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Kronika

Zde jsou zapsany d?ezité udalosti, které se na Ov?inach odehraly. Pokud neni uvedeno jinak, jsou to roky t?etiho vku St?
edozem?.

29. Ov?ina

Co se udalo d?ive — Bitva na Sn?zném poli

Hon za pokladem draka Bairanaxe vyvrcholil velikou bitvou na Sn?zném poli. Zapojily se mocnosti tohoto sv?ta— kral
trpaslik? se svym narodem udatnych bojovnik?, starostka Jezerniho lidu se svym narodem zocelenym mnohymi bitvami a
moudry elfsky kral, jenz jiz vky spojuje elfy. Po krvavém st?etu byl po Bairanaxovi vyst?elen 2erny Sip. Bestie, zasazenaa
krvécejic, prchla ze Sn?zného pole daleko najih — k vnitrozemskému mo? Rhan, kde na ostrov? Tol Narthad nalezla (to?
i8t? v jeskynich pod ostrovni horou. S sebou odneslai velkou ?ast pokladu.

Prach bitvy se usadil. Elfové vSak ?elili rozkolu — skupina mladych elfskych bojovnik? se vydala svou vlastni cestou a
usadili se v Temném hvozdu. V jgjich ?ele stanul steward Temného hvozdu a jejich osada dostalajméno Novy Arnor.

Rany po Sn?zném poli se zahajily, ale chu? po pokladu rostla. Kralové ?ty? narod? promluvili ke svym lidem.

Krdl trpaslik? hled? do dalekaap?isahal, Ze tu ,, stv?ru pinou ?erné jedovaté dra?i krve" dostane. Trpaslici sejen tak
nevzdaji.

Starostka Jezerniho lidu uvazovala st?izliv? — drak sedi na pokladu a poklad zvy3uje blahobyt. Vyslala zv2dy.

Elfsky kral promluvil tajemn?; ,,Orome, mocny lovec Valar, p?ed ?asem zaplakal nad naSimi hvozdy a nyni se jeho slzy
objevily. Slzy Valar jsou 1€k a pozehnani zem?."

V krajich seroznesla zv?st, Zze nestv?ry, jez p?ezily masakr na Severni spousti, se seshiraly, vylizaly si rany aop? ohrozuji
pocestnéi. Divo?ina se pomalu po?aa hemZzit nebezpe?im.

2846-2848 Oromeho slzy a budovani

Dobrodruzi vyrazili do krajiny. Oromeho slzy — za?ivé kr?p?je zanechané lovcem Valar v mechach atravach — se staly
tim, 0? kazdy stal. Nosit je sm?i pouze hobiti akralové, nebo? ostatnim by tiha Vaarova smutku zlomila srdce.

Kraovstvi stav?asvatyn?, kam slzy ukladala. Kazda slza ve svatyni p?7inaSela pozehnani a silu zemi. Novy Arnor si vedl
nadmiru zdatn? — Legolas, sprévce arnorsky, koordinoval sb?r stakovou vervou, Ze brzy m?li arnorsti slz ngjvice ze vsech.
Alei elfové, jezerni lidé atrpaslici usp?i adost slz nashromazdili. VSechna 2ty? krélovstvi posv?tila své oltd?e.

Obchod kvetl. M?sta produkoval a suroviny — d?evo, kamen, vino, koZeSiny — av trzich se michaly groSe s manou. Kdo
cht? mocnou zbra? 7 kouzlo, musel nejd?ive postavit p?islusnou budovu. Kovarny, magicka z?idla a psince rostly po celém
kraji jako houby po desti.

Rok 2848 Stiny v hvozdu

Zatimco dobrodruzi bojovali s nestvrami asbirali byliny, v hvozdu se objevili t? podivni cizinci. Lesni v2dma, ktera
nabizelavize a proroctvi. Spryma?, vesely kejkli? s pochybnou mordkou. A Poustevnik, tichy znalec drak? atemnych v2ci.



Nikdo jedt? netudil, Ze jde o samotné Nazglly v p?estrojeni — Adinaphel, Ren Ne?isty a Uvatha, sluZebnici Temného péana,
kte?i p?idi do kraje sjedinym cilem: rozvrétit spojenectvi ndrod? zevnit?.

Zpo?éatku zadavali drobné dkoly. P?ines vino sk?et?m. Odnes n?co, co nepat? tob?. Odm?ny byly 18kavé a mnozi
dobrodruzi — zvI&st?ti drzej§i — si ?ekli: pro? ne? Ziskali prvni znameni korupce. Pak druhé. A n?kte? — ti ngjodvazn?Si
nebo nejlehkomysin?jSi — i t?eti, ultimatni pe?e? temné sluzby.

Desitky dobrodruh? se zapletly stemnymi silami. Zapalovali budovy cizich kralovstvi. Vypdlili Vili palou?ek. Okradali
pocestné. Dodavali zbran? sk?et?m. Alet?ch, kdo zasli az na samy okraj temnoty, bylo nakonec jen hrstka.

Rok 2850 - Gandalf vstupuje do Dol Gulduru

?arod? Gandalf se vydal do temné pevnosti Dol Guldur. Vzal s sebou hrdiny, které mu krélovstvi prop?jila, a sestoupil do
kobek. Cht? potvrdit, zda zlo, které v pevnosti sidli, je skute?n? navrativsi se Sauron — a zachranit trpasli?iho krale Thraina
[1., jenz tam Udajn? ch?adl v zgjeti.

Vyprava nebyla isp?8na. Kobky byly hluboké, nep?ételé silni atrpaslika se osvoboditi nepoda?ilo. Gandalf se vrétil s
potvrzenim, Ze zlo v Dol Gulduru je skute?n? Sauron — ale Thrain z?stal v 2et?zech. Ten Ukol bude muset pokat.

Rok 2852 - Bily koncil a temny vitr

Gandalf naléhal naBily koncil, aby zalito?il na Dol Guldur. AvSak Saruman — ktery tajn? hledal Jeden Prsten pro sebe —
Utok zablokoval. Koncil se rozeSel bez rozhodnuti a nad?je na brzké vyhnani Saurona pohasla.

A mezitim do kraje zaval temny vitr. Svatyn?, dosud spolehlivy zdroj poZehnani, se staly nevyzpytatelnymi. N7kte?i z t?ch,
kdo prosili o dar olté?e, odchazeli s plnyma rukama; jini s prazdnyma. P?izrak nevole a nedv?ry se plizil krajem.

Gandalf obchazel krdlovstvi ahledal podporu pro dalsi vypravu. N2kterd m?sta ho vyslySela, jinA m?avlastni starosti.

Rok 2854 - Odhaleni a o0?ista

Krélové si kone?n? vaimli, Ze n?co neni v po?adku. Budovy ho?ely. Slzy mizely ze svatyn, groSe z pokladnic. A n?kte?
hrdinové se chovali podez?ele. Strazni, jimz bylo sv??eno bdit nad bezpe?im, své povinnosti brali nalehkou véhu, atak
trvalo dlouho, nez se roz8um?o, Ze v zemi p?sobi sluzebnici Stinu.

Kdyz ale pravda vyslanajevo, obrat byl rychly arozhodny. Kralové zakro?ili spole?n?. Dobrodruzi, kte?i na sebe p?ijali
temna znameni, stanuli p?ed volbou — amnozi se rozhodli pro cestu zp?t ke sv?tlu. Cesta 07isty nebyla snadng, aeti, kdo ji
podstoupili, z ni vy3li siln? & a moud?e)Si.

Rok 2855 - Plavba na Tol Narthad a posledni bitva

P?i8el ?as vydat se za drakem. Zv?2dové potvrdili, co mnozi tusili — Bairanax se ukryl na ostrov? Tol Narthad na
vnitrozemském mo?i Rhdn, v jeskynich pod ostrovni horou, kde znovu shromaz?oval poklad. Bez flotily se na ostrov nebylo
moZné dostat.

Aby krélovstvi mohla vyplout, musel kazdy néarod postavit flotilu — ata nebylalevna Elfové, pilni a p?ipraveni, sehnali
prost?edky jako prvni. Trpaslici, kte?i sed?i na hromadéch zlata, ale neradi se s nim lou?ili, se nechali dlouho p?emlouvat
— nakonec ale zaplatili. Jezerni lidé, kte?i ve své obchodnické horlivosti jiZ vSe prodali, museli Skrébat po dn? — alei ti se
slozili. A Novy Arnor, vZdy prakticky, dal dohromady v3e pot?ebné.

2y? flotily vypluly spole?n? p?es jezero Rhin k ostrovu Tol Narthad. Spole?néa plavba ?ty? ndrod? za jednim cilem —
okamzik, na ktery se dlouho vzpominalo.

Po vylod?ni viak p?ido p?ekvapeni. Oni jdou sice nadraka, ale objevila se zde V2dma, Poustevnik i Sadek - v temném a's
odhozenymi maskami. S velikou radosti jim oznamili, Ze je dostali p?esn? tak, kde je cht?i a p?iserné Bairanaxovo vojsko si
snimi poradi. | povolali ty temné z nérod?, kte?i pachali zIé ?iny al&kali je na svou stranu. Nast?sti pro svobodné narody, to



bylo jen mélo z nich. Raistlin p?edla ve finalnich dnech definitivn? natemnou stranu. A s ni Jachym VI?ek adalsi dva
bojovnici. Temnota si vZdy najde své.

A pak p?idlabitva. V3echny 2ty?i nérody stanuly na ostrov? proti Bairanaxovi ajeho nohsled?m. Boj byl zu?ivy. Hrdinové

padali avstavali, me?e zvonily akouzlaset?istila. A nakonec — op? ?Zerny Sip zaséhl draka. Bairanax, podruhé zran?ny a
krvécejici, prchl z Tol Narthadu i s pokladem kamsi za obzor.

Vit?zstvi? Ano, ale ne Uplné. Drak Zije. Pokladu mnoho nezbylo, co drak neodnesl to utratil na p?ivolani armady.
Spojenectvi 2ty? ndrod? p?etrvalo — a s nim nad?je, Ze své misto naslunci uhgji.

Novy Arnor ziska 5 trofeji p?iSer, Elfové 6 trofeji, trpadlici 7 trofeji alidé 6 trofeji.

ZVvIastni zaznamy kronika?e

Maddie z Jezerniho m?sta— bez o?ekavani odm?ny p?inesla zasadni zprévu o drakovi ajeho drzavach. Starostka Neneke ji
osobn? pochvdlila jako p?iklad lidskosti a odvahy. Jméno Maddie budiZ zaneseno do kroniky jako hybatelka d?jin.

Druziny dobrodruh? — ku podivu se mezi sebou d?lily o zkuSenosti, aby kazda druzina m?asilu ?elit nebezpe?im. Takova
spoluprace nebyva samoz?ejmosti.

Steward Nového Arnoru — vedl sv?j lid s nebyvalou oddanosti. SoundleZitost v Novém Arnoru byla ze vech narod? nejsiln

%

Trpaslici — nadSeni krdle ajeho lidu bylo nakazlivé. Kdo vid? trpasli?iho kréle v ?ele svého naroda, ten pochopil, pro? se ?
ika, Zetrpadlici sejen tak nedaji.

Pen?zokazci — n?kolik dobrodruh? se pokusilo podvrétit sm?nny systém krélovstvi rozm??ovanim st?ibrnych za drobné.
Obchodnici byli v?as varovani a pokus se nezda?il. Jgjich jménasi kronika? zapamatoval a poté z knih Skrtl.

28. Ov?Iina

2790 - Zima polevilaa stopa? Jezernich lidi se vydali na sever. P?ed pr?smykem vedouci skrz hory Ered Mithrin narazili na
zbida?eného trpadlika, elfaa Aov?ka. Ti prchli z Norr-dumu, nejsevern?jsi vyspy civilizace. M ?sto zndmé svymi bohatymi
doly ajehoz krdlové ziskali pry snad i dra? hordu. Bohuzel, v zim? a bez kontaktu s ostatnim sv?tem, byl Norr-dum
napaden, p?emoZzen, jeho lid rozpréSen a zni?en. Stv?ry ukradly poklad, ktery pat? Svobodnym narod?m. Kralové a
starostka se zap?isahli, Ze ho ziskaji zp?, abudou o n?j bojovat do posledni kapky krve svych poddanych.

2791 — Hobiti obléhaji Vesnici, ovSem prvni vesnici obsazuje Feanor.

2831 - Byla zaloZzena Demokraticka Republika Spojenych Ras. Takto se jmenoval p?ipravny vybor pro budouci zemi Novy
Arnor, do které p?ed velkou bitvou s p?iSerami p?7edo nemdlo hrdin?.

2832 - Svobodné narody se vydaly zaledovy pr?smyk do na Sn?zné pole

Lidé - 23,5 poklad?. Novy Arnor - 14 poklad? DRSR, 14 poklad? Trpadlici. 3,5 poklad? Elfové.

27. Ov?Ina

Svobodnym nérod?m se poda~?ilo odvrétit snahu Nekromantovych pochop? donést mu prsteny Zivl?, kterym by mohl
uvrhnout Rhovanion do tuhé zimy. V takové situaci, by mohli p?ilet? dra?kové ze severnich spousti, 7 jiné stv?ry a
Svobodné nérody by musely uprchnout. Nast?sti diky udatnym hrdin?m byly prsteny zivl? ziskany, jegjich sila probuzena a



jen jeden ?i dva padli do rukou poh?nk? ati o n? p?idli v zav?re?né bitv?, kdy se marn? pokusili ziskat prsteny vechny.
2767 t?etiho v?ku za?ind 27. Ov?ina.

Svobodnym narod?m se poda?ilo odvratit snahu Nekromantovych pochop? donést mu prsteny Zivl?, kterym by mohl
uvrhnout Rhovanion do tuhé zimy. V takové situaci, by mohli p?ilet? dra?kové ze severnich spousti, 7 jiné stv?ry a
Svobodné nérody by musely uprchnout. Nast?sti diky udatnym hrdin?m byly prsteny Zivl? ziskany, jegjich sila probuzenaa
jen jeden ?i dva padli do rukou poh?nk? ati o n? p?idli v zav?re?né bitv?, kdy se marn? pokusili ziskat prsteny.

Zépis trpasli?iho kroniké?e zde.

26. Ov?Iina

2758 t?etiho vku (Za?atek 26. Ov?iny)

Po par letech za?ali v délce sku?et vici ze severni spoust?, 1éto skon?ilo podivn? brzy a misto za?jového slunce je chlad a
miha. Ub?hlo n?kolik dlouhych rok? s krétkymi léty a mrazivymi zimami.

2760 Radagast vyslal n7olik vyzv?dnych vyprav do Dol Gulduru, ae hrdinové od kapitana sk?et? nic nezjistili napoprveé a
az pozd?ji dostali informaci, Ze sk?eti z njakého dvodu cht?ji zajmou elfi kova?ku Lindir z Cesminie.

2761 Hrdin?m se poda?ilo zachranit Kova?ku (a zjistili, Ze to byla spiSe p?vkyn?) adozv?2d?i se, Ze v Rhovanionu ukrylo 15
elfich kova?skych mistr? z Cesminie 5 prsten? Zivl?, které nesmi padnout do rukou zlym silam, protoZe maji moc m?nit Zivly
apo?asi sv?ta. Kde v3ak ty prsteny mohou byt? Elfové je d?kladn? ukryli a za?arovali mista jejich posledniho odpo?inku,
sou?asn? vSak nechali dopis, ktery spravnym lidem cestu k prstenu ukéze. Kazdy takovy dopis byl rozd?en na 3 ?asti, které
jednotlivi potomci Elfich kova?? hlidali.

2762 Krélovstvi se snaZila na zimu p?ipravit zlepSovanim svych vesnic a Uzemi. P?itom do3lo k poty?kém o vlastnictvi
vesnic.

2765 Starostka Jezerniho m?sta nalezla arozlustila jednu ?ast dopisu.
2766 P?iSery z hvozd? se natyto krasné a bohaté vesnice snesly jako supi, ale po tvrdém boji byl nast?sti od vSiny z nich

odrazeny. ?est padlym trpaslik?m. Svobodné narody musi rychle p7ijit nato, jak zimu zastavit, cht?ji-li z?stat ve svych
domovech.

25. Ov?ina

2742 t?etiho v?ku (Za?atek 25. Ov?iny)

P?iSery byly zahnany. VSude mir. Elfové atrpaslici vSak museli poh?bit své kréle a korunovat nové. To nebyva ?asto tak
snadné, zvlast? jde-li o mrti ne?ekana. Néarody se tedy domluvily, Ze se vSichni krélové znovu sejdou na vyro?i podzimni
rovnodennosti a budou rokovat o tom, jak udrzet Hvozd a jeho okoli i nadéle bezpe?ym ajak prozkoumat jeho tajemstvi.
Vas p?ib?h prav? zazina ...

2745 Probihéa kol onizace novych Osad.

2749 Hrdinové bojuji s Panem pavouk?, Sk?etim krdlem a Krysodlakem a porézi je. Jsou to sluzebnici Nekromanta (coz
Hrdinové netusi), kte?i jakoby n?co hledali pobliz jejich sidlis? a u toho vypdlili n?kolik vesnic. Nekromantovi sluzebnici
hledali stopy


https://svet.ovcina.cz/books/ovcina-svet/page/pribehy-davnych-casu#bkmrk-z%C3%A1pis-trpasli%C4%8D%C3%ADho-kr

2750 Hrdinové porézi Zdivo?elého Huorna, ale Nemrtva elfi kralovna jim nakonec t?sn? unika

2751 (Konec 25. Ov?iny). Velika oslava vSech narod? od Velkého zeleného lesa. Po odehnéni nekromantovych pochop? se
do Temného hvozdu a Rhovanionu zase na chvili vrétil klid a mir.

24. Ov?Ina

P?ib?h 24. Ov?iny

V kraji se objevili dva ?arod?jové, moud?e radili, ale mnoha mista v hvozdu ztemnala a pokojné Ziti bylo naruSeno vyslanci
temnych sil. Dokonce byl otraven pramen vody z hv?zd. P?iSery byly ?im da tim drzejSi aZ nakonec vedeny a sjednoceny
neznamou silou donesly poklad a7 k draku Smakovi acht?jic si jej koupit pro Gtok natrpasli?i m?sto.

2741 t?etiho vku St?edozem?.

Drak Smak se probudil avylétl po dlouhém spanku z hory.

Trpadlici zavolali vdechny na pomoc proti bliZici se hord? a zapojili veSkerou diplomacii a zlato. Draka Smaka se poda?ilo
upokajit velkym vykupnym, atak se rozhod! bitvy neli?astnit. Hordy sk?et?, vik? a harpyji se pak rozbily o udatné hrdiny

vSech t?i narod?. Bitva nebyla dlouho rozhodnuta a vit?zstvi se nedoZili jak krél elf?, tak ani krdl trpaslik?. Nakonec vSak na
bojiti z?stala hrstka hrdin? Svobodnych nérod? a prohlasili bitvu za své vit?zstvi.



Popis sv?ta

Uvodem

Ov?ina Laitol 1 | , p?7ib?h ze St?edozem? — Zlaté ?asy za Temnym hvozdem

N&s p?ib?h se odehrévé na severovychod? St?edozem? — v dalekém Rhovanionu za Temnym hvozdem. V této oblasti Ziji r?
zné nérody — lidé, elfovéi trpadlici. V jezernim m?st? vliadne starostka a lidé piln? v?nuji rybolovu a farma?eni na okolnich
usedlostech, kde buji vinna réva. Jiskrnym mokem se ve svych sinich naléva elfi lesni lid adaleko od vod i hvozd? sve?epi
trpaslici doluji v nitru Zeleznych hor. Rebelové apsanci z r2znych narod? si zal oZili Gzemi, kterému ?ikaji Novy Arnor ajedt
? nevime jak mu bude da?it. V ut?Sené harmonii vedou své Zivoty, a? uz dlouhé, 7 kratké po vky vk?. Jen d?ti ob?as strasi
pohéadkami o dobrodruznych ?asech, které sami nepamatuji, nebo na n? z pohodlnosti a piti zapomni.

... Dosp?li jsou zaneprazdn?ni vSednimi starostmi a praci a o divo?inu obklopujici jejich Gtulna sidla se pranic nezajimaji.
Najdou se mezi vami dobrodruzi, které uz nebavi okopavat révu, 2 hluchou skalu, nebo posedavat po stromech a p?t oslavné
pisn? k sezonnim p?ileZitostem? Zajimé vas, co skryva okolni kraj ajestli nat?ch vzrudujicich pohadkéch, co vam vypravi
jen?co pravdy?

[1] Laito = elfi slovo pro novy Zivot, mlédi, vitaita, sv?zest

Jaka tu mame Kralovstvi?

Thranduilovy sin? - Aradhryand — zde vliadne krél lesnich elf? Thranduil ajeho druzina. Elfové v davnych dobéch opustili
Amon Lanc (,,Holy vrch"), ve kterém se nyni zabydlely temné sily, odeSli na sever a zaloZili svoje krdlovstvi. Elfové
prodavaji do jezerniho m?sta d?evo, kupuji z n?j vino. Od trpaslik? pak kupuji kvalitni kdmen.

Esgar oth — Esgaroth je d?ev?né m?sto, které bylo vystav?no na k?ech zapust?nych do dna Dlouhého jezera. Jeho obyvatelé
se Zivi obchodem po Bystré ?ece, elf?m i trpaslik?m dodavaji vino z jiznich oblasti. Lidé z Jezerniho m?sta vyuzivaji k
doprav? po Dlouhém jeze?e svych 2un?. M?sto bylo s b?ehem spojeno d?ev?nym mostem, ktery byl v p?ipad? nebezpe?i
strzen. V ?ele Esgarothu je voleny starosta.

Azanulinbar-dum — ,D?m v rudém Gdol i v trpasli2tin?. Zelezné hory byly trpasliky obydleny uz odpradavna ale samotné
kralovstvi Zeleznych hor bylo viak zal oZeno teprve nedavno, ato v roce 2590 t2etiho vku, kdy bylav2sina trpaslik?
vyhnana z Sedych hor ledovymi draky. Zakladatel a sou?asny vladce krélovstvi, Gror, je synem krdle Déinal., ktery byl prav
?t?mito draky zabit. Trpaslici obchoduji slidmi anej?ast?ji dodavaji kvalitni kamen, 7 drahé kovy.

Novy Arnor —Mladé kradlovstvi, které vzniklo spojenim dobrodruh? vyvrhel? z r?2znych nérod?. Nyni je to bezpe?né Uto?st?
pro vSechny rebely, kte?i cht?i d2at vci jinak alépe. Vladne mu elf Feanor. Je schovéano hloub?ji najih v Temném hvozdu
aje prav? p?ekotn? budovano se vSemi porodnimi bolestmi.

Kdo tu Zije?
Lidé

Na prvni pohled Mnoho narod?, mnoho tva?, mnoho ras. Divoci lide, rohirove, medd?dovci, lidé z jezera. V naSem p?ibzhu
jsou Ziji lidé v Esgarothu, jezernim m?st?. Ziji nejkratSi dobu, ale o to vice energie davaji do svych ?in?.



DuUnadani

VzneSeni lidé. Obyvatelé krdlovstvi Gondoru, jsou p?edevSim dob?i kouzelnici, jsou moud?i, ale také znami svym
dekadentnim Zivotem. Byvala cisa?ska linie pochézi z jejich st?edu. Jsou dlouhov?ci a doZivaji se aZ 300 let. Zeny nemivaji
d?ti pozd?ji nez ve 100 |etech. Dunadané hledaji moudrost, davna a temna v2d?ni, mnozi z nich byli vybornymi staviteli a
vynalezci. Mgji také radi dobré bydleni a pevnou spole?enskou pozici. V naSich zemich jich mnoho neni.

Trpaslici
Mali, podsaditi, fousati. Zeny samoz?ejm? fousaté nejsou. Trpaslici se drZi davnych tradic, ostatnim narod?m dv?2uji

pomélu. Trpaglici se doZivaji aZ 300 let a Zeny po 120-tce uz nemohou mit d2ti. Ziji v Azanulinbar-dum ajsou vybornymi
Zbroji?i.

Smysdl trpasli?iho Zivota je ve zlat?, zlat?, azlat?. Nejen to — Ucta v?? starSim svého kmene, nikdy se nezaprodat vlastni rase,
sem tam n?jaky ten sud pivaa pér zabitych nep?atel.

Elfové

Elfové jsou velice podobni lidem, jen déavné sv?tlo hv?zd jim plane z 07i. Nemaji Spi?até usi a ?asto od lidi nejdou v?bec
rozeznat. Jsou vyborni 1€7itelé. V 2tSina elf? na ve Rhovanionu je lesniho p?vodu — jsou to Avari. 7istych vzneSenych elf?
mezi nimi neni mnoho, jsou-li v?bec n?jaci. 7isti elfove dle pov?sti vkem v?bec neumirgji. EIfi Zeny vSak mivaji dti jen do
sto padeséti let Zivota. MiSenci elf? se pak dozivgji r?zného vku v zavislosti na podilu elfi krve.

Elfové hledaji smysl v mnohych ?Zinnostech. N2kte?i jsou uznavanymi stopa?i, lovci. Jini spise |€7itelé. Nepotrpi si ha Sperky

az radosti Zivotamaji radi vino. Svou zemi maji nejrad?i v ur?ité harmonii s okolni p?irodou —jejim alejasné, Zze vée ma
své meze a sem tam n?jaky strom se pokécet musi, n?jakeé zvi?e se musi zabit a n?jaka zbra? ukovat.

Hobiti

Mali lidiZkové. Potuluji se divo?inou s pomoci Hrani?4?? a ob?as p?iloZi ruce k dilu a pomohou velkym narod?m.



Herni pojmy

Hra?i / postavy / kralovstvi

Hra? hraji postavy. Ty hraji jak za samy za sebe, tak jsou sou?asti naroda/ kralovstvi. Ov?inaje volny sv?, je na postavéach
do ?eho se budou chtit zapojit ajaky p?ib?h po sob? zanechat. B?hem hry se hra? nej?ast?ji pohybuji po skupinkéach 2-4 hra
?? aprozkoumavaji terén, hledaji p?ilezitosti k ziskani poklad? a zkuSenosti.

Penize

Obyvatelé jsou zvykKli platit mincemi. Nejmensi hodnotu ma m??ak. Za p?t m??ak? se da ziskat st?ibr?ak, za p? st?ibr?ak?
jeden zla?ak. V kazdém m?st? je obchodnik, u kterého se da koupit v&eliké vybaveni pro dobrodruhy.

Obchodovani

V kazdém z m?st jeho obyvatel é jedenkrat za hodinu vytvo?i n?jaky po?et kus? surovin a obchodniho zboZzi. Hra? jef mohou
zakoupit a p?evézt do jiného m?sta, kde se da vyhodn? prodat. K p?evozu je vSak t?eba ziskat povoz (herni p?edm? k
zakoupeni ve m?st?), bez n?j hrdinové tahat sudy vina, 2 stavebni kamen divo?inou tahat nemohou. V kazdém m?st? jsou
pon?kud jiné ceny, ale tém?? vzdy se obchod vyplati.

Vesnice

N~?které lokace mohou byt ovladnuty hra?i. Pak davaji svému spravci slusnou produkci.

Lov

Na n?kterych lokacich se objevuji karti?ky zv??e. Doneste je zp?t do m?sta a prove?te hod naLov, p?i kterém méte Sanci
ziskat jidlo. Jidlo ma dv? vyuZiti — p?i rozvoji Uzemi ataké se da snist po souboji a ziskate zp? vSechny ztracené zivoty.
Postava se dovednosti lovec mav2si Sanci na Usp?ch.

Poklady

Hlavni to p?ijem hrdin?v. Jsou jednak voln? loZzené poklady. Ha zlato! To se m?Ze hodit! Tak také poklady schované dost d?
kladn?, k t?m se se da dostat pov?Sinou jen s napov?dou. Kouzelné bytosti maji rady manu a za n?jakou tu manu v podob?
bilych krystal ? daji postavam napov2du.

Lokace

Na hernim Gzemi se nachézeji tzv. lokace, jsou to mista n?jakym zp?sobem zajimavé, podivna a stojici za shlédnuti. Kazdé
takové misto je o0zna?eno bled?modrymi faborky aje u n? umist?ny popis s karti ?kou. Typicky se jednase o ?tvrtku papiru,
ccave vysi 07, p?ipadn? viditeln? nazemi. Nalokaci je nazev a obrézek s popisem. Hrdinové se takova mista snazi ngjit a
prozkoumat jejich tajemstvi. Byvaji tam ukryté poklady.

?asto mohou hrdinové zjistit, Ze se na dané lokaci n?co nachézi a mohou to tam ngjit. Pobliz n?kterych lokaci se nachézi
nestv?ry. Prosty lid se jim proto rad?ji vyhyba. Dobrodruhové je naopak vyhledavaji!

Questy

Quest je Ukol pro hrdinu, ktery mu da zkuSenosti an?kdy i poklad. Hr&? mohou questy ziskat r?znymi zp?soby. VSinaz
nich je vyv?Sena ve m?stech. Mohou byt i tajné questy, které ma kazdy jiné.



Jeskyn? - dungeon

Ke vstupu do temnoty pot?ebujes lucernu.



Pravidla hry - vSeobecna

1. Kratky Gvod

PiSe rok 2844 t?etiho vku. V Sechna krdlovstvi, krom? elf? zbohatla z vypravy namonstra ze Severni spoust?. Ne nadarmo
se ale ?ikarychle nabyl, rychle pozbyl. Nasledujicich par let bylo ve znameni hojnosti vSech narod?. Krom? — elf?.
Opulentni radovanky jsou pod jejich Urove?, anavic s prézdnou kapsou se raduje o n?co h??e.

Pokladnice se ale vyprézdnily.

rélové za?ali ?esit co bude d4l.

Bojovnici vSak nezapomn?i nadraka.

Velkou amocnou stv?ru, kterajim unikla. A co vice— prchlai s poklady.

B?hem zimnich ve?er?, p? vypréav?ni zkazek, za?ali dobrodruhové vymyslet jaké vSechny mozné poklady takovy drak maa
hlavn?, kde je.

Lovci abytosti senzitivni namagii také spat?ili, Ze p? vychézejicim slunci a kurop?ni jdou vid?t vSemi barvy hrajici zvlastni
Ukazy - Oromeho slzy.

2. Cil hry

Kréalovstvi se chystaji navypravu zavelkym drakem, ktery jim n?co ,,dluzi*. P?ilezitost jak tentokrét kralovstvi skute?n? a
trvale obohatit je vlastn? tak?ka zarohem. To Ze drak jiZ jednou unikl je celkem jasnym varovanim, Ze je t?eba se p?ipravit
jest? 1épe a byt tam idedni ze vSech nérod? prvni.

3. Nové mechanismy v 29.0v?Iin?

Osobni questy

N?kte?i hr&? maji n?co, ?emu se ?ika Osobni quest. Do za?étku hry dostanou kartu s drobnym p?ib?hem a tkolem, kterym
za?nejgjich cesta. Dob?i hra?i hraji postavu, ktera mavlastni cile a ambice a za?indme trochu pomalinku do hry p?idavat n?
co ?7emu se ?ika hrani roli, , roleplaying*.

Zvlastni dovednosti

Krom moznosti ziskani extra dovednosti pro Vasi postavu po 5. Urovni, je nov? moznost ziskat specidlni dovednosti.
Typicky jsou za spln?ni zvl&Stniho 2 osobniho questu a mohou stét i n?jaké zkuSenosti. Dovednosti jsou na purpurov?
lemovanych kartach, kde je popsano, co d?gji.



Luxusni / Obchodni zbozi

Musi se vozit jako suroviny. Prodegj ho, kde ho negjvice cht?ji avyd? &S grose.

Lucerna

Je t?eba ke vstupu do temnych mist jako je t?eba Dungeon.

Kapky dra?i krve

Rudé kaminky. Zaschlé stopa dra?i krve. D?eZité na za?atku hry.

Oromeho slzy

Mocny lovec Valar se svym honem hnal p?es Rhovanion a spat?il krasné stromy zni?ené temnymi silami. Slzy zapadly do
mech? atrav adlouho nebyly vid?, nyni uz ale vid? jsou. Jsou k nalezeni mimo lokace. Slzu m?Ze do m?sta odnést pouze
krél, nebo hra? kategorie hobit (do 8 let v?etn?). Jedna skupina m?ze nést ngjednou maximaln? jednu slzu, jinak by upadla
do p?ehlubokého smutku. Slzy Oromeho Zehnaji krdlovstvim, které si je daji do své Svatyn?.

P?iSerna past

P?iSery mohou misto placnuti postav zahgjit souboj i hodem Siskou, 7 papirovym mi?2kem, nebo tenisékem. Do souboje pak
jdou v&ichni hrd?i, kte?i se drzeli v tu chvili zaruce s trefenym hrg?em.

Uzurpovani kralovstvi

Nep?ijemnav?c. Do vynaezu demokracie a s ni spojenymi problémy, byla zp?tna vazba vladnoucim nesnadna. Pokud n?
jaka skupina hra?? nabude dojmu, Ze je t?eba zm™nit vliadu kré ovstvi — mohou.

1) Pod jednou skupinou hr&?? musi drzet 3 ngjbliZsi vesnice k danému m?stu.

2) Jet?ebangjit solidni dvod pro? zm™nit viadu. Takzvané , casus beli“, bez toho jste pouhymi dranci? a ne novymi
krdli. Je t?eba vytvo?it po?adnou propagandu, aby obyvatelstvo p?ipadného nového kréle uvitalo

3) Domluvit se s osudem, ktery jim to schvali.
4) Oblehnout m?sto, stejn? jako se obléha vesnice. Chce to obléhaci stroje a ?as.

5) Jemozné se s aktudlnim viadcem i domluvit, Ze odstoupi, kdyz uvidi Ze jeho podporaje niZsi, nebo uzna narok
kréle.

4. Nove mechanismy v 28.0v?Iin?

PVP (player vs player / hra? proti hra?i)



Pouze pro hra?e, kte? se b?hem hry, nebo i b?hem ni rozhodnou zm?nit sv?j stav na PV P. Dostanou Serpu v barv? svého
naroda a karti Zku, na kterou se podepiSou a zakresli sv?j erb. Pak se mohou G?astnit Gtoku na jiné hrd?e a obsazovat vesnice.
Jednou ziskany PV P status se neda m?nit (vyjimkou organizator? ano).

Boj hra?? mezi sebou

Utok je mozZny pouze na hra?e, kte?i maji Serpu, tedy jsou v reZzimu PVP. Zahgjit souboj neni mozné v prostoru m?staam?
stskych hradeb. Hra? s Serpou m?ze sam 2 ve skupin? hrd?? se Serpou zalto?it na jiné hrd?e také ozna?ené stejn?. Hra?,
ktery si jednou Serpu vzal, s ji nem?Ze odloZit. VZdy plati, Ze vSichni Uto?nici musi mit Serpu a karti?ku s erbem, u obranc?
m?Zou pomoci svym kamarad?m i ti, kte? ji nemaji (ale pouze pokud cht?i a pak mohou byt obrani).

Postava, které klesly Zivoty na 0, dava svou karti?ku s erbem tomu, kdo ji zasadil posledni Uder (to znamend, ze m?zete
ziskat tuto trofej, i kdyz je pak VaSe druzina porazena). Ve m?st? po p?edloZeni trofeje dostanete 5 zkuSenosti atrofej s m?
Zete nechat do sbirky. Nesmite ji dévat nikomu dalSimu. Ve chvili, kdy je cel&jedna skupina porazena, ji mohou vit?zove
oloupit. PoraZzeni musi ukézat co vSechno u sebe maji a vit?zové mohou sebrat jeden konkrétni p?edm?, p?ipadn? vSechny
kusy jednoho zboZi (nap?iklad vSechno d?evo). Pokud si Gto?nici vyberou penize, mohou vzit maximan? 20 gros?. Postavy,
které byly porazeny ap?isly o erb musi jit do m?staaerb si znovu vyrobhit.

?estny souboj

Je takovy souboj, kdy Uto?nik? neni vice nez obranc?. Trofeje ze souboje (Serpy, ?i karti?ky) ziskate pouze v ?estném
soubaji.

Pozor. Pouze hré?i s Serpou mohou ziskavat a obsazovat vesnice ?i ziskat n?kter € artefakty.

Bojist? / terén

Je karta, kterav zavidosti natom, kde boj probiha m?ni hodnoty bojovnik?, p?ipadn? m?ni n?jaka pravidia. Je viditelny.
Typicky ho maji p?iSery v n2kterych mistech. P? obran? vesnice je vesnice také bojist? a pomaha obranc?m. P?iklad: DéS?:
Ohnivé poskozeni viem U?astnik?m souboje se sniZuje na polovinu.

Vesnice

V esnice reprezentuji obyvana mista, kde ziji obyvatelé. Obyvatelé po vky vk? slouzi dobrodruh?m r?znych jmen jako
zdroj p?ijm?. Pokud postavy spini Ukol v dané vesnici, jedna z nich se m?ze stat spravcem. P2 p?ichodu navesnici se zp?
sob hra? dozvi, ale nemusi to byt UpIn? snadné. Ziskana vesnici p?inasi penize, suroviny, zkuSenosti adaji se v ni budovat
vylepseni.

Jednou ziskana vesnice, m?ze byt zabranajinymi hra?.

1) Uto™ik se dostavi k vesnici. P?ivola CP-%o (vysila?kou, nebo ho najde pobliz). Ke kaZdé vesnici je jedno p?
islusné CP. Tomu oznami, Ze zahajuje obléhani.

2) Odevzda 4 d?evana p?ipravu obléhacich stroj? atabora.. CP-7ko, stanovi ?as, kdy st?et o vesnici prob?hne (cca
za 45 minut od zahgjeni). CP-7ko pak vyvola hledani obranc?, aby v2d?i, Ze obléhani probiha

3) Uto™ici nemusi ve vesnici z?stavat, souboj méa prob?hnout v dany ?as.

4) V ur?eny ?as prob?hne na mist? bitva Uto?nik? s obranci. Pokud se obranci nedostavi, obranu p?evezme
domobrana hrand CP-2kem.



Po souboji, pokud jsou obranci porazeni, se spravcovstvi vesnice se p?esune na jednoho z Uto?nik? (dle domluvy)

Slechtické tituly

Ud?uji se podle po?tu vsi, kde je postava spravcem.

1ves Zeman Sire, Lady, Ryti?, Ryti?ko
2 vesnice Baron Barone, Baronko
3 vesnice Knize Jasnosti 2 Knizeci milosti

Obchodovani

Kamen, d?evo, vino, kozZeSiny a vSechno obchodni zbozi m?Ze obchodn? p?esunovat jen hra?, ktery sou?asn? taha povoz.

Ziskat povoz (herni p?edm? k zakoupeni ve m?st?) 1ze ve m?st?, bez n? hrdinové tahat sudy vina, ?i stavebni kamen divo?
inou nemohou.

Lovec

Dovednost, kterou si mohou hra? koupit za 5 zkuSenosti. ZlepSuje Sanci uloveni jelena. K hodu nalov si m?zeS p?i?ist +1,
Usp?Sny lov jetedy na 3,4,5,6.

U?eni se kouzel

Kouzla se dgji u?it ve m?stech, p?ipadn? u Mudrc? 2 v knihovn?. Nau?eni jednoho kouzla stoji jeho Urove? many (pr?
hlednych krystal?). P2 ziskani Urovn? se jedno kouzlo v kouzelnické knize még u?i zdarma.

U?eni se povolani

Probiha ve m?stech u obchodnik?.

Konec souboje

Pokud jsou vsichni hrdinové mrtvi, m?ze se stét, Ze je p?iSery oloupi. VSichni se musi ml?ky (protoZe jsou mrtvi), jit oZivit
do m?sta.

Pokud v souboji p?eZije alespo? jeden hrdina, pak ti, kdo p?idli o vSechny Zivoty, ziskaji jeden zp?t, jsou oSet?eni z bezv?
domi.

Co se da ve h?e sbirat

ZkuSenosti —krystaly r?znych barev, maje hra? amezi hra? jsou nep?enosné, ziskavaji se od p?iser
Pr?hledné krystaly — mana— u?eni se kouzl?m, platba vildm a mudrc?m, u?eni se kouzl?m

Kamen — surovina, prodej, stavba budov



D?evo — surovina, prodej, stavba budov

Vino — surovina, prodgj, stavba budov

K ozeSiny — surovina, prodej, stavba budov

Sikovny kamen — dava 10 zkuenosti, nebo zveda ve m?stech natrvalo produkci jedné zakladni suroviny (nejidla) o 2
Vize k pokladu — od osudu za manu

Tyrkysové, zlaté a st?ibrné kameny = 1gros

Bylinky — daji se pouzit na quest Bylink&? i vym?nit za magicky svitek

Barvy lokaci

Magicka Zluta

Hobiti lokace Fialovel
Vesnice Pervend
B?znalokace Bila/ Svtla
M?sto Purpurovy
Doup? temnych sil 2erna
Tmav? modra [2eka]

5. D?lezité organiza?ni info

Nebrat z lokaci RAZITKA, nebrat z lokaci nic, pokud tam neni napsano, Ze to p?imo méte brét. (mimo drahokamy, suroviny
apod.)

Nebrat pomalované kameny, nejsou sou?asti naseho herniho sv?ta. Pat? ke Kaminkové stezce.
2Ate texty nalokacich, jsou tam Questy a ukryté poklady!

Questy nalokacich m?Ze jedna skupina plnit jen jednou.

6. Uvodem

Vitgte do sv?ta Ov?iny — fantasy hry nahrdiny v terénu (jinak zvano i LARP)! V této ?asti jsou popsany obecna pravidla,
v kazdé konkrétni h?e se mohou objevit p?edm?ty a situace, které je upravuji. Pro? Junior Ov?ina? ProtoZe jsou to pravidla
zjednodusena a uzp?sobena pro hru d2ti od 6 do cca 15 let.

7. O ?em to celé je a pro? se to jmenuje
Ov?ina?



Ov?inaje pom?rn? jedine?ny zazitek. Kombinuje prvky her na hrdiny, které se hraji za stolem s pohybem v terénu atzv.
bojovkami. Jde o jakousi ,, simulaci® fantasy sv?ta. Kazdy si tedy skute?n? hraje a neni jednozna?n? ur?eno, co je vit?zstvi.
Zérove? se hrd?i vZivaji do vytvo?eného sv?tajednaji jako by tam byli. Pro dti, které zngji p?ib?hy z Pana prsten?, hrdly t?
eba World of Warcraft ?i jeho klony, p?ipadn? u mladSich Minecraft, nebo mnohé obdobné hry, budou mnohé herni
mechanismy velmi blizké. Kazdy uz vi, cojeto ,demidz“, ,zombik", ,sk?et*, ,Zivoty“.

Ov7?ina se to jmenuje po davné Ov?i louce — mist? za Kop?ivnici, kde jsme tyto a podobné hry hrali poprvé a 7ikali jsme, ze
»jdeme naOv2inu“.

Jak probiha hra?

Na za?atku dne se hra? rozd?i do n?kolika narod? / m?st. Hrdinové jsou slabi a moc toho neumi. Pot?ebuji se zlepsit. Aby
nadli poklady, artefakty a mince, musi se vydat prozkoumavat lokace v okoli m?st. M ?sta jsou pak ,,dome?ky" — bezpe?na
mista pro navrat adobrani sil. P? svych cestach budou potkavat p?iSery. P?ed nkterymi je |épe utéct / schovat se. Nan?
které je mozna dobré zalto?it. Z mrtvé p?iSery ?asto vypadnou n?jaké cennosti ataké je pot?eba prozkoumat, zda nest?eZila
n?jaky poklad.

P2 soubojich budou hrdinové Zivoty ztracet, ale i pokud ztrati vSechny, neni to jejich konec, mohou se ve m?stech ozivit za
par d?ep?.

Skupinovy boj mivavsi Sanci na Usp?ch, takze je idealni, kdyZ se hrdinové pohybuji ve skupinkach 2—4. Na ngjsiin?jsi p?
iSery je pot?eba sdruzit hrdin? jest? vic. Spoluprace hrdin? am?st p?inasi vyhody d?ezité pro Usp?sny zav?r celého p?ib?hu.

V soubojich hrdinové budou pouzivat zbran?, chranit se budou zbroji a stitem. P2 boji nebo k 1é€7eni m?Zou vyuzit i kouzla.
To v&e se da koupit ve m?stech za mince, které je pot?eba ngjit / vybojovat anebo ziskat obchodovanim komodit, které
produkuji jednotliva m?sta.

Ve svt? sevSak cosi d?je. Probouzi se mnohé sily aje nahra?ich co se vlastn? nakonec stane. Mozna sv?tu pomohou, nebo t
?eba naopak selZzou. Byva ?asté, Ze hry lehce navazuji na sebe a Ze hra? pokra?uji v historii, kterou sami stvo?ili.

8. VSeobecna pravidla

Slovni?ek hernich pojm? je nakonci pravidel, kdybyste nerozum?i n?které ze zkratek, mrkn?te tam.

Za?atek hry

Kazdy hra? dostane do za?étku:
Glegjt — prvodni list postavy. Tam si vypiSe jméno, rasu, p?ipadn? povolani. Je tam také viditelna drove?.
Pouzdro nav?ci, které se pov?si nakrk, v?etn? tabulky drovni.
Spinaci Spendlik na Zivoty.

Po?ate?ni vybaveni dle vlastniho vyb?ru (jeden ze set?)

Postava



Kazdy hra? hraje svou postavu. Postava majméno, rasu, glejt, p?ipadn? historii (stru?ny popis, toho, kdo aco je). Hra? by se
m?l snaZit hrat svou postavu a hrgje-li dob?e, m?ze byt odm?n?n Hlavnim Osudem. V Ov?7in? Laito se hra?ské postavy
navzéjem nezabiji.

Pokud ma postava po boji 0 Zivot? pak nastanou 2 situace.

Ostatni hrd?i / kolegoveé vyhrdli, p?iSera vrati postav? 1 Zivot (0Set?eni po boji od koleg?).
Hr&? mohou snist jedno jidlo (karti?ku daji p?iSe?e) atajim doplni Zivoty na maximum.

Ostatni hrd?i v souboji maji také 0 Zivot?. VSichni hré? se s rukama nad hlavou musi vrétit do m?sta se
ozivit. Po cest? nesmi shirat z&dné p?edm?ty, 7 cokoli jiného. V zavislosti natypu p?iSery mohou byt hr&?i
obrani i 0 n7jaky p?edm?.

Duse

Reprezentuji zékladni dlouhodobou Zivotni energii a vitalitu. Kolik mé postava dusi, tolik m?ze mit hré? nasazenych zivot? -
tzn. po?et dusi je max. zivot?. N2které dovednosti, p?edm?ty toto pravidlo m?ni. DuSe p?ibyvaji p? zvySovani tGrovn?.

Urovn?

B?hem hry vaSe postava m?ze za ziskané zkuSenosti ziskavat Urovn?. Sta?i zajit do m?sta, u organizatora odevzdat p?islusny
po?et zkuSenosti podle nésledujici tabulky. Urovn? se zvy&Uji po 1 a neni mozné p?esko?it. Tzn. je nutnéjit z 1. na 2. pak na
3.atd.

Vybaveni

K dosazeni svych cil? postavy pouzivaji vybaveni, hlavn? zbran? a zbroje. U sebe jich mohou nést libovolné mnoZstvi, v
souboji ae mohou pouzivat pouze jednu zbra? ajednu sadu zbroje — zbroj, helmu a &tit a maximaln? 2 magické Sperky.
Vybaveni si hra? mohou v kazdém m?st? koupit u obchodnika, ktery jim ?ekne, co ktery kousek stoji.

Spole?nici postavy ?i jiné ovladané bytosti (OB)

B?hem hry m?Zete byt doprovézeni dalSimi bytostmi, které vas v souboji chrani a poméhaji. Nap?. — vojak, pes, vale?ny pes,
Savlozubd veverka.

M&li s sebou hra? n?jaké takové bytosti, vytahuje jejich kartu v souboji aty se chovaji jako dalsi hr&?.
Nezapome?te na pravidlo limit 2ty? bytosti v soubojovém kole.

Kazdatakova bytost, pokud p?eZije souboj, si Zivoty 16?2 automaticky.

9. Popis sv?ta Ov?iny

Kazda hra Ov?ina se m?ze odehravat v trochu jiném p?ib?hu a sv?. Mapa hraciho prost?edi se znamymi jmény amisty je
dostupna na za?atku hry ve m?stech. Popis pro danou hru je v samostatném dokumentu. Zde jen nkteré zasadni pojmy.



Rasy

Kazda postava pat?i k n?jaké rase. Kolem osam?é hory Ziji lidé, elfové atrpadlici.

Nestv?ry a jim podobna hav??.

Pobihaji po lesich aloukéch samotné i v tlupéch. Hraji zan? organizato?i. Pokud jejich vice, maji hAku se stuhami S n?
kterymi se viceslovn? komunikovat da s jinymi ne. Hré? se mohou zeptat zdalky ,,co vidim?* a dostanou od organizatora
odpov??. Nestv?ry nemohou Uto?it na m?sta.

Lokace

Na hernim Uzemi se nachézeji tzv. lokace, jsou to mista n?jakym zp?sobem zgjimavé, podivna a stojici za zhlédnuti. Kazdé
takové misto je ozna?eno faborky aje u n? umist?ny popis s karti Zkou. ?asto se na takovych mistech nachazeji poklady a
pobliz byvaji nestv?ry. Prosty lid se jim proto rad?ji vyhyba. Dobrodruhové je naopak vyhledavaji!

Nalokacich na hrdiny potulné p?iSery netto?i.
M?sta, krélovstvi,opevn?ni.

Jsou ozna?eny provazkem. Vstupuje se branou. Ve m?stech byvé kupec, 7 jiny organizétor. M?sto majméno ada se v n?m
obchodovat, odpo?ivat, vylepSovat postava, ?ist si dostupné informace na vyv?skach adomlouvat se s ostatnimi hrdiny.

10.Pravidla pro souboj

B?hem hry se na r?znych mistech m?Zete potkat s p?iSerou, nestv?rou, potvorou ?i cizi postavou, kterd Vas m?
Ze chtit dohnat a napadnout. Misty také vy budete na lovu n?jakych stv?r, neb jak jinak, nez bojem m?ze
dobrodruh ziskat zkuSenosti.

Jak souboj za?ne?

Zahajeni a obecné nalezitosti souboje

Boj se zahagjuje plécnutim protivnika aformuli: ,, Bij se, srabe!*

Uto?it na sebe mohou pouze p?idery ahrd?. Hr&? / postavy jsou navzgem kolegové, pokud nemaji Serpu pro PvP
soubg;j.

Boj m?ze byt zahgen kdykoliv akdekoliv v hernim Gzemi. Pokud si chce n?kdo klidn? oddechnout b?hem herni doby,
m?Ze se uchylit pod ochranu m?sta nebo ztratit v hlubokém lese.

P? setkani dvou neni Zadny problém. Hra? plécne p?iSeru, nebo p?iSera dohoni hra?e a souboj mezi nimi za?ina

Pro skupinové bitvy plati jednoduché pravidlo. Drzite-li se zaruce, fungujete jako jedna jednotka a m?Zete Uto?it 2
bréanit se pospolu. Skupina je ur?enav okamziku zahajeni souboje. P? p?ipadném roztrzeni "hada" na ?asti fungujete
jako dv? p?ipadn? vice skupin; tj. placne-li hlava n?koho, zatimco se zadek odtrhnul, pak jsou skupiny dv? a zadek uz se
nem?ze souboje U?astnit.

Jakmile ale souboj za?ne tak se do n? se nesmi nikdo p?idavat aani jinak jg ovliv?ovat (ve h?e neni Zadny takovy
artefakt 2 kouzlo, jez by tohle mohlo zm?nit).

Po zahajeni musi byt jasné, kdo s kym bojuje proti komu (protivnici si stoupnou proti sob?).

Po?et U?astnik? souboje. Na jedné stran? m?zou sou?asn? bojovat maximan? 2ty?i bytosti (postavy + ovladané bytosti).
U?astni-li se souboje najedné stran? vice postav 2 bytosti, jsou 2ty? z nich v aktivnim souboji a zbytek je umist?n do
zalohy. V okamziku, kdy aktivni U?astnik aktivniho souboj opusti (padne nebo ute?e), m?ze bytost ze zalohy postoupit



do aktivniho souboje. Bytost v zaloze m?Zze souboj kdykoliv opustit, ale uz se do n?j nesmi vracet.

Souboj

Souboj probiha po jednotlivych kolech. Prvni kolo souboje je vzdy st?elecké kolo. V kazdém kole jede jako prvni ta strana,
kterd souboj zahgjila. Neni-li p?esn?jasné, kdo mainiciativu, rozhodne seiniciativav kazdém kole hodem kostkou (1-3
jednastrana, 4-6 druha strana). V rdamci kola provad?ji U?astnici (hré?, p?iSery, ovlddané bytosti) své akce. Obvykle méa
kazdy U?astnik akci jednu, ale n?které bytosti mohou mit i vice. Ovladané bytosti maji také akce, Uplin? stejn? jako postavy,
jen co d?gji ur?uje hra?, ktery je drzi.

Efekt bojist?

Krom? bojujicich bytosti m?Ze byt je&t? souboj ovlivn?n efektem bojist?. Jedna se nap?iklad o zimu, ktera posiluje vSechny
bojovniky jedné strany. Kazda strana m?ze mit ve h?e maximan? jeden efekt bojist?. Je-li zahrany dalsi, musi se
rozhodnout, zda cht?ji efekt novy, nebo ponechat stary. Kazdy efekt bojist? m?ze ovliv?ovat jednu, nebo i ob? strany.

Pr?b?h soubojového kola

Kazdé soubojové kol o se sklada ze t?i ?asti:

1) P?edkoloV p?edkole vSichni vytdhnou karty vybaveni, které toto kolo budou pouzivat. Jednu zbra?, jednu sada zbroje,
maximaln? dva magické Sperky (také zvané Bizuterie) a p?ipadn? dalSi vybaveni. Kouzla se vytahovat nemusi, ty z?
stanou jako p?ekvapeni. V p?edkole se také ur?uje, kdo koho kryje. Kryti jiné osoby: Ukazes nalibovolného
spolubojovnika a ?eknes: , Kryt.“ Nakrytou postavu Ize Gto?it pouze st?elnou zbrani. Pokud tebou kryta osoba vede
blizky dtok, tv? kryt nema efekt. Pokud jsi efektivn? kryt, pak tvé kryti t?eti osoby nema efekt.

2) Pr?b?hkola
Kazda bytost v souboji je najedné, ?i druhé stran?. Alespo? jednou za kolo je aktivni am?ze provést akci. Nejtypi 27 je
akci Utok na protivnika, nebo sesilani kouzla.

Strany st?idaji aktivni postavy. Za?inaten, kdo zahajil souboj placnutim (p?ipadn? jeho strana). Ve chvili, kdy na
jedné stran? uz vSechny postavy aktivni byly se dale nest?idaji a ?ekaji na dohrani protistrany. V p?ipad?, Ze neni jasné,
kdo pléacnul koho, nebo jde o domluveny souboj se prvni hr&? ur? pomoci KNP, 7 hodu kostkou.

P?iklad: Trpaslik Gulka a elf Feanora se drZi navzajem a placne je organizator s 6 viky. Vici za?ingji. V jednom kole m?
Zou byt v souboji maximaln? 4 bytosti, 2 vici jsou tedy zatim v zaloze. Prvni hraje vik, pak se hra?i domluvi, zda prvni
bude hrat Gulko nebo Feanor, pak pojede 2. vik, pak druhd postava, pak 3. vik, pak 4. vik. Konec kola.

V ramci akce Hra? ukéze, co bude d?at, pop?ipad? doplni slovem. Coz znamena, Ze vytahne soubojoveé karty sm?rem na
ob?? nebo jen tak, pokud jeho akce zadnou ob?? nema. Jednou vyjeveny umysl je dale nezm?nitelny. Je mozné
neprovést zadné akce.

3) Vyhodnoceni kola
Dostoupeni zaloh. Hr&? si mezi sebou mohou p?edat aZ t?% p?edm?ty. Odchod t2ch, kterym se poda?il (t?k. U?astnici
v zéloze mohou utéct bez komplikaci.

Soubojova kola se opakuji, dokud neni jedna strana zni?ena, nebo dokud se U?astnici nedomluvi na ukon?eni.

St?elecké kolo

Prvni kolo kazdého souboje je takzvané st?elecké kolo. V tomto kole se smi pouzivat pouze st?elné zbran?, p?ipadn? kouzla,
na kterych je to vyslovn? napsano. Ostatni postavy ned?aji nic, ani se nekryji. Po jednom st?eleckém kole nésleduje
libovolny po?et soubojovych kol.



Mozné soubojove akce (UKOPUS):

U Blizky Gtok: UkézeS naob?? zbrani pro boj zblizka. Nakoho jsi ukaza
natoho Uto?iS a uz to nem?zeS m?nit. P?esny mechanismus zra?ovani
bude popsan niZe. Pouzivas zbra?.

St?elecky Gtok: Ukazes na ob?? st?elnou zbrani. Nakoho jsi ukézal ns
toho Uto?i$ a uz to nem?zeS m?nit. Pouzivas zbra?.

K Kouzleni: Ukézes nacil kouzla karti?kou kouzla. P?edas magickou
energii p?islusné trovn? organizétorovi, nebo ji roztrhnes. Oznamis 4?
inky kouzlacili. Kouzlo plati od okamZiku seslani a neovliv?uje kolo z
tn?. Pokud tedy nap?iklad cil ziskal bonus do U? natoto kolo, je mu ter
bonus zbyte?ny, pokud stihl zalito?it d?ive, nez bylo kouzlo seslano.

O Obrana: 7eknes: ,Branim.” Dostanes k6+ k Obran? Zbran?. Dase
provést pouze pokud méas zbra? pro blizky boj.
P Pomoc: ?eknes: “Poméham” a ukéazes najiného hré?e, ktery jest? nejel

Tento hra? dostane toto kolo bonus do U? rovny tvému U?. D& se prove
pouze pokud oba méte zbran? pro blizky boj. Vice hr&?? m?ze poméhal
jednomu.

U Ut2k: Zak?i?, Prcham!“. Toto kolo uz neprovédis Zadnou akci. Na kor
kola p?ijdeS o polovinu zbyvajicich Zivot?, zaokrouhleno nahoru. Poté
zamichej vSechny karti ky svého vybaveni ajednu ndhodn? vyber a
odevzde vit?zné stran?. Nem?zeS se do n?j jiz vrétit.

S Schovéni (pouze zlod?j): ?eknes: “schovavam.” Od této chvilejsi
schovany a nem?zes byt cilem Gtok? ani kouzel. Efekty p?sobici na
v3echny postavy natebe stéle p?sobi. Provedes-li jakoukoliv akci, p?
estanes byt schovany. Ve st?eleckém kole se nel ze schovat.

Utoky zbran?mi

Kazdy U?astnik souboje je v kazdém kole charakterizovan dv?ma ?isly; to?nym a obrannym.

Uto?né 2islo (U?) ma smysl pouze pokud provadis blizky nebo st?elecky Gtok. Je dano:
U? = Utok zbran? (UZ) + Bonusy (Dovednosti, kouzla, ...)
Obranné ?islo (O?) selisi v zavidlosti na pouzité akci, konkrétn? natom, zdali v ramci akce pouzivas zbra?. Je dano:
O7?=Kvalitazbroje (KZ) + Bonusy (Dovednosti, kouzla, ...) + Obrana zbran? (OZ)

~rsw

Pokud v rémci akce nepouzivas zbra? je OZ nula. OZ vytazené zbran? plati az do dalsi akce. V prvnim kole, p?ed tim,
nez tva postava byla aktivni poprvé, st m?zes ur?it kterou zbra? mas vytazenou.

B?hem Utoku, nejprve vyber cil. Pak ho? Sestist?nnou kostkou. Padne-li ti hodnota 6, m?zeS hazet znova. Celkovy hod, zna?
eny [k6+] pak p?i2ti ke svému U?. Od této hodnoty ode?ti O? obrance avysledek je po?et Zivot? o které obrance p?ijde.
Tedy:

Podkozeni ud?leno = U? Gto?nika + [k6+] — O? obréance

Pokud ma n?kdo po Gtoku nula a mén? Zivot? upada do bezv?domi a do dalSiho souboje nem?Ze zasahovat.

Pokud ma n?kdo po Gtoku nula a mén? Zivot? upada do bezv?domi a do dalSiho souboje nem?Zze zasahovat.

L é?eni a bezv?domi

B?hem souboje m?ZeS byt |€7en pouze n?kterymi kouzly. Pokud tva strana vyhréla, vyl€7iS se na jeden Zivot. Vice m?zes byt
uzdraven jen kouzlem, specidnim p?edm?tem, ve m?st?, nebo u Istari. Porazeni maji 0 Zivot? amusi sejit ozivit do
nejbliz&iho m?sta, s rukama za hlavou. (a nemohou byt uz znovu napadeni).



Konec souboje

Vyhrévata strana, které p?ezila alespo? jedna bojeschopna bytost (tj. mavice nez 0 zivot?) nabojisti. Hra?i, kte?i utekli,
maji 20 sekund na volny odchod, bez toho, aby byli pronésledovani.

Na konci souboje hrd?? m?Zze probihat olupovéni.

PoraZeni musi ukézat, co v3echno u sebe maji a vit?zové mohou sebrat jeden konkrétni p?edm?, p?ipadn? vdechny kusy
jednoho zbozi (nap?iklad d?evo). Pokud si Gto?nici vyberou penize, mohou vzit maximaln? 20 gros?.

11.Vyvoj postavy

Jaky je rozdil mezi ot?elym drakobijcem a mladi?kem, ktery poprvé drzi me?? Kazdy nepochybn? odsouhlasi, Ze jsou to
zkuSenosti nabyté mnohymi Sarvatkami a dovednosti ziskané naméhavym cvi?enim. | v Ov?in? jsou zkuSenosti ?asto
rozhodujici pro Usp?ch.

Ve h?ejsou zkuSenosti reprezentovany barevnymi drahokamy, které postavy mohou ziskat a za které se mohou nau?it
novym dovednostem. Jakmile je hr&? ziskd jsou jeho, ZkuSenosti nejsou p?enosné. Na po?atku hry za?inaji vSechny postavy
na Urovni 0. Jedna se 0 za?ingjici dobrodruhy, kte?i umi od vSeho n?co, ale v ni?em vyloZen? nevynikaji. Postava na Urovni
0 doké&ze pouzivat nasledujici:

| Blizké zbran? sesouztem 4 | St2elné zbran?stitokem 3 | KouzlaGrovn? 0 | Zadnou zbroj | Ma10 dusi

Na za?atku st m?Ze vybrat jednu z nésledujicich sad po?ate?niho vybaveni:

Blizka zbra? se sou?tem 4

St?elné zbra? se sou?em 3

Dykaa4 kouzla trovn? 0

Dykaa pes. (Pes je bytost 3/2 s 5Z, které se mu nakonci souboje |€?i. Pokud nep?eZije, je t?eba koupit nového)
5 m??4k?

Po nashirani prvnich 5 zkuSenosti se postavy mohou za?it specializovat avzit si prvni Grove? v jednom ze 2ty? povolani.

Vale?nik/Bojovnik

Mistr vSech zbrani zakovany do té nejt?zsi zbroje. Jeho pozice je ve st?edu boji&t?, kde chrani své spojence a zasahuje
zdrcujici rany nep?atel ?m. Mimo souboj dokéze zaza?t, kdyZz je pot?ebavyrazit dve?e, nebo povalit strom.

10 avyssi

1 Blizké zbran? se sou?tem 6 | St?elné zbran? s tokem 3 Kozenazbroj (+1), 10 dusi
krouzkova zbroj (+2)

2. Blizké zbran? se sou?tem 7 Stit (+1), Helma (+1) 15 dusi

3. Blizké zbran? se sou?tem 8 | St?elné zbran? s tokem 5 Platova zbroj (+3) avysSi 20 dusi

4. Blizké zbran? sesou?tem 9 | St?elné zbran? s Gtokem 6 Velky &tit (+2), Okovana 25 dusi
helma (+2),

5. Blizké zbran? se sou?tem St?elné zbran? s Gtokem 7 Ocelovy &tit (+3) 30 dusi

Na péaté trovni ziska vale?nik navic specialni schopnost, ktera mu umoz?uje kryt dv? postavy.




Lovec/Lu?istnik

Mistr st?elec, co ust?eli i k?idlamouSe. V bitv? se kryje za své spolubojovniky a posila na nep?atele smrt z dalky. Mimo
souboj dokéze najit cestu v lese, identifikovat 167ivé byliny, nebo se sp?atelit se divokym zvi?etem.

1. Blizké zbran? se sou?tem 4 | St?elné zbran? s Gtokem 5 Kozena zbroj (+1), 10 dusi

2. St?elné zbran? s Gtokem 6 Ocelové hroty: +2/+0 p?i 15 dusi
Utoku st?elnou zbrani.

3. Blizké zbran? se sou?tem 6 | St?elné zbran? s (tokem 7 Krouzkova zbroj (+2) 20 dusi

4. Blizké zbran? sesou?tem 7 | St?elné zbran? s Gtokem 8 KouzelndAmunice: +4/+0 p | 25dusi
2 Gtoku st?elnou zbrani.

5. Blizké zbran? se sou?tem 8 | St?elné zbran? s Gtokem 9 30 dusi

avyssi

Na péaté arovni ziskalu?istnik navic specidni schopnost, kterd mu umoz?uje Uto?it v ramci jedné akce az na dva nep?atele.

Mag/?arod?]

Mistr magie, ktery dokaze jedinym slovem poslat p?irodni zakony do kouta. V boji je velice univerzalni, jednim kouzlem
dokéze zvrétit pr7b?h bitvy. Musi si davat ale pozor, protozZe bez spojenc? je velice zranitelny. Mimo souboj dokéze lustit
prastaré napisy, nebo poznavat magicka mista.

1. Blizké zbran? se sou?tem 4 | KouzlaUr. 1. Snadna magie 0 10 dusi
2. Kouzlaur. 2 15 dusi
3. Okovand h? 2/5 Kouzlaur. 3 Snadnamagie 1 20 dusi
4. Kouzlaur. 4 25 dusi
5. Pika2/6 Kouzlaur. 5 Snadna magie 2 30 dusi

Od prvni Urovn? m?ze mag pouzivat kouzla stupn? 0 bez trhani. Nat?eti Urovni m?ze pouzivat kouzla stupn? 1 bez toho, aby
musel pouzivat energii, na paté Urovni takto m?Ze pouzivat kouzla Grovn? 2.

Mag p?i sesilani kouzel musi mit svou kouzelnou knihu, kde ma zazna?eno, které kouzlo umi. P? postupu na novou Urove?
se mag nau?i jedno kouzlo dané trovn?. DalSi kouzla se m?Ze nau?it ve m?st? zaplacenim jedné many za kazdou Urove?
kouzla. Pro kouzleni mag musi mit také magickou energii daného stupn?, kterou si m?ze zakoupit ve m?st?. Tyto karti ky se
po pouziti odhazuji. Kouzla Urovn? 0 m?Ze p?i spot?ebovani energie sesilat kaZzda postava. Jsou to jednorézoveé svitky.

Zlod?)

TichoSlapek, ktery nebojuje ?estn?. V boji ho v2tSinou neni vid?t az do chvile, nez probodne nep?iteli srdce apak se zase
ztrati ve stinu. Jako jediné povoléani dokéze provést akci schovani. KdyZ je schovany, nem?Ze jg nikdo cilit Gtoky ani
kouzly. (pozor! N2které p?iSery jg ale mohou vycitit!) Kouzla, ktera cili vSechny U?astniky souboje, jgj ae ovlivni. Kdyz je
schovany, nem?ze nikoho kryt am?ze Gto?it nalibovolného nep?itele, i kdyZ je tento kryty. P?i Utoku ze schovani dojde k p?
epadeni a zlod?j hézi na Gtok vice nez jednou kostkou.

1. Blizké zbran? se sou?tem 4 | P?epadeni 2k6+ Kozena zbroj (+1), 10 dusi
2. Krétky me? Schovani p?ed bitvou 15 dusi
3. Jedovaté ost?i Kouzelny jed: Jako sou? Stit +1 20 dusi

asti Gtoku m?zes spot?
ebovat (odevzdat nebo
roztrhnout) karti ?ku
magické energie. Do Utoku
ziskas bonus rovny
dvojnésobku Urovn?
magicke energie.

4. P?epadeni 3k6+ 25 dusi




| 5. | Rychlé schovani | 30 dusi

Akci schove se neni mozné ud?lat ve st?eleckém kole. Od druhé Urovn? za?ina zlod?j souboj vzdy schovany. Na paté Urovni
se zlod?} dokéze schovat vzdy nakonci kolajednoho nep?itele. Tj. poté, co zlod?j zalito?i, majeho protivnik jen jednu Sanci
jg zasdhnout!

Jedovaté ost? — Blizk& zbra? 4/2, po?ité se jako dyka.

Urovn?

Po ziskani pot?ebného po?tu zkuSenosti (reprezentovany barevnymi drahokamy — pozor ne bilymi) m?ze hra? dojit do m?sta
za obchodnikem, ktery mu na glejtu zakrouzkuje vySSi Grove?.

P?echod na prvni Urove? je za 5 zkuSenosti. Dalsi zlepSeni stoji tolik zkuSenosti, kolik ma hré? aktudlni maximum dusi /
Zivot?.

Z nulténa prvni 5 zkuSenosti. Z prvni nadruhou 10. Z druhé na t?eti 15, z t?eti na ?tvrtou 20 z ?tvrté na patou 25.

Mistrovské dovednosti

Jakmile je postava na Urovni 5, ziskd moznost nau?it se takzvané mistrovské dovednosti. Tyto jsou reprezentovany karti?
kami amagji jednotnou cenu 40 XP.

Vaenik Berserk M ?zeS pouzit v p?edkole. Toto kolo més +5/-7
Houzevnaty Dostanes navic 10 dusi.
Lukost?elec Trickshot Se st?elnou zbrani doké&zes provést akci Pomoc
hré? se zbrani pro blizky boj.
Proraz Pokud tv?) utok zabije nep?itele, m?zeS okamzit
? zalto?it znovu najednoho nep?itele.
Zlod? Nenapadny Nepo?itas se do limitu 4 postav v souboji.
Kluzky P2 Ut?ku nep?ichazis o Zivoty ani p?edm?ty.
Még Bystrosah V&echna kouzla m?zes sesilat i ve st?eleckém
kole. Ty, které to normaln? neumoz?uji ale stoji
dv? p?islusné magickeé energie.
Pyromaniak Kdykoliv zp?sobis ohniv? poskozeni, zvy$je o
5.

12. Questy - zkuSenosti

Quest je Ukol pro hrdinu, ktery mu dava zkusenosti. Hra? mohou questy ziskat r?znymi zp?soby. N?2které jsou vyv?3eny ve
m?stech, jiné u potulnych mudrc?, jiné jsou vypsany nalokacich. N2které jsou tajné ama je kazdy jiné.

Globalni questy

Zahrnuji ?innosti, za které m?Ze zkuSenosti ziskat kdokoliv. Seznam t?chto quest? bude zve?ejn?n na za?atku hry.

?asove gquesty



Zavatkem kazdého obdobi se vyv?si ve m?stech aje mozno je plnit. Ngj?ast?ji do jedné hodiny.

Questy od NPC

P?iSery 2 jiné bytosti mohou postavam sd? ovat dalSi questy.

Volené questy

K dispozici vSem postavam. Narozdil od globanich ale nejsou voln? p?istupné. Ke kazdému questu je p?i?azeno ?islo ahra
? s po zaplaceni XP jedno vybere, takze pokud nema p?esn?jsi informace, je jeho volba ndhodna. U kazdého questu je popis
a zakladni informace nutné k jeho spIn?ni. XP dostane ten, kdo quest spini jako prvni, takZze neni moc vhodné se o ziskané
informace d?lit. Dale, i po zvoleni z?stane quest p?istupny pro ostatni.

P?iSery a zkusenosti

ZkuSenosti jsou také odm?nou za porazeni p?iSer. Ty v2di, za? stoji, a po zasluze Vas odm?ni.

ZkuSenosti jsou reprezentovany barevnymi drahokamy.

13.Dodatky

Kouzla

Kouzlajsou reprezentovana karti ?kami. Kouzla trovn? 0. jsou karti?ky na jedno pouZziti a po sesilani se trhaji. Kouzla trovn
? 1-5 uZ mohou sesilat jen magové dané Urovn?, postavy maji zapsano v Magicke knize jaka kouzlaumi. Ta se u?i ve m?st?
zamanu. P?i sesilani kouzlaje vzdy nutné odevzdat NPC karti?ku s p?islusnou energii. Karti?ky magické energie se daji
koupit ve m?stech.

Magicka kniha - kouzla

14.Slovni?ek pojm?

Zde jsou vysv2tleny n?které zkratky a pojmy pouzivané nize v pravidlech. Pokud neporozumite jejich vyznamu, vra?te se
knim aZ na n? narazite a zkontextu jim porozumite snadn?ji.

Postava— To je bytost, do niz se hr&? vci?uje a kterou ve svt? Ov?iny zastupuje.

Hr&? — U?astnik Ov?iny, jenzZ neni organizétor (typicky hraje postavu)

Osud — Organizétor, rozdavéa produkci, ?esi pravidla, dava zkusenosti — pate? a administrativa hry.
CP-7ko — cizi postava, organizator, postava vytvo?ena organizétory sdanymi mantinely chovani

OB - Ovlé&dana bytost — postavou ovladana soubojova karta, ktera reprezentuje dalSi bytost vsouboji aje pIn? pod kontrolou
postavy, mavsak vlastni akci a pravidlajimiz se ?idi, vASinou plati, Ze m?Ze kryt postavu.


https://svet.ovcina.cz/books/ovcina-svet/page/magicka-kniha-kouzla

k6 — kostka a po?et stran, které ma— b?zna hraci kostka je k6. Pokud je u kostky uvedeno+, znamenato, ze p? padnuti
nejvyssiho ?isla se hod opakuje a p?i?ita kvysledku. (, po Sestce se hazi jest? jednou”)

Kolo — soubojové kolo
Obdobi — 2 hraci hodiny, v2Sinou trva od celé hodiny kdalSi celé hodin?. V esnice a m?sta produkuji na za?atku obdobi.

M ?sto — ozna?ené misto, ve kterém jsou hra?i vbezpe?i, mohou obchodovat, vylepSovat své postavy za zkuSenosti a odpo?
fvat.

Volny odchod — doba, b?hem které m?Ze hra? odejit, nesmi po dobu volného odchodu konat jakoukoliv agresi
XP, Zk. — zkratka pro zkuSenosti

Urove?—0Od 0. aZ do 5. stupe? schopnosti a sily dobrodruha.

Zivoty — p?ipnuté papirky s holubi?kou, musi byt voln? vid?t, ur?uji, kolik postava snese ran.

Kralovstvi / m?sto / narod M?sto pod kontrolou krale, reprezentuje kralovstvi kolem n?j, typicky vn?m jsou postavy jednoho
naroda. (trpaslici, elfové, lidé). Ve h?e ma stan, obchodnika a da se vn?m nakupovat a |€?it se. M?sto majednoho kréle i
spravce, ktery zan? bere produkci.



Sb?ratelné p?edm?ty

Bylinky

Vykupuji se am?ni za magickou energii. Kouzlo s nulovou energii (Jiskra, Bahno, Ledovy Sip) stoji 1 bylinku. Kouzlo na
arovni 1 sevym?ni za 2 r?zné bylinky ... Kouzlo na Grovni 5 za 6 r?znych bylinek. Pozor bavime se o r ?znych bylinach za
jednu energii!

Magické energie Po?et r 2znych bylin
Jiskra, Bahno, Lé7vé ruce, Ledovy Sip 1 bylina
2JSigiig byliny
I 2 r?zné byliny
11 4r?zné byliny
v 6 r?zné byliny

\% 10 r?znych bylin



VSeobecnée questy

Sv?tob?znik (prozkouma ?ast 7 celou zemi)

Ve svt?jsou lokace na kterych jsou razitka nebo tiskaci fixy. Na papirek, ktery mate u Glejtu si p?i navst?v? takoveé lokace
m?Zete ud?at razitko.

P? 10 lokacich dostanete: 2 XP

P2 20 lokacich dostanete dalSich: 2 XP
P2 30 lokacich dostanete dalSich: 2 XP
P?i 40 avice lokacich dostanete: 5 XP

Prvni kdo obejde 30 lokaci, ziska exkluzivni titul ,, Pr2zkumnik” narokuj v knihovn?

Kralovsky Posel
Zap?eneseni zpravy mezi krdli dostaneS 2 XP. Krd t? samoz?gim? musi pov??t. A odm?nit :)

Spinis|i tuto sluzbu po 3kréte, nech si od kréle napsat dekret a dones ho do knihovny, dostanes 5xp abudeS|i 1. ziskas
odznak ,,Krélovsky posel”

Bylink&?

Nanasi zemi rostou r?zné [€7ivé bylinky. Posbirej co nejvice r?znych bylinek do svého herba?e.
Ukaz 5 r?znych bylin: 3XP — Obchodni 2 osud ti je ozna?i

Ukaz 10 r?znych bylin: dalSich 6 XP — Obchodni 7 osud ti je ozna?i

Ukaz 15 r?znych bylin: dalSich 10 XP — Obchodni 2 osud ti je ozna? —jsi ,Bylinka?

Ukaz 20 r?znych bylin: dalSich 15 XP — Obchodni ?i osud ti je ozna?i —jsi li 1. zjiskastitul , Legendarni Bylinka? St?
edozem?' - tento exluzivni titul ndrokuj v knihovn?

Lovec p7iSer

Poraz 5 r?znych p?iser ajako d?kaz dones jgich trofeje obchodnikovi 2 osudu. Ti t? odm?ni 3XP. Prvni kdo toho dosahnou
ziskaji exkluzivni titul ,, Lovec p?iSer “ - narokujte v knihovn?. Nutno vice odznak?, dostava skupina.

Kralovsky lov?i



Tento titul pat? jen tomu negjlepSimu lov?imu skolenych jelen? (ne ran?nych lani). Lovec dostane za kazdy Usp?Sny lov ?
arku nasv?j Glejt. Krdl vyhodnoti nejlepsiho lovee krélovstvi aodm?ni ho 10XP. Nejlepsi lovec ze vSech bude titulovan na
konci 1. dne.

Trubabur

Tento titul ziskaten, ktery ve vSech hlavnich m?stech p?ednese formou pisn? 7 verSe popis slavného hrdinského ?inu (osud
vam ?ekne jestli je vaS 7in dostate?n? slavny). Navic krom? titulu “ Trubadlr” dostanete taky 10XP.

NejzkuSen?jsi hrdina

Hra?, ktery jako prvni ve své rase a povolani dosahne 5 Urovn? obdrzi titul od samotného krale: “Prvni ryti?”.

PoZehnany maly narod

Tento titul m?Ze dostat jen prvni hobiti druzina, které se poda?i spinit t? Ukoly nalokacich pro hobity. Narokujte v knihovn
2.

Zlatokop

Prvni dobrodruh, 2 skupina, kterd spini 3 questy nalokacich ziska 10X p aexkluzivni titul.

Osvoboditel

1. skupina, ktera DOBY JE - (ziska bojem s majitelem - Ne obsazeni bez boje) vesnici, kterou uz n?kdo vlastni. Nérokujte v
knihovn?

Kartograf
Zakazdych 5 spravn? zapsanych nazv? lokaci do slepé mapy ve m?st? dostanes 5xp

1. kdo donese svou slepou mapku s alespo? 30 spravn? dopsanymi nazvy lokaci ziska 10XP aexkluzivni titul.

Kronika?

Hr&?, ktery p?edakrétké zaznamy o tom, co se d?o v?jeho kralovstvi do konce 1.dne hry ziska dle kvality az 10 XP. Samoz
?2eim? musi sed? letopo?ty. Krd vyhodnoti nejkvalitn?si dilo, které odevzda osudu a autor ziska exkluzivni titul.



?ikali si o to!

Tento titul 210 XP narozd?eni ziskava prvni hra? 2 skupina, ktery vyhraje PvP souboj, proti stejnému po?tu bojovnik? (7
p?esile) z jiné rasy. Narok deklarujte v knihovn?.

Zaklina?

Prvni dobrodruh, ?i skupina, kterd spini 3 questy na lokacich ziska 10Xp a exkluzivni titul. Narokuj v knihovn
?.



