ORIENTACNI CENY #6224

BOJOVA RYCHLOST @3

VEDLEJSI POSTAVY ©%337)

JMENA

Zivotni Cena/ Cena/ Cena/
styl den mésic rok
Ubohy = = =
Mizerny 1 st 3zl 36 zI
Chudy 2 st 6 zI 72 zl
Stridmy 1zl 30z 360 zl
Pohodovy 2zl 60 zl 720 zl
Zamozny 47| 120 zI 1440 zI
Slechticky mir;ig1é|né minimalné minimalné
zl 300 zl 3600 zI

> 1md-—laciné véci, vydélek nadenika

> 1st—vsednivéci, bézny vydélek

> 1zl-lepsiakvalitnivéci, vydélek femeslnika
(vydelky jsou denni, nad zdkladni Zivotni potreby)

Zbrané a Zbroje (str. 212—213)

> Bézné Zbrané:jednotky zl

> SloZité a drahé Zbrané: desitky zl
> Jednoduché Zbroje: desitky z|

> Slozité a drahé Zbroje: stovky zI

Vybava (str. 220—223)

> Béznavybava: jednotky st

> Specializovana vybava: jednotky zl (kus)

> Specializovana vybava: desitky zl (sada)

> VSedni Alchymistické produkty: 50—100 z|
> Bézné pomucky pro magii: 5-30 zl

> Dalekohled: 1000zl

Sluzby (str. 225)

> Svezeni se na venkové: jednotky md za mili
> Svezeni se ve mésté: jednotky st za mili

> Najati drsnaci: 1zl za drsnaka za den

> Ubytovani ajidlo: podle Zivotniho stylu

> Bézny tplatek: cena Z. stylu na par dni

> Velky Gplatek: cena Z. stylu na mésic

Zaklad za Kolo: Malé rasy 5 sdh(, Stfedni rasy 6 sah.
Béh: zvysi Pohyb o Hodnotu rychlosti

Tézky terén, plavani, Splhani, plazeni, protlacovani atp:
Stoji 1sah Rychlosti navic za kazdy 1 sah pohybu.

Skok do dalky: Hodnota sily /5 saha
Skok do vysky: Oprava sily /3 +1 metr (min 0.5 metru)

Skoky z mista jsou pouze polovicni. Délka skoku se musi vejit
do Pohybu v Kole.

CESTOVNI RYCHLOST %%
Body pohybu podle Cestovniho tempa:

> Pomala: 3 BP, Ize pouZit Nenapadnost

> Normalni: 4 BP

> Rychla: 5 BP. Nevyhoda k Pasivnimu vnimani
> Béh/Rychlajizda: +1 BP, Cestovni Ginava

> Usilovny pochod: +1 BP, Cestovni Ginava

Naroénost pfekonani hexu: Zakladni Narocnost je 3 BP,
+3 za Narocny terén, +1 za Stredni a +2 za Tézké nalozeni.

Cestovni ttnava: ZH ODL, SO 12 (15 pfi kombinaci Béhu
a Usilovného pochodu). Pri selhani +1 Stupen Gnavy.

Pri jizdé je Cestovni Ginavé vystaveno nejprve Jizdni zvi-
fe —jezdecjije vystaven pouze, pokud jeho Zvire v hodu
selze.

KOLAZE CESTY @59

Odpocinky: Pouze 1 Kratky odpocinek mezi scénami.

Nékteré mozné Typy scén Kolaze:
> Trable na cesté: Ty nebo Hrac 1 popisete problém.
Hrac 2 (a pripadné 3) jeho prekonani. Nech Hrace
hodit na néco, co se mohlo nepovést a mit nasledky.
> N&ahodna setkani: Uved a odehraj setkani na cesté.

> Rizika a rozhodnuti: Predlo? riziko a cenu za vy-
hnuti se mu. Nech Hrace vybrat a volbu odehraj.

> Pribéhy od taboraku: Laska, obét, vitézstvi, ztrata.

> Procve hre existuje? Co ji motivuje?
> Cimje vyrazna v popisech?

> Cojejeji osobity charakterovy rys?
> Jaky mavyznamny vztah?

> Jakéjsoujeji hernivstupy?

> Zajakych okolnosti mize zemfrit?

VYPRAVY 26D

Kratka: 1k3 Udalosti, tydenni pFiprava.

Stredni: 1k4 +1 Udalosti, mési¢ni priprava.

Dlouha: 1ké + 2 Udalosti, ¢tvrtletni pFiprava.

SO: 10, +2 Narocny terén, +2 neznama zeme,
+2/+4 Spatné rocni obdobi, +2 nejista setkani,
+4 neobydleny kraj, +6 nepfatelské tzemi.

Pfiprava: Planova¢, Zasobova¢ (Prostredi)

a Zvéd (Setkani).
Cesta: Vidce, Pruzkumnik, Lovec, Strazce.

Udalosti Ize fesit jednim nebo par hody (stejné
jako u KolaZe cesty) nebo jako celé scény a musi
koncit ispéchem nebo netspéchem.

Vyhodnoceni Moralky nasleduje kazdou Uda-
lost. Netspésna Udalost dava Nevyhodu. Pokud
se postava ,vedouci“ scénu Moralky samotné
Udalosti vyrazné netcastnila, ziska Vyhodu.

Odpocinky a Unava: Pouze 1 Kratky odpocinek
mezi scénami. Kazda 3. Udalost prida vSem
Gcastnikam Vypravy jeden Stupen Gnavy.

Zména Cile: Vidce Ovéreni MDR, SO Vypravy
+2 za kazdou zbyvajici Udalost.

Zastavky jsou Udalosti navic.

Preruseni vypravy: ly7aduje Ovéreni. Nepodita
se do Unavy, ale Vyprava se zdrzi.

Prichod do Cile: Bez Odpocinku po Udalosti.
Skupinové ovéreni Moralky, kazdy hod na Mo-
ralku z Cesty je +2.

(Proloz samohlaskou, pro
zenskou verzi pridej -a)

Jar Kras zvést
Zim Had vzdor
ZI Vlad slav
Srdc Duh nos
Svit Dar smir
Vik Hvézd bij
Hnév  Tm rad
List Ohn zrad
Tich Mih mil
Sil Rek vid
Wulf elm ead
£l ric burg
Beo wine ard
Cyn mar sige
Ead eb leed
Leo wer mund
Wil gar helm
Os hulf heof
Sig neb ass
Eal ber bald
Car d laith
Od i find
Lo ch Im

Ai t(h) nat
Dub dg lain
Ca ai renn
Br n(n) gal
Fi r nech
Gw I ill
Muir m dach
Ab zel im
Fat dul ir

Is fa ib
Naz ma ah
Din hal n

HAZENI KOSTKAMI @36

CO PRI HRE DELAT, KDYZ... 6434

SiLA (241)

Sila, silovy trénink

> Atletika

OBRATNOST *#
Mrstnost, preciznost

> Akrobacie
> Cachry
> Nenapadnost

ODOLNOST @
Vydrz, houZevnatost

INTELIGENCE ®*¥
Znalosti, vzdélani, dedukce

> Historie
> Mystika
> NaboZenstvi
> Patrani
> Priroda

MOUDROST *49
Cit, pozornost, instinkty

> Lékarstvi

> Ovladani zvirat
> Preziti

> Vhled

> Vnimani

CHARISMA 249
Sila osobnosti, sebevédomi

> Klamani

> Presvédcovani
> \lystupovani
> Zastrasovani

KDY HAZET ®¥
> Je hod vyznamny [ zabavny?
> Jelspéchinelspéch zajimavy?
> VIS, na co presné se hazi?
> Posune netlspéch hruvpred?

SKALA NE/USPECHU @
> Nelspéch, a navic...
> Nelspéch
> Nelspéch, ale...
> Uspéch, ale...
> Uspéch
> Uspéch, a navic...

/. v
TypY NEUSPECHU / CENY
Netcinnost — Gspéch s nedokona-
lym vysledkem, slabsi az Zadny
efekt.
Odhaleni — prilakani nepratel/po-
zornosti, zanechani stop ¢i svédkd.
Odklad — cena nebo nelspéch se
projevi pozdéji, ale citelnéji. Pre-
desli to.
Pfehnani — zbytec¢na sila nebo roz-
sah efektu, druhotné nasledky.
Riziko — pokracovani/Gspéch se poji
s novym nebezpecéim (volba).
Vydaje — nutnost nakupd, aplatki,
spotfebovani zdroj(i atp. (volba).
Zmateni — chybna informace/volba,
omyl, prehlédnuti, nepochopeni.
Zpozdéni — zdrZeni, ztrata casu,
zmenseni naskoku.
Zranéni—uber BV nebo zplsob kon-
krétni Zranéni (viz str. 294—297).
Ztrata—zniceni, krddeZ, nutna obét.

Zvrat—necekany a prekvapivy vysle-
dek nebo zména situace.

...POTREBUJES ROZEHRAT OBSAH: %/

Zeptej se Hraci, o co stoji. VloZ to do hry pfimo nebo ve
zkombinované ¢i prepracované podobé.

Posun pFibéhovou otazku. Pritladji ke zodpovézeni.

Nabidni pFilezitost. Co postavim pomuze, pokud to ziskaji?
Co by ziskat chtély nebo chtit mohly?

VytvoF komplikaci. Co je zrovna ted vilbec nepotési, ale pri-
tom je to priméje jednat?

Ukaz bliZici se problém. Predesli hrozbu a jeji nasledky.

Posli je za nékym/nécim. Nasméruj je za nécim zajimavym
(co doda informace, posune pfibéh dal atd.).

Vrat starou / pfedstav novou postavu. Dodej informace,
prednes zadost, vyslov hrozbu...

Vrat na scénu dFivéjsi déni. Stara selhani, dfivéjsivolby nebo
dobihajici nasledky. Pokud na néco hresili, at plati.

Odehraj vstup ze své pripravy. Mista, postavy, pfibéhu...

...CHCES HRACE PRIMET JEDNAT: 6%

Ptej se ,.co délas?” a ,,co délate?” VVzdycky, porad.

Obracej/vracej otazky. Ptej se jich nazpatek na totéz. Pokla-
dej navazujici a rozvijejici otazky.

Popis hrozbu bez zjevného Feseni. Vyzvi je k reakci nebo pfi-
pravé na prichod hrozby.

Navaz déj na motivace a cile postav. Dej Hracim d(ivod, aby
hrali proaktivné, protoze jejich postavy néco chtéji.

Shrni situaci a zeptej se, co dal. Pomoz jim vymyslet moznos-
ti, podpor nebo vybrus jejich napady. Nech je vybrat.

...POTREBUJES HRU NAKOPNOUT: 54

Shri déni a sko€ pry¢€. Posurni pribéh, otevfi novou scénu. Ne-
boj se zacit v plilce akce —nebo aspon tésné pred ni.

Odehraj pFipravu. Neboj se nechat hru letét vpred.

Pobidni Hrace k rozhodnuti. Pokud nevi, at zvoli to nejza-
bavnéjsi! Nebo at podniknout akci, aby se dozvédéli vic.

Vyvolej akci! Jednej za protivniky nebo vyvolej dramatické
okolnosti a nech Hrace reagovat.

Vyhrot to! Zvedni sazky, zvys urgenci, zhorsi situaci.

Vrhni na nékoho pozornost. Vyvolej déni mimo (hlavni)
kompetenci ,nasvicené“ postavy.

Predesli nasledky nebo cenu. At uz chtéji udélat cokoliv, na-
bidni dilema a zvys budouci drama.

...POSTAVY SELZOU: 549

Zdiarazni kompetenci postavy. Obviri okolnosti, vyzdvihni
narocnost prekazky nebo silu protivnika.

Vyuzij moznosti neiispéchi. Inspiruj se $kdlou ne/ispéchu
nebo prehledem typ( nelspécht a cen.

Obrat snahu postavy proti ni. Uved ji do problémi, do kte-
rych by sejinak nedostala.

Zadrz je nebo je odFizni. Obrazné nebo doslova — donut je
zvolitjinou cestu— nebo se probit skrz.

Zajmi je nebo je nech valet. Nech je padnout — a dej jim
moznost vyskrabat se zpét. Nech je néco/nékoho ztratit.

Nabidni cestu dal. Udélej ji bolestivou nebo drahou. Pfipad-
na zachrana by méla byt ,z desté pod okap®.

HoODY NA OBRANU ©?8%

CO DELAT V AKCNI SCENE 649

KOSTKY INICIATIVY *7®

>

s

(OC -10) +1k20, SO: Bonus k Utoku + 12
(SO Zachrany kouzel —10) +1k20, SO: Bonus kZachrané +12

ZAKLADNI HODNOTY

> Pasivni hodnoty =10 + Bonus k hodu

> OC beze Zbroje =10 + OBR

> OC Lehka zbroj = Kvalita zbroje + OBR

> OC Stfedni zbroj = Kvalita zbroje + OBR (max.+2)
> OC Tézka zbroj = Kvalita zbroje

> Stit=0C+2

> Polovi¢ni kryt=+2 k OCaZH na OBR

> Tri¢tvrtinovy kryt=+5k OC a ZH na OBR

SKUPINY ®¥

Statistiky a hody:
> Vlastnosti, Utoky a OC jsou stejné jako u jednotlivctt.
>V Ovérenich a Zachranach Skupina uspéje/selze jako celek.
> Skupina mlze mit Vyhodu k Ovéreni ze vzdjemné pomoci.
> Vydrz skupiny je souctem Vydrze clent.
> U plosnych Zasah rozhodni, zda je zasazen jednotlivec,
polovina Skupiny nebo cela Skupina a Zasah vynasob.

Boj a Akce:

> Manévry mGze provéstjen na Cile, které ji ve svém posled-
nim Tahu nezasdhly. K Manévru ma Vyhodu, ale na Cil
vdaném Tahu nemize Utocit.

Odehravani str. 342 Akce
Uspéji nebo selzou? - Boje a honicky s vy-
| Konfliktni znamnymi protivniky,
Hody se sobé vzdalenymi scény snaha o zakerny pranik k
vysledky na skale uspéchu nepiiteli
o Procedural-  sledovani méné dilezi-
Hody s blizkymi vysledky = niseény  tych nepfatel, pfekonani
na Skale tspéchu bé&znych prekézek
Co je zajimavé / dllezité? . Boj s pfevahou postav,
.| Charakteri- ktery jim d4 zazafit, rizna
Hody se sousedicimi vy- | zagnfscény feseni, demonstrace sily,

sledky na Skale uspéchu

L»otukavaci“ souboje

Priizkum
Rozhodujici pfekonani te-
rénu, ziskavani klicovych

dukaz(, riskantni ritual
odhalujici podstatu magie

Ziskavani informaci a
zdroju, cestovani a pra-
zkum novych mist

Predstaveni fantasknich
prvkua svéta, atmosférické
popisy mist a prostredi,
seznamovani se s dvorany

Hrani roli

Socialni konflikty, hadky,
presvédcovani a manipu-
lace, vyznamna osobni
rozhodnuti
Plynuly vyvoj a posilovani
vztah(, tvorba novych
vztaha, utvareni nazor(
a postoju, pfiprava intrik
Vykreslovani povahy
a vztahu, demonstrace
ndzor( a postoju, predsta-
vovani novych postav

s> Pokud majf tvorové vice Utok, vynasob Hodnoty zasahu.

Skupina ma dvojnasobné Obnoveni schopnosti.
P¥i svém obkli¢eni Utoéi na viechny tvory, ale bez \iyhody.

Mala skupina Velka skupina

Tvort 4-6 710
. . . = az 4 ve stejném smeé-
Utoky az 2 ve stejném smeéru ru, max. 2 na Cil
Zasahy bézné dvojnasobné

s I az dvojnasobna az trojnasobna plocha,
Plosné Utoky plocha dvojnasobny Zasah
1/2 Vydrze rozpad na 2 ¢leny zména na Malou

Bojuj s cilem a snaZ se o néj, nesnaz se HP jen porazit.

Drzscénuv pohybu. Manévruj. Rozdél je. Obklic je.

Vyuzivej prostredi. Kryty, interiér, vyvyseniny...

Jednej pestre. Pouzivej Manévry. Improvizuj akce.

Pamatuj na moralku. Brari se. Utikej. Vzdej se.

Rozhoduj rychle. Drz tempo, nelistuj pravidly.

Akce

Utok
Uhybani
Odpoutani
Odtrzeni
Rozhozeni

Vylakani
Chyceni

Hozeni
Odstréeni
Srazeni

Odzbrojeni

Prorazeni
Prosmyknuti

Lezeninav.t.

Seslani kouzla
Béh

Schovani se
Pomoc

Pouziti
predmétu

Hledani
Prvni pomoc

OdlozZeni akce
/ Priprava

Improvizovana
akce

Typ
Akce

Z4kl.
Z4kl.
Plny
Plny

Plny

Utoény
Utoény
Utoény
Utoény
Utoény
Utoény
Utoény
Plny

Akce
Akce
Akce
Akce

Akce

Akce
Akce

Akce

Akce

Automaticky efekt

Na zacatku Kola ohlaste typ Akce a Po- > ka4 —Utok nadalku
hyb a hod'te vSemi relevantnimi kost-

kami.Jednate od nejnizsiho souctu.

> ké—Pohyb, ,jina akce"
> k8 —Utok na blizko
VWyhoda plati pro nejvyssi kostku.

o ) > kio—Seslani kouzla
Efekty ,do zacatku Tahu“jsou jen do

konce Kola, ,do konce Tahu*jsou do

vov

konce pristiho Kola.

Nevyhoda k Utokdim, Vyhoda k ZH

Rusi Prilezitostné utoky
Rusi Prilezitostné utoky
Vyhoda k 1. dal$imu Utoku

Kdyz té protivnik 1x mine,
Vyhoda k 1. dal§imu Utoku

Odhodis 0 1/2 R + Srazeni

Seslani kouzla
Pohyb + Rychlost

Cil ziska Vyhodu

Pouziti predmétu

Kostku Utoku lze nahradit
Kostkou zasahu zbrané.

Hod SO PFi tspéchu
Utok zbrani oC Zésah
Utok Improv. zbrani P At/Ak/Vn  Akce Béh zdarma.
Utok Improv. zbrani P At/Ak/Vn  +2 rozsah kritu 1. dal$iho Utoku.
CHA (Klamani) P Vnimani +2 rozsah kritu 1. dal$iho Utoku.
. P Atletika/  Cil je Chyceny.
SIL (Atletika) Akrobacie Unik: At/Ak proti P Atletice.
Cil ZH OBR P Atletika Mozny Zasah za 1k4+SIL BV.
SIL (Atletika) P At/Ak Posun Cile o 1 séah.
SIL (Atletika) P At/Ak Cil se stane Lezicim.
. P At/Ak Pfedmét spadne. Pokud Cil
Utok s N . o 2R %
+5 obouru¢  DrziS, predmét prevezmes.
SIL (Atletika) P Atletika Projdes, rusi Pril. Gtoky.
OBR (Akrobacie) P Akrobacie  Projdes, rusi Pril. Gtoky.
ol (Atlet!ka) JUEIR P Akrobacie Vylezes na tvora. Viz str. 288.
(Akrobacie)

Viz popis kouzla.

(Efekty ovliviujici Rychlost ovlivni i + Rychlost u Béhu.)
OBR (Nendpadnost) P Vnimani
V boji PIny manévr, Cil do 1 séhu ziskd Vyhodu k dal$imu Utoku.

Jedna jednoducha interakce s jednim predmétem v Tahu je zdarma.

MDR (Vnimani) / INT (Patrani)

MDR (Lékarstvi)

10

Stabilizace Cile

Jmenuj spoustéc¢ odlozené Akce. Kdyz nastane, pouzij Reakci a tésné pred nebo po ném proved
svou Akci. OdloZeni Kouzla vyzaduje Soustredéni a stoji Pozici i pokud ho nesesles.

Vyhodnot odhadem, rovnocenné béznym Akcim (v&. bézného Utoku)
...nebo i 0 néco Iépe! Podporuj hracskou kreativitu!

>

Material (o]0} Velikost BV kifehky BV odolny
Latka, papir, lano 11 Drobny (Lahev, Zémek) 2 (1k4) 5 (2k4)
Kristal, sklo, led 13 Maly (Loutna, Truhla) 3 (1k6) 10 (3k6)
Drevo, kost 15 Stredni (lustr, Sud) 4 (1k8) 20 (4k8)
Kéamen 17 Velky (velké okno, provaz) 5 (1k10) 30 (5k10)
Zelezo, ocel 19 Obri (Slechticky stan, brana) 6 (1k12) 40 (6k12)
Mitril 21 Giganticky (plachta, hradba) 10 (1k20) 75 (7k20)
Adamantin 23
Stav A BA Re R Dalsiefekty U Zachrany U proti
Otfeseny XE& X BX X
Omraceny X X X X X '
Paralyzovany X X X X Nem(ze mluvit. X SII‘;,idO)I?R v
Bezvédomy X X X X Vyrazeny (str289) ek 3211;?(?::
Lezici plazeni, +1 sah Rychlosti N z1sh.V
(Srazeny) za 1 séh pohybu z2+sh. N
Zadrzeny =0 N NkOBR '
Zakleknuty =0 N NkoBr Z)ShY
Ohluseny Akce vyzadujici sluch automaticky selzou.
Oslepeny Akce vyzaduijici zrak automaticky selzou. N Vv
Otraveny N ke vS§em Ovérenim vlastnosti a dovednosti. N
Neviditelny  Pro vypatrani je Husté zahaleny. v N

0D vGci véem Z,
Zkamenély X X X X IMnaJedyaNemoci, X v

Zmameny
g N ke véem
Vystraseny Ovérenim.
Stupefi  Efekt Unavy
1k

S ' Bl © IS

Nevyhoda k hodlim na Reakce a Bonusové akce.

vaha x 10

Nesmi se dobrovolné po-
hnout ke zdroji Vystraseni.

Nevyhoda k Ovérenim vlastnosti a dovednosti.

Nevyhoda k Utokdim a Zachranam.

Maximum vydrze klesne na polovinu (zaokr. dol().

Nelze pouzit Kostky obnovy.

Smrt.

Piivodce Zmameni nemiize byt Cilem Utoku nebo Zasahuijiciho efektu.
Plvodce Zmameni ma Vyhodu na socialni dovednosti.

Rychlost  Cestovani
=1 Nar. hexu + 1
=7 Nar. hexu + 2
=3 Nar. hexu + 3
-4 Nar. hexu + 4
=1 nemozné
=0 nemozné

H (0]
TVARY KOUZEL &% e
Draha: délka. VB na pocatku. -3 -4
Krychle: hrana. VB na vnéjsi plose. s e
Koule: polomér. VB ve stfedu. 6-7 -2
KuZel: délka a nejzazsi sitka (~50 °). VB je vrchol. 8= 0
Valec: polomér a vyska. VB stred zakladny. 10-11 0
v ¥ 1% (353) 12=18% =91
SOUSTREDENI Y TE—
Naraz se Ize Soustreditjen na1Soustredénivyza-  16-17 +3
dujici efekt. 18-19 +4
Pfi Zasahu nebo podle rozhodnuti PH Zachranny  20-21 +5
hod na ODL se SO =Zasah /2 (minimalné10). 29-93  +6
v, 2 271 24-25 +7
NEPRIJEMNE SITUACE ®7 comemn
Pad: Drtivy zdsah za1ké BV za kazdé 2 sahy (max.  9g—29 49
20ké), po padu se tvor stane LeZici. 30 +10
Duseni: Po1ké + ODL Kolech (min. 1) padne VydrzZ g
tvora na 0 a tvor zacne umirat. U zd
Rizika prostredi: str. 273—276. L2
. F o 5-8 43
> Hod na/Zachranu/UtoI’(/O\i.erenl/ oS4l .4
> Jednorazova / postupna/,ozivena 13-16 +5
Orientacni piehled hrozeb a Zasahi 17205850
Neprijemné Nebezpecné Vrazedné
Oroven . SO 10-11 S0 12-15 S0 16-20
Utok+3az+5 Utok+6az+8  Utok +9 a vic
1.-4. 1k10 2k10 4k10
5.=10, 2k10 4k10 10k10
17116 4k10 10k10 18k10
17.-20. 10k10 18k10 24k10
Zdroj Jasné sv. Slabé sv.
VELIKOST] @7 <€ ; ,
Svicka 1 séh +1 sah
Dro?na Va St Pochoderi 4 sahy +4 séhy
M?la J ! St Lampa 3 séhy +6 sahd
Stredni 1Ct e e
s V Lucerna 6 sahu +6 sahl
Velka 4 Ct e 2 5=
Ol ol gt L smeroYa 12 sh. kuzel +1 2 sahu
Giganticka 16 ¢t L. zakryta  — 1sah

RYCHLE ODKAZY

Dobré rady pro PH
Nosnost
Cetky
Hrani hry, hazeni
Zbrané a Zbroje
Utok, specialni situace
Vydrz
Zranéni
Poskoci a skupiny
Duely
Bitvy
Vypravy
Tabulka Udalosti
Sité
Ucednici
Sidla moci
Socialni interakce
Tabulka Nebezpecénosti
Humanoidia NP
Nepratelské rasy
Obri
Vytvory
Nemrtvi
Lykantropové
Obludy
Zrdy
Draci
Mytologické bytosti
Vily
Nebestané
Bési
Slizy
Rostliny
Zvirata

Stavby a véci

326
209
226
236
212
283
289
292
298
300
301
261
268
314
316
318
247
482
485
488
490
493
494
500
500
502
504
510
514
520
522
525
525
526
533



