoci normalni formy nebo magener@ekazi vyplnit i velice nar&né ukoly, nicméa
jsou rekdy nevypditatelné.

Magické obory +

Magické obory vyuzivajiazné druhy magie a okultismu k dosazetinki zangfenym utitym smerem.
Vedle ungni pouZivat magie je¢ba znalosti v oboru (napécitel zna lidskédlo, druid girodu atd.). Pokud
jsou znalosti postavy #eny o znalosti hif, je to vyhodou.

Nekromancie
Nekromantie v pvodnim vyznamu znamena rozmlouvani s mrtvymi, nigimé& swté¢ Zorhajn zahrnuje i
tvorbu nemrtvych a dalSi podobné praktik\asto maji rozsahlé znalosti z oblasti léstei.

Druhy nemrtvych

V zéakladu je nemrtvé roztit na 2 skupiny, které jsou dosti rozdilné, alejsfe je jejich &lesna stranka:
Zaprvé to jsownizsi nemrtvi, kam paiti zombie nebo kostlivec. Jejich duSe je magickai(te tedy viast&
duSe ve smyslu druhu existence, ale viastiagenergie). ¥3ina nekromaiit nikdy nedokaze vytiit vice
nez chodici stroje bazici po zabijeni v3eho Zivélyhodou je, Ze k jejich vytueni st&i jen rejaké mrtvé
télo.

Druhou skupinou jsowry3Si nemrtvi kterfi maji pravou dusi, dasto jsou nemrtvymi ,odjakziva“. Po psy-
chické strance jsou rovnocenni Zivy#asto jsou velmi vz&lani, protoZe jejich dlouh@kost jim poskytuje
dostatektasu ke studiu. desre ale funguji jinak a podoknako niz8i nemrtvi. Do této skupiny piatexti,
upiti a lichové.Také existuji tzv. &eni nemrtvi. V principu se jednd o to, Ze nekron@pusti svédo (kte-
ré rekde necha bezvladnezet) a jeho dusSe se napoji na cizi mrilé. tJaké své schopnosti bude moci
nekromant v novéntle pouzivat, zavisi na kvalivtéleni.
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Fyzické vlastnosti nemrtvych

Jejich €lo vystupuje jako tégt ve vSem jako mrtvé (kdyZ vynechame tu drobnosse éybe). Je neteé
vaci Unaw, bolesti a menSim zranim (WtSi zragni chapejte jako utnuti kusdéla), také viéi jedim a ne-
mocem. Nkteri vySSi nemrtvi maji vysokou schopnost regenerace.

Stiibro inkuje proti nemrtvym stefhjako Zelezo proti lidem. Bodnuti Zeleznymdam nemrtvého neroz-
hodi, ale sfbro pisobi, jako byste jim bodtlovéka (tedy minimala to boli). Nicmég nemrtvému nevadi
na stibro sahnout.

Swvécena vodana nemrtvé &inkuje jako kyselina, ale ,$¢ena voda“ je ve skutaosti lektvar, ktery obsahu-
je i spoustu jinych &ci, nez je voda. K jeji vyrabse nestéi pokiizovat nad vodou z potoka. §wméazev
ziskala mozna proto, zZe Zivy jitibe klidrg vypit a nepozna rozdil od otsjné vody.

Légitelstvi

Lécit Ize mnoha zpsoby, I&itelé jich obvykle ovladaji &kolik. Nasledujici pehled je s&azen od nejprostsi-
ho zpisobu po nejsofistikovaysi.

Ranhojiéstvi

OSetovani zragni (zvlast bojovych) jecasto poteba. NevyZaduje Zadnou magii, ale obvazy &rost.
Zazracéné |I&itelské schopnosti

Nékteré bytosti maji dosud neobjg@sou schopnostiglit druhémuwést své Zivotni sily nebodi dotykem.
Princip neni znam, prash¢kdo toto od narozeni dokaze.

Bylinkarstvi

Byliny mohou misobit jako desinfekce pod obvazem nebo jako satmmysték v podob lektvaru. Poméhaji
v zotaveni po zraimi...

Lesni l&ba
Lesni I&€ba vyuZiva hvozdu k &&ni a pochopiteth funguje jen tam, kde ma hvozd silu (tedy nejspiSe
v lese). Obzvlagtiucinna je v kombinaci s lesnimi bylinami.

Magicka lé¢ba

Magie hmoty umoiuje okamzi¢ zacelit rany.

Magie duSe zaseriméje €lo, aby produkovalo protilatky a vyi#o se samo. Date &inkuje proti jedim.
Rovnez mize vyvolat hluboky ozdravny spanek aipaem vysoce ceéna schopnost obziveni, které vyza-
duje vyhledani odpoutavajici se duse.

Magie energie rive dodavatdu zivotni silu.

Astralismus

Astralismus je magicky obor zabyvajici se poznavéaivyuzivanim astralni formy existence. Zajima se
predevSim o dgasnou pemenu normalni formy existence na astrakiigaste&né astralni (nap neviditel-
nost, teleport). Mezi oblibenda kouzla astralnigdrodja pati zmizeni (by dotasné). Dokazi také
komunikovat a dokonce bojovat 8kterymi astralnimi bytostmi. Piatsem i zéikavai, ktefi zahawji zlé
duchy (zvracené astralni bytosti).

Sférismus

Dal by se povaZzovat za specializaci astralismu.&ajm se pedevsim na astralni bytosti a okultismus zvany
Komunikace se sférami. Sféry ziskali ndzev podimide se daji stupvité rozadit do stupa podle toho,
jak jsou vzdéaleny od normalni formy existence. Kagtérik se snazi komunikovat s co nejvysSim stopn

v némz se nachazi ty nejmaijai astralni bytosti.

Psychicka magie

Psychéti magové se zabyvaji pouzivanim magie duSe kmli&ini normalnich bytosti. Schopnosti kouzel
sahaji od vyvolani vzteku po nucenou hypnézu. Rbtitecizi duseémto magim umoiiuje rusit cizi kouzla
(cilem protikouzla je vlasthsesilatel).

Magie hmoty
Tento obor pemenuje vlastnosti hmoty a k vrcholu patrvala tvorba hmotnychipdmnta. Jako piklad
kouzel se hodi uvést ochromeni ketiny, zkame#ni nebo v¢arovani déasné zdi. Vyhodou kouzel magie
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hmoty je, Ze jejich &inek se projevuje normalni formou existence a pdnabecného rusici kouzla jdou
rusit pouze fi sesilani, potom dojde ke Zn¢ hmoty.

Magie zkazy

Specializace na energickou magii. Jejim neobvykiepyuzitim je pemgna na oh# a elektinu. P&livym
studiem se Ize ndit rozpoutat skuttné peklo. Magie energie ma sarrgjm€ i jina vyuZiti, ale ta jsou roz-
prostena do jinych obd.

Bojova magie

Tento magie neprohlubuje znalosti §akém oboru, ale spojuje kouzla z jinych abaa ryze praktickym
Ucelem. Bojovi magoveé neovladaji Zadriigakvapiva nebo mocné kouzla, ale sila kouzel tjejich kombi-
naci.

Obecna magie

Nespecializuje se najaka nova kouzla, ale prohlubuje schopnost meditavglepsuje sesilani uz rasd
nych kouzel, jako je na@phromadné sesilani. Cilem je i zjednoduSeni jidalgzenych kouzel, aby byla
mére narané pro sesilatele.

Tvorba a volba kouzel +

Vynalézt vlastni kouzlo je ukol nelehky, jak prade, tak pro postavu. Obgjny bojovy mag pouziva kouz-
la, ktera vytvdili jini. On je pouze vyetl z knih nebo okoukal odcitele. Vynalezeni kouzla &Sinou
vyzZaduje specializaci na danou magii a podigtirstudium.

Naro énost kouzel

Tento odstavec by vamdinusnadnit Gvahu nad namosti kouzla. Z nakmosti kouzla vychazi naroky na
sesilatele k jeho zvladnuti a bezpému vyuzivani; riziko neugpného nebo porouchaného seslani; psy-
chickd nAmaha a sowvstkéni, které jsou pdebné k vyvolani.

Tabulka jerazena tak, Ze vlevo je to nejjednodussi a vprajte¢zse.

Druh magie
| magie energie | magie hmoty; magie duse |
Délka pisobeni kouzla
| jen okamzik seslani | #Adu minut | wadu hodin nebodni | trvalé |
Rozsah
sesilatel | 1 fitel, vSichni v okruhu; ome- | vSichni v okruhu | vybrané oso- | negitomna oso-
1 negritel; | zené okoli mimo sesilatele | by/véci ba/ec
1wveéc
Na koho/co bude kouzlctinkovat
Uzce specifické (n&pjen na toho, kdo | urcita skupina (nap nemrtvi, elfové) kdokoliv/cokoliv

vlastni ugitou véc)

Kdy/kde bude kouzlodinkovat
velmi specifické mistéas (nap. mista, kde | béZné mistafas (jen v lese; jen v noci) vzdy/vSude
doSlo k masakru; jen v poledne)

Sarlatanstvi

Ne kazdé kouzleni musi byt nétopieno o skutéené magické schopnosti. Na ,zahnani“ zlych du¢asto
stai, kdyz zakaznik zme \&fit, Ze opravdu zmizeli a Zae podivnym jeum davat racionalni vysteni. O
U¢incich placeba (fpravku neobsahujicim¢innou latku, jehoz kebny efekt je vyvolany ieswdéenim
pacienta, Ze je &&n) neteba hovtit. Sarlatan mZze mit jaké magické schopnosti, ale Zn& mensi, nez
tvrdi. Prosg, co se nevykouzli, to se ukeca.
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Tvorba postavy

Zkratka si to chcedkolik véci ujasnit, aby vaSe postava&lmngjakou hlavu a patu nejenom jakasti €la.

Historie, ZIVOtOpIS

Hr& by mel znét Zivotopis své postavy (pokud neexistuje glativod, pr@& by ho postava znat neia).
Postavy by rla védét, kde se narodila, kdo byli jeji radi, kde ziskala vzdéni, Zivotni zkuSenosti, kde a
pro koho pracovala, jaky ji hrozi trest, kdo jada jit po krku, komu ona jde po krku. Nezapdiaetaky
zdavodnit, pr@ a jak jste se ocitli na mistkde probiha ¢ Zorhajnu S¥ta.

Nazory
Postavy by rla mit trochu jasno ve svych nabozenskych a rasowazorech, znat svojequsudky. Mit
ngjaky vztah k chudym obyvatieh, k bohatym obyvatém, vojakim, kouzelnikm...

Vzdélani a schopnosti

Méli byste si ujasnit, jestli umit&ist, psat, pdtat, jste sé&eli. Méli byste &dét, jak jste se naiili to, co
umite — @il vas otec, starg¢arodj, Zivot, studovali jste Skoly, Sli do valky, st@dte setleny pochybné ban-
dy, provéadite vlastni vyzkum.

Vzhledem ke skutmosti, Zze schopnosti se musitgak wit, neni iliS férové ziskavat je zrovna ve chvili,
kdy je nut® potrebujete — ,té by se mi to stragnhodilo”. Toto je apel zvla&tna kouzelniky, z &kterych
situaci vas vaSe kouzla nevysekaji. Abyste moltkimgout eso z rukavu, néjde si ho tam musite dat. Nej-
lepSimieSenim je si schopnosti psat. Kdyz se jigaw pridam ji do seznamu. KdyZ neni v seznamu, tak ji
neumim.

Fyzické a psychickeé vlastnosti

Mnohé fyzické vlastnosti postawdéava hra, ale rekteré herni zalezitosti si zvolitinete. Jak jste naixlad
zvykli na zragni, nemoci, hlad, zimu. Pokud existuje dobré ¥leni, pak i jaké mate odolnosti proti je-
dam, druhim magie, drufim okultismu. Kolik vam chybi vlds oci, konsetin, bodi 1Q, kolik méate navic
chlupi, voudi, svali, koletek v hlaw, hrbi na zadech... Jestli jste bazlivi, povySeni, marmitliyi, odvazni
atd.
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Prost redi
Pfibéh

Mistem, ve kterém probih&ipéh Zorhajnu s¥ta, je osaréla vesnice, kdesi v horach, v jihovychoddsti
Zorhajnskétise.Jméno budeVesnice je v poditi, v nejbliz§im okoli je &kolik policek, jinak je ze vSech
stran obklopena hustymi lesy. Na zapadni stjartesta, kterou se da po dvouthgnech dostat do nejbliz-
Siho néstetka. Do hlavniho rsta ZorhajnskéiiSe je to tyden cesty. Hranice jsou na vychoda
neprostupnym lesem a vysokymi horami, vede tankatede od konce valky ji nikdo neproSel. Kdo senpo
vydal, se nevratil.

Pribéh probiha v do§ kdy se cela zetnvzpamatovava z ukrutné valky, kterou vedla ZorbligtiSe se
spojenci proti Bkolika zemim. Véalka byla strasliva, trvala t&nedenct let. Za tu dobu protahla zergar
likrat jak spojeneckd, tak nigielska vojska. Valka skoite pred necelym rokemifméiim, jelikoz ol
strany utrgli straslivé ztraty a festo se nikomu nepoid® vyhrat. Mezinarodni vztahy jsou dal psme
napjaté, &koli nikdo ne@ekava v nejblizSi dabdalsi valku, jelikoz $tSina bojeschopnych maije mrtva.
Vesnici, ve které se odehrava n&tgh, protahli vojaci Bhem valky tikrat. Poprvé, kdyz f@s sousedni
zemi (ktera byla vicemémeutralni), tahli nefatelsti vojaci do ZorhajnskiéSe, podruhé kdyz prchaliipr
smykem zpt — to podpalili vesnici a zabili mnoho muz a poteti, kdyZ zorhajnsti vojaci, téce nejpitele,
vyrabovali zbytek zasob. Ve vesnici tedy Zelta mnoho lidi, a ti, cotstali, se jend&zko vzpamatovavaji
z valeénych hiiz.

Jenze to neni vSechno nesit které zasahlo Zorhajnskoi$i. Na obyvatele, oslabené valkou z&itaor.
Nemoc se gila od severu, a lidé Zali umirat. KdyZ se to dozdéli lidé v hlavnim ngst, zatali utikat na
venkov div, nez je straSlivd nemoc zasahne. A mnoho ki zjhlavniho résta, tak i z jinych #tSich nést,
se z@alo usidlovat ve vesnicich na vyckod

Nedaleko naSi vesnice, na vysokém kopci, je stawgst, kterd byla postavengeg vice jak déma sty
lety, ale pestoze v ni nikdo nezije, je celkem zachovala. Zky v ni genocovavali vojaci, ale nikdo
z vesntam tam jiZ dlouho nevstoupil, protoZe tam straSi.efkpZ si jeden ze Zorhajnskych Sleclitica
pevnost vzpomg#, uprchl ged hrozbou moru préwsem. Ve vesnici se tedy seSlo mnoho togich postav.
Je zde #kolik ptivodnich obyvatel s vlastni samospravougikée snazi uZzivit na svych pékéch. Je tu
Slechtic se svou druzinou, ktery se snaZzi oprasnpst a zabydlet se v ni. Je tkalik vyslouZilych voja-
kua, ktefi sem pisSli hledat Ssti a ktéi chgji osidlit domy po zabitych vesfdnech. Je tu i &kolik
dobrodrut, ktefi se v dob morové hrozby nectii ukazovat ve réstech a hledaji praci a dobrodruzstvi ve
zdejSich lesech, kde se, jelikoz lidé byli zamani valkou, vyrojilo mnoho straslivych nestva potvor.
Kdosi také povida, Ze se z hdgityhizili elfové.

Hré&i si mohou vymyslet jakoukoli postavu, ktera didbphu zapadne. Vytio si postavu, vymysli si jeji
vlastni gibéh, historii, jeji schopnosti, znalosti a podébRostava se fe kEhem hry it dalSi schopnosti.
Bude bran velky @kaz na kostym a vybaveni a sarrga¥ hlavré na roleplaying.

Druhy postav +

Nasledujici seznam slouzi jako inspirace pro velldi postavy. Bkteré moznosti jsou vhodné pro hrani na
celou hru, jiné jen na chvilkufPvolbé postavy pro del&fasovy si promyslete moznosti souZiti s ostatnimi.
Napriklad Polednice je sice postava hezkd, ale sousedgkhy budou trochu vaznout. S &dpem Ize hréat
vlkodlaka nebo upira Zijiciho inkognito mezi lidnbirak je rovéZz pongrné zajimava postava, ale kdyz si
zajdete do hospody, tak to minim&ezbudi pozdvizeni.

Seznam slouZi jako inspirace, nemusite bréat vSedbsiova.

Klasicka povolani dobrodruh Zlodgj, lupi ¢ a vrah o .
. Dobry kostym, krade, vykrada, okradéepadava,
Zoldak, vojak a vyslouzily vojak hleda poklady, nechava se najimat, intrikuje, pra-
M¢él by mit zbroj, gjakou zbra, i velkou, nensl cuje pro nepatelsky stat, obchoduje, prodava
by se moc babrat v magii. Nechava se najimat, zbraré. Jiné nazvy a specializace: zédoupez-
hlida, hleda poklady, zabiji nigele, trénuje, nik, lupk, bandita, (vy)kradg prepadatel,
bojuje jen tak pro radost, igpadava, slouzi zbojnik, horal, raulsj lapka, bukanyr, olupova

v armad, slouzi svému panu, pracuje. obiratel, najemny vrah.
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Ryti¥ a Slechtic

Dustojny kostym, ¥tSinou ma vlastni slouZici a
n¢jaké vlastni sidlo. VIadne, rozkazuje, vybira
darg, bojuje za sebe, za svého pana, politika
chrani slabsi, zabiji nesty, hleda poklady.

Kouzelnik

Kostym giméreny kouzelnikovi. Nize mit sidlo.
Od prostého zé&kavae, ktery pomaha lidem, aby
jim vzeSlo vic obili, po mocného maga, ktery
lusknutim prstu obrati sknot&eni zerd. Pomaha
lidem, bojuje, intrikuje, politikéi, vénuje se ¥dg,
vymysli nova kouzla.

Dalsi nazvy a oddy: carodtj, cernokréznik,
mag, ¢arodjnik, ¢arodjnice, vymit&, zaklin,
véStec, Saman, mudrc.édma, iluzionista, divo-
tvarce.

Druid

Vénuje se lesu, fize i I&it. Stara se o zvata,
pomaha lidem, bojuje proti lidem, sesild hromad-
na kouzla, mze probudit hvozd.

Alchymista

M4& svou laboraty spoustu vybaveni. Shani in-
gredience, hleda bylinky, micha, fiahleda a
tvori, vytvai prednety, lektvary.

Knéz

Slouzi rjakému boZstvu, dEe I&€it, uzdravovat,
pomahat lidem, bojovat, odvracet velké hrozby,
privolavat velké hrozby, plnit Ukoly boZstm,
slouzit mse.

Nekromant

Opovrhovan, pracuje s mrtvymi,&rby mit labo-
ratar, krast €la ze Hbitova, vytvdet nestiry,
zkoumat, ¥novat se ¥d¢, oZivovat mrtvé, bojo-
vat proti nemrtvym.

Méstska povolani a ,povolani®

Bard

Hraje na hudebni nastroj, bavi obecenstvo, leccos
vi.

Sasek

Kralovsky¢&i potulny Sasek, bavia rozesmivatel.
Herec

Potulni herci, fijdou do nésta a zahraji &co, po
¢em se obvykle strhne krveproliti.

Kat, mugitel
Zamgstnany u mista nebo Slechtice nebo jen na
volné noze.

Opilec
Veéeng pod vlivem alkoholu, otravuje vSechny,
vyvolava rvaky.

Bubenik
Oznamuje nové ikazy Slechty — poprav, vyhla-
Suje odmdny za nesttry, Ukoly

Obecni blazen
Prost obecni blazen.

Drab
Se svymi pofinky a nohsledy vykonavatel spra-
vedInosti.

Udava¢

Ma& styky s vlivnhymi osobami. Pokud dostane
dolre zaplaceno, praskd na kohokoli cokoliv. Je
takika nedotknutelny.

Obchodnik
Cestuje s karavanou, nebo mé kramek, ve kterém
prodava své zboZzi.

Mnich, knihovnik
Predstavitel vzdlanosti, ledacos vi nebo umi na-
jit.

Podvodnik
Chytrak, ktery vydlava na udkor ostatnich. VSak
to znéate, podvodnici jsou i ve skéesti.

Prostitutka
Vykonavaradre své povolani nebo pracuje jako
zvéd pro rékoho jiného. Si uréitou ndkazu...

Neznamy pocestny

Z ni¢ceho nic se objevi ve #at&, pokecda, chye
poradi, zjisti par novinek, stavi se v hospawz-
nese par faim a zase odtahne dal...

Zebrak

Zebréa, za par drobnych leccos prozradi, ek p
hledech o lidech.

Véstec

Prudi, podvodnik, iizivnik.

Lovec

Lovi standardni i nestandardni iata, lze na-
jmout na zabiti bestie.

Otrokar
Lovi a prodava lidi (kdyz mu to projde).

Humanoidi

Trollové

Skalni narod vysokych bytosti.¢Apasobi hloug

a neinteligentt, ve skuténosti jsou porarné
chytti, ale mysli svym, prélovéka zn&né poma-
lym, tempem. To dokazuje i to, Ze maji radi
hadanky, které odrazi jejich @b mysleni.
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Bobolaci
Inteligentni a bystra rasa lidi jakobyiZenych
s katkovitymi Selmami. Jsou hbiti a vzhledem

k jejich povySené a rasistické povaze pro ostatni

znané nebezpeni. Ziji v horskych lesich.

\]rani
Supinoidni, tam kde nejsou lidi, diébojovnici,
lehké mag. schopnosti, raststi

Barbari
Silny, barbarsky, agresivni vyhledavaji boj.

SkFitci
VétSinou dobi, ale dost prudi, majiiphled o
nerostnych surovinach.

Bahenni priSera
©

Lykantropové

Vlko-, Medvédo-,
codlak

KaZdou noc se jistojistpromeni, jinak se nize
promeiiovat kdykoliv, ale je to naméhavé, je silny,
zranitelny hlava sttibrem, genasi nakazu.

Kryso-, Tygro-, Kan-

Lesni bytosti

Goblini
Primitivni humanoidni narod, ktery Zzije v lesich.

Elfové

Pomerné vysgEly a inteligentni narod, ktery vSak
Zijle vsowasné dob vustrani v souladu

S pirodou, kterou rovéz chrani. Lidmi, kté elfy
povazuji za hrozbu a nechapou jejich jiny systém
hodnot, nejsouifilis oblibeni.

Dryada

Brani hvozd, kdyz uz&omu poniiZze tak to stoji
za to, dobra RiStnice. Oldas unasi malé haokky.

Vila
Dobra vila v lese u studankygtéinou zaklety, I&
Zivoty, utancovava k smrti

Bludi¢ka

Laka lidi, v bazig, temném lese, mozna spolupra-
ce s jinymi bestiemi (dryadami).

Medvéd

Silné zvie, sdm malokdy Gtd, brani si teritori-
um, drapy, tlama.

VIk
Utogi ve smeéce, zuivy, drapy tlama.

Orel (¢i jiny podobny ptak)
Létajici, drapy

Pratur
Na pokraji vyhynuti, rohy, takoveferostlej bejk.

Jelen
Parohy z ¥tvi, nelt@i ale mize mit rgjaké drui-
doidni poslani (je to vladce lesa).

Krtek

Hrabe pod zemi, &t chodby (s provazkem v ruce
vyznauje dungeony, které nemajas udlat or-
ganizatai).

Nemrtvi

Vyskytuji se na patebistich, v chramech, na-d
jistich bitev, v okoli gsobis¢ nekromanta, nebo
to jsou sami nekromanti.

Kostlivec
Tradiéng, neinteligentni, §tSinou jako straz.

Zombie
Tradicng, neinteligentni, straz.

Mumie
Télo vétSinou rekoho vyznamného, ktery byl uz
pred réjakym casem potben.

Ghul

Hibitovy, mista kde bylo zefeno mnoho lidi,
Zivi se ozirdnim mrtvol (ndkaza cholera, sklony ke
kanibalizmu, ma paty).

Fext

Dlouhy, hubeny, fivandrovanec, jeho sila je
ukryta ve skle#né kuléce na krku s tajnymi
znakami. Rizrakoidni, magicky (obrana)as-

tecna nezranitelnost, rychly, inteligentrtiygicky

fext je ve Svatebni koSili ve filmu Kytice)

Prizrak

Magicky, nehmotny, neinteligentni, kouzelny,
magicka mista.

Lich

Znang inteligentni ,nemrtvy kouzelnik®, upgrade
nekromanta (vytvieni zombie, kostlivce)

Upir

Pongrng silny vySSi nemrtvy. Saje krev ale ma
humanoidni vzezni, takze riize Zzit normala
mezi lidmi. Dokaze se pragnit v netopyra, inte-
ligentni, miZze ovladat neviditelnost.

Vampir
Slabsi neZ upir, neni spdénsky, v odlehlych
mistech, ne tak inteligentni.

Bruxa
Vypadé jak vila, ale pro#iuje se v létajici ne-
stviru (lidské velikosti), pije krev
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Alp
Osoba éterického vziEni, slabsSi nez bruxa, ne-
schopnost progny.

Mola
Nejslabsi upir, hnusné humanoidni vzed, dra-
py, pije krev.

Golemové a konstrukti

Golem

Silny, bez zbrani, nebo jen jednoduché, odolnost a
obrana, fsobi spiS nemagicky, neinteligentni
(oddany stvtiteli (alchymistovi), po smrti stvd

tele samovola utadi, k ovladnuti paeba Sémgi

jiny artefakt — Ize s jeho pomoci ,si ho ochit)

druhy - zemni, Zelezny ifltrny, ohnivy, zlaty

Socha

Souast interiéru, past, nehybnd, &itgposléze,
libovolnd forma, neinteligentni, valeici (pozn.
Zvracené urni)

Gorgona (obzivlé chrliée)
Obdoba sochy, ale létajici, u pevnosti a velkole-
pych sidel

Elementalové
Vodni, vzduSny, zemni a ohnivy, silni, vlastnosti a
utok podle druhu elementu.

Podzemni tvorové

Klepéaé

V dolech, perostly skitek, strasli¢ silny, ne moc
inteligentni, dobrék, prosttotalni a prvatidni
klep&:.

Trposi
Hory, doly, zlato,dobry kowé dok&Zou zlepsit
zbrai.

Permonici
TéZi v dolu, pomahaji kogam, mohou prodavat
¢i darovat gtibro.

Kyklop
Jednooky obr, ne moc inteligentni, kyj, jeskyn

Medlza
Strasliv osSkliva, misto vlas hadi. Na koho se
podiva, zkameni.

StraSidla

Duch

Nehmotny, étericky, magicky, rhitovy, inteli-
gentni, ®&¢i duSe (vysvobozeni,é&t8inou dobry,
ohet’ kiivdy, vrazdy, odkryva minulost).

Bila pani
V noci chodi po hradbéach, duch, fediuje odklit,
je silng rasistické - bila pani, bila sila.

Ohnivy muz
Dotykem zrauje ohrém, vSude kolem zapaluje,
ale neni nut& zly — mozné ufité prokleti.

Cert, sylvan, rokyta

Neni to hardcoreiert, ale je z pekla, sabotaze,
prucni, neni @ividn¢ zly, ale niiZze i bojovat,
mutze nosit lidi do pekla (v pytli).

Meluzina
Sedi v komia a kvili, mize |état, skoho unést.

Morana

Babice s kosou afldly. Kdyz ji rekdo vidi sict
travu pod Siberinim vrchem, w¥e si bejt jist, Ze
se blizi morova epidemieagraSeni.

Mura, mora
Po nocich obchazi lidi a saje z nich zivofizm se
promgnovat.

Polednice

Zjevuje se kolem poledne, mala, Seda, hndiy k
vé, pod plachetkou osoba, o b&r#, hnaty kivé,
hlas — vicliice podoba. Unasi zlobivé&til Maze
ale rekdy pomoct v nouzi. Béda vSak kazdému,
kdo urazi polednici, bude toho brzo litovat.”

Klekanice
Obdoba polednice, ale chodicee.

Hejkal
V lese, hejka, rize zmisobit migrénu, utét hlu-
kem.

Bida

Prijemna pani, kterd se &dis na #koho filepi a
dolejza a dolejza. Problém je, Ze dotgho po
chvili ptfivede na mizinu —postiZzeny se s ni totiz
musi o vSe dit, nejde-li rEco rozdlit, bere to
ona. Obvykle se drzéth nejchudsich, ale nijak si
nevybira. Nejde ji zabit ani vyhnat, nezbyva nic
nez doufat, Ze senadprilepi na koho jiného.

Prastafi a vzacni tvorové

Vyskytuji se vzac#, mezi lidmi nejsou §liS ob-

libeni. Casto pedstavuji ,perostlé” gibuzné
obyéejnym Ziva@ichi. Na s¥té byli diive nez lidé
a je povazujiéasto za fizivniky nebo potravu
(nebo je v poréru slwovacim).

Drak

Povaha drak je rmaznoroda jako povaha lidi.
Nicmére draci mivajicastji rizné rozmary (sbi-
rani  zlata, urozenych panen), Vv jejichz
provozovani se jim vzhledem Kk jejich velikosti a
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sile €Zko brani. Nemusi fpdstavovat imou
hrozbu a jejich fitomnost niZe byt trgna —
vzdy on zase tak neSkodi, tak pnéskovat Zivotu
pri pokusu ho zabit.

Pavouk

V¢étSinou olsi, paviiny, paralyza, jed.
Stir

Obii, jed, klepeta.

Morovy krali ¢ek
Maly pritulny kralicek, ktery genasi mor.

Ob¥i mravenec
Les, kusadla.

Ob¥i vosadi jin& létajici bodajici havét
Léta a boda.

Plivnik

Ze zobaku se mu sypou #éky asi tak 3 za den
pokud se pravidethnekrmi napada ostatri:im
je vSak tSi tim je hladowjSi takze nize snist i
majitele.

Vyroba: ,Vemcerné vejce, které snegtrny had
pod Sibenici, det dni ho zakivej v podpazi. Ne-
smi$ konat dobro,preci vol slova zla, nadavej.

Ne abys vlez do kostela, uZil jméno bozi nebo se

pokiizoval!

Zeugl
Chapadloidni nestwa, Zije v n¢stskych odpadis-
tich.

Striga
Tradiiné (pokud nevite, co je tratti¢, tak mate
smilu), ma sidlo, je silna.

Vidlonoh

.Maly“ drak, létajici, krade ovce, dokaze se timb
branit

Ent

Obzivly strom libovolné velikosti a sily, nachylny

na ohé a sekery. Ochrance pralesu. Druidy snese.

M énavec, doppler

Muze na sebe vzit podobu jakékoli velikastn
odpovidajici postavy.

Sliz

Hromada lepkavého, zeleného, ditdho slizu.

Mysticka zvi Fata
Vyskytuji se néekaré. Nejsou popséana v Zddném
piirodopise, kdyz sedkde objevi, neni tam nikdo,

kdo je probadal; a taky se obvykle prozkoumavat

nenechaji. Jejich vyskyt ma vzdyjaky hlubsi
smysl, i kdyZz gkdy je znam jen jim samym.

Jednorozec

Dobry, neagresivni, magicky, inteligentni, zpravi-
dla slozi hlavu do kling&isté panny. Rozdrceny
roh z jednorozce méa nedozirné vlastnosti...

Mantichora

.Letos je ale teplo...“pkiidleny lev s Stim oca-
sem, hraji ho dva, ocas ma jedjza litat.
BaziliSek

Maly jedovaty drak.

Fénix

Relativre nesmrtelny ptak, drapy, stica zas se
obrodi.

Gryf

Pul lev (dolni ¢ast tla), pal orlice (hornicast &-
la), léta, Gtoi drapy a zobakem, iszi bajné
poklady, ptak Noh, fi#ze byt i dobry a #&oho
nékam odnést

Harpyje
Orel s di¢i bystou (vite co myslim),vSechno
unasely, pokalely a oha¥péachly”, drapy

Sai
Drak s vice hlavami, jde 1épe zahrat, vic lidi araj
vic hlav, €lo se zamluvi.

Minotaurus
Pal byk, pal ¢loveék, ma sekeru, je stradrsilny,
sidli v podzemnich labyrintech.

Kentaur
Pal ¢lovek, pal kan, lu¢istnik, v lese

Pohadkové bytosti
Nemeli by se ve ke objevit jen tak.

Vodnik

Sidli ve vod, vyveéSuje si pentliky, obias rEkoho
stdhne pod vodu — hla¥rgzensky, sabotaZe vod-
nich zd&izeni, ale newi si vodu (otravenim),
muze byt i dobry — pomoct v boji proti rozliym
vodnim giSeramgi priSerdm nachylnym na vodu

Meluzin

Prudg, chodi a kazdémiika: ,To nemate podle
normy, to musite fedlat’, a kdyZ to gkdo pre-
déla, tak murekne, ze je to Spatma ze to musi
precklat tak, jak to bylo pvodrg, a kdyz se s nim
nékdo hada, ze mu to takkl, takiekne: “To sem
nemohlfict.“ No prost je to idiot. A neni to po-
hadkova bytost, je to debil. Je nesmrteli@akovy
tu budou furt, neni se za co s#/d

Jeskyiiky
Krasné, v jeskynichlen fi prsticky stcime, hned
zase pjdeme... Jak bych nefi&al, jezinky jes-



Prostedi, Druhy postav +

strana 14

kyriky mi vyloupaly d@ a teZ’ mi nic nezbyva, nez
tady un#it hlady.

Dzin

Vnuceny darek — jednorgni, nelze obnovit, nut-
no vysokéiteni

Baba Jaga koséna noha

Sidli v chaloupce na kunozce, kazdy den odléta
za praci na hmoZij palici se odraZi a pometlem
za sebou cestu zameta. DobrodimhmiZe po-
moct — daruje artefakt, poradi, nebo uskodit —
daruje artefakt, poradi, di€i mladsi osobu ob-
vykle sezere.

Kostéj Nesmrtelny

Silny a mocny, ma obrovsky zamekkde na
konci swta, ,Koskjova smrt je ve vejci, to vejce
v kach®, kachna v soudku a sud pluje po sirém
maoi." ©, takze je skoro nesmrtelny, bavi se una-
Senimcerstw provdanych zen.

Kocour v botach

Vybere si toho neptSiho loosera a soustavnym
davanim dobrych rad a &snou pomoci ho vy-
pracuje na kinga.

Astralni bytosti

Jestlize by se pohadkové bytostélinobjevovat
jen s uvazenim, tak u astralnich bytosti to plati
dvojnésob. Ze jejich vyskyt vzbudi pozdviZeni, je
dost umirgné tvrzeni.

Balrog

Pan oha, Ize ged nim jenom utéct.

Débel

Je to hardcor&ert, ma vidle, je notoricky zly,
zabiji lidi, bojuje proti vSemu dobrému.

Andél

Mocny bojovnik z nebes, ma plamennydnemi-

Ze létat, bojuje proti vSemu zlému, algkdy se

v ramci boje proti vy§Simu zlu neohlizi na lidi.
Andélové v systému kabaly: Anael, Gabriel, Ca-
mael, Michael, Sachiel, Caffiel

Démon
Bytost z vySSi astralni sféry,ire mit az neome-
zenou moc.
Démoni v systému kabaly:
* Belzebub (vladce temnot a déniyn
» Samael (vladce vzduchu a @&hgosledniho
soudu)
* Piton (duch ¥Steb)
« Asmodeus (an# nicitel)
« Belial (duch ¥rolomnosti)
* Lucifer (duch astralniho sta)
« Satan (protivnik Boha)

Bih

V principu se neliSi od démona. Nejlepsi je, kdyz
bohové #stavaji ve svym astralnich sférdch a
smrtelnikim se nezjevuiji. Je to sice pokuseni hrat
boha, ale do®§nému hréi asi potom zperazime

prsty.



