


ASTERION — Sedmy Zivel — Dodatky
MODUL VYDALO NAKLADATELSTVI MYTAGO
SAZBA RADEK RICHTR
HTTP://ASTERIONRPG.CZ/
AUTORI: Radek Richtr, Miloslav Zaoral, Vojtéch Rizicka, David Rozsival, Lukas Kubanek,
Jakub Liska, Karel Makovsky, Véclav Prazdk, Lud€k Réjecky, Michal Vrastil
DALE SPOLUPRACOVALI: Adam Kralik, Jaroslav Vrba
Praha 2015



Nésledujici dokument obsahuje aplikace pravidel DrD II na jevy a situace, které mohou na
Asterionu nastat. Tyto aplikace by mély slouZit predevsim jako inspirace, jak 1ze pouZit pravidla
DrD II ke hie na Asterionu. V aplikacich jsme se snazili drZzet v maximalni mozné mife pravidel,
které stanovuje DrD II a operovat pouze se zménami a dopliiky, které jsme povazovali za nezbytné.
I vam jako hra¢im a Privodcim doporu¢ujeme komplikovat si hru pokud mozZno co nejmensim
poctem novych pravidel, aby zdstala zachovana prehlednost a tempo hrani. Dlisledné doporucujeme
také si uvédomit rozdily mezi ndzvoslovim DrD II a Asterionu. Napfiklad druid je v feci pravidel
postava s dovednostmi v oblasti magie rostlin, vody a kamene, zatimco na Asterionu ovIlida
zejména magii rostlin a zvifat. Jinymi slovy — ten, koho na Asterionu nazyvame druidem, bude v
feci pravidel spiSe postavou s kombinaci povoldni druida a Samana. Je proto potfeba dokdzat tuto
dvojici terminologii rozlisit.

V této aplikaci budeme pouZivat ndsledujici zkratky: AP = aplikace pravidel, NS = Nemrtvi a
svétlonosi, PP = Pisky proroctvi, VTB = Vzestup temnych bohti, HZM = Z hlubin zelené a modré,
ZP = Zlata pavuc¢ina, OLD = Obloha z listi a drahokami, FA = Fale$nd apokalypsa, ZZS = Za
zavojem stini, RD = Rukovét’ dobrodruha, KZO = Krajiny za obzorem, SZ Sedmy Zivel, DD=
Dech draka, DrDII = pravidla Drac¢iho doupéte II, HM = Hry mocnych. Tvorba postavy Rasy
Na Asterionu Ziji vSechny rasy popsané v pravidlech - lidé, elfové, trpaslici, hobiti a krollové.
Nékteré kultury se vSak na Asterionu nevyskytuji - zejména hobiti Horda. Kromé zakladnich ras
mohou hrici pouZit pfi tvorbé postavy i nédsledujici: hevreni, skfitci a orkové (jejich popis najdete v
hlavnim textu). Lidé K lidskym kulturdm uvedenym v pravidlech priddvame na Asterionu dalsi, s
rychlou volbou zv1astni schopnosti. Dals{ kultury (Obyvatelé Drzav, KorullSti otroci) naleznete u
aplikaci piisluingch moduld. V Casu Temna pfiddvame kulturu Divosi, reprezentovanou piedevsim
obyvateli DZungle padlych stromd.
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A

1. Lokace

<

Chitan smrti

Jedno z nejdé€sivejSich mist na Asteironu se
nachézi na Bludnych ostrovech v UZinich
Tary a nese jméno Chitan smrti.

Sotva pred pér lety se pfitom jednalo o
misto plné Zivota. V roce 854 k. 1. se zde ode-
hréla velka ndmoftni{ bitva mezi flotilami Sa-
rindaru a Ostrovniho kralovstvi. Sarindarskd
eskadra, znacné posilend nekromanty a ne-
mrtvymi, pfipravila lest s imyslem zajmout
samotného Zlutého drako¢lovéka. Avsak Sa-
rindarci byli zrazeni a lest prohlédnuta. N&-
sledné se rozpoutala nelitostna fez, jejimz
vrcholem byl magicky souboj nekromantd s
Kirbegem. Nikdo ze Sarindarct nepreZil. Ne-
mrtvi, ktef{ se vymkli kontrole, se vrhli proti
sobé. Voda v zétoce zrudla krvi, plaZe po-
kryly stovky mrtvych t&€l ndmorniki, nekro-
mantl a nemrtvych. To pritdhlo ze Svéta
stini mocnou bytost — urguthu, zhmotnéni
smrtelného strachu. Jeji pfitomnosti oZily
obéti bitvy. Voda v celé zatoce je Cernd a
bez Zivota, pachne hnilobou, rostliny a Zivo-
¢ichové uhynuli nebo se stali potravou zom-
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bii. Nemrtvi postupné obsadili cely ostrov,
nejvice se jich vSak nachdzi pfimo v zétoce,
kde plavou té€sné€ pod hladinou a ¢ekaji na
neopatrné ndvstévniky.

Urgutha nem4 urcitou formu, je celym vod-
nim Zivlem — mrtvou vodou. Je vSak schopna
vzit na sebe jakoukoliv podobu motského
tvora, nejcast&ji to byva obii Cernd krakatice
¢i kostlivy motsky had. Jejim domovem je
nyni komplex jeskyni, nachazejici se pod ost-
rovem. Jeskyné jsou navzdjem propojeny tu-
nely, z nichZ nékteré jsou zatopené. Komplex
byl dfive vyuZivan jako tajny tkryt sarindar-
ské flotily.

Zluté udoli, Udoli jedli, Abiswigi-
mae

V Nedostupnych horich se ukryva nepfi-
stupné tdoli, které jako by tam ani nepatfilo.
A to nejenom kvili hlubokému lesu mohut-
nych Zlutych jedli s kmenem o obvodu dvou
aZ tif metrd. Ozyva se tu zpev ptactva, v Ne-
dostupnych hordch tak vzdcného. Husty a bo-
haty les, prorostly syté zelenou travou ptisobi



1.3 Purpurova geoda

az pohidkové, jako by se, bylo celé udoli pre-
neseno z dalekého Zlatého lesa. Nese se jim
tajuplna atmosféra, svétlo se mezi vétvemi
jedli zvlastné tipyti a vytvéii skoro hmata-
telné slune¢ni paprsky. A po setméni, jeZ zde
v hor4ch pfichézi brzy, se lesem nese houkdni

vSudypfitomnych sov.

Udoli je cilem mnoha otroki, ktef{ do ngj
utikaji z fiSe Slepych bohid. A kupodivu i
moudii muZzi z fad korulld, nespokojeni s
anarchii v 1i8i, obcCas hledaji toto prazvl4stni
utocisté. Jen nemnozi cestu skutecné najdou,
ti pak Ziji v ddoli spjati s prirodou jako pous-
tevnici. VEtSinou jde o samotére a stykaji se
jen malo. Ale i mezi nimi koluji o tomto pra-
zvlas$tnim misté mnohé legendy — o dusich
lesa, o jeho ptivodu, o silach skrytych za so-
vim houkédnim a zlatavymi paprsky slunce.
Néktefi se pak z tdoli vraci do své domo-
viny, potaji §ifit nad¢ji mezi otroky nebo se
pokousi otevfit o¢i korullim a zastavit neko-
necny kolob¢h valky.

Jesté jedna podivnost se s ddolim poji —
nikde v ném nelze nalézt hroby. Nikdo zde
nikdy nenasel néci mrtvolu — ty ziejmée beze
stopy mizi v hlubokém lese. Podle toho co si
mezi sebou povidaji poustevnici, se ale ob-
¢as, jednou za mnoho desitek let, nékdo vrati.
A, byt zmizel pfed dlouhou dobou, vypada
jako by od jeho zmizeni neuplynul jediny
den. Takovi jsou obdvani — pry jejich tsty
mluvi sdm les, podle nékterych jakdsi dobrd,
podle jinych zas uplné jind a z14 moc. Navra-
tilci se stdvaji pfizraky ddoli, bez oddychu
jim prochdzi a patraji po ¢emsi, co ostatnim
z0stava skryto. NEktefi les opusti a prochazi
svétem, jini pak jako by odejit nemohli — ti
krac¢i osamoceni ve stinech, mimo dosah zla-
tavych slunecnich paprski, strasi mistni v
pribézich po desitky, ba stovky let. Snad jsou
jakousi cenou za tték z pfedchoziho Zivota,
za odfiznuti se od okolniho svéta.
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Purpurova geoda

Ametystu podobny polodrahokamem, jehoZ
purpurova barva mu dala jméno, byl zatim
nalezen pouze v jediné lokalité hluboko pod
Novym Umrl¢im kralovstvim. Stranou od
hlavnich cest mezi uzly objevili nemrtvi pro-
spektofi nevelkou kapsu ve tvaru geody, je-
jiz stény byly pokryty vrstvou purpurivych
polodrahokamti. Jen diky ndhod¢ byly obje-
veny jeji prazvlastni schopnosti — polodra-
hokamy mély byt piivodné rozldmany na va-
zebné krystaly, povéreny akolyta vSak praci
o den odlozil. Kdyz druhy den hledal svij
privések pro Stésti, ktery ztratil, nasel jej za-
padly v rozbité geod€. A pokryty drobnou
vrstvickou fialovych krystalki.

Samotna geoda je magicka, dokdze po-
zvolna pokryvat sobé podobnymi krystalky
cokoli, co je v ni po dostatecnou dobu ulo-
Zeno. Tento pivodné senzacni objev — ne-
kone¢ny zdroj vazebnych krystald — vSak
brzy splaskl. Purpurit sice dokdZze vézat
velké mnozZstvi magické moci, ale nesku-
te¢né€ rychle se rozpadd, casto v fddu hodin,
nanejvys nékolika dni.

Purpurit presto nasel zajimavé vyuziti. Je-
likoZ oblibenou taktikou v boji proti nekro-
mantlim je niceni vazebnych krystald, nekro-
manti hledali vhodnou rezervu. Nasli ji pravé
v purpuritu. V nékolika strdznicich a mezi
prizkumnymi skupinami se purpurit pouziva
jako zédloZni vazebny krystal. Jeho vydrz sice
neni vysokd — i zombie jsou schopny jej vy-
cerpat do hodiny — ale pro ucely valecnych
prepadu to v piipad€ nouze postacuje. Purpu-
ritem se da pokryt jak vybava nekromantd,
tak Casti tél nemrtvych. Pouziti na zbrané
nenf vhodné, krystal pfi mechanickém nama-
hani rychle deflagruje.



Kapitola 1. Lokace

Qwer hrgtkwar gat (Hora mrazi-
vého dechu)

Nachdzi se v Tisici jeskynich, jen kousek se-
verné od hranice korullské provincie Sufida.
Ty¢i se nad okolni horské velikany do vysky
Ctyf tisic metri nad mofem. Tésné pod vrcho-
lem se nachdz{ ledova jeskyné. A prave ji si
pred péti sty lety vybrali knéZi slepého boha
Toralla jako misto pro svatyni ukrytou pred
zraky vladca fiSe Slepych boht. Nechali vy-
budovat dlouhé schodisté vytesané z kamene
a ledu a jeskyné se stala i ukrytem pro mocny
artefakt. Tim je Torallova maska, vyrobenou
z lebky mocného Torralova veleknéze. Prostd
maska z bledé kosti svého nositele posiluje
ve vSech télesnych i dusevnich smérech, na
kazdého vsak pisobi jinak a kazdému odhali
jinou schopnost. Poté, co zemfel jeji prvni
majitel — vladce fiSe Slepych boht — stala se
kofisti mnoha vojenskych vidcu, ktefi o ni
svadéli lité boje a vyuzivali ji ve svij pro-
spéch. Nakonec byla ztracena v baZinach Sli-
nos Mlaci, odkud ji vytahli Torallovi knéZi a
ukryli do svatyné v Hofe mrazivého dechu.

Dnes presnou polohu Jeskyné mrazivého
dechu téméf nikdo neznd. Schodisté vedouci
k ni je skryto pod ndnosy ledu. Samotnou
jeskyni pak strazi dvanact désivych piizrakt —
ducht mrtvych knézi. Béhem staleti se nasel
nespocet odvazlivei hledajici masku, vSichni
do jednoho vSak podlehli neptizni pocasi ¢i
mocné magii prizrakd.
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A

2. Cizi postavy

<

Sumier z Erinu

V absolventovi erinské Namorni akademie,
rvaci se statnym a vytrénovanym télem, vzbu-
zujicim dojem nelitostného bijce, by jen ma-
lokdo hledal ¢arodéjné nadani. Dlouha 1éta
se nechdval najimat jako bojovy carodéj na
lodé rGznych kapitanii a nevyhybal se pfi-
tom ani fyzické ndmaze. Po mnoha letech
dobrodruznych plaveb se Sumjer dostal az
do Sarindaru, kde nastoupil na obfi dZunku
Padoma kapitdna Kajana Jena.

Sumjer je pokldddn za cholerika a témét
psychopata. Nestiti se ale prace a jeho lety
ziskané zkuSenosti mnohokrat pomohli Pa-
domu, s vice neZ tfemi stovkami muzu, za-
chranit pfed Kirbegovymi dracimi lodémi i
plavenskymi korzary. Sumjer je navic kruty a
neudstupny, schopny jit pfes mrtvoly - coz mu
pomohlo velmi rychle ziskat post prvniho
distojnika.
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Sumjer dennodenné terorizoval své podrfi-
zené, vyZadoval naprostou posluSnost. Na
druhou stranu opovrhoval lidmi, ktefi dle
jeho minéni neméli pater. Jeho velitelska na-
lada kolisala mezi zdanlivou dobromyslnost{
a prudkymi vybuchy hnévu.

KdyzZ byl Kajan Jen v potycce s Plavénany
zabit a Padoma témér potopena, chopil se
Sumjer kapitdnského kormidla. Bez ohledu
na zranéni a vyCerpani podfizenych, donu-
til posddku k opravdm, které mély plavidlu
vratit bojeschopnost. Kdyz se nékolik dnt
po bitvé k Padomé pfibliZila dalsi plavenskd
lod’, zakdzal posadce vzdat se a s vypétim
vSech sil se mu podafilo vlastni magii plaven-
sky anveren nendvratné poskodit. Plavénané
vSak potapejici se lod’ navedli pfimo proti
sarindarské dZunce a vpadli na jeji palubu.
Rozpoutal se boj muZe proti muzi. Diky od-
hodléni a Sumjerové nesmlouvavému veden{
nakonec Sarindarci zvitézili. Nakonec jim
nezbylo, neZ lod’ zakotvit na pusté plazi —
opravy jim zabraly nékolik aldend, ale poté



2.2 Alim

je Padoma bezpecné dopravila az do Nového
Sarindaru.

Na Sumjerovi se zacaly projevovat pri-
znaky precenéni vlastnich sil a vyCerpédni —
jeho popraskana, popelava ktize nyni ostie
kontrastuje s téméf bilymi, na kratko stfiZe-
nymi vlasy. Stravujici oheni v jeho ocich pla
stale jasnéji a jist€ by jej brzy stravil, kdyby
neupoutal pozornost nové vznikla frakce
Umrlc¢iho kralovstvi — smrtonos$t. Sumjer z
Erinu, bojovy €arodéj, kapitan s tyfmi po-
topenymi lod’mi na konté se stal akolytou
smrtonosu. Pilné studuje techniky téchto tem-
nych ¢arodé€ju, jeho kiZi jiz zdobi mnohé ma-
gické obrazce, svoji nohu vyménil za nemrt-
vou a sily mu vraci zvracené lektvary esen-
cialistl. Jiz brzy se Sumjer vrati jako velitel
vlastni malé flotily, kterd bude rozsévat smrt
a zmar po vSech moftich Asterionu.

Alim

Alim je hrdina. Jeho jméno vSak nezni v hos-
tincich Cty¥ kralovstvi, ani o ném bardi ne-
skladaji oslavné pisné. Alim je bojovnikem
proti nekromantiim, a byval strdZcem hra-
nic Umrl¢tho krélovstvi, svétlonoSem. Tak,
jako mnoho nasledovnikd cesty svétla, Zil
v Braghiné, kde se udil od myslenkovych
bytosti. Mezi nimi mél povést spolehlivého
¢lovéka s klidnou povahou, mdlomluvného
a smutného, ale vérného svym idedlim, a
nadevse cticiho Zivot.

Alim pochézi z Qwergastu. Jako dité ulice,
zlodéjicek a rvac, Clen a posléze i vidce
gangu dlouho unikal dopadiim svych skutkd,
ale nakonec byl chycen a odsouzen ke ztrité
svobody. Stal se otrokem a byl koupen. Mu-
sel se ziicCastnit velké loupeZivé vypravy proti
nemrtvym, kterd v§ak skoncila neslavné. Si-
lenstvi Mlzného lesa, paraty nemrtvych, a na-
konec mrtvé voda Yrakanu vypravu docista
poziely. Byli to pravé svétlonosi z fad mys-
lenkovych bytosti, kdo zachrénil tonouciho
Alima a jeho dva posledni druhy. S tim, jak
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se mu vykasldvand mrtvd voda drala z plic,
opoustéla jeho dusi i egoistickd namyslenost
a nezodpovédnost rvace.

Zanedlouho po své zichrané se Alim s pié-
teli vydaval na nebezpecné vypravy nikoliv
za zlatem, ale aby zabranil nekromantim brat
dalsf lidské Zivoty. Vycvik v Braghiné mu po-
mohl nalézat slaba mista nemrtvych, predvi-
dat jejich chovani i pohyby. Ucen{ se od svét-
lono$i zndsobilo jeho hbitost a rychlost. Ob-
ratné se ohdnél dvéma dykami, které ze svéta
sprovodily jiz nespocet nemrtvych. Cely Ali-
muv zZivot dlouho predstavovala Braghina,
nic jiného pro né€j nemélo vyznam. Snad jen
obCas mu na mysli vytanula touha spatfit
bajné Oblacné meésto, o kterém obcas vy-
pravi nékteré valkyry a paladinové. Pro dob-
rodruhy mohl Alim byt zdchrannou, pokud
prchali pfed nemrtvymi; varovanim, pokud
se snazili dostat do Umrl¢iho krilovstvi; a
nepiitelem, jestlize pomahali nekromanttm.

Alim byl mezi témi svétlonosi, ktefi se
zucCastnili boje na Yrakanu, vidél hrizu
Uhr’s‘jiindaara, Lethovo bésnéni i Silenstvi,
které postihlo jeho pratele — svétlonose z fad
myslenkovych bytosti. Jako zdzrakem preZil
boje i ndsledné kataklyzma. Vydal se na se-
ver a prekrocil Bilé hory. Ale malokdo by
v bélovlasém starci s vytfeStényma ocima,
v néhoz jej hrizny zazitek proménil, hledal
proslulého hrdinu. V Erinu prodal své dvé
dyky, najal si rychlou lod’, a ve snaze najit
Oblac¢né mésto vyplul na zapad. Nadéje, Ze
svétlonosi, budou znat 1€k na jeho bolest, jej
neopustila.

Betridal

Nékdy se mu také fika Zlodgj t€l. Jeho exis-
tence je opfedena legendami a jen mdlokdo
vi, Ze tato postava je skutecna a ne pouze
bachorka pro straSeni déti. Po povrchu As-
teriou kraci uz témér devét stoleti a vidél a
zazil mnohé. Za sviij dlouhy Zivot nesCetné-
krat zemrel a vZdy se vrétil. Je jednou z méla
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bytosti, kterd plné chape rad svéta a tak si i
uvédomuje, Ze do néj nepatii. To ale nepo-
vazuje za divod, aby odeSel k Lamiusovu
soudu. SnaZi se od¢init skutky, které z néj
udélaly to, ¢im je. Na kondni dobra ma ale
svij specificky pohled, a prestoZe jeho Ciny
jsou zajisté ku prospéchu ostatnim, nenf jisté,
zda mohou pomoci i jemu. Betridal je temny
duch, upir.

Popsat jeho vzhled je nemozné, nebot’ Be-
tridal, na rozdil od ostatnich upirt, sva téla
Casto stiida. Bere muZe, Zeny, lidi, elfy i by-
tosti z Podzemnf fiSe. Jediné co jeho obéti
spojuje, je zloCinecka a nésilnickd minulost.
Kdysi stdl obéma nohama na strané Vieena
a nekromantt. Postupem Casu se vSak od ni
odpoutal a ve snaze odCinit své skutky se stal
temnym mstitelem, ktery bez skrupuli tresta
zlo¢ince a ndsilniky. Kazdy jeho skutek je
vSak spachan zplisobem, nad kterym vstavaji
vlasy hrizou. Betridal je nelitostny, k okoli
nete¢ny a za svym cilem jde pfes mrtvoly.
Doslova a do pismene.

Stejné jako vSichni upifi, i Betridal musi
pit krev, a vzhledem ke své sile ve zna¢ném
mnozstvi. Mnoho mocnych upird si proto
drzi suitu sluzebnik, ¢i otroku, které nezabi-
jeji a krmi se na nich opakované po mensich
davkach. Betridal zabfiji t¢éméf vzdy. Jeho
obét'mi jsou vsak zlocinci, obvykle ¢lenové
bandy, z niZ pochdzi i jeho nové télo. Be-
tridal je totiZ dostateCné¢ mocny, aby se za
svoji obet’ Uspésné vydaval a pak postupné
zlikvidoval celou zlo¢innou skupinu. Jeho
postupy navic zasévaji strach a nedtiivéru do
srdci dalSich organizaci, a Casto vedou k je-
jich rozpadu. Pfed nékolika lety byl kontak-
tovan nékolika lovci lidi a pfijat do jejich
zvlastniho cechu. ZIi jazykové tvrdi, Ze patfi
mezi jeho nejméné podivné Cleny.

Katanga odpadlice

EIff luciStnici z Cerveného lesa vitr osudu a
nestésti v rodiné zavaly aZ na palubu sarin-
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darské dZunky, mezi vytipované adepty na
nové ucedniky nekromantt. Vitdlni a tem-
nebyla v Umrl¢im kralovstvi viibec $t’astna.
Skalnata Sed’ ostrovii, davy bezduchych ne-
mrtvych, otfesné zaZitky pii praktickych
hodinidch Katangu presvédcily, ze sem se
opravdu dostat netouZila. Po tfech neuvéze-
nych pokusech o sebevrazdu se ji jako zazra-
kem podafilo za pomoci jednoho z vladcu
smrti utéci skrz Podzemnf #i8i aZ daleko na
sever.

V Diélavéch zacala renegatka vyhleddvat
utajend sidla nekromanti. Lovila je jako zvéf,
vyuZivajic pfitom svych znalosti z pobytu na
Sikrin-Rakle. Nikdo by v pohledné bardce
nehledal Zhéfe, jenZ na troud spdlil tolik uta-
jovanych ukryti Nekromantické hanzy. Jako
hracka na elff harfu feiwangi prochazi Dala-
vami kiiZzem kraZem. Mezi lidmi nenf{ pfitaz-
liva Zena s hiivou medovych vlasid a lukem
ramawi, neznama.

S padem starého Umrlc¢iho kralovstvi na-
staly Katanze téZké Casy — esencialisté zati-
naji paraty i do mensich mést, Hanza si ddva
vétsi pozor a vytvéii separované buiiky. Ba co
vic, civilizovanymi krajinami za¢inaji jesté
Casté&ji obchazet nekromantska komanda, do-
konce i smrtonosi, jejichZ nejcastéjsimi cili
jsou pravé nekromanti renegati. Nad pohled-
nou elfkou se tak zacinaji stahovat mracna.

Sarathin

Mezi mistry nekromanty se asi nejmensi vaz-
nosti t&€sil viidce animatické frakce Sarathin.
Jeho znalosti oZivovacich ritudld, alchymie,
chirurgie a dalSich oborl péstovanych nekro-
manty jsou sice nevidané, ale po psychické
strdnce se jednalo o pomérné jednoduchého a
snadno ovladatelného ¢lovéka. Svym zvlast-
nim zplsobem byval vlastné¢ dobromyslny, k
nekromancii pfistupoval stejné, jako kovar k
vyrobé mece. Bez emoci, predsudki, prag-
maticky. Neni proto divu, Ze toho Vieen vyu-



2.6 Tarxis

Zil a ovladal jeho prostiednictvim frakci ani-
matikd. Plvodné ¢tvrty syn chudého rolnika
se jen diky ndhodnému setkani s potulnym
mnichem dostal do kl4stéra a odtud na uni-
verzitu. Jako houba nasédval vSe, co jej ucili
a tehdy byl nejs$t’astnéjs$i. S absolvovanim
univerzity ale opét ztratil cil. Nabidka dal-
§tho studia a pozndvéani doplnéné charisma-
tickou vyfecnosti agentti Nekrohanzy jej do-
stala aZ na Sikrin-Raklu. Zde nadSené plnil
vSechny tukoly, jez mu ptedstaveni frakce ani-
matikli zadavali, spokojen s mnoZstvim no-
vého pozndni, jehoZ se mu dostdvalo. Jako
Cerstvy adept zaujal samotného Vieena — Sa-
rathinliv talent v kombinaci s prostou mysli
z n¢j délal idedlni loutku. Netrvalo dlouho a
vladce Umrlciho krilovstvi vydlazdil mla-
dému nekromantovi cestu k pozici mistra
a posléze vidce frakce animatikii, pficemz
jej stéle zahrnoval svymi radami a doporuce-
nimi.

Sarathin byval vysokym, spiSe mohutnym
Clovékem s vécné rozcuchanymi kudrnatymi
vlasy a t€kavyma ocima, které nevydrzi pozo-
rovat jednu véc déle neZ par sekund. Na tvafi
se mu zracivala smés blaZenosti a zaujeti a
pri feci s jinymi lidmi se choval roztrzité a
Casto utikal od tématu. Postupem Casu se ale
zménil — kdysi mu ozivly nemrtvy utrhl ruku
a nov4, prisitd, se postupem casu pfeménila
na odporny parat. O mnoho let pozdéji, jak se
situace v Umrl¢im krélovstvi pfiostfovala, se
témér stal obéti atentatu — magické pasti, jeZ
méla stravit jeho télo. Po dalsi operaci, pra-
lomové ve svém oboru, mu mistr nekromant
Gihwein nahradil ruku, rameno, ¢ast hrud-
niku a velkou ¢4st na uhel spédlené pokozky
nemrtvou tkdni. Mdlo lidi se kdy dostalo se
Sarathinem do styku. Téméf vSechen €as tra-
vil v n&které z laboratoii na Fagu, Cirligasu,
Gropi8i, Skaii nebo Trunci, zabran do vy-
zkumu. Politika Umrl¢iho krélovstvi a viibec
Zivot mimo néj ho vibec nezajimala a n¢kdy
na jeho existenci i zapomnél iplné. Sarathin
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mél vzdy svij vlastni svét, v némZ prebyval
po vétsinu svého Zivota a ten maly zbytek, co
zustal Asterionu, pro néj nic neznamenal.

Sarathin naSel sviij konec pfi kataklyzmatu
— vedl prvni vlnu nekromantd, ktefi zatto-
¢ili na probudivsiho Uhr’s’jiindara. K dZasu
vsech odoldval, zatimco jeho druhové umirali
a §ilejici Leth posilal na smrt dals{ a dalsi ako-
lyty i uéné. Teleportoval se z mista na misto,
zasazoval drakovi mocné rany, bez kriku ¢i
strachu bojoval tak, jako by §lo jen o dalsi
experiment. Nakonec vSak podlehl, rozsapan
hriznou tlamou. Sila, kterou mu poskytly
ozvény prvkd v nemrtvych implantitech, s
niZ Sarathin tak dlouho odolédval kosténému
drakovi, zaujala mnohé prezivsi. Sarathin tak
byva oznacovan jako prvni ze smrtonosu a
dikaz, Ze existence samostatné frakce smrto-
noSu ma své opodstatnéni.

Tarxis

Mezi nejproslulejsi Dusnari patfi plavensky
Carodéj Tarxis, potomek dlouhé linie slav-
nych a hrdinnych piedkd. Tarxistv otec Tirix
vSak pospinil jméno svého rodu, kdyz ka-
takomby rodinného sidla proménil v nekro-
mantickou laboratof plnou bezduchych ne-
mrtvych. Tirix sice zahynul, kdyZ do kata-
komb vtrhli cisaf$ti vojdci, ale hanba piesla i
na jeho potomky.

V Tarxisove rodé se dédily magické vlohy
po celé generace, diky otcovu postaveni
se mu mohlo dostat téch nejlepSich skol v
Moftském cisafstvi i v ciziné. Jako jedné z
madla osob mimo Ctyfi kralovstvi byl Tarxi-
sovi umoznén vstup do Carodéjné akademie.
Mnoho let stravil na cestach, plavil se na
plavenskych lodich, vidél nejrizné;jsi kouty
svéta a mél tak nespocet piilezitosti procvi-
covat své znalosti.

Kdyz se na vrcholu své moci vracel do
Plaveny, zastihla jej zprava o otcové obco-
véni s nekromancii. Mocného méga to zdr-
tilo, mnoho aldend stravil sam, témér bez



Kapitola 2. Cizi postavy

jidla, stfidavé truchlici, zoufajic{ si, pfipadné
pln hnévu. Nevzdal se v§ak a zacal pracovat
na ocCisténi jména svého rodu. Patral po zna-
lostech boje s nemrtvymi. Tarxis spojil svou
cestu s Dusnari a vnesl fad do jejich nesouro-
dého spolku, pficemZ svymi poznatky zaplnil
mnoho bilych mist ve znalostech jeho ¢leni.

Tarxis do pismene vypliiuje predstavu
prostych lidi o mocnych kouzelnicich — nosi
dlouhy bily hébit, péstény plnovous a dlouhé
uz zcela Sedé vlasy. Jeho vérnym spolecni-
kem je vyfezavana htil z monari, dar tarskych
domorodcii z Divociny, ktery kdysi zachranil
od smecky prizracnych vika.

Oplyva az nadlidskou davkou trpé€livosti,
kterd je mu vyznamnou oporou jak pfi studiu,
tak pfi stycich s okolnim sv&tem. Casto spo-
lupracuje s dobrodruhy, nezfidka se i sdm vy-
pravuje potirat nemrtvou hrozbu. Dobrodruzi
na n¢j mohou narazit i na Tafe a dozvédét se
uzite¢né informace o pohybech nemrtvych a
jejich slabinéch.

Asarak

Umrléi krdlovstvi md v Novém Sarindaru
svého zastupce. Je jim takzvany nekroman-
ticky protektor - mistr spiritista ASarak, ktery
zasedd v radé mésta a rovnéz disponuje vel-
kym vlivem i v Moarté. Jemu jsou viceméné
podfizeni vSichni nekromanti v Novém Sa-
rindaru.

ASarak se narodil pted tfiaSedesati lety v
Rilondu do rodiny magikd, oba jeho rodice
vyucovali na Rilondské univerzité. Magicky
talent v podobé vrozené telepatie se u néj
projevil, sotva zacal mluvit. Byl pro néj sa-
moziejmosti a nebdl se jim chlubit pred vrs-
tevniky, mezi kterymi diky tomu vynikal. Jiz
pfed ndstupem na univerzitu magie také zvla-
dal n€kolik zaklinadel, ktera ho rodice nau-
¢ili. Nové védomosti doslova hltal a velmi
rychle si zvykl byt vzdy nejlepsi v rocniku.
Cekala by ho slibna kariéra, kdyby nepod-
lehl naseptavactim z Nekrohanzy. Zlakali ho
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vidinou skute¢né moci, po které tolik touZil.

V Umrl¢im kralovstvi naplno rozvinul
svij talent pro psychickou magii, a proto
kdyZ volil, ke které frakci se pridat ocekdvali
mnozi mistfi, Ze zvoli vlddce mysli. On se
vSak stal spiritistou. Pfevladl hlad po informa-
cich, ktery nemohla uti§it Zddnd knihovna. V
dusich zemrelych vidél nekonecnou studnici
védeni. Zahrobi se tak stalo jeho druhym do-
movem. Diky svym schopnostem strmé stou-
pal v hierarchii své frakce, aZ nakonec narazil
na posledni a jedinou prekdzku ve svém zi-
voté — samotnou mistryni spiritistd Delcante.
Ta v ném vycitila schopného soka. Kazdého
jiného na jeho misté by se zbavila, avSak
ASarak byl schopnym politikem a svymi su-
gestivnimi projevy si dokdzal ziskat spoustu
hlast pfi jedndni v Moarté. Nicméné Del-
cante nehodlala opustit svoji pozici, a proto
byl ASarak odklizen do Sarindaru, kde se stal
prodlouZenou rukou nekromantt, projevem
jejich vile a zaroven vztyCenym prstem —
nekromatskym protektorem.

To ale ASarakovi viibec nevadilo. V novém
prostiedi se velice rychle zorientoval a stal se
tak Sedou eminenci sarindarské Rady, jejiz
je Clenem a skrytym hybatelem sarindarské
politiky. V sarindarské ctvrti Terasy si také
nechal postavit reprezentativni palédc, jehoZ
vetsi Cast zabirala skvéle zdsobend knihovna,
do niZ si nechdval agenty z Nekrohanzy vozit
vzicné magické svazky z celého svéta. Jeho
zaliba ve Stinovém svéte a rozpor s Delcante
zapftiCinil to, Ze zacal sympatizovat s vladci
mysli. Cche ming v ném nalezl velkého pod-
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porovatele mySlenky nové fiSe mrtvych.

Béhem viélky s Ostrovnim kralovstvim se
osobné zicastnil nékolika potycek. Sarindar
mu pfirostl k srdci a nehodlal se smifit s jeho
padem. Byl to rovnéZ on, kdo vybiral a prove-
foval schopné kapitdny sarindarskych lodi od-
vazejici potfebny material pro Nové Umrlci
krélovstvi. Osobné pak vedl jednéni s rodem
Jent, ktery shledal nejschopnéj$im pro spo-



2.8 Vigor Jen

lupraci pfi budovani Nukalaku. Do né&j pak
presidlil aZ v roce 858 k. 1., kdy stary Sarindar
padl. Cche ming A8arakovu loajalitu odmé&nil
vytvofenim postu protektora Nového Sarin-
daru, jehoZ pravomoci oproti starému ziizeni
vyrazné posilily. Mistr ASarak chodi vZdy
peclivé upraveny. Diky difvéjsim Castym na-
v§tévam Stinového a Vnéjsiho svéta jsou na
ném patrné zndmky Stinu smrti — tplné mu
zbélaly vlasy. Ty nosi nékdy volné spusténé
na ramena, jindy spletené do jednoho copu.
Piisny vyraz umociiuji ¢erné oci, jez bed-
live sleduji okoli. Leckomu pfii pohledu do
nich béha mraz po zadech, jakoby mu vidély
pfimo do duse. ASarak se obléka vzdy ele-
gantné, nejcastéji vSak do cerného fraku, Ci
koZeného kabdtce vysitého stiibrem. Typické
jsou pro néj Cerné kozené rukavice, které
téméf nikdy neodkldda - ostatné svému maji-
teli umoziuji sndze Cerpat magickou energii
a sesilat u¢innéjs{ zaklinadla.

Vigor Jen

Vigor Jen jako nejstar$i zastupce rodu Jent
predsedd méstské radé v Novém Sarindaru.
Je potomkem pivodniho sarindarského rodu
Starého Jena. KdyZ jeho otec zemfel béhem
emigrace ze Sarindaru do Nového Sarindaru,
prevzal po ném ulohu ,hlavy rodu®. Vigor
v novém pusobisti odlozil rodovy pfidomek
»tary®, ¢imz deklaroval oddéleni od dalSich
vétvi rodu Jent.

Vigor Jen se narodil roku 815 v Sarindaru.
JiZ od utlého détstvi byl pfipravovén na roli
vidce rodu. Byl ucen témi nejlep$imi mistry
ekonomie, Sermu, déjepravy a zemépisu. V
osmnécti letech pak nastoupil na Erinskou
moreplaveckou univerzitu kde studoval navi-
gaci a konstrukce lodi.Misto studia se ale ra-
déji vénoval nocnim radovankam, alkoholo-
vym vecirkiim a spoleCnosti tu vice, tu méné
slicnych dam. Pristavni krémy se staly jeho
druhym domovem. Jeden ¢as byl dokonce
zavisly na saviaku. Nenf divu, Ze své studia
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do tspésného konce dovést nedokazal. Zacal
se paktovat s pirdty, ktef{ se stali jeho novou
rodinou.

Celé dva roky s Zebriky moii kfiZzoval
vody Vnitfntho mote, az byl jednoho dne
spolu se svou posddkou dopaden a uvrZen
do Satlavy v Rilondu. Jako ostatni pirdty by
jej ¢ekala oprétka, ale rod Starého Jena znd
mnohé nitky, za néZ zatahal, aby nezdarného
syna vysvobodil. Po ndvratu do rodného Sa-
rindaru spatfil novy smysl Zivota ve sluzbé
rodu. Vstoupil do Sarindarské méstské flo-
tily, kde se z fadového vojdka postupem Casu
vypracoval na kapitdna a pozdé€ji dokonce
na admirdla. Z této pozice pak vedl valku s
Ostrovnim kralovstvim a osobné se zticastnil
mnohych ndmotnich bitev. KdyZ bylo jasné,
7e dny Sarindaru jsou secteny, vypravil se
spolu s mnohymi krajany a ¢leny rodiny do
Nového Sarindaru. Béhem této plavby svedl
posledni ndmorni bitvu s Kirbegem, kterd
pozdéji vesla ve znamost jako Bitva u Zralo-
¢iho ostrova.

Vigorova mohutna postava zvici takika
dvou metrd z néj ¢ini rodilého vidce. Husté
cerné vlasy, nyni uZ pomalu prokvétajici stii-
brem, nechava volné€ rozpusténé po ramena.
V oblékéni voli mezi ndmoiniky oblibeny pla-
vensky stfih a ani na chvili neodklad4 svoji
dlouhou Savli, kterd se mu neustéle pohupuje
u boku. Béhem valky s Ostrovnim kralov-
stvim pfiSel o celé levé predlokti. Za lintiro-
vou protézu, kterd mu chybéjici id nahrazuje,
vdeédi jak jinak, nez nekromantim, ktef{ si jej
jako spojence docela ceni.l kdyZ se v soucas-
nosti vénuje spravé Nového Sarindaru, poli-
tice nikdy nepfisel na chut’ a stéle se nejlépe
citi na palubé lodi a Casto podnika vypravy
do okolnich kraji. Takova situace plné vyho-
vuje protektorovi Asarakovi, ktery Vigorovy
namorni eskapddy oteviené podporuje.

Je Zenaty s Amalou z rodu Dieriti se kterou
mad dva syny. Vigana, kterému je tfindct let a
devitiletého Vigara. z knihy Viddnouci elita
Sarindaru od autora Dorana Chvdstala
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3. Ndméty na dobrodruzstvi

<

e Pesevarska vesnice Gzirsaj byla tento

rok vybrana, aby darovala pohibivacim
jednoho ze svych dospivajicich chlapci.
Jeden z kandidatl, KeSevur, je $t’'astné
zamilovany do nacelnikovy dcery, jenze
nacelnik jejich lasce nepreje. Volba Ke-
Sevura jako adepta znamend skvélou pfi-
lezitost, jak se jej zbavit. KeSevur tusi,
Ze volba padne na négj, a tak poprosi dru-
Zinu, aby mu pomohla utéct i s jeho mi-
lovanou, nebo vymyslet, jak pfimét n-
celnika, aby zvolil jiného z chlapct. Za-
rovein s tim vSak KeSevur nesmi vefejné
vyjadfit odpor vici Pohibivacim.
Nekromantickd hanza v Rilondu m4 po-
tiZe s renegdtem, Clenové Strazci kosti
jsou vzdéleni na cestdch. Hanza se tedy
rozhodne pfes prostfednika kontaktovat
dobrodruhy. Renegit krade téla ze zdej-
§tho hibitova. Vykopané hroby zahra-
bava nedbale, navic si hrob dalSiho kan-
didéta vzdy poznadi. Lze jej tak snadno
dopadnout.

DruZina se zrovna vyskytuje ve Stino-
vém svété. Fungovani svéta stind je pra-
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podivné, a tak se neni ¢emu divit, Ze
ac je druzina od setkani nekromantt po-
mérné vzdalena, ozvéna rozhovoru je
slySet az k nim. Postavy se tak mimo-
dék doslechnou o tajnych stezkach ve-
doucich az do Rilondského kralovstvi,
odkud s pomoci n€kolika kolaborantd
nekromanti ziskdvaji cenné komodity.
Je na druZiné, jak s touto informaci na-
lozi. Pokusi se vydirat mocné nekro-
manty? Prozradi jejich tajemstvi? Nebo
se pokusi uloupit cenné poklady pro
sebe?

Mala erinské pobocka Nekrohanzy, spe-
cializujici se na extrakty rostlin pro vy-
robu jedu a protijed si najme druzinku
k ziskani nékolika bylin z DZungle pad-
Iych stromii. Samotné byliny vSak pii
pouhém dotyku vylucuji halucinogenni
spory, coZ zastupce Hanzy zapomene
zminit.

Kouzelnik samouk nalezne pergamen s
jakymsi kouzlem. Ve vife v sebe sama
se pokusi kouzlo seslat. Jednd se vSak
o kouzlo nekromantické, jenZ funguje



trochu jinak neZ klasickd magie. Nezku-
Senost pii praci s mrtvymi a neznalost
nekromancie pak svede kouzlo k ne-
spravnému vysledku. NejblizZsi kostra
zacne oZivat a postupné zacne nabirat
i svaly a maso. Naopak sesilatel zacne
schnout a umirat. VSechna Zivotn{ ener-
gie se zaCne prelévat pomoci kletby z
kouzelnika do nemrtvého. Nepomuize-li
druZina nest astnikovi vcas, nenf jisté,
co se stane.

Jeden ze spiritisti-renegatl, ukryvajici
se v Athoru, zemfel pfi ndv§téve Vnéj-
§tho svéta. Nasla ho sluZebna, ktera
zavolala pomoc. NeZ se vzpamatovala
Nekromanticka hanza, zdejsi 1ékaf smrt
klasifikoval jako infarkt. Spiritista pak
byl podle uc¢eni KnéZzi Slunce spalen.
Zbyl po ném pouze medailonek, ve kte-
rém se ukryva pramen jeho vlasi. Po-
moci medailonku s jeho vlasy lze pod-
stoupit ritudl, pomoci kterého spiritisté z
Hanzy mohou kontaktovat a mucit dusi
zemfelého, aby jim prozradil vSe, co
zjistil. Nekromanti proto najmou dru-
Zinu, aby privések pfinesla. ZaleZi jen
na schopnostech druzinikd, jak se pope-
rou s nalezenim medailonku, ktery byl z
hrobu odcizen, proddn a kupci ukraden.
Jedna z karavan, zdsobujicich Nukalak
se pohfesuje. Zmizela beze stopy v Pod-
zemn(i 1iSi. Nekromanti najmou druZinu
dobrodruhd, aby jim pomohla ztrace-
nou karavanu najit. Kdo stoji za timto
incidentem? Jde o sabotdZ svétlonosa?
Pokusil se n¢jaky nekromant — renegat
uzmout cenné suroviny pro sebe? Na-
rusta aktivita goblini? A nebo jde o
hloupou chybu mladého akolyty, ktery
Spatné naprogramoval nemrtvé, a ti né-
kde se svymi vozy sjeli ze skdly?
Pfipraveni na epickou vypravu? Sku-
tecné? Pak mistryné spiritistti Delcante
hledd prave vés! Pro svij ritudl, jehoZ ci-
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lem je lapeni prastarych dusi Arvedant
a ziskan{ jejich tajemstvi potfebuje né-
kolik extrémné vzacnych surovin. Prvni
predstavuje privések prvniho Aurionova
veleknéze z dob pred tisici lety, ktery
ukryvaji KnéZi slunce v danérském opat-
stvi Slunoljuby v Zarné krajiné. Dru-
hou ingredienci je Retéz dusi, prastary
artefakt, ktery umoziluje uvéznit ne-
hmotné bytosti. Retézem je viak v sou-
casnosti spoutdna mocnd spektra Ja-
zatha ve strazni vézi uprostfed Plani
désu. Nakonec musi postavy v Marel-
lionu ziskat trochu prachu z kosti Ar-
tena er Fiarona. Nemrtvi z Lesa ddvno
mrtvych a zejména pak Tucet proklatcl
v§ak ucini cokoli, aby druZiné jeji tikol
prekazili. I kdyZ se hrdinim podafi
v8echny suroviny ziskat, nabiz{ otdzka —
podaif se ritudl? Nebo bude mit straslivé
nasledky?
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4. Nemrtvé myslenkové bytosti

<

Trhan

- . . pisobeni nestviry této v trovni piirodni
obdoby nemd. Kazd4a bestie nemrtva Spatnd
jest a z povrchu asterionského smetena by
byti méla. VSak nikterd hote tak obrovské
nezpusobila, co trhantim podafilo se. Nelze
ani spocitati, kolika obéti si nemoci zdkeiné
témito stvirami $ifené vyzadaly. Proti netvo-
rim svéta Stinového jest braniti se lze, vSak
s chorobou smrtelnou jen téZko do boje se
pustiti. ..

VSichni nemrtvi jsou povéstni nendvisti k
Zivotu a pouzivanim téch nejzdkeinéjsich me-
tod. OvSem puisoben{ bytosti, lidmi nazyvané
trhan nebo postaru velxit, uz skutecné presa-
huje vSechny meze. MoZn4 to bude znit neu-
véfitelné, ale nemald ¢ast epidemii moru, Cer-
nych nestovic, tplavice a jinych zdkefnych
chorob je dilem téchto bestii. Trhan vypadd
jako stary Zebrak ve $pinavém, roztrhaném
a pachnoucim plasti, jehoZ ptivodni barva
uz davno vybledla. Odévem peclivé zakryva
svou postavu, ve stinu kapuce nelze zahléd-
nout sebemensi z rysi jeho obli¢eje. OvSem
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i pokud n€kdo jeho télo zahlédne, nemusi v
ném hned poznat nemrtvého, spiSe si bude
myslet, Ze jde o ¢lovéka postizeného leprou.
Trhan se snazi vzbudit v lidech litost, aby jej
nevyhnali. Pomalu se belhd ulicemi a snazi
se prijit do styku s co nejvétsim poCtem osob.
V noci se také miZe pokusit otravit studny ¢i
zasoby potravin. Kazdy, kdo s nim pfijde do
styku, brzy onemocni jednou ze zdketnych
chorob. Nemoci, které velxit prendsi, ptisobi
zoufalstvi, beznadé&j a strach, které pak pfivo-
lavaji dal$i nemrtvé ze stinového svéta.

Zebrici se vyskytuji zdsadné jednotlivé,
ve skupiné by byli ndpadni a zranitelni. K
rozSifovéani epidemii vyhleddvaji mista s co
nejvetsi koncentraci smrtelnikd. Jejich nej-
Cast€j$im cilem jsou velkd mésta na povrchu
i v Podzemni fisi, pevnosti s dostate¢né po-
cetnou posadkou a vojenska lezeni. JiZ n€ko-
likrat se jim podafilo nechténé rozhodnout
valku ve prospéch té strany, kterd s nimi ne-
prisla do styku, vétSinou vSak zdecimuji vo-
jaky na obou stranach.

Diky svym psychickym schopnostem se
dokaZou nedostatecné odolnym lidem divéru
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vnutit. Zebrak neni nijak dobrym bojovni-
kem, i ti nejstatecnéjs${ muZi v§ak mohou mit
opravnény strach z ndkazy. Pokud prece jen
dojde k boji, je dobré se vyhnout se jejich
paratim, nebot’ kazdy zdsah zptisobuje za-
kefnou nemoc. Nékdy se také trhanovi po-
vede protivnika proklit. Vyssi forma Zebrdka
ovldda i magii. Trhan si kolem sebe vétSinou
vytvori oblak temnoty, ve které on sam vidi
jako ve dne, své protivniky vSak oslepi a dez-
orientuje. Nejlépe je vyridit jej z dalky, staci
dobfe mifeny $ip a boj je u konce. Svétlo na
trhana moc neptisobi, ale dostatecné ostré jej
castecné oslepuje. Pokud mate dostatecné sil-
nou mysl a nenechdte se zasdhnout, nemél by
byt souboj problémem.

Zlodéj dusi

.. béda tomu, kdo klamid bytosti této pe-
kelné neprohlédne. Neb velmi nebezpecnym
zlodé€j dusi jest, an schopen sily protivnika
svych diivéjsich v boji pouzivati i podobu je-
jich na sebe bréti. Pohledem pouhym neni 1ze
od ¢loveka jej rozeznati, toliko pokud zpiso-
bem nékterym povaha téla jeho nehmotného
odhalena jest, pak pretvaika jeho prohléd-
nuta jest i prava tvar bestie ukaze se. VSak
¢inem takovym zlod€j rozzui{ se velmi a zle
dopadne kazdy, kdo v dané chvili pobliz vy-
skytovati se bude. .. “

Plisobeni této nestviry, zvané arvedansky
namakianar, 1ze srovndvat s ¢innosti poZirace
dusi, ale prestoze maji nékteré vlastnosti spo-
le¢né, v ostatnich se radikdlné odliSuji. Oba
jsou stejné nebezpecni pro fad svéta tim, Ze
zadrZuji duSe svych obéti a bran{ jim v cesté
do astrdlni drovné. Oba také vyuzivaji silu,
védomosti a schopnosti téchto nest’ astnikd k
dal$im podlym Cintim. Tim ale jejich podob-
nost kon¢i. Zlodéji dusi jsou totiz nehmotni.
Po ptichodu do pfirodni trovné se nejvice po-
dobaji prizraku. Jejich télo ma humanoidni
tvar, dosahuje vysky primérného Clovéka a
ma neostré, rozmlZené obrysy. Od prizraku
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se 1i81 hlavné mlécné bilou barvou.

Podoba zlodéje dusi se zméni po zabiti prv-
niho mysliciho tvora, na kterého si troufne.
Duse toho tvora, uvéznénd schopnostmi zlo-
déje v jeho blizkosti, nemizZe uniknout do
Stinového ani Vnéjsiho svéta a zlod€j ziska
podobu i schopnosti své obéti. Neostré ob-
rysy mizi, jeho nehmotné télo ziskava jasny
tvar, ktery je k nerozeznani od piivodniho téla
ukofisténé duse. Jen nemnozi jsou schopni
rozeznat, Ze nejde o skuteCného ¢lovéka a
fik4 se, Ze podani rukou pfi pozdravu vzniklo
v dobéch, kdy byli zlodéji dusi hojni a lidé
se tak chtéli presvédcit o opravdovosti toho,
s kym se zdravi. Zlodéj dusi si své zbrané
tvori spolu s oSacenim po vzoru ptivodniho
majitele duSe. Pokud se mu podafi zabit dalsi
obét’, mliZe jeji schopnosti pouZzivat jen v pii-
pade¢, Ze na sebe vezme jeji podobu. Zkuse-
néjsi zlode€ji pak mohou béhem chvilky podle
potfeby vystiidat i nékolik podob. Nékdy se
méni po par sekundédch, podle toho, zda se po-
ttebuje bit s mecem, sekyrou, stiilet z luku ¢i
kuSe, nebo vrhat kouzla. Svymi proménami
vnasi mezi protivniky zmatek.

Zlodéji dusi se objevuji samostatné i ve
skupinéch. V fidce obydlenych krajich Ziji
samotaisky, aby t€ch malo osadniki stacilo
pokryt jejich spotfebu. PobliZ vétSich mést
se mohou vyskytovat desitky zlodéji dusi a
tvarit se jako parta Zoldakt nebo tfeba hrat
potulné akrobaty. Nejsou nijak vdzani na ur-
¢ita mista a mohou Zit snad vSude, kde se
najde alesponi par rozumnych tvord. Svétlo
jim nevadi, ale pokud to neni nutné, pfilis se
slunci nevystavuji. BéZné cestuji ve dne i v
noci a jen pifimym dotykem lze poznat, Ze se
nejednd o skuteéného Clovéka, ale o nemrt-
vého zlodéje. Tento dotyk ale také mizZe byt
tim poslednim, co ve svém Zivoté udéléte.

V boji se nesmite nechat zmadst jejich ne-
ustdlymi zménami podoby. Tyto promény
jsou pro né naprosto pfirozené a oni je ni-
jak zv1ast’ nevnimaji. Dobry pozor je tfeba si
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dat na nehmotné zbrané zlodé€ju, které mohou
zpusobit kromé obycejného poranéni i otravu.
Z nahromadénych dusi Cerpaji silu k pobytu
v pfirodni drovni. Pokud néjakou dusi vycer-
paji tplné, dojde k jejimu uvolnéni a ta se pak
konec¢né miize vydat na cestu. Kdyz zlod¢j
vycCerpa vSechny své duse a nema mozZnost
ziskat nové, mus{ se vrétit zpét do Stinového
svéta. Pravdépodobnost, Ze se tak stane pfi
boji, je vSak téméf nulova. Na zlodéje ne-
ucunkuji obycejné zbrané, ovSem svécend
voda ¢i olej na né ma smrtelné tcinky. Pokud
nemdte kouzelnou nebo vyjimeéné kvalitni
zbroj, nehmotnd bestie skrz ni lehce pronikne,
proto je dobré branit se i né¢jakym druhem
magického pole. NejdileZitéjsi pro boj s nim
je ale vysoka psychickd odolnost. Pokud si
pevnosti své viile nejste jisti, radéji se do boje
se zlodéjem dusi ani nepoustéjte.

PozZira¢ dusi

»- - - pOZiracem byti zabit nejhorsim druhem
smrti dozajista jest. Nejen Ze bestie télu Zi-
vot vezme a Clovéka pripravi takto o zbytek
Casu kratkého, jeZ mu pro Zivot v drovni pfi-
rodni vymeéren jest. Pozira¢ vsak také dusi
jeho nesmrtelnou ku sobé pfipoutd, jiz poté
nemozno do svéta stinti odebrati se. Duse pak
nestvire slouZiti musi a pouhym nastrojem k
pachani Cint priSernych stane se. .. “
Myslenkové bytosti do prirodni drovné ne-
patii, to je jisté. Pro poZirace dusi (postaru
arvedansky zvaného namakial) plati toto pra-
vidlo dvojndsob. Této kreatufe nestaci zabijet
na potkan{ a §ifit emoce strachu a nendvisti.
Své schopnosti jesté zesiluje tim, Ze svym
obétem pozie dusi, jeZ pak nemiZe odejit do
astralniho svéta a mrtvého nelze ani privést
zpét k Zivotu. PoZira¢i dusi maji humano-
idni télo, obvykle néco pies jeden a tii Ctvrté
metru vysoké, pomérné $tihlé a na prvni po-
hled slabé. Jejich kiiZze je nezdravé zelena, na
prstech vyristaji asi péticentimetrové drapy.
Hlava je vétsi neZ u Clovéka, s Cernymi vlasy
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a velkyma Spicatyma usSima. Odpudivému
obli¢eji dominuji velké oci zéfici jedovaté
zelenym svétlem, Usta zapliuji ostré, Spicaté
zuby. T¢€lesn4 slabost je jen zdanliv4, ve sku-
tecnosti pozira¢ disponuje neskutecnou silou,
a je velmi obratny a rychlejsi neZ vétSina lidi.

Po zabiti prvni obéti ziskdva sezranim jeji
duse vSechny jeji védomosti a schopnosti.
Naptiklad po smrti bojovnika bude pozirac
umét bojovat stejné dobte, jako to uméla jeho
obét’. Zabitim kouzelnika ziskd schopnost
ovlddat magickou energii a sesilat kouzla.
Cim déle se pozira¢ dui vyskytuje v piirodni
drovni, tim vétsi jsou jeho schopnosti i moc, a
o to t&Z8{ je souboj s nim. Potfebuje stile vice
zabijet, aby mél dost energie potiebné k setr-
vani zde. Po zabiti této stviry jsou vSechny
duse, které véznila ve svém tele, osvobozeny
a mohou se vydat k Lamiusovu soudu.

Poziraci dusi jsou samotafi, na piislusniky
vlastniho druhu se divaji jako na konkurenty
a nemaji v lasce ani ostatni nemrtvé. Neza-
jimaji se o zvitata, ddleZit{ jsou pro né jen
rozumni tvorové. JelikoZ jsou pomérné na-
padni, musi se skryvat, kvili svym potiebam
vSak Ziji v blizkosti osidlenych oblasti. Boj
s mladym poZiraem nepatii mezi nejobtiz-
néjsi. Bestie je vSak rychl4, jeji zuby a drépy
ostré a v sazce je vase vlastni duSe. Zrani ji i
obycejné zbrané a nemd Zddnou zvI4stni odol-
nost proti kouzlim. Star$i poZiraci uZ chodi
obleceni v brnéni svych obéti, pouZivaji je-
jich zbran€ a kouzlit uméji 1épe nez leckteti
mistfi. Nejvetsi nebezpedi predstavuje poZi-
racova nepredvidatelnost — nikdy nevite, co
od néj ¢ekat. Mensi ndznaky vdm muze po-
skytnout jeho obleceni a vyzbroj, skutecny
rozsah jeho schopnosti v§ak vyjde najevo az
v boji. Je dobré mit neustdle na paméti, Ze
bestie bojuje silou a schopnostmi nékolika
lidi. Také rozumu mé na rozddvani a nejed-
nou se stalo, Ze vldkala protivniky do pasti,
kde vSichni nalezli smrt. Nesnadno radit, jak
si vést v boji s pozira¢em. Pokud jej asponi v
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jednom sméru prevysujete, vyplati se vsadit
na tuto vyhodu. Je-li ale lep$i on, nezbyva
neZ co nejrychleji vyklidit pole.

Pozndmka: Neni pravidlem, Ze poZziral
vZdy vstfebd dusi svého soka a Cerpd z ni
silu a védomosti. Neudrzi v sobé vic nez né-
kolik desitek dusi. Nékdy se také stane, Ze se
duse dostane ven z jeho téla a poZiraC prijde
o ¢ast svych schopnosti. I kdyZ je ale tplné
nasycen, stéle jesté potfebuje zabijet, aby se
mohl udrZet v piirodni drovni.

Widmoj

,-.jest pravou pfi¢inou skuteCnosti oné
smutné, Ze lidé predkd svych zemfelych, jez
jako duchové objeviti se mohou, bati se po-
cali. VSak zatimco duchové pradavni toliko
litost a smutek v srdcich pratel svych byva-
Iych vzbuditi mohou, stviira tato nebezpec-
nou velice jest a toliko malokdo setkéni s ni
ve zdravi prestoji. ..

Obcas se t€émto bytostem fika také faleSni
duchové, ¢i arvedansky hintial. Do naseho
svéta se obvykle dostanou pri nasilné smrti
zlého Cloveka, kterou provazi silné emoce
nendvisti a strachu. Widmoj na sebe pfijme
podobu ducha zemfelého a jeho prvnim skut-
kem se vétSinou stane ndsilnd smrt vSech v
okoli. Pfi tom nejvice téZi z toho, Ze si jej
lidé pletou s duchem zemfelého, ktery sice
miZe nékoho vystrasit, ale jinak ubliZit ne-
umi. To o widmojich rozhodné neplati. Jejich
existence je plné zavisla na energii, kterou
vysavaji z obéti. S poctem zabitych nardsta
jejich sila i schopnosti a opravdu silny wid-
moj miZe potrapit i ty nejzkuSené;jsi lovce
ptizrakd. Obycejni lidé jsou bezbranni i proti
niz$im formdm téchto bytosti.

Widmoj je nehmotny a miZe na sebe vzit
libovolnou podobu. Jeho obrysy se zdaji byt
rozostfené a skrz t€lo lze vidét okoli, takze
s zivou bytosti si ho nikdo nesplete. Diky
telepatickym schopnostem vyhledd v mysli
pfthodného ¢lovéka obraz nékoho blizkého,
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kdo nedavno zemfel, a pravé jeho podobu pri-
jme. Nest'astnikovi se pak zjevuje jako duch
pribuzného Ci pritele a postupné z néj odsava
Zivot. Po smrti jednoho hostitele vyhledd dal-
Stho. Disponuje nezanedbatelnou inteligenci,
zvlad4 komunikovat s lidmi a dokédze vystu-
povat velice presveédCive.

Widmoj nerozliSuje mezi dobrem ¢i zlem,
zajima ho jen energie Zivych. Objevuji se
pouze jednotlivci, na widmoje sdruzené do
skupiny dosud, je-li ndm zndmo, nikdo ne-
narazil. Siln€j$i widmojové se vyskytuji ob-
vykle v okoli vétsich mést, protoZe s rostouci
silou roste i potieba vétsiho piisunu potravy.
Slabsi jedinci této mySlenkové bytosti mohou
byt k nalezeni i na venkové.

Vyhnani widmoje zpét do Stinového svéta
neni jednoduchou zileZitosti. Nestvira se
miZze kdykoli stit neviditelnou, a v takovém
piipadé pomiizZe pouze magie. Jesté nebez-
pecnéjsi ji ale Cini jeji schopnost nahliZet do
mysli. Pak na sebe miZe i nejslabsi z wid-
mojl vzit podobu nejstrasnéjsi no¢ni mary,
vyskytujici se v predstavach protivnika. Silu
mocnéj$ich widmoji umociiuje uméni tvo-
fit iluze a jejich prostfednictvim klamat a
désit protivniky v mnohem vét§im méfitku.
Svou pritomnosti pak zasévaji $ileny strach
do mysli vSech v okoli.

PP

Utoti dotekem, kterym upiji Zivotni ener-
gii. Zasazeni postupné slabnou, jejich tdtoky
ztrdci na nebezpecnosti, aZ ptijdou o schop-
nost vladnout zbrani a podlomi se jim ko-
lena. Vhodnou obranu proti widmojim tvor{
néjaké kouzlo ¢i artefakt zabranujici pronik-
nuti do mysli. Obrovskou vyhodu pak maji
kouzelnici, ktefi se nenechaji zmast iluzemi
¢i riznymi preménami. Bé€Zné zbrané wid-
mojim neubliZi, ovS§em zbrané stiibrné ¢i
potfené svécenou vodou nebo olejem, spolu
s vétSinou dtocnych kouzel, zvladaji stviru
rychle sprovodit ze svéta. Obecné plati pro
boj s widmoji totéZ co pro boj s pfizraky a
ndasledky zasaZeni jejich nehmotnymi pazemi
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bezpecné vylé¢i Li Konfulv elixir navratu.

Kostéj

”...postavou ¢lovéku podoben, misto hlavy
lebka umrlcéi. Nebezpecny netvor to jest,
anZto Clovéka pohledem uhrane a meem
hlavu mu srazi...” Kostéjové pripominaji vy-
sokého, mohutné stavéného cloveka. Jejich
béZna vyska je néco pres dva metry. Cely
dojem ovSem kazi hlava, kterd se ze vSeho
nejvice podoba lebce bez kousku kiize. Z mrt-
volné€ bledého obliceje si nejdiive v§imnete
temnych, propadlych o¢nich dulkd, v jejichz
hlubinach zaii rudé oci. Obleceni obvykle
byvaji do ¢erné kazajky a kalhot, na rame-
nou maji dlouhy Cerny plast’. Jelikoz toto
obleceni zakryva celé jejich télo a po smrti
se rozplynou i s nim, nikdo jeSté nezjistil,
jak vypadaji pod nim. Jsou to bytosti spiSe
zI€ podstaty, setkani s nimi rozhodné nepatii
k zazitkdm, na které byste radi vzpominali.
Ne vzdy vSak zabiji kazdého, koho potkaji.
PfestoZe jsou pomérné inteligentni, vyjedn4-
vat se s nimi nedd, ponévadz si kladou neho-
rdzné az nesplnitelné podminky a nikdy ze
svych poZadavki neslevi. Ze vSeho nejvice
miluji boj, a pokud se do néj jednou pusti,
neustoupi pfed Zadnou presilou. Kostéjové
pobyvaji vétsinou na pustych, liduprazdnych
mistech. Zdrzuji se ve skupinkdch o nékolika
jedincich, jejich pocet vSak nikdy neprevy-
Suje deset bojovnikd. Tato skupina miva vzdy
néjaké doupé, od néhoz se moc nevzdaluje.
Nejcastéji jde o néjakou jeskyni, opusténé
staveni nebo zficeninu pevnosti ¢i hradu. Po-
kud dojde k boji, pouZivaji zvlaStni Cerny
me¢, ktery zptisobuje paralyzu nebo prudkou
otravu, u vysSich verzi kazdy zdsah dopliuje
majiteli ztracené Zivoty. Po smrti se jejich
mec rozplyne v oblaku ¢erného koure. Vyssi
verze také pouZzivaji cernou magii a zmateni.
V boji se nejvice vyplati kostéje odzbrojit.
Velkou ¢&4st svych schopnosti ma diky svému
meci a po jeho ztraté uz zabiti kostéje neni
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takovy problém. Pozndmka: Velmi rozSitena
je povést o pokladech, které si tito bojovnici
shromazd’uji ve svych piibytcich. Ano, je to
pravda. Sdm jsem vedl vypravu proti skupiné
deviti té€chto netvort, ktef{ sidlili v horském
prismyku a zabijeli kazdého, kdo se jen pri-
blizil. Nakonec se ndm podarilo je pobit a
po prizkumu jejich jeskyné jsme nasli velké
mnozstvi zlata, drahych kament a dokonce i
nékolik mocné&jsich arvedanskych artefakti.
Ale boj samotny byl jako no¢ni mtira. Neko-
lik ¢lent nasi skupiny prchlo jen pii pohledu
na protivniky, v boji padlo mnoho hrdind a
my, co jsme to preZili, dodnes nemame chut’
o tom vypravét. Zadny poklad na svété ne-
muze vyvazit tak otfesny zazitek. Jen diky
pritomnosti takovych muZzi jako je Mortus
Cerny nebo Tork Tirkilarin se ndm podafilo
zvitézit.

Striga

,»...na pohiebistich i v hrobkach starych sid-
liti mdZe, vSak toliko pokud nablizku lidé
vyskytuji se. Celé dny i noci spankem hlu-
bokym difme, kdyZ ale clovék smrtelny v
blizkosti pfilisné ke spanku si ustele, rdna
uz se nedocka. V hodiné duchii hrobka se
otevfe, stvofeni pfiSerné na lov se vypravi,
¢lovéka nest’astného ve spanku prepadne a
télo jeho rozsape. Také za noci dplitkovych
hrobka otevird se a lidé pobliz Zijici dvefe na
petlice zaviraji, by se pfed nestvlirou radici
za zdmi pevnymi ukryli...“ Striga je zvIasStni
nestvira. V legendach vystupuje jako démo-
nickd, krveZizniva a téméf nezranitelna by-
tost, lidé se rozklepou, jakmile slovo striga
usly$i. A pfitom jsou nékteré jiné bytosti
mnohem obludnéjsi, zufivejsi a daleko nebez-
ské nevédomosti a tajemnosti netvora vyléza-
jictho z hrobky a touZictho po lidském mase.
Stvdra s tak Spatnou povésti je vysokd néco
pres puldruhého metru, jeji télo trochu pfipo-
mind sud. Dlouhé ruce s jako britva ostrymi
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dripy ji visi skoro aZ k zemi. Na kratkém
krku sedi necekané velka hlava s obrovskou
tlamou plnou ostrych tesdkt. Kolem hlavy
m4 delsi rozcuchané vlasy Cervené barvy, oci
ve tmé zaii zlym rudym svétlem. Tato stvira
se témef vzdy objevi v blizkosti hrobky, po-
htebisté nebo i chramu, kde se konaji lidské
obéti. Odtud vyZene vSechno Zivé a usadi
se v rakvi Ci sarkofdgu. VétSinu svého Casu
zde prospi, na lov vyrdzi pouze za tupliku.
Kdy?z ale zistane nékdo pres noc pobliz je-
jiho obydli, kolem ptlnoci striga vyleze a
zautoci na néj. Nikdy nevychazi na denni
svétlo, které pro ni sice neni smrtelné, ale
nemd ho rada. Lovic{ striga se pohybuje na-
prosto nehlu¢né, a prestoZze plisobi neohra-
bané, je neuvéfitelné mrstnd, rychld a na svou
obé&t’ se vrhd dlouhym skokem. Uto&i hlavné
parity a ostrymi zuby. Je to nebezpeCny pro-
tivnik, ale da se porazit. PfestoZe tato bytost
nen{ imunni vici oby¢ejnym zbranim, dopo-
rucuji pouZzit zbrané stfibrné nebo kouzelné,
které ji zpusobuji mnohem t€z§i zranéni. Vel-
kou slabinou strigy je to, Ze neni chrdnéna
pfed zasahem zbrani. Jeji kiize se da totiz
velmi lehce proseknout. V boji proto spoléha
na svou mrStnost a neni snadné se do ni stre-
fit. Pokud se ji ale nepovede rdné vyhnout,
miZete ji s kvalitnim mecem zpisobit i smr-
telné zranéni. Pozndmka: Striga je sice mys-
lenkova bytost, ale miZe se na svét dostat i
jako dusledek kletby. Proklety ¢lovék se pak
muZe v tuto nestvliru proménit. Proto neni
dobré strigu okamzité zabit, lepsi je pokusit
se kletbu sejmout. Pokud se striga nestihne
za usvitu vratit do své rakve, mize (ale ne-
musi) se proménit zpét v clovéka. Neni to
ale jednoduché a nejeden hrdina uz zahynul
pfi pokusu o odstranéni této kletby. KdyZ se
do rakve nevrati striga, kterd pfisla pfimo ze
Stinového svéta, nic se ji nestane.
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Ke kronice z hlavniho textu vam prikla-
ddme podrobnéjsi verzi, ktery se nékterym
udobim a osudim vénuje o poznani podrob-
néji.

Staré krdlovstvi na jezere Yrakan
851 k. .

Na pozadi rostouci vnitini nejednotnosti a
pfirodnich katastrof Vieen vytusi bliZici se
zanik Umrl¢iho kralovstvi a bude se jej sna-
Zit uspiSit. Vysle proto druzinu dobrodruht
na ostrov Urka probudit pfizracného draka.
Dobrodruzi proti v§em predpokladiim uspéji
a prchnou do Braghiny, zatimco drak silné
poskodi sidlo vladct mysli na Surle a kratce
poté usmrti mnoho novict na ostrové Rakla.
Vladctm mysli se vSak prese vSechny ztraty
podaii mocnou myslenkovou bytost znovu
zkrotit. V reakci na drakovo bésnéni vSak
opusti Umrl¢i kralovstvi mnoho najatych fe-
meslnikd i nekromantii-novicti. Vieen pred-
loZi dikazy, které usvédCuji ze sabotaze fisi
Slepych bohti. Dfive nejednotnd Moarta za-
¢ne planovat odvetné tazeni. Vieen se vSak
na jeho pripravé nebude podilet.

852 k.l.

Leth, mistr frakce zlodéji emoci, prochazi
stdle se zrychlujici proménou ve skieta. Ta
bude zavrSena na sklonku roku, pfi ritudlu
vyvolavani velkého mnozZstvi ithrand, ktefi
maji slouZit prevdzné k ochrané sarindar-
skych lodi. Leth se s Vieenovou podporou
ponoii do studia svétlonosi z fad myslen-
kovych bytosti a k jejich lovu zfidi oddily
nekromantt a nemrtvych.

853 k..

Sarindarci provedou tspéSny ttok na plaven-
sky konvoj vracejici se z Tary na Lendor.
Vsechny zajatce, vCetné né€kolika $lechtict
a vyssich ufednikd, predaji zlod€jim emoci.
Na jejich velmistra Letha bude spachéan neu-
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sp&sny pokus o atentat. Utoénikovi se podaii
osvobodit araka Zafici Cepel, jednoho z uvéz-
nénych svétlonost. NeZ Zarici Cepel zemfe,
zabije vétsinu svych tryznitell a t€Zce zrani
Letha. Ten bude z ¢inu podezrivat nékteré
Cleny vlastni frakce a vlddce mysli. Jednot-
livé frakce se rozhddaji zevnitf i navzdjem.

854 k..

Zacatkem roku zah4ji nekromanti odvetné ta-
Zeni do fiSe Slepych bohid. Po pocate¢nim
rychlém postupu vSak narazi na tuhy od-
por. Protivnik jako by byl dobfe informovéan
o kazdém jejich kroku, nekromanti padaji
do 1écek, ze kterych se jen obtiZné probo-
jovavaji. Na strané fiSe Slepych bohd jsou
také valecnici z Braghiny. Nékolik veliteli
armady Umrl¢iho kralovstvi zemie za zahad-
nych okolnosti ve svych stanech daleko v
tylu. Postup nemrtvych se zdhy zastavi a na
nové fronté probihaji jen lokdlni Sarvétky.

Po nékolika vitéznych letech utrpi Sarin-
dar tézkou pordzku od spojené flotily Os-
trovniho krédlovstvi a Plaveny, mésto bude
z Casti zniceno. Zarovei na severni hranice
Umrl¢iho kralovstvi zattoc¢i Kharova vojska
vedend skietim generdlem Sabh4s Hnarrem.
Nekromanti ztrati nékolik pevnustek a opér-
nych bodd. V reakci na to Moarta nafidi sta-
Zeni své trestné vypravy z fiSe Slepych boht.
Pfi dstupu bude ztraceno mnoho vazebnych
krystald a do Umrl¢iho kralovstvi se vrati jen
mensi ¢ast vojska. Nebude proto mozné vy-
znamnéji podpofit Sarindar nebo dobyt zpét
Uzemi zabrané generdlem Hnarrem. Situace
na Horké linii se z pohledu Umrl¢iho krélov-
stvi stabilizuje poté, co se veleni v pohranici
ujme Vieenem vyslany animatik, trpaslik Hu-
ghar, ktery zastavi postup Hnarrovych jed-
notek. Na protititok vSak uz nekromantim
nezbudou sily.

Kviili vdleénym nedspéchliim se situace v
Moarté vyhroti a mezi nekromanty dojde i k
otevienym stietim. Sarvitky ukon&i az Vieen
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a jeho upifi, ne vSak na dlouho.

855 k.l.

Do Umrl¢iho krélovstvi jiZ nebudou pricha-
zet novi zdjemci o studium nekromancie ani
ndmezdni femeslnici. Zivych rezidenti po-
malu ubyva. PoCet nekromantt se odhaduje
ani ne na Sest set. Schopnost Sarindaru zaso-
bovat nekromanty se znacné sniZi.

Mocnéjsi nekromanti posili svoji ochranku
(Zivou i neZivou), slabsi se zacnou sdruZovat
do skupin. Leth, mistr frakce zlod€ji emoci
(a nyni skfet) prosadi s Vieenovou pomoci
rozsiteni vyprav, jeZ maji za cil zajmout pro
jeho pokusy co nejvice svétlonosu. S vypra-
vami souhlasi i Moarta, kterd to povazuje za
odplatu vii¢i Braghiné. Pfes nemalo zmare-
nych Zivotti nekromantd a obétovani jedné
armady animovanych nemrtvych, se nakonec
mise zdafi. Leth zane ve velkém experimen-
tovat se zajatymi svétlono$i z fad mySlenko-
vych bytosti.

Ze subotamského klastera Daine bude une-
seno nékolik mnichd sizlamd. Stopy tnosct
vedou dvéma sméry, skrze Zelanské vrchy
do Rilondu a na jih do Trhlinovych plani.

856 k.l.

Neuplyne alden, ve kterém neni zavrazdén
nebo ,,nest’astnou nahoudou‘ nezemfe ale-
sponi jeden nekromant. Smrt mezi nekro-
manty také zptsobi pfirodni Zivly pfi roz-
sédhlych zdplavach, kdy bude zatopena vét-
Sina ostrovu. Mistr frakce animatikti Sarathin
bude téZce zranén pii vybuchu své laboratore.
Vsem bude jasné, Ze se nejednd o ndhodu,
ale o imyslnou sabotdz. Témét mrtvého Sa-
rathina si pfevezme do péce nekromant Gi-
hwein, zvany Nezabitelny.

857 k.l.

Posledni ze zajatych svétlonosd, glarbin Sedy
spar, bude Lethem nepfetrZit¢ mucen po né-
kolik dni. Leth vyuZije sizlamy, které pro néj
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unesli agenti Nekromantické hanzy. Mistr
vladcl emoci s pomoci sizlami extrahuje ne-
gativni esenci a uloZi ji ve specidlni nadobé.
Po umuéeni nékolika nevinnych déti Sedy
spar zesili, dostane se z okovi a zardousi dva
Lethovy pomocniky. Svétlonos, ktery prvné
pocitil nendvist, vSak okamzité zemfe a jeho
duSe zmizi ve Stinovém svéte.

Vysledky experimentu budou na Vieendv
prikaz disledné utajeny. VSichni tcastnici,
kromé Letha, poslouZ{ jako potrava upirim.
Dalsi vypravy na svétlonose se bez odhaleni
vysledkt nedaji v Moarté prosadit.

V disledku toho, Ze Sarindar je po dal$im
Kirbegové ttoku schopen zdsobovat nekro-
manty jen asi petinou obvyklého mnozstvi
zboZi, sniZi Moarta jiZ tak chudy ptidél potra-
vin na polovinu. Skrze svou Hanzu pak nekro-
manti budou skupovat potraviny na Tafe a
platit erinskym lodim premrsténé ceny za je-
jich pfevoz do Sarindaru. Cena trvanlivych
potravin na svétovych trzich stoupne.

Mistr Sarathin se po sérii nékolika naroc-
nych operaci vraci na scénu. Podstatné Casti
jeho téla budou nahrazeny nemrtvou tkdni a
magickym kovem. K dal§imu pokusu o jeho
likvidaci se jiZ nikdo neodhodlé.

858 k..

Vieen informuje nekromantické mistry, Ze
vyslal nékolik svych nejblizsich sluzebnik
pod vedenim upira Sagrata do oblasti jiznich
Medovych hor, aby zde nasli vhodné misto
pro nové Umrl¢i kralovstvi. Jednd se ale z
jeho strany jen o zastiraci tah, ktery mé jednu
skupinu nekromantt ¢aste¢né uklidnit a u
druhé vzbudit dojem, Ze Vieen nevi o jejich
aktivitdich v Nedostupnych horach.

Leth se stdva stdle nevyrovnanéjsim. Je
na n¢j spachano nékolik netdspésnych aten-
tatd. Leth osobné vyslechne a umudi prezi-
v§i utoéniky. Nespokojen necha umucit i po-
sledni zbylé zajatce. Jeho bestialita bude udi-
vovat i otrlé nekromanty, presto nad nim bude



Vieen drzet ochrannou upifi ruku. Znamky
dalsi pfemény zac¢nou byt zjevné snad vSem,
kromé Letha samotného.

Krom upird a vladcd mysli se vSechny
frakce rozstépi na konzervativni pfiznivce
Vieena a na opoziéni podporovatele Cche
minga.

859 k.l.

Na po&atku roku jsou Uziny Tary definitivnd
uzavieny vSem lodim mimo draci a plaven-
ské. Sarindar je tak nékolik mésicli suzovan
ndmorni blokddou.

Skreti general Sabhas Hnarr se opét po-
kusi o vétsi ofenzivu na nekromantské po-
zice na Horké linii. Dobude osm pevndstek,
ovSem za cenu znaénych ztrit. V dal$ich dto-
cich vi¢i Hugharovym pozicim proto nepo-
kracuje.

Nemrtva karavana vysland do Targentu se
jiz nevriti, stejné tak i Sagratova vyprava
zmizi beze stopy.

K dovrseni v§eho oblehne Kirbegova ar-
mada Sarindar. Nékolika stovkam obyvatel
mésta se podaii jesté pred uzavienim obkli-
¢eni uprchnout pres Kyrkyj. Nekromanti je
ubytuji na Sodethu. Po dvoumési¢nim oblé-
hani bude na konci roku Sarindar dobyt a
srovndn se zemi.

Buniky Nekrohanzy v Sintaru a Koru
prestdvaji poslouchat stdle fidSi piikazy z
Yrakanu. Moarta Rada mocnych nad smrti
viz. Moarta se nedokdZe dohodnout na kri-
zovém postupu a Zadna frakce neni ochotna
vyslat pres Stinovy svét své Cleny, ktefi by
situaci napravili.

860 k.l. - Rok kataklyzmatu

Mezi nekromanty konci obdobi tzv. Tiché
valky. Obé strany se pripravuji na otevieny
stfet. Celkovy pocet nekromantd v Umrl¢im
kralovstvi nepfesahuje Gtyfi sta dusi. Cche
ming se docka zvlastni nabidky — upirka Co-
riven slibi, Ze zabije Vieena. Vladce mysli
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kyvne, své uhlavni nepfitelkyni v§ak neveri.
Chce jeji akei vyuZit jako zastérku svého sku-
tecného planu — probuzeni ptizra¢ného draka.
Coriven spolu s nékolika vladei mysli na-
padne Péana Prokletych, pfemize jej, vysaje a
uzme mu jeho eldebranskou hil moci. Spolu
s poslednim pfeziv§im vlddcem mysli se ji
podaii prchnout do Nového Umrl¢iho krélov-
stvi.

Ptizracny drak Uhr’s‘jiindar, osvobozeny
ze svého vézeni, zane na Yrakanu rozsé-
vat smrt a zkdzu. Zatimco netvor nici sidlo
vladci mysli na ostrové Surla, vétSina ostat-
nich nekromantti se shromazdi na hibitovnim
ostrové Gropis. Zahy vypukne souboj mezi
vice nez dvéma sty nekromanty na jedné a
drakem a mnoha probuzenymi nemrtvymi
na druhé stran€. Vzduchem se ponese pras-
kot magickych vyboji a hrizny nafek nekro-
mantl. JelikoZ nejlepsi z fad vladct mysli
uprchli, nekromantim se nepodaii draka
uspat. Mistr Sarathin bude Uhr’s‘jiindarem
odfiznut od svych spolubojovniki a svede s
nim nerovny souboj. Zemfe aZ po mnoha téz-
kych zranénich. Mistru Lethovi se podaif pre-
Zit prvni vlnu Uhr’s‘jiindarova fadéni. Av§ak
pohled na zridné monstrum a jeho bésnéni
skieta ptipravi o posledni zbytky pficetnosti.
Leth vyburcuje prezivs§i nekromanty a po-
Sle je na smrt. Zabije kazdého, kdo mu bude
odporovat. Ackoliv je po poledni, nebe nad
Yrakanem zcernd.

Kdyz uz se bude zdit, Ze je vSe ztra-
ceno, zasdhnou do boje svétlonoSi z Braghiny.
Spolu s poslednimi nekromanty zatito¢i na jiz
poranéného draka. Leth se na chvili stdhne
z boje. Drak bude mezitim tdery svétlonosi
stile vice oslabovan. Leth udefi na nejvetsi
oddil smrtonosii s pomoci naddoby plné Cerné,
svetélkujici kapaliny. Jedna se o negativni
esenci ziskanou s vyuzitim sizlami pfi mu-
Ceni zajatych svétlono$d. Nasledkem konta-
minace se svétlonosi z fad myslenkovych by-
tosti v §ileném jekotu vrhnou jeden na dru-



4.8 Rise pana trosek

hého i na své lidské kolegy. Zrtidnosti zpa-
sobené zlodéjem emoci dosdhnou vrcholu.
Leth se za opojného fevu zméni na odpor-
ného, temné oranzZového draka, pokrytého
rudymi skvrnami. Za¢ne pobijet posledni pie-
Ziv§i, kdyZ jej napadne Uhr’s‘jiindar. Jejich
souboj, ve kterém oba utrzi Cetnd zranéni,
prerusi magick4 boufe.

Pfizra¢ny drak odleti do stfedu Slinos
Mladi, Leth k Mernové dlani. Magii prosy-
ceny Gropi§ bude explozi rozervan na kusy,
které se ponoii na bahnité dno jezera. Ma-
gickd boufe se pfeZene pres celé jezero, ne-
stabiln{ ostrov Joard zanikne. Stejné tak Olog,
na kterém se po staleti nahromadilo obrovské
mnozstvi negativnich emoci.

Trvale se zvedne teplota, nisledkem ce-
hoz zacne tat ledovec Sarut a hladina vody
stoupne. Ackoliv nékolik nekromantd na ost-
rovech prezije, Umrlci kralovstvi jako takové
zanikne.

Upifi na celém svété vyciti smrt Vieena
Prokletého. Mnozi zacnou pétrat po jeho vra-
hovi.

Bunky Nekrohanzy v Koru (pod vedenim
nekromantického adepta Svatopluka Tadase,
na ohnid’asu a sovich ocich zavislého spi-
ritisty a viziondfe nové nekromantické éry)
ziskavaji pomoci drog dalsi studenty i spo-
lupracovniky. Pocet obchodnikl spojenych
s nekromanty se prudce zvysuje, jejich moc
zacind proristat i mezi vladnouct gildy.

V Sintaru se po nékolika konfliktech ujme
vlady nad burikou hanzy skupina animatikd,
z nichz Cast nalezi k separatistim. To ma za
ndsledek dalsi spory.

Rise pdna trosek
860 k.l.

Umrl¢i krélovstvi prestalo existovat. Nezi-
stal nikdo, kdo by jej obnovil. Mnoho moc-
nych nekromantd je mrtvych. Cche ming a
Coriven zaloZili Nové umrl¢i krdlovstvi v Ne-
dostupnych hordch a vSe nasvédcuje tomu,
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Ze Vieen je skuteCné mrtev. Na ponicenych
ostrovech jezera Yrakan preZilo jen nékolik
nekromantd. Kazdy z nich se snaZi vytvofit
z trosek vlastni fi8i a namisto spolupriace bo-
juji mezi sebou. Vzestup prizracného draka
vyplni vzniklé vakuum. Celé jezero Yrakan
prostoupi esence smrti, jenZ postupné znici
zbytky Zivota v okoli. Drak za¢ne svou moci
celou oblast postupné ménit tak, aby co nej-
vérnéji napodobovala ddoli Boufné mlhy.
Tento ostrov ve Stinovém svété, z néhoZz drak
pochdzi, predstavuje jednu z nejnebezpecnéj-
Sich oblasti astralni drovné. Ostra skaliska
stfidaji hladové baziny, hustd mlha omezuje
rozhled. Zvukem se stdle nese mohutné bu-
raceni hromu, ale blesk se nikdy neukaze.
V Udoli bouiné mlhy se snoubi strach a ne-
navist. V minulosti o tento ostrov v neko-
ne¢ném stfetu soupefil spravce Udoli po-
hrom, esence Cistého strachu s panem Sto-
lové hory pfedstavujici epicentrum nendvisti.
Zménu pfinesl mocny Uhr‘sjiindar, ktery zde
vytvofil své dominium. Po jeho odchodu,
zavinéném zlod¢€ji emoci, se o ostrov roz-
poutala nova valka. Jeho obyvatelé se opét
mohou citit jako piislovecnd kost, o niZ se
pretahuji dva psi. Cilem nejvyssiho z ne-
mrtvych neni ndvrat do domoviny, ale vytvo-
feni stdlého spojeni mezi Yrakanem a tdo-
lim Bouifné mlhy. Svou novou fi$i se roz-
hodl vybudovat v Pfirodni drovni. NaStésti
vyjde ze stietd znacné oslaben a jen pomalu
bude sbirat sily. Za své sidlo si zvoli Vi-
for, jez mu domovskou sféru nejvice pfipo-
mind. Svoji moci oZivi vSechna téla, kterd
se v oblasti nachazi. Stovky zombii vyjdou
se zamrzlych kobek ostrova Cirligas, tisice
kostlivcu opusti Fag, i t€la Cerstvé zabitych
nekromantli povstanou do neZivota. Asteri-
onem zacne znit tichd melodie volajici ne-
mrtvé ze svéta stinu ke svému pédnovi a za
Bilymi horami bude rlst armada nemrtvych.
Uhr‘sjiindar a jeho sluhové budou pfipravo-
vat odplatu za Plané désu. Tentokrat vSak



budou moudiejsi. Dlouho budou vyckavat
na svou piileZitost a teprve poté se daji na
pochod. Pohybovat se v oblasti bude jesté
riskantnéj$i neZ na Planich dé&su. Na rozdil
od Lendoru, zde totiZ nemrtvi své sily dobfe
zorganizuji. OZivla téla Uhr‘sjiindarovi po-
slouZi nejen jako ozbrojené paze, ale téZ jako
smysly. Bude tak v&dét o vSem, co vidi a
slysi kterykoliv z nich. Yrakan se stane 14-
kadlem pro rdzné vlivné organizace i mocné
jednotlivce. Nekromantim nedaji spét téla
v pyramidé na Skai a zatopend skladiste va-
zebnych krystalti na Globi. Khar se dozvi
o pritomnosti Turgulovych maleb ve Viee-
nové paldci. Podle povésti je v dilech hné-
dého drakoclovéka zachycena Démonova bu-
doucnost. Nebude vdhat zaplatit jakoukoliv
sumu, aby je ziskal. I Katedrala chaosu se
stane cilem mnoha vyprav. Jednou z nich
povedou KnéZi slunce, ktefi se jizZ dlouhou
dobu snai ziskat informace o Arium Tumap.
Pozadu nezlstanou ani subotamové patrajici
po ztraceném klaSteru Halet, o kterém tusi,
Ze se nékde okolo Yrakanu naléz4. Jezerem
bude bloudit i mnoho ztracenych dusi. N¢-
které zcela Silené a velmi nebezpecné. Jiné
si v§ak uchovaji rozum a schopnost komuni-
kace. Pfi souboji drakd, nekromanti a svét-
lonost se uvolnilo obrovské mnoZstvi ener-
gie. Magické boufe a exploze tplné zniCily
tfi ostrovy na Yrakanu a vét§inu ostatnich
poskodily. Nésledné zemétreseni a zaplavy
napachaly dals{ $kody a zpisobily zanik spo-
leCenstvi samar v podzemi pod Umrl¢im
kralovstvim. Jen nemnoha z nich se poda-
filo prchnout nové otevienym prichodem do
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Podzemni fiSe.

Nejmensi thony doznalo pét zdpadnich
ostrovi jezera Yrakan, pricemz Erije a Moroi
se jakékoliv skody vyhnuly.

Trosky Dezmatu ovladla skupinka upirti
vedend Marmarasem, kterd strazi Vieentv pa-
lac s jeho poklady i tajemstvimi. Upifi kont-
roluji mnozstvi nemrtvych a predstavuji tak
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vojenskou silu, s niZ je nutno pocitat. DrZi se
vsak zpét a hdji jen izemi Norosu.

Marmaras$ patif mezi Viennovy vérné jiz
mnoho staleti. Na rozdil od jinych mocnych
upird, se nesnazi svou identitu skryvat, ba
praveé naopak. Vtélen do témét dvoumetro-
vého barbara napliiuje bezezbytku predstavy
prost’ ackad o upifim vzezieni. Zdobi jej mrt-
volné bleda kiize, rozcuchané Cerné vlasy a
velké tesdky vyCnivajici zpod rtd. Pravé Mar-
mara$ byl zodpovédny za vétsinu ,,nehod*
a zdhadnych umrti, kterd postihla Vieenovy
oponenty.

V troskdch ddvného Zurhkenova mésta
na Trasnetu se usidlilo nékolik nemrtvych
z Viforu, ktefi v bitvé na Gropisi bojovali
na strané€ prizra¢ného draka. Nékolik dalSich

vsoo2

prezivé téZ na Viforu.

Ostrov Globi ovladl jeho drivéjsi spravce
nekromant Muagor, ktery se pfi katakly-
zmatu v zoufalstvi rozhodl zachranit pred
smrt{ proménou v giaba, a¢ nemél k dispo-
zici agiaron, ale pouze niz$i vazebné krystaly.
Zéazrakem se mu ritudl podafil, avSak jeho
télo vysava energii vazebnych krystalt rych-
lym tempem a Muagor je musi ¢asto meénit.
Zoufale se snaZi vyuZit nékolika nemrtvych
sluzebniki a dvou rytiG zkazy, jeZ se mu po-
dafilo ovladnout, aby sehnal dalsi vazebné
krystaly, nebot’ vi, Ze bez nich si uz svoji
existenci nebude moci ddle prodluZovat.

Vézeni Uhr’s‘jiindara na ostrové Urka,
kde zapocala zkdza Umrl¢iho kralovstvi,
bylo rozmetano moci prizracného draka. Ost-
rov je pusty, pokryty mléénou mlhou a kazdy
se mu radéji vyhyba.

Z trojice ostrovu, leZicich na severovychod
od Urky, byl Gropi$ tplné znicen, ¢ast jeho
trosek, vymrSténych obrovskou silou, zasy-
pala i okolni ostrovy. Vedea se rozpoltil a
jeho jiZzni ¢ast byla zaplavena stoupajici hla-
dinou jezera. Z dilen zdstaly jen trosky. Na
sousednim ostrové Skai se pyramida vinou
zemétfeseni zbortila. Jeji kiivé pozutstatky
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dosahujf asi poloviny vysky ptivodni stavby.
Spodn{ patra pyramidy jsou zaplavena vodou,
nékolik malo nekromantt vsak ztistalo uvéz-
néno ve vysSich patrech, kde je zahubil hlad.
Moci pyramidy vsak znovu povstali a jako

nemrtvi bloudi v jejich hlubinéch.

Ve straslivé boufi, pohanéné mnoZstvim
negativnich emoci, uvéznénych v pidé ost-
rova, zanikl Olog. Zbylo po ném jen nékolik
skalnatych vybézki. Vina, jez se vzedmula,
zpustoSila Dra¢ime a Fag. Voda sice rychle
opadla, ale oba ostrovy zlistaly zdevastované
a opusténé. Naopak Otary a Probé se zkdza
vyhnula.

Ani Cirglas a Zeghe nebyly pii katakly-
zmatu poni¢eny. Na Cirglasu viak, vlivem
stoupajici teploty, zacinaji tat nékteré diive
pevné zamrzlé kobky a laboratore. Joard,
nestabilni a magii prosyceny ostrov, zanikl
v jediném zablesku, ktery na chvili oslepil
vSechny prezivsi. Mistu kde se Joard nacha-
zel, se dnes rozumni tvorové vyhybaji, né-
ktefi z dalky na jeho misté vidi tropicky ost-
rov, jini hustou mlhu nebo obfii branu, dalsi
mohutny vodni vir.

Pfi kataklyzmatu se na jezefe Yrakan vy-
tvofilo mnoho magickych anomalii a posunt
magickych poli. Nejvice se to projevilo u za-
niknuvsich ostrovi a také na Trunci a Surle.
Na Trunci zistal s Silenymi giaby jako do-
zor jen velmi stary nekromant Jermin z fad
vladcii mysli, ostatni odesli bojovat na Gro-
piS. Pii explozi GropiSe byl Trunci zasazen
magickymi vyboji, které zptisobily propojen{
mysli a védomi{ Jermina s védomimi vSech
giabl na ostrové. Vznikla tak jedna duse,
zna¢né naladova, ktera o¢ima giabi i nekro-
manta vnima a citi vSe co se déje v jejich
okoli.

Sidlo vladca mysli na Surle se stalo prv-
nim cilem pfizra¢ného draka, poté co setiédsl
své okovy. Uhr‘sjiindar znicil ¢ast palace bé-
hem boje i po ném byla Surla vystavena ma-
gickym proudiim, které zptisobily, Ze se cely
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ostrov propadl do Stinového svéta. Jediné
centralni véz sidla vladcd mysli se udrzela v
Pfirodni drovni, zde se proto zabarikddovalo
nékolik prezivsich nekromantd, ktefi nestihli
uprchnout s Cche mingem. Jejich dokonaly
svét se jim stal stejné dokonalym vézenim.

Dvojostrov Sikrin-Rakla poskytl utocisté
vétsing preziviich nekromanti. Zivly ponice-
nou univerzitu na Sikrinu obsadil Halemius,
jeden z nad&jnych 74kt Cche minga. Jeho
mistr mu uloZil setrvat na Yrakanu a patrat po
ztracenych artefaktech Umrl¢iho kralovstvi.
Halemius md k ruce dvé smecky orghisd, sli-
dicich po zapomenutych pokladech. Kromé
nich mu slouzi n¢kolik temnych vlkd a ovladl
také ¢ast animovanych nemrtvych, ktefi pt-
sobili jako ochranka univerzity. Halemiusovi
pomahaji také dva nekromanti-novicové.

Raklu ovladla asi dvacitka nekromantu,
které spojuje nepiatelstvi vici Cche mingovi
a jeho Novému krélovstvi. Vede je schopny
animatik Nihar. Maji k dispozici pocetny od-
dil animovanych nemrtvych a skrytou pod-
poru MarmaraSe. Hlavnim Niharovym cilem
je eliminace Halemiuse a jeho skupiny. Po-
lostrov Sodeth plné kontroluji pfeZivsi Sa-
rindarci, ktefi neméli to $tésti, aby odpluli
s nékterou lodi na Lendor ¢i do ddlav. Je-
jich veleni se razné ujal Bujant, ktery o sobé
prohlasuje, Ze je levobo¢kem jednoho z pfed-
nich predstaviteld rodu Starého Jena, proto
nazyv4 svou skupinu ,,Jenovci®. Vede vice
neZ dvé stovky ozbrojencii a pfiblizné sto
padesét Zen a déti. Bujant nechal postavit
mensi lodé a obsadil ostrov Zeghe, kde pfi-
jal taméjsi skupinku femeslnikii pod svou
ochranu. Sarindarci jsou pfisné neutrdlni, pfe-
vazi za dplatu, pfipadné protisluzbu, pres je-
zero osoby i zboZi.

V pevnosti Braghiné zistalo jen néko-
lik prezivsich nejzarputilej$ich svétlonosi,
ostatni padli nebo odesli bojovat proti tem-
nym silam do jinych koutd svéta.

Po kataklyzmatu se situace na Horké linii



stala neprehlednou. Vsichni upifi opustili své
posty a rozprchli se. Po zaru¢enych zpravach
o Vieenove skonu a vzniku Nového Umrl¢tho
kralovstvi vétSina nekromantii dezertovala.
Animatikovi Hugharovi se pomoci tvrdé dis-
cipliny a fanatismu zbyvajicich nekromanta,
odmitajicich véfit ve Vieenovu smrt, podaii
udrZet Sest pevnustek a vytvoii tak tzv. Hu-
gharovu linii.

Prchajici a téZce ranény drak Leth se
ukryje na misté, jehoz nestalost dokonale ladi
k povaze, jiZ byvaly trpaslik proslul — v Mer-
nové dlani, nedaleko od jedné z fek vrouci
l4avy. Z poslednich sil ptivold nékolik bytosti
hnévu a necha se jimi strazit béhem dlouhého
spanku, do néhoZ upadne.

Uhr’s‘jiindar, zranény Lethem i vybuchem
Joardu, se uchyli hluboko do Slinos Mlaci.
Ke svému panovi se zacinaji stahovat baZi-
nou bezcilné bloudici nemrtvi. Po kratkém
obdobi meditaci se i smrtka Sh’xinga vydava
do Slinos Mlaci a stadv4 se spojenkyni piizrac-
ného draka.

Béhem kratké doby obsadi Jenovci ostrovy
Zeghe, éirglas, Fag, Dracime, Vedea a Skai.
Na nékterych z nich vybuduji mensi stala
kotvisté. Jejich prizkumné oddily pak budou
v troskdch pdtrat po cennych pozistatcich
¢innosti nekromantd. Hlavnim opérnym bo-
dem Sarindarcti na Yrakanu se stane ostrov
Zeghe.

Po nékolika aldenech piiprav zacnou po-
kusy Nihara a jeho nekromantii o dobyti uni-
verzity na Sikrinu. Prozatim se jedna o ojedi-
nélé vypady a Sarvétky.

861 k.l

Leth se probouzi, stile vyCerpany a na po-
kraji sil. Hledd spojence, ktefi by mu po-
skytli dostatek informaci o stavu na Yrakanu.
Nechdva své bytosti hnévu patrat v nejbliz-
$im okoli. Narazi vSak jen na Jenovce, ktefi
jeho sluZebniky nemilosrdné potiraji. Fy-
zicky zmrza¢enému drakovi se podaii kon-
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taktovat malou skupinku hladovéjicich nekro-
mantd na Probé, které se zatim Jenovci vy-
hybaji. Leth nechd dvé kvilice, nejvetsi ne-
mrtvou silu, kterou nyni ovlad4, pfepadnout
lod’ku a dopravit ji nekromantim. Ti se pak
postupné prepravi za svym novym dra¢im
panem, ktery se prohlaSuje za Vieenova vy-
voleného ndstupce. Dalsi pocetnou skupinku
animatickych ucednikil a novicti Leth objevi
na severni hranici Sarutu. Néktef{ se k nému
ze strachu pridaji, ale nékolik v sobé najde
dost odvahy na smély utek.

Slinos Mlaci se stavd stale temnéj$im mis-
tem, pfitomnost draka ma vSak i pozitivni
vliv — vét§ina nemrtvych se stahuje za svym
pdnem a okraje baZiny se tak stavaji bezpec-
néj$imi. Toho si v8imaji pfedevSim hlidky z
fiSe Slepych bohd.

Posledni prezivsi vladci mysli na Surle se
uzaviou v nejvyS$$im patfe véZe, kde zahdji
pfipravy na magicky ritudl, jenZ by je mohl
osvobodit z jejich vézeni.

Jenovci upevni pozice na ostrovech. Na
Zeghe a Sodethu shromazd’uji nalezené cen-
nosti.

Po netispésném pokusu o obsazeni Trunci,
ktery pfinese ztratu celé skupiny muzi, Bu-
jant prozatim rezignuje na dalS$i vyboje.
Nicméné Jenovcim se podaii navazat kon-
takt s Hugharovou linii, kam budou obran-
ciim vozit skromné zdsoby. Odmény za do-
davky poskytne Bujantovi Marmaras.

V okoli univerzity budou probihat tvrdé
boje, nicméné ani po nékolika pokusech se
Niharovi nepovede zdolat obranu vedenou
Halemiusem. Tomu se naopak dspé$né po-
daf{ odeslat oddil nemrtvych spolu s nékolika
cennymi artefakty skrze Slinos Mlaci svému
panu v Nukalaku.

862 k.l.

Volani pfizracného draka zaslechnou irtha-
nové, bloudici ve vodach Yrakanu, duchové
z Umed Lemne a dals{ slabs$i nemrtvi. Ti nyni
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slouzi jako Uhr’s‘jiindarovy oci a usi. Jejich
pén je tak informovén o vétsiné z toho, co se
na ostrovech déje.

Pres Kyrkyj dorazi na Yrakan Cedrik. Ku-
puje od Jenovcid malou lod’ku a sam se vy-
déava prozkoumat Kralovstvi trosek. Jeho prv-
nim cilem jsou ruiny na Rakle a zejména
Mlzny les.

Lethovi dezertéfi se stavaji cillem zmor. Ti,
jiz zistali vérni, postupné propadaji podob-
nému Silenstvi, jez szira jejich pana. Ti nej-
vérnéjsi jsou vyslani pres Sarut na lov svétlo-
nosu.

Zacatkem roku vloZi Nihar vSechny své
nadéje do jediného ndhlého dtoku na univer-
zitu na Sikrinu. Cést univerzitniho komplexu
bude dobyta, avSak v kritické chvili se vy-
cerpd energie vazebného krystalu, na ktery
je vazdna vétSina Niharovych nemrtvych.
Obranci univerzity v Cele s Halemiusem pre-
jdou do ttoku a v nastalé feZi budou nekro-
manti vérni Vieenovi porazeni. Zachrani se
jen Nihar, ktery prchne na Noros. I Hale-
miusoova skupina utrpi tézké ztraty, prijde o
témérf vSechny animovné nemrtvé i smecku
temnych viki.

Kratce poté Marmaras vysle Nihara spolu
s Casti svych nemrtvych na tizemi fiSe Sle-
pych boht. Tam zni¢i nékolik vesnic. Mrtvi
posili jeho druZinu.

Vladcové mysli na Surle dokondi svij ri-
tudl a odeberou se do Stinového svéta.

PustoSeni pohrani¢nich oblast{ Niharovou
skupinou bude ukonceno po nékolika alde-
nech. Vojskiim fiSe se podaii pfipravit past
a Nihartiv oddil se ocitne v obklicen{. Nihar
bude zajat a mucen. Poté, co vyzradi v§echny
informace o déni na Yrakanu, bude rituilné
obétovén Kylle a Torallovi.

Skfetiim se pomoci Isti podafi témér bez
boje obsadit dvojici Hugharovych pevntistek.

Muagor zacne na ostrové Globi pocit o-
vat nedostatek vazebnych krystald, bude se
tak muset vzdat nékolika animovanych ne-
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mrtvych a jeho sila nebude stacit ani na kon-
trolu rytit zkazy, ktefi se vzeptou a pridaji
se na stranu prizracného draka.

863 k.l

Z hlubin Podzem{ fiSe vychazi pfimo na So-
deth Gahard, zabijak nemrtvych. Nepricetny
lovec pétrd po pfizracném drakovi, nevéda,
jak blizko se mu priblizil. Jenovci jej spise
ze strachu pfepravuji na Dragavei, kde ho
zanechaji osudu.

Uhr’sjiindarovo voldni zaslechnou nékteti
Lethovi sluZebnici, ktef{ zavitali pfili§ blizko
Slinos Mlaci. Pfizracny drak se tak dovida
o misté, kde Zije jeho protivnik a planuje
pomstu.

K Mernové dlani jsou vyslani sekaci, kteti
maji premoci stile jesSté vycerpaného Le-
tha. Vile mistra nekromanta je vSak siln&js{
neZ prizracny drak cekal. Jednoho se sekaci
se Lethovi podafi ovladnout, druhy prchne,
bude vSak premozen zfanatizovanymi uced-
niky, ktefi nyni oranzového draka doslova
uctivaji.

Cedrikovo pétrani v MlZném lese nepfi-
nasi vysledek. Z chovani nemrtvych vyciti,
Ze v Slinos Mlaci sidli mocny nemrtvy, ale
tusi, Ze Lethova skry§ se nachézi jinde. Pu-
tuje pfes Sodeth a od Jenovct dostava tip na
Umar Merna.

Gahard, jenZ své pétrani pfesune na Moroi,
zachytdva stejnou stopu jako Cedrik. Pociha
si na ¢lun Jenovcu, s nasazenim vlastniho
Zivota se vrhne do temnych vod Yrakanu a
posadku lod’ky zajme a pfinuti ji dopravit jej
na misto, kde Lethovi nekromanti prekladaji
zéasoby.

Na pocatku roku Bujant se svymi lidmi
obsadi ostrov Globi. S pomoci zajatého Mua-
gora se mu podafi ziskat a odvézt na Sodeth
c¢ast bohatstvi zaniklého Umrl¢iho kralovstvi.

Halemius ukon¢i prohledavani univerzity,
posledni nalezené artefakty a dokumenty ode-
Sle pres karavanu vypravenou Bujantem do



Nukalaku. S karavanou odejde i vétSina ne-
ozbrojenych Sarindarct a femeslnikt dfive
pracujicich pro nekromanty. Bujant zistane
u jezera spolu s pfibliZzné stovkou svych oz-
brojenci.

Na hranicich byvalého Umrl¢iho kralov-
stvi bude znét zvysend aktivita, na jihozdpadé
proniknou zvédové fise Slepych boht a7 k sa-
motnému jezeru, na Sodethu budou spatfeni
osamoceni svétlonosi a na severovychodé se
zacnou rojit oddily Kharovych muzi. Kir-
begovi vojaci vybuduji nedaleko zni¢eného
Sarindaru ndmotni zdkladnu a skladi$t€. Hu-
gharova linie pfijde pfi ttoku skietd o dalsi
dvé pevnosti.

864 k..

Na pocatku roku vtrhne Gahard do Lethova
doupéte. Leth vyuZije Silenstvi v Gahardové
mysli a namluvi mu, Ze spole¢né pfemohou
Uhr’s‘jiindara. Gahard se vyda prepadat kara-
vany Jenovci, aby ziskal pro Letha suroviny
potfebné k nekromantovu uzdraveni.

Pfizratny drak, ktery k sobé privébil
vSechny nemrtvé ze Slinos Mlaci a i duchy
z Umed Lemne napne svou mysl k ostrovu
Trasnet. Zdej$i nemrtvi se pres znacny odpor
nedokdzou ubranit Uhr’s‘jiindarové mocné
mysli.

Pfes Sarut vysle Uhr’s‘jiindar pocetnou
skupinu niZ8ich nemrtvych. Maji ustvat Le-
tha a poCtem zdolat jeho vili. Zdmér se témér
zdari, zoufaly a zufivy nekromant-drak v§ak
obétuje mnoho svych vérnych, aby se ubré-
nil.

Leth,fascinovdn pohledem na své trpici
sluZzebniky, v extazi z jejich utrpeni otravuje
Mernovu dlan dal$imi nemrtvymi — sirnymi
stfizahami, vroucimi baZinci a jinymi.

Ve zpustoseném tidoli se setkaji dva lovci
nemrtvych — Gahard a Cedrik. Gahard, jiZ
zcela pohlcen Silenstvim, odmitne dovést
Cedrika k Lethovi a napadne jej. NeZ stihne
prispéchat Leth, jenz touzi svétlonose za-
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jmout a mucit, Cedrik podlehne. Teprve pa-
ladinova smrt otevie Gahardovi oci. Lovec
nemrtvych pfisaha drakovi pomstu a pokusi
se na néj zautocit. Oslabeny z pfedchoziho
boje i vlastniho Silenstvi v§ak neni pro oran-
Zového draka Zadnou vyzvou. Ghil, stvofeny
z jeho téla se stava silnou zbrani vojsk mistra
nekromanta.

Zvysi se aktivita sopek v Umar Merna.

Ctvrty alden nového roku bude zahdjena
invaze na uzemi byvalého Umrl¢iho kralov-
stvi. Vojsko fiSe Slepych bohd, o tisici a
péti stech muzich vedené korully, potdhne od
jihozédpadu na Noros. Zbytek dezmatskych
nemrtvych bude rozpraSen Zenouci se hor-
dou barbart, touzicich oplatit nekromantim
staleti dtrap. Velitel invazni armady Burgag
se utaboii v ruindch Vieenova palace. Upifi,
ukryvajici se ve spletitém labyrintu Dezmatu,
vSak pomoci zdkefnych tdtokd ze stinti za-
hubi béhem ti{ noci vice nez sto padesat vo-
jéku. Burgag se svoji armadou Noros chvatné
opusti. S pomoci Jenovct se vojéci fise pre-
pravi na Sodeth, kde si zbuduji své hlavni
velitelstvi. Burgag nafidi vydrancovat poklad-
nice na Globi, v tamnich pastech najde smrt
mnoho jeho vojaka.

Jen nékolik dni po zahdjeni Burgagovy in-
vaze proniknou skrz poust’ Kyrkyj tfi stovky
Kirbegovych ndmornikd s ¢luny a obsadi os-
trov Fag. Ze severu pak pfes Sarut dorazi
generdl Sabh4S Hnarr asi s Sesti sty muZi.
Hnarr nafidi Bujantovi, aby vyklidil v§echny
ostrovy vyjma Zeghe. Hlavnim velitelstvim
generdla Hnarra se stane budova ponic¢ené
univerzity na Sikrinu.

Halemius s pomoci Bujanta prcha z univer-
zity na Sodeth a odtamtud se vydav4 studo-
vat rostouci moc vychdzejici ze Slinos Mlaci.
Kataklyzma totizZ prineslo takovy chaos, Ze
mnoho z preziv§ich nevi, zda pfizraény drak
nebo Leth prezili zkdzu. Nemrtvi, mizici z
Yrakanu nezndmo kam, tak jsou pro Hale-
miuse skutecnou zdhadou.
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Vétsina zbyvajicich nekromantti vedenych
trpaslikem Hugharem padne v Sarvétkach se
skfety, nékolik prezivsich pak uprchne k Le-
thovi. Hughar zlistane v posledni pevnosti
sam se svymi nemrtvymi. Kharovi magové
budou na obsazenych ostrovech hledat vse
cenné, co po nekromantech zistalo a pro-
zkoumadvat magické anomélie jezera Yrakan.
Asi nejvetsich uspéchti dosahnou v pyramidé
na Skai, kterou se jim, poté co vyhubi ne-
mrtvé nekromanty, podaii podrobné prozkou-
mat. Na konci roku vyhledd Halemius veli-
tele Jenovcli Bujanta a varuje jej pred hroz-
bou ze Slinos Mlaci.

865 k.l.

Otrdvend mlha valici se ze Slinos Mlaci
ohlas{ navrat pfizra¢ného draka.

I pres neprostupny jedovaty opar se Bu-
jantovi s jeho vérnymi podafi prchnout od
Yrakanu smérem na sever.

Uhr’s‘jiindar se vrati zpét a vezme si, co
jeho jest. Spolu se svymi nemrtvymi roz-
prasi korullské leZeni na Sodethu. Burgag
i jeho vojaci se v panické hrize rozprchnou
na vSechny strany, velka ¢4st jimi nakrade-
ného bohatstvi skon¢i v hlubindch Yrakanu.
Cist korullského vojska uprchne pies baziny
a Cast zachréani (véetné Burgaga samotného)
Kirbegovi lidé. Z celé armady vSak preZije
jen asi tfi sta muzi.

Po zpravach od korullskych uprchliki za-
veli skieti generdl Sabhas Hnarr k okamZi-
tému odchodu a jeho armédda zamifi s veSke-
rou koristi na sever. Kirbegovi ndmornici i s
korullskymi uprchliky ustoupi pres Kyrkyj k
mori.

Skieti budou mit ze zacdtku §tésti, jelikoZz
pfizracny drak nejdiive dokond dilo zkdzy
a zni¢i zbylé véze vladcl mysli na Surle a
ustupujici armadu nebude prondsledovat.

Jenomze prchajici skieti vojsko napadne
z druhé strany Leth. Na ustupujici skiety Ce-
kaji ddoli plnd bazin, mlh a mezi nimi ¢iha-
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jici nekromanti. OranZovy drak sam prileti
na kfidlech boufe a zacne bésnit, vojici zasa-
Zeni jeho dechem budou vrazdit vlastni druhy,
mrtvi vstanou a poslechnou ptikazy nekro-
mantd. Generdlu Hnarrovi se vSak rychle po-
daf{ situaci zvratit. Za cenu obétovani vét-
Siny vlastnich magi bude Leth a jeho armada
nemrtvych odraZena. Hnarrovi vojici poté
budou v Kharovych drzavach §ifit historky o
§ilenych nekromantech, nemrtvych skietich
vojécich, ale i o vlkodlacich, temnych ryti-
fich a dracich. Leth se stdhne zpét mezi feky
lavy i s novymi sluZebniky. Hnarr se radé&ji
rozhodne pro cestu oklikou a nafidi pocho-
dovat na Braghinu. Tam se mezitim opevni
Bujant s hrstkou prezivsich Jenovci a néko-
lika svétlonosi. Po nedispé$ném vyjedndvani
bude nésledovat ttok skfetiho vojska. I pres
nékolikandsobnou presilu by pravdépodobné
Hnarrovi muZi neuspéli, nebyt zrady jednoho
nebo nékolika Sarindarci, ktefi pevnost za-
péli a skfetlim oteviou brany. Nékolika obran-
ciim se podafi z hoficiho mésta uprchnout,
ostatni budou pobiti. T€lo Bujanta nebude na-
lezeno. Hnarr se po vyplenéni Braghiny vrati
do Zemé narkd, kde bude za své zasluhy od-
ménén Démonem osobné.

Uhr’s‘jiindar se ujme svého dédictvi. V
Umrléim kralovstvi nezbude nikdo, kdo by
mohl o jeho moci pochybovat. Jen Leth,
ukryty v hlubiné€ pod Mernovou dlani, v sobé
bude naddle Zivit nadé€ji na pomstu pfizrac-
nému drakovi.

Nové krdlovstvi na Sakatdnu a
Sveét

845 k. I.

Spiritista Moguj objevuje na svych cestach
Podzemn{ 1§ stopy, jeZ jej nakonec dovedou
az k Nekropoli. Poté, co pod4 hlaSeni svym
koleglim, se mistryné Delcante rozhodne své-

fit tento objev Cche mingovi.



846 k.l.

Namoftn{ kapitan Jaros, plavici se na lodi Stfa-
pec ve sluzbich Cche minga, objevuje pfi
prizkumu pobieZi Nekonecnych hor zatoku,
v nizZ bude pozd¢ji vybudovan Novy Sarindar.
Krétce na to Jaro§ umira pfi tragické nehodé
na palubé. Nekromanti a najati Zoldéci se vy-
lod’uji na bteh a pronikaji do vnitrozemi. Dvé
skupiny vedené zkuSenymi spiritisty udrzuji
kontakt s Yrakanem a pravidelné tak zdsobuji
Cche minga a Delcante informacemi.

847 - 852 k.1.

V pribéhu let se Cche ming zdénlivé vice
a vice stahuje do tustrani. Ve skutecnosti se
stdvé hlavou opozice proti Vieenovi. V uta-
jeni se kolem néj tvoii separatistické hnuti,
které do svych fad ziskdvd mnoho nekro-
mantl. NejdileZitéjsi je pro ného verbovani
animatiki — klicového prvku pro chod kralov-
stvi. Béhem let Cche ming dvakrat navitivi
Nekropoli a navazuje prvni kontakty s Pohibi-
vadi. Delcante se spokojuje s druhym mistem
v hierarchii separatistd, a to za cenu pfisli-
beni realizace nékterych projektd, jeZ nyn&jsi
Moarta neodsouhlasila.

Spiritisté intenzivné sbiraji informace o
Nekropoli i celé oblasti. Krom jiného zjist uj,
7e duse Pohtbivaci nejsou ve Vné&jsim svété
k nalezeni.

850 k.l.

Jedna z pétracich skupin nekromantt, pové-
fend ziskdnim tél zemfelych poutnikt ve Sfa-
rogu, se ztraci. Ve skuteCnosti se ze Vzboure-
nych kralovstvi prepravuje na dvou dZzunkach
az do JaroSovy zétoky a za¢ind tam za vyuZiti
trhavin a nemrtvych délnikd budovat piista-
Viste.

Cche ming kontaktuje Eleanor er Daerlan
a nabizi ji viidcovstvi frakce zlodéjii emoci v
jeho novém kralovstvi, Eleanor pfijima, po-
¢it4 vSak ve svych planech jen s peclivé pro-
véfenym zlomkem ze soucasného poctu zlo-
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déjti emoci.

850 - 853 k. I.

Do JaroSovy zatoky postupné priplouvé né-
kolik malych skupinek, tvofenych predevsim
animatiky, aby podpofily vystavbu Nového
Sarindaru. Nekromanti systematicky vyhla-
zuji nejbliZ8i ndrody Podzemni fiSe a zvySuji
tak pocty nemrtvych délnika.

Zasobovacich konvoji na trase z Blan-
kytnych hlubin do Nedostupnych hor pfi-
byva. Nékolikrat hrozi prozrazeni celé ope-
race. Spolu s vystavbou pfistavu v JaroSové
zatoce se buduje i opevnéni zatoky — Strdzna
véZ a Parohac.

K ndroddm, Zijicim pod Nekropoli, v nej-
vetsim uzlu chodeb v Nedostupnych horach
se uchyluje n¢kolik kmend, jez prchaji pred
nekromanty. Nésledkem toho chladnou, do-
ted’ peclivé udrZované, vztahy s Pohibivaci.

Mistr animatik Somol, zodpovédny za vo-
jenska taZeni, je predvolan k nespokojenému
Cche mingovi, exemplarné potrestin a na-
sledné navracen do prvni linie jako ghdl. Ve-
lenim vojenskych akci Cche ming piekvapivé
povétuje zlodéje emoci — Niamora. Pod jeho
vedenim vyhlazuji nemrtvi podzemni nérody
ve velkém — i pocetné zastupy délnikd jsou
po dobu vypravy vyuZity pro potfeby vojska.
Z obkliceni malokdo ze Zivych unikne, za
obét’ padaji celé kmeny, aby ndsledné rozsi-
tily fady Niamorovych bojovnika.

853 k.l.

Cche mingovi separatisté zfizuji zakladnu v
utrobich ledovce Sarut. PobliZ nalézaji staré
budovy z doby Cerné fise a pod nimi jeskynni
komplex.

854 k.l.

Ciést nekromantii z poraZené trestné vypravy
do fiSe Slepych boh, ktefi jsou povazovani
za ztracené pfi Ustupu, ve skutenosti i s tem-
nymi vlky a animovanymi nemrtvymi zamif{
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do Nedostupnych hor. Jejich tikolem je ovlad-
nout Sakatén a pfipravit zazemi pro budovani
Nového Umrlc¢iho kralovstvi.

Béhem boju nekromantt a korulld je po-
prvé pouZzita tzv. PaSerdckd stezka.

Na Sakatdnu dochézi ke konfliktiim s agre-
sivnimi Cakenkery, ovlddanymi temnym bo-
hem Enkerem.

V JaroSové€ zéitoce je dokoncena stavba
Strazné véze, Parohace, jakoZ i rozmisténi
prvnich, v mofi skrytych, nemrtvych. Béhem
dostavby Parohace je prozkouméno a pomalu
osidleno Dorovo klubko, za¢ina budovani
Cerného majaku.

855 k..

Nekolik mensich skupin, hledajicich vhodné
stezky pro budouci spojeni Nukalaku, Nekro-
mantické univerzity a JaroSovy zitoky, se
ztraci. Vyslechy dusi odhaluji, Ze za utoky
stoji Divousové.

Po dostaveni Cerného majéku za¢inaji do
Nového Sarindaru proudit sarindarsti exu-
lanti. Je ustanoven sném s predsedajicimi Je-
novci a nekromantskym protektorem. Dojde
ke schvdleni zmény pldnu stavby mésta.

Zacétek budovani Nekromantické univer-
zity na Hofe dvou zkouSek. Na stavbé se po-
dili velké pocty Cerstvé zabydlenych Sarin-
darct stejné jako najatych femeslnikt. Sou-
béZné, ovSem tentokrit s pomoci nemrtvych,
zacinaji hrubé prace na Nukalaku — zejména
tesani schodisté a hloubeni katakomb.

Konec roku je plodny na nové ptichozi —
pfes pevninu dordZi karavana vedend Krolo-
nisem (oficidlné ztraceni Lethovi lovci svét-
lonost).

Ztraty nékterych v podzemni putujicich
karavan pokracuji. Zacina systematické bu-
dovani hlidek, strdZnic a opevnéni.

Horsti elfové se stahuji z Sakaténu. Jen
vyjimecné se néktery osamoceny elf objevi
v Nedostupnych horich a pozoruje ¢innost
nekromanta.
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856 k.l.

Rok nesouci se ve znameni dlouhé Cche min-
govy inspekce zacina itokem nekromantd na
temného ducha Enkereho. Zatimco mnoho
spiritistickych kruht zaiito¢i na Enkereho ve
Stinovém svété a po velkém usili se jim po-
dafi vylédkat jej do Pfirodni drovné, vladci
mysli vedeni svym panem si na néj poci-
haji a po dlouhém souboji jej nakonec zlomi
a umisti do pfipraveného vézeni. Enkere je
spoutdn ve Stinovém svété a hlidan velkym
poctem mrtvych spiritisti. Necekané silny
odpor temného boha poznamend na duchu
hned nékolik nekromantt.

Zacatek stavby nukalacké Pagody a
Chramu mysli.

Lod’ kapitdna Jazomila najiZdi na mél¢inu
pobliZ vesnice Louky. Spiritisté béhem snahy
celou udélost ututlat a presvédcCit mistni o
vyhodéach mlcenlivosti objevuji bohata nale-
zis$té drahokamt. S obyvateli Luk uzaviraji
oboustranné vyhodnou dohodu — zajisti od-
byt drahokamti a zdroven uchrani polohu na-
lezist.

Cche ming potfeti nav§tévuje Nekropoli,
diky své moci a kouzlu osobnosti se snaZzi
radu Pohrbivaci presvédCit, ze predchazejici
konflikty nekromant s podzemnimi narody
byly jen nest'astnym nedorozuménim. Na-
bizi Pohibivac¢iim sluzby, zasoby a zejména
vyménu informaci. A€ neni obecné pfijat s
nadsenim, pravidelny styk nekromantid s Po-
hibivaci je obnoven, stejné jako pozvolnd
vymeéna informaci.

Do pfirodni drovné jsou pfivolany dvé
lod€ duchti — Niaana a Zag’hha.

Dolni Nukalak se prudce rozrista — jak
se dokoncuji pridce v Novém Sarindaru, je
mnoho nemrtvych dé€lnikl preveleno sem,
aby pripravili prostory pro prvni velkou vinu
nekromanti. Cche ming dokonuje zakli-
nadlo na Schodisti Sesti kruh.

Pod Novym Sarindarem je objeven kmen
toglétim podobnych bytosti. Ti jsou po né-



kolika bojich z zanimovani nebo uvéznéni,
zatim v provizornich prostorach pod Cernym
majakem.

Na sklonku roku, pfed ndvratem na Yrakan
se do Nedostupnych hor dostavuje Eleanor
a mistr zlodéj emoci Vasaratsa. Spolu s Ni-
amorem (v Umrl¢im krélovstvi je poklddan
za mrtvého) vyvolavaji skupinu narakd, stfi-
Zah a posledni lod’ duchi — Sor’rnu, spolu s
veétsim poctem orghisu.

857 k..

Gihwein kyvne na nabidku stat se viiddcem
frakce animatikd v Novém Umrl¢im kralov-
stvi a ukonci tak problematické hledani, jez
stalo Zivot jiz dva animatické mistry, ktefi
post odmitli. Gihwein se rychle seznamuje se
stavem infrastruktury, zajima se pfedevsim o
ledovcové katakomby a navrhuje jejich rozsi-
feni na regulérni mésto.

Gihwein ziskdva na svoji stranu tvirce
dusi, malou, nepfili§ znamou, skupinku ani-
matikd. Nékolik jich tajné€ vyrazi do Nového
Umirléiho kralovstvi, kde se ujimaji dkolu ze-
fektivnit do té doby stagnujici t€Zbu uhli. Ces-
tuji na jedni z Lodi duchti se samotnym Gi-
hweinem, ten se po osobni prohlidce stejnou
cestou vraci. Jeho necekané dlouhd zpétnd
plavba vzbudi n&kolik podezieni, Cche ming
v§ak prastarého mistra poklad4 za spolehli-
vého.

Enkeremu se béhem svatku, kdy mu Ca-
kenkerové pravidelné obétuji, malem podaii
utéct. Neékolik spiritist je pfemoZeno a za-
bito, jeho uvéznéni vSak trva dal. V Pfirodni
urovni vedou ¢lenové Nekromantské hanzy
s Cakenkery, jejichZ agresivita zna¢né po-
klesla, jednani o miru.

Pohibivaci svoli k CastéjSim ndvstévam
nekromantd a odtajnéni nékterych informaci
o skladovani mrtvych spolu s jejich esencemi.
To vie vyménou za mnoZstvi surovin ze Sa-
katdnu, které jinak Pohibivaci kupuji od pe-
Sevarti.
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858 k.l.

Dolni Nukalak ziskava svoji nyné&;jsi podobu —
pomalu ptibyvajici nekromanti si sidlo uzpi-
sobuji ke svému obrazu a zvySuji pocet bu-
dov na povrchu. Casto se jednd o provizorni
stavby, jelikoz prace postupuji pfekotnym
tempem. Podzemi mésta je vSak kompletni.
Stavba Hornitho mésta pokracuje o poznani
pozvolngéji.

Novy Sarindar se postupné zacind stabili-
zovat jako fungujici mésto, zatim zhruba s
tisicem obyvatel. Dle oCekdvani se objevuje
nedostatek potravin a topiva, a hlad s mrazem
si vyberou nékolik desitek zivotd. V reakci
na to jsou zaloZeny dvé zemé&délské vesnice
v udolich — Horni a Dolni Strouz. Zacinaji
pripravy na vybudovani spiritistického ob-
razce na vychodé Sakatanu. V prib&hu praci
je objeven Hruaa’ma’nga - korullsky dolmen.

Koneéné je dokoncena stavba Pagody i
Chramu mysli. Enkere je pfemistén hluboko
pod chrdm, kde mu spiritisté a vladci mysli
pfipravili vézeni. Spiritisté béhem jeho stie-
Zen{ ztratili téméf tucet ¢lend. Tajné prostory
uvnitf Nuj-Waj-Tien jsou obsazeny nemrt-
vymi, o jejichZ existenci vi jen Cche ming.

Sblizovani s Pohtbivaci nepostupuje ani
zdaleka tak rychle jak si nekromanti preji. Je
vysldno nékolik nepocetnych skupin, které
maji Nekropoli zkoumat bez védomi Po-
hibivact. Cche ming je viak nabada k nej-
vySsSi opatrnosti — jejich objeveni by mohlo
nadobro zmrazit vzdjemné vztahy.

859 k.l

V Novém Sarindaru zacinaji prace na Hor-
nim mésté, dokoncuje se postupné Cisténi
podzemnich prostor kolem celé JaroSovy za-
toky. Od nynéjska nenf tfeba, aby byli nekro-
manti a Sarindarci doprovazeni velkymi po-
¢ty nemrtvych, ti nyni funguji jako efektivni
strazni jednotky hlidajici pristupy do nekro-
manty ovlddaného prostoru. Niamor a jeho
muZi, se presunuji do Nukalaku a pod Saka-
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tan.

Nepocetni zlodéji emoci provadeji prvni
pokusy s Hruaa’ma’nga. B€hem pokusi jsou
sledovani horskym elfem Wafuem. Ten se
jim nakonec necekané odhali a Z4d4 o pfijeti
mezi nekromanty. Pfes pocatecni nediivéru
je prijat, patronat nad nim pfebird Onizmir
Plavy.

Do JaroSovy zétoky priplouvéd posledni
skupina dZunek. Pocet Zivych obyvatel No-
vého Sarindaru se zdvojndsobuje a témér tak
vyrovnava pocty nemrtvych. Eskaluji pro-
blémy s pokrytim pozadavki na jidlo. Po-
traviny a materidl jsou kupovany na Lendoru
a v Erinu, mala ¢ast se dovazi z Trpasliciho
hvozdu. Pidy okolo Horni a Dolni StrouZe
nedosahuji ani tdrodnosti Sodethu. Rozrasta
se flotila rybarid, avSak okolni vody jsou,
moznd kvili pfitomnosti nemrtvych, ktefi
vodni Zivot odpuzuji, na dlovek chudé a barky
musi Casto vyplouvat daleko od pobiezi.

Krolonis se svoji druzinou odcizuje v
Nekropoli Dynthorovo télo (viz dobrodruz-
stvi Plané z kosti).

860 k.l. - Rok kataklyzmatu

Do Nového Umrl¢iho kralovstvi pfichazi po-
sledni vlna nekromantt. Vznika frakce smr-
tonosu a esencialistd, Cerndch alchymisti. V
Novém Sarindaru je vyhlasen stav ohroZeni
— zavadi se prisny pridélovy systém.

Reforma Moarty. Je oficidlné vyhlaSena
Nové nekromantskd doktrina.

Zatimco nepocetny zbytek zlodéji emoci
osidluje rozlehly zdmek na Sakatdnu, smr-
tonosi se usidluji v Uzlu rudych fek, ktery
Niamor pfed rokem vycistil od pocetného
kmene kadarti.

Mezi zlodé&ji emoci i smrtonosi vznika pra-
zvlastni kolegialita — uz proto, Ze skoro polo-
vina ze zbylych zlodé&ji emoci prestoupila do
této nové frakce, vCetn€ mistra Niamora. Obé
frakce se mezi ostatnimi nekromanty netési
piilisné davére, zlodéjlim emoci je mnohymi
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ddvdna za vinu zkdza starého krdlovstvi a
jednotka elitnich zabijakd vedena upirkou
nekromanttim zas pfili§ pfipomind Vieenovu
krutou smecku.

Posledni frakci bez viidce zUstavaji cerni
alchymisté. Nékolik mésici trva hledan{
vhodné osoby — mistr animatik VoraZz, ktery
mel post zastavat, zahynul na Yrakanu. Na
nadvrh Eleanor er Daerlen je povoldn Giran
Nimuri, ktery po mnoha slozitych jednanich
ziskava titul mistra i hodnost vidce frakce.

861 k.l

Po dokonceni prvni faze stavby Kruhu spi-
ritisté podniknou prvni pokus nalézt Vieena.
Kruh sedmi spiritistii za podpory tuctu dal-
§ich nekromantd patra po Panu upirt ve Vnéj-
$im svété. Vysledky hledédni jsou prekvapivé
— spiritisté oznamuji, Ze Vieen je, zd4 se,
skute¢né mrtev, nalezen na jednom z nejne-
pravdépodobnéjsich mist — v zastupu dusi u
Lamiusova soudu. Tiha okamzZiku, aura od-
chézejiciho nesmrtelného i pronikavy pohled
Vieenovy duSe zbavi ty, ktefi jej nalezli, pii-
cetnosti. Diky této skutec¢nosti i problémim
s Enkerem se tak pocty spiritistii zac¢inaji po-
vazlivé sniZzovat.

Oproti tomu zlod€ji emoci, kterych je nyni
sotva tucet, zaznamendvaji Uspéchy. Pokusy
s korullskym dolmenem zacinaji nést své
ovoce — hobitf adept Onizmir Plavy pfivolava
veletucet ptdka siu, ktefi odlétaji do JaroSovy
zitoky. Cakenekerové, stejné jako nékolik
kment Divousti i nékolik Pohibivaci hejno
letici v atypické formaci spatii a povazuji za
dilezité znameni nové doby.

Béhem roku se zac¢ind pomalu vyucovat na
pribézné dostavované Univerzite.

Zlodéji emoci se usidli v Paratech. Gi-
hwein zanimuje obii motskou Zelvu. Ofici-
alné je vyhlaSeno Nové Umrlci kralovstvi.

Mnoho nekromantd po kataklyzmatu na
Yrakanu opousti fady Nekromantické hanzy.
Neéktefi se chtéji postavit na vlastni nohy,



dalsi se boji, co s nimi bude bez ochrany
a zdrojii Umrlciho kralovstvi. Ostatn{ pokra-
¢uji v zaZzité praxi.

Jednotlivé bunky Nekromantické hanzy v
Rilondu spolu vedou skryté boje. Mnozi véri
v ndvrat Vieena Prokletého, jini se prohlasuji
za jeho pravoplatné nastupce. Ruiny mésta
zacinaji obchazet smecky prizracnych vikd,
ghilové, dokonce seka¢. Obdobné, byt ne
tak bouflivé, boje se odehravaji ve vétSiné
mést po celém svété, at’ uzZ mezi jednotlivymi
buiitkami, nebo dokonce mezi nekromanty
uvniti bunék samotnych

Ramal Bosenovsky, upir vystupujici jiz
mnoho let jako majitel hostince v Dunri-
leanu, v bezprecedentni touze po ukojeni
hladu béhem jedné noci pobije a vysaje téméef
vSechny své hosty a prchne z mésta. Vina
strachu a upirobijcti nésledné pfipravi o Zi-
vot mnoho nevinnych, zdanlivé podezielych
obchodnikt, bezdomovct i poutnikd.

862 k..

Nemrtva Zelva, u€edniky v Zertu nazvana
Krutd Eli v nardZce na mistru Eleanor, je
Gihweinem déle testovdna a upravovéna. Vy-
rdZi na dlouhé plavby na otevieny ocedn. Dvé
skupiny animatikt jsou povéfeny patranim
po dalSich veleZelvéch.

Cche ming dokonCuje instalaci artefaktu
na vrcholu Chrdmu mySlenek — Oka boufe.

Vychodné od Sakatinu je objevena prirva
s houbami zabo.

Nékolik karavan putujicich k Modrym po-
Iim se ztrati. Moarta zvySuje pocet hlidek.
Ukolem zmapovat rozsahlé oblasti na vychod
od Sakatanu Coriven pové&fuje Niamora, tim
se na nékolik mésicl zbavi svého ctizddosti-
vého zastupce.

V Nekonecnych horich se objevuji kmeny
goblint, vytlacené na povrch konfliktem, zu-
ficim v Podzemnf fiSi.

Do nejjiznéjsiho cipu Nedostupnych hor
vysldna mald vyprava pod vedenim mistra
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vlddce mysli Zulega. Naposledy ohlési na
konci roku a déle je povaZovéna za ztracenou.

Lovy na upiry, organizované Knézimi
slunce v Zarné krajiné, se stanou vSeobecné
roz§ifenou ,,zabavou*.

Mnozi nekromanti, ktefi odmitli vérnost
novému kralovstvi, nyni pfisahaji Cisté ze
strachu o svij Zivot — smrtonoSska komanda
jsou velmi Uspésnd a jejich povést se rychle

N

SII1.

863 k.l.

Esencialistické pokusy v Modrych polich
nejenZe neuspély, ale dokonce vedly k na-
rusen{ zdej$iho mikroklimatu — ¢ast prurvy
se octne naprosto bez Zivota.

Vztah nekromanti a Cakenkert se stabi-
lizuje. Enkereho Samani nyni svolné posi-
laji nekromantiim zemfelé a pfijimaji nekro-
manty za své spasitele. Mezi podzemnimi na-
rody se nyni o nekromantech §ii{ dobré zvésti.
Diky peclivé praci nukalackych agenti
opacné hlasy velmi rychle umlkaji.

Karavana z Nového Sarindaru je pobita
Divousy. Nekromanti pro svoji véc vyuZiji
Cakenkery. Jejich muZi, ve spolupréci se
smrtonosi rozpoutaji genocidu. Divousi pre-
Zije méné neZ pétina z pivodniho poctu. Z
mrtvych Divoust jsou vytvoreny ghilové a
zombie.

Hluboko v Podzemni fiSi objevi nekro-
manti obrovskou kavernu ve tvaru obracené
pyramidy.

Pod Sakatanem se objevi dosud neznimé
narody z Podzemnf fiSe. Jeden z nich, amo-
bolové, pozadaji nekromanty o pomoc. Vede-
nim vypravy je povéfen Niamor.

Skupina pliZicich objevi v Novém Sarin-
daru bunku najatych zaskodnikd, ktera se
chystala udefit na mésto poSkozenim sys-
tému rozvodu oleje do lamp. Ani vyslechy
nevedou k odhalen{ zadavatele.

Na sklonku roku se pod uzlem Nekropole
usadi nékolik skupin uprchlikd z hlubin Pod-
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zemni fiSe. Nabidnutd pomoc nekromanti
je odmitnuta, Pohibivaci se radéji obraci na
gohry.

Kruta Eli se vraci po nékolikamési¢ni fi-
ndlni testovaci vypravé. Mistr Gihwein pfi-
nasi informace o dvou novych podvodnich
rasich a jednom zfidle umisténém ziejmé na
mofském dné.

Jednotlivé kmeny goblini v Nekone¢nych
horéch se sjednocuji v zoufalé snaze zajistit
vlastni preZiti.

Mnoho goblinich Samanti mluvi o navratu
starych Casti goblintho dominia. Je svolan
velky sném.

Ve vsech délavach pribyva tdtoki na oby-
vatele, mnozi je pripisuji na vrub upirdm. Ob-
chodnici s amulety, svatymi ostatky a nedive-
ryhodni knézi jen prizivuji strach. Za rousku
strachu z upird se v§ak pokouseji ukryt své
¢iny i nelegalni organizace.

Na Lendoru se dafi odhalovat jednoho
nekromanta za druhym, byt na kazdého upa-
leného pripadd deset az dvacet nevinné zabi-
tych. Stavy nekromantd na severnim konti-
nentu nikdy nebyly tak nizké.

Tubar Zavir, trpasli¢i upir z Athoru, jeden
z nejstarSich v Délavéch, je téméf cely al-
den pronasledovan skupinou mladsich upiri
v kobkéch a stokdch pod méstem poté, co
se oteviené postavil za Coriven. Zmizi beze
stopy.

Paprsek inkvizice KnéZi slunce upoutavi
pozornost star$ich upird. Hony na upiry jsou
totiz az podezrele tispésné.

864 k..

Zlodgji emoci dostavuji své sidlo v Paratech.

Smrtonostm ale i dal$sim nekromantim se
takika pffmo pred ofima Pohibivacd daif zis-
kévat stdle vétsi mnoZstvi koster z Nekropole.
Kostnice se rychle plni, vSe ale komplikuje
nedostatek vazebnych krystall i animatikt
samotnych.

Moarta vysila vypravu do Nekonecnych
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hor, s cilem ziskat v Udoli drahokamt dosta-
teCnou zdsobu vazebnych krystald.

Animatici objevi magické ziidlo v Pod-
zemni i8i, daleko za stdvajicimi hranicemi
Umrl¢iho kralovstvi. Prizkumna skupina se
nevriti. Vyslechy mrtvych ukazuji na koordi-
novany utok svefepych vale¢nikt zakutych v
rudé oceli.

Se ziskdnim tél nékolika mumii nevida-
nych vlastnosti dochazi k prilomu v tomto
oboru. Na Sakatdnu vzniké celé malé més-
tecko kopirujici sloh staveb z Nekropole.

Gihwein v Moarté prosadi a vysild vy-
pravu az na daleky sever - Zada si téla krolld,
lednim medvéda a jinych vhodnych bytosti
na experimenty. Konstrukty fyzicky uzpuso-
bené na horsk4 a severské podnebi maji na-
hradit n€které myslenkové bytosti hlidajici
hranice fiSe.

Niamor se po nékolikamési¢nim tazeni
vraci z Podzemni fiSe. Spolu s nim se vy-
pravy ucastnila téméf polovina smrtonost a
mnoho animatikt. Po dlouhych letech §lo o
prvni rozsdhlou vojenskou akci bez podpory
mocnéjsich myslenkovych bytosti. Tento zpu-
sob organizace armady se osvédcuje. Coriven
a jeji priznivci berou dspéch vypravy za di-
kaz, Ze pro smrtonoSe nejsou zakladni nekro-
mantické znalosti nezbytné, a opoustéji jejich
vyzadovéni. Cche ming se znepokojenim sle-
duje nardstajici pocty smrtonosi, ktefi nepro-
Sli vycvikem na Hofe dvou zkouSek (a unikli
tamnimu vymyvani mozki).

Niamor predstupuje pfed Moartu a Zad4
dal$i vybojné vypravy. Je odmitnut. Moarta
ekd na navrat vypravy z Udoli drahokami
a hemzZeni v Podzemni i8i tedy prozatim z(i-
stdva mimo pozornost nekromantd.

Nékdo pobliz Miramu prepadne studenty
albirejské Univerzity. Podezieni padne na
upiry, ale i Kharovy agenty. O ndhlém zvy-
Seni agresivity upirt se vedou Casté debaty.

Skupina upiri vyhladi Siro¢inu, jednu z
vesnic v Nové Okmirei. Je na né usporadan



velky hon, jehoZ se zucastni i clenové Osm-
nictky vedeni vlkodlakem JaroSem.

Na sklonku roku pdstupuje skupina nekro-
mantl adeptské zkousky. Jde predevsim o
animatiky, nékteré velmi nadané, ktefi zis-
kali praxi na netypickych télech z nekropole.
Dile mensi skupinku esencialisti, z nichZ
téméf polovina jsu domorodi Samani pfive-
deni Vasaratsou, a nékolik dalSich ¢lenu ostat-
nich frakci. Gihwein, Eleanor a Coriven v
tuSeni budoucich nebezpeci které se bliZi z
podzeni fiSe v Moarte prosadi poslani vétsiny
novych adepti na mise mimo Sakatdn.

865 k..

Stamur Bélovin, Laie-Tien a Eberhold
Dlouhy, posledni upifi ze smecky, jeZ na-
padla Siro¢inu, utikaji do Zelenych baZin a
vydavaji se hluboko do mési¢ni krajiny. Pro-
nasledovat se je odvaZuje pouze Jaros a elfi
magové Munwano a Numwato.

Niamor osobné vede vypravu na pomoc
karavané do Udoli drahokam.

Pohtbivaci se obraceji na nekromanty s in-
formacemi o neklidu v podzemi. Celé kmeny
a narody netspésné Celf disciplinovanym ar-
maddm, vytrvale postupujicim vzhiru. Ani
spojena sila narodd okolo Nekropole zatim
nebyla s to nepfitele ohrozit a tak se Po-
hibivaci obraceji s prosikem na nekromanty.
Za pomoc nabizeji odhaleni svych tajemstvi.
Moarta souhlasi a chystd velkou vypravu.

Animatici objevuji nové postupy oZiveni
dvou podzemnich ras — goblini a amobold.
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Rejstiik

<

Udoli jedli, tajemné misto kdesi v Nedostup-
nych horich, 11
rach, 46, 47

Cerny majék, stavba, 44

RiSe pana trosek, 36

Sagrat, upir, 34

§ed3’/ spar, glarbin, svétlonos, 34

Siro¢ina,, vesnice v nové Okmirey, 49

Zluté ddoli, viz. Abiswigimae, 11

, 35

Asarak, ¢ovék, nekromant spiritista, 19

Abiswigimae, tajemné misto kdesi v Nedostup-
nych horich, 11

Alim, ¢lovék, hrdina, 16

Betridal, upir, ¢len Osmnéctky, 16
Chitén smrti, lokace v UZinach Tary, 11

Divousové, rasa Zijici v Nedostupnych horéch,
44, 47
Dusnari, ¢arodéjna organizace, 18

Eberhold Dlouhy, ¢lovék, upir, 49
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Eleanor er Daerlan, ¢lovék, Zlodégj emoci,
Clenka Moarty, 43
Enkere, temny bth, 44-46

Falesny duch, nemrtvd mySlenkova bytost, 28

Gihwein feCeny Nezabitelny, Slovék, nekro-
mant, animatik, ¢len Moarty, 34, 45

Giran Nimuri, esencialista, 46

Goblini dominium, zanikla fiSe goblinu zasahu-
jict vétsinu Nekonecnych hor, 48

gohrové, rasa z podzemnf fiSe, 48

Hora mrazivého dechu, hora, 13

Hruaa’ma’nga, stavba, korully dolmen, 46

Hughar, trpaslik, nekromant animatik, 33, 35,
42

Hugharova linie, obrany val, 39

Jaros, lovec lidi, vlkodlak, 49
Jaros, ndmornai kapitan, objevitel, 43
JaroSova zatoka, 43

Kajan Jen, ¢lovék, obchodnik, 15
Katanga, elfka, nekromantka renegatka, 17
Kirbeg Zluty, Zluty drako&lovék, 34



REJSTRIK

Kostéj, myslenkova bytost, 29
kruta Eli, nemrtva velezeva, 47

Lai-Tien, sktitek, upir, 49

Leth, trpaslik (skfet a pozde€ji OranZovy drak),
nekromant, zlodéj emoci, ¢len Moarty,
33, 34, 39

Minwato, elfi még, 49

Moarta, skupina vladnoucich nekromantt jen-
dotlivych frakci (Nového) Umrlciho
kralovstvi, 35

Modr4 pole, podzemni lokace s plantdzi hub,
47

Namakianar viz Zlodé¢j dusi, 26

Nekropole, misto v Nedostupnych horach, 42,
48

Niaana, myslenkova bytost, lod’ duchd, 44

Niamor, ¢oveék, smrtonos, 43

Nuj-Waj-Tien, stavba, sidlo Moarty, 45

Numwato, elfi mag, 49

Oko boufe, Vladci mysli upraveny stvoreny

artefakt, 47
Onizmir Plavy, hobit, nekromant, zlodéj emoci,
46

Paseracky stezka, 44

Paprsek inkvizice, post v cirkni KnéZ{ slunce,
48

PoZzira¢ dusi, nemrtvd mySlenkova bytost, 27

Pohibivaci, spolek Zijici v Neropoli, 49

provincie Stifida,provincie v Risi slepych boh,
13

Purpurit, krystalické latka, 12

Purpurova geoda, lokace v Podzemni 1isi, 12

Pyramida naruby, lokace v Podzemni {31, 47

Qwer hrgtkwar gat viz. Hora mrazivého dechu
, 13
Qwergast, hlavni mésto RiSe slepych bohd, 16

Ramal Bosenovsky, ¢lové, upir, hostinsky, 47

Sabhas Hnarr, skieti generdl, 41
Sabhas Hnarr, skieti general, 33
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Sarathin, ¢lovék, nekromant animatik, ¢len Mo-
arty, 17

Somol, ¢lovék, mistr animatik, 43

Sor’rna, myslenkova bytost, lod’ duchd, 45

Stamur Bélovin, ¢loveék, upir, 49

Striga, mySlenkova bytost, 29

Sumier z Erinu, ¢lovék, smrtonos, 15

Targent, mésto v pousti Sfarog*, 35

Tarxis, ¢lovék, ¢arodéj (Dusnari), 18

Ticha vélka, obdobi v Umrl¢im kralovstvi, 35
Trhan, nemrtvd mySlenkov4 bytost, 25

Tubar Zavir, trpaslik, upir, 48

Uhr’s‘jiindar, pfizraény drak, pdn ostrova
emoci nenavisti a strach ve Stinovém
svete, 35

Vigor Jen, ¢lovék, hlava rodu v Sarindaru, 20

Wafue, horsky elf, nekromantsky akolyta, 46
Widmoj, viz faleSny duch, 28

Zarici Cepel, arak, svétlonos, 33

Zabo, jedlé houby, 47

Zag’hha, myslenkova bytost, lod’ duchd, 44
Zlodéj dusi, nemrtvd myslenkové bytost, 26
Zuleg, trpaslik, nekromant, vladce mysli, 47
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