Inspiromat pro jednotliva povolani
DRUID

Druidové jsou propojeni s prirodou a jejich kostym to odrazi. Jsou ochranitelé
rovnovahy a jejich kostym €asto poskytuje pfistfeSi mnoha fauné a fléfe. Mohou mit
plast porostly mechem, kvétiny vyrustajici z vlas. Mohou nosit vénce ¢&i koruny z
vétvi a byt s pfirodou jedno télo jeden duch. Nejvice se oblékaji do pFirodnich barey,
tak aby jim bylo pohodine a mohli se dobfe pohybovat divokymi lesy.




ZLODEJ

Tohle povolani vyzaduje skryvani se ve stinech. Zlodéj se bude snazit aby
jeho oblec€eni nebylo pfilis vyrazné, a aby se do néj mohl, co nejlépe schovat, takze
kapé, plasté a tmavé obleCeni budou pravdépodobné jeho volba. Ur€ité nosi dobfe
uchycené tasvice a tajné kapsy na oble€eni, tak aby si tam mohl schovat lahvicku
jedu nebo tajné informace.




CERNOKNEZNIK

Cernoknéznik &erpa silu od mocné a tajemné entity z jiné plané, moc mu neni
propuj¢ena jen tak a proto, takovy typ magie maze byt fyzicky vidét. Oblikaji se do
temnych a tajemnych barev, jsou ovéSeni riznymi amulety napfiklad z lebek &i zubu
zvirat. Jako soucast kostymu muzete brat i liceni, které mGze pékné dotvofit tajemny
a pokrouceny vzhled ¢ernoknéznika




VALECNIK

Je velmi dobfe vyzbrojen, jeho hlavni zbrani je Cepel. Jeho obleCeni bude
takové, aby se mu dobfe bojovalo a aby ho chranil. Casti zbroje jako natepniky nebo
narameniky, kalhoty pro dobrou pohyblivost, rukavice. Nemusi mit tu nejvice
nalesténou zbroj, jde mu hlavné o funk&nost, tedy tfeba napfiklad proSivanice je
velmi dobry prvek.




BARD

Svym uménim inspiruje své spolubojovniky. Bardovi bude zalezet jak pusobi
navenek, bude mit upravené obleceni a doplriky k jeho umélecké Cinnosti jako
hudebni nastroje nebo kniha basni. Mlzete se inspirovat renesanénim obleCenim
vySSi méstské tridy. Velmi jednoduchy doplnék je baret nebo jina netradi¢ni pokryvka
hlavy.




KLERIK

Povolani velmi duchovné zalozené. Cerpa silu od nadpfirozenych sil. Je
|éCitelem, ale mohou byt i valeCnikem. Oblékaji se do réb a rouch a kombinuji to s
prvky zbroje pokud jsou i valecniky. V oble€eni vaseho klerika se odrazi vira v jeho
boha. Tedy neZ zaénete vymyslet kostym nahlédnéte do &lanku “BOHOVE”




BARBAR

Barbafi ¢asto pochazi z kmenu a pro své oble€eni vyuZivaji, to co si sami
sezenou, tedy se oblékaji primarné do kozenych ¢asti obleCeni, koZzenych zbroji a
kozZesin. Protoze jsou velmi odolni na rany nemaji ve zvyku nosit tolik obleeni a
zbroje. Kozené prvky zdobi zuby monster nebo pery z ptakd. Jsou v kontaktu s
pfirodou a umi ji vyuzivat. Jsou to velmi mocni valeCnici a spiSe nez meci bojuji
sekerami, kladivy a podobnymi zbranémi.




PALADIN

Paladinové jsou vznesSeni a chrabfi vale€nici, ochranci slabSich. Jsou velmi
propojeni s virou, protoze si od boht propUj¢uji silu. Podle boha mizete volit jako
doplnék insignie. Paladinové jsou vzdy pfipraveni chranit slabsi, proto chodi ve velmi
nalesté&nych platovych zbrojich, maji velmi upravené obleéeni. Casto bojuji se $tity a
medi. Lze volit plast, ktery velmi jasné dodava vzhled chrabrého ochrance.




KOUZELNIK

kouzla co zna, ale i ty, které se teprve uci. Bojuje primarné na dalku a vrha kouzla. V
boji bude spiSe za fadou. Jako obleceni proto mlzete volit rizné dlouhé plasté, roby.
Vzdy u sebe nosi spoustu materialu na sva kouzla, tedy potfebuje néjakou tasvici.
Kromé taSvice u sebe muze na pasku nosit zavéSené riizné lahvicky nebo svitky s
kouzly, které pofidil u obchodnika.




