A.1 Magické zamky 2

A.1.1 Nové schopnosti lupice

Tento ¢lanek navazuje na stat’ o magickych zimcich na Asterionu z minulého ¢lanku Dechu
Draka.

Jak lupi¢i tyto vécidélaji, neni na Asterionu nikomu jasné, a posledni, kdo by to byl schopen
(a ochoten) vysvétlit, jsou zlod€ji sami. Oni prosté potiebuji, aby mohli chodit po strop¢, a tak
to néjak zatidi. Stejné jako u Sestého smyslu zde intuice nahrazuje védomé u€eni ¢i magickou
vypomoc.

Vsechny schopnosti mtize pouzivat pouze lupic, a to od 16. Grovné&, neni- li feCeno jinak.

A.1.1.1 Chozeni po stropé

Kdyz se na podlaze nachazi tolik pasti, ze by jejich odstranovani zabralo ptili§ mnoho Casu,
nebo kdyz je vhodné schovat se na opravdu ne¢ekaném misté, miizou opravdu zkuseni lupici
vylézt na strop a veelku voln€ se po ném pohybovat.

Tato schopnost je velice podobna Splhani po zdech a také z ni vychazi. Zakladni
pravdépodobnost uspéchu (pro strop s obasnymi vystupky ¢isparami, napt. klenbou, tramy,
lustry) je 0 80 procentnich bod nizsi, ovétuje se stejné Casto. Lupi¢ se miize pohybovat po
jakémkoliv povrchu viceméné rovnobézném se zemskym povrchem, hlavou doli.
Manipulovat miZze vzdy pouze jednou koncetinou, navic se pii jakékoliv jiné ¢innosti (utok,
vazani lana) znovu oveétuje, jestli se lupi¢ na strop¢€ udrzi. Pro pad plati obvykla pravidla. Tuto
schopnost Ize posilit pomoci magickych predmétt (viz dale). Lupic¢, schovany na strop¢ ve
stinu, by mél dostat ur€ity bonus, v zavislosti na tom, zdali straze ¢ipfiSery pii obhlidce
kontroluji i takto nepravdépodobna mista.

A.1.1.2 Zména télesné teploty

Pomoci této schopnosti je mozné vyhnout se nékterym pastem. Navic tak lupi¢ mize uniknout
trpaslikovu infravidéni a nékterym ptiSeram, které vnimaji rozdily v teploté okoli. Lupic¢
neméni svou vnitini teplotu, pouze teplo, které vyzatuje do okoli. Horko ¢i mraz, obzvlast
v extrémnich formach (kouzla), plisobi na lupice jako obvykle. Nelze takto nastavovat
rozdilnou teplotu na riznych mistech téla

Na 16. trovni je zdkladni pravdépodobnost 32% a s kazdou dalsi Grovni o 3% roste. Lupi¢
mize ménit teplotu v tomto rozsahu: spodni hranici je pfiblizna teplota okoli, je-1i niZ§i nez
bézna télesna teplota; horni hranice je 0 5 az 10 stupniii Celsia nad béznou té¢lesnou teplotou
lupice (u ¢lovéka tudiz cca 45 stupni Celsia). Pfi snizovani teploty pod spodni hranicise
pravdépodobnost snizuje o 10% s kazdymi 5 stupni Celsia, pti zvySovani nad horni limit o
25% za kazdych 5 stupnd.

Teplotu je mozno zménit bez nasledki nanejvys na 3 smény, kazdou dalsi jen zapocatou
sménu ztraci lupi€ 3-18 Zivotl a musi si znovu hazet na ovéfeni Gspéchu. Za kazdou
zapocatou sménu lupiciptibude 1 bod Uinavy.

A.1.1.3 Zména hmotnosti

Obdobné jako u predeslé schopnosti nejde o zménu skuteéné hmotnosti zlodéjova téla, ale jen
o silu, kterou ptisobi na podlahu. Lupice tudiz nepijde napiiklad odfouknout, ani nebude moci
levitovat apod. Ménit takto hmotnost se lupici u¢ikvuli riznych propadliim a pastem, které
reaguji na pohyb po podlaze.

Pravdépodobnost uspéchu je stejna jako u zmény télesné teploty, v tomto ptipadé se k ni ale
piipocitdva bonus €1 postih za obratnost. LupiCova vaha se takto mtize pohybovat od 0 minci
az do dvojnasobku jeho vahy (coZ se mize hodit napt. piipotiebé néjaké zatéze, zlod¢j se



ovSem nedd vyuZit napt. na vyrazeni dveti, ani jeho sila se nijak nezvySuje). Pfipouzivani
této schopnosti se postava mize pohybovat jen pomalou chtizi (prochazkou).

Na oveéfeni uspéchu se hazi kazdé 2 smény. Za kazdou zapocatou smeénu lupici ptibude 1 bod
unavy.

A.1.1.4 Zména télesného pachu

Tato schopnost je obdobna chodcovu kouzlu Mateni pachti (PPE, str. 28). Zlod€j mtze bud’to
prestat pach upIn¢ vydavat nebo vydavat pach jiné postavy (nikoliv zvifete ¢ijiného tvora),
kterou osobné zna — tuto druhou variantu maze lupi¢ pouzivat jen tehdy, ma-li vylepseny Cich
(viz dale). Takto je mozné zmast stopovacii hlidacipsia vyhnout se pastemreagujicim na
pachové Castice rozptylené ve vzduchu.

Pravdépodobnost uspéchu vylouceni jakéhokoliv pachu je stejna jako u zmény télesné teploty,
pii zméné pachu na jiny je o 10% nizsi. Kontrola probiha kazdé 3 smény.

A.1.1.5 Zména otiskl prstu

Lupici na vys§ich trovnich dokaZi ménit dokonce 1 fyzickou strukturu nékterych ¢asti svého
tela. Jednou z nich je sit’ nepatrnych vystupkt a prohlubni na dlani, ktera je charakteristicka
pro kazdého humanoidniho jedince. Pokud zlod€j néjakym zplisobem zjisti otisk prstli jiné
postavy (at’ uz zrakem nebo pomoci schopnosti ZlepSeni hmatu), miize tento otisk na kratkou
dobu (1 sména) napodobit. Této schopnosti vyuzivaji lupi¢ik otevirani nékterych magickych
zamkl a ke zmateni svych kolegli s vylepSenym hmatem.

Pravdépodobnost uspéchu je na 16. Grovni 14% a s kazdou dal$i irovni o 2% roste. Neuspéch
znamena ztratu 1-6 Zivotl a nemoznost pouzit této schopnosti az do nejbliz§iho spanku ¢i
odpovidajicimu odpoc¢inku, fatalni netspéch navic vede k docasné (1-10 hodin) ztraté hmatu,
tzn. mimo jiné -3 k UC a pouze &tvrtinova pravdépodobnost viech lupi¢ovych schopnosti
zavislych na presné praci rukou. Ma-li lupi¢ vylepSeny hmat, je pti fatdlnim netspéchu 50%
pravdépodobnost, Ze o tuto vyhodu piijde. Pouziti této schopnosti stoji lupice 3 body unavy.

A.1.1.6 Zména ocnich zornic¢ek

Tato schopnost je velice podobna zméné otiski prstl. Lupi¢ miize pfetransformovat strukturu
svych zornicek, aby byla shodna s o¢ima jiné osoby, které si lupi¢ mohl alespoii zb&ézné
prohlédnout (musi mit vylepSeny zrak — PPE, str. 86).

Pravdépodobnost tspéchu je 0 5% nizsi nez u zmény otisk i prsti, trvani zmény je také 1
sména. Normalni netspéch ma obdobné ¢inky jako u predeslé schopnosti, fatdlni netispéch
zpusobuje doc¢asnou slepotu (1-10 hodin). Ma-1i lupi¢ vylepSeny zrak, je pii fatdlnim
neuspéchu 50% pravdépodobnost, Ze o tuto vyhodu ptijde. Lupic spotiebuje také 3 body
Unavy.

A.1.1.7 Zména psychické aury (sicco)

Na rozdil od ptedeslych schopnosti miiZze od 16. Grovn€ svou psychickou auru kratkodobé (1
sména) meénit sicco, nikoliv lupic. Mlze takto obejit nékteré magické zaimky a nékteré metody
na zjistovani identity, které pouzivaji magové a ¢arodéjové, nebudou fungovat. U vSech
kouzel ¢ischopnosti, pfi nichz musikouzelnik urc¢it obét’, kterou nevidi (piikladem mohou byt
Cizi oc¢i nebo pokus o podrobeni postavy mimo dohled), miize véasna zména psychické aury
znemoznit jejich pouziti. Sicco mize pouze zakryt svou identitu nebo napodobit auru nékoho
jiného. Aby mohl napodobit né¢ipsychickou auru, musi zlod¢j s danou postavou stravit
alesponl hodinu a musi Gspésné tohoto ¢lovéka odhadnout (PPP, str. 49). Pozor, neni takto
mozné zmast astral.

Pravdépodobnost tspéchu je o 10% nizsi nez u schopnosti Antiplast’ (PPE, str. 88). Normalni
netspéch ma obdobné u€inky jako pfi1 zméné otiskli prsti. Fatdlni netspéch vede k obdobnym



ucinkim, které ma posedlost démonem schizofrenie (PPP, str. 88), jenz budou trvat 2-7 dni.
Ptipouziti této schopnosti ptibudou siccovi 3 body tinavy.

A.1.1.8 Zlepseni €ichu

Cena: 10 zl

V ur¢itych situacich se lupi€ovi hodi 1 vylepSeny ¢ich. V kone¢ném disledku se témét blizi
¢ichu béZného psa. Z toho by m&l hra¢ 1 PJ vychazet pti stanoveni moZnosti lupice plynoucich
z tohoto vylepSeni, neuvedenych zde.

VétSina tvort a cizich postav nebude moci za normalnich povétrnostnich podminek lupice
prekvapit (70%). Zlod¢j s vylepSenym ¢ichem bude schopen zjistit podle zapachu osobu,

ktera se v nedavné dob¢ pohybovala kolem nebo se dotykala n€kterych predmétt. Snizi-li se

k néCemu takovému, miize dokonce zvysit hrani¢afovu Sanci na nalezeni stop o 5%.

A.1.1.9 ZlepsSeni hmatu

Viz PPE, str. 86.

Kromé schopnosti uvedenych v normalnich pravidlech ma lupi¢ s vylepSenym hmatem také
moznost pouhym hmatem rozpoznat otisky prstli na vhodnych predmétech. Strukturu pokozky
dlan¢ a poStarki prsti konkrétni osoby mtize zjistit uz pii pouhém podani ruky.

A.1.2 Lupicovo magické vybaveni

A.1.1.10 Hdlka na lamani kouzel

magenergie: kapacita*2

suroviny: 100 zl + kapacita*2

zaklad: lintirova htilka (15 coult dlouha, 60 zI)

trvani: stale

vyroba: 2 dny; doma

Pomoci této hilky je jednorazové mozné pouzit kouzlo Rozptyl kouzla (PPP, str. 42) na
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vyuzivaji zlod€ji na vySSich trovnich na obchazeni obtiznych zamykacich kouzel ¢1 aCinkti
nekterych démont (napt. démona strazce).

Mnozstvi magenergie na seslani kouzla urcuje alchymista pti vyrobé htilky. Na této kapacité
zavisi 1 mnozstvi spotfebované magenergie a surovin. Jako troven ldmajiciho ¢arodéje se
pocitd uroven postavy, kterd hiilku pouziva. Po tispéSném i netspé$Sném pokusu htilka se
zableskem zmizi (tento efekt se bohuzel nepodatilo doposud odstranit a lupi¢i si s nim musi
néjak poradit).

A.1.1.11 PI&st pro zménu teploty

magenergie: 130 magu

suroviny: 25 zl

zaklad: platno

trvani: stale

vyroba: 3 dny; doma

Kazdy, kdo ma obleceny tento plast, ma ptinejmensim 50% pravdépodobnost, ze se mu
podatibude do okoli vyzafovat tolik tepla, ze bude splyvat s prostiedim. Lupici se tato
pravdépodobnost zvysio 20% (ale jen tehdy, snazi-1li se napodobit teplotu okoli, ani niz§iani
vys$i).

A.1.1.12 Naramky pro zménu otiskl prstu

magenergie: 215 magu

suroviny: 66 zl



zdklad: 2 Zelezné naramky

trvani: stale

vyroba: 3 dny; doma

Lupici, ktery ma na obou rukou nasazeny tyto naramky, se zvysi pravdépodobnost uspésné
zmény otiskl prstti o 25%. Fatalni netispéch ma i1 nadale neptiznivé nasledky.

A.1.1.13 Celenka pro zménu oénich zorniéek

magenergie: 275 magu

suroviny: 50 zl

zaklad: draténd Celenka

trvani: stale

vyroba: 3 dny; doma

Lupici, ktery ma na hlavé nasazenou tuto ¢elenku, se zvysi pravdépodobnost uspéSné zmeény
oc¢nich zornicek o 25%. Fatdlni netuspéch ma i nadale nepiiznivé nasledky.

A.1.1.14 Musi rukavice (boty)

magenergie: 49 magl

suroviny: 16 zI

zdklad: rukavice nebo boty

trvani: stale

vyroba: 2 dny; doma

Pouziti pAru muSich rukavic (resp. bot) pti Splhani po zdech nebo chozenipo stropé€ se zvysi
pravdépodobnost uspéchu téchto schopnostio 15%. Ma-li lupi€ oblecené oboji, tj. rukavice i
boty, zvySuje se pravdépodobnost 0 25%.

Nevyhodou je snizeni UC o 1, ma-li kdokoliv oble¢ené musi rukavice a OC o 1, ma-li obuté
musiboty.



