PEVNOST STiNU

Vitej v Pevnosti stinii, Pane Jeskyné.

Toto dobrodruzstvi vzniklo jako ukazkové jeskyné z Asterionu pro Gamecon 2009, snazic se
prezentovat néco z tohoto svéta.

Samosebou, pokud nehrajes na Asterionu, nic ti nebrani zasadit dobrodruzstvi do svého svéta,
zas tolik mistopisné ukotvené neni. Ale pozor! Dobrodruzstvi vyuziva nékteré specifické
asterionské redlie, zejména takzvany Stinovy svét, dej si tedy pozor, aby tento koncept néjak
do tvého svéta zapadl (zmény v pevnosti mohou byt tieba zplisobeny magickou poruchou
apod.).

Dobrodruzstvi je stavéno pro zkuSengjsi hrace (i postavy), pro DrD+ je optimalni kolem
tfinacté urovné, pro DrD 1.6 kolem dvacaté trovné, ale nemélo by byt obtizné dobrodruzstvi
uzpusobit 1 pro slabsi ¢i silnéjsi druzinu.

PJ musi neustale sledovat psychické rozpolozeni postav, které se odrazi i ve vyrazu hraca. Je-
li na hracich vidét strach, nervozita, nech tim hru ovlivnit. Naopak jsou-li uvolnéni, a i jejich
postavy vystupuji uvolnéné, neboj se podle toho ¢asti ve stinovém svété uzpusobit. Stinovy
svét je totiZz misto, které silou emoci mizete ménit, jak se vam zlibi.

Pro lepsi pochopeni zejména véci souvisejicich se Stinovym svétem doporucuji k pieéteni Cas
temna, a zejména modul Za z&vojem stint, ktery se problematikou Stinového svéta zabyva do
hloubky.

Ale uz dost fec¢i, Pevnost stinti si zdda nasi pozornosti.

HISTORICKE POZADI

Kdysi davno vladla na Asterionu neuvéfitelné mocna a silnd rasa, nazyvana Arvedané. Jeji
kouzelnici pronikali az k samotnym zakladim svéta, ucili se ovladat extrémné mocnou magii,
vynikali v tvorbé magickych mist a Stinovy a Vné&jsi svét znali jako své boty.

V casech stavby Pevnosti stintl, uz se ale tisice let zmitaji ve valce s tim, kdo kdysi byl z nich
nejvetsi, avSak zvolil si jinou cestu, a je zndm jako Démon. Khar Démon. Devét arvedanskych
knizectvi se zoufale snazi zastavit ndpor jeho straslivych skietich armad, le¢ ani kdysi
vSemocna arvedanskd magie nestaci.

Pevnost stinil byla vystavéna v Lese padajicich stind arcimagy z Tarosu, kterym se pficil ruch
velkomésta, a kteti chtéli badat neruSeni béZnym shonem. Tehdy byla pevnost zndma jako
Oronorn — Koruna lesa.

Le¢ vélka zasahla i zde, a kdyz Taros padl, zac¢al se Zurkhen Cerny, viidce Kharovych armad
zajimat o Carod¢je a zejména jejich poklady, ukryté v Oronornu. Vyslal proto n¢kolik svych
nejschopnéjsich Samanti, skietti s obdivuhodnymi znalostmi magie, aby do pevnosti pronikli.
Ti tak ucinili v prestrojeni za arvedanské uprchliky, avSak hned za branou byli strdZnimi
kouzly odhaleni a rozpoutala se lita fez.

Arvedanim se podafilo zabarikadovat schodiSté, avSak i pfesto skieti postupovali stale do
nizSich a niz8ich pater. Poslednim utoCist¢ém Arvedanii se stala mistnost se Zdrojovym
kamenem, jakousi pojistkou, kterd dokazala v ptipadé nutnosti pfenést celou pevnost do Svéta
stinll. Skieti ale z okolnich kobek vypustili mySlenkové bytosti, které zde Arvedané testovali.
Jedna z nich, Pojida¢ magie, piezdivany Kurator se uprostfed litého boje proplizil do
mistnosti se Zdrojovym kamenem a zacal se zivit magii kamenem vyzatovanou. A to pfesn¢
ve chvili, kdy se Vaderos, posledni ptezivsi z Rady Oronornu, rozhodl k zoufalému skutku a
aktivoval kouzlo spoustéjici pojistku. Jenomze Kuratoriiv vliv zpiisobil, Ze nic neslo tak, jak
mélo. Mistnosti se zacaly nahodile propadat do Stinového svéta, oteviely se portaly, kterymi
vstoupily dal§i mySlenkové bytosti. Zbylé skiety, zdéSené a piekvapené vyvojem situace,
vysal zesileny Kurator jako zékusek.




To, ze se zde zacal Stinovy svét propadat do Prirodni urovné, také zpusobilo, ze mnohé
z dusi, jez se zdrzovaly pobliz, zlstaly lapeny v pevnosti, kde se od té doby, tu vice, tu méné
projevuji jako duchové.

SOUCASNOST

Nyni je situace v pevnosti v podstaté ustalena — pies noc lze v pfirodni tirovni nalézt pevnost,
takovou, jaka stavala jiz pted tisici let. S Gsvitem ale dochazi k radikalni proméné a na jejim
mistd se objevuje kopie ze stinového svéta. Cas od Gasu se ale vyskytne neéekand, a o to
nepiijemngjsi anomalie, kdy se, nezavisle na denni dobé&, propadne néjakéd cast pevnosti do
Stinového svéta. Jedno je jisté — pevnost je nebezpe¢na jak ve dne, tak v noci.

SETKANI S CYRIKEM

Postavam je osudem uréeno, stfetnout se s Cyrikem, Sinovym knézem kdesi v Lese padajicich
stinl. Pro€ a jak se postavy do Lesa dostaly, neni pfedmétem naSeho zdjmu, mohly zde byt
kuptikladu na lovu, na prizkumu, nebo patraji po pohieSované Zen¢ jednoho z mistnich
obyvatel. Podstatné je, Ze ty, jako PJ, nechas postavy zabloudit poné¢kud hloubéji do Lesa, nez
by si praly. Vecer se pak setkaji s Cyrikem.

Ohynek tise plapold, a vy jen doufate, ze je dost silny, aby odradil zvirata, ale ne tak silny,
aby prilakal nepritele. Za zadumcivé ndlady vas vyrusi rachot v rosti nedaleko od ohné. Na
svetlo se vypotdact postava v odraném knézském habitu.

Cyrik je knézem temného boha Sina, postavam viak namluvi, e jeho feholi je sluzba
Siomenovi, bohu — ucenci. Cyrik pfed rokem kdesi objevil materialy o Oronornu, byl zaujat
mnozstvim pokladd, které zde lezely, a vydal se na jeho prizkum. Le¢ podcenil nastrahy
pevnosti, jeho druZina byla povrazdéna a on vyvazl jen taktak.

Postavam vSak fekne pouze to, Ze objevil starodavnou pevnost nedaleko odsud, ale Ze byl se
svym souputnikem VarSilem napaden, a jeho druh zistal uvéznén ve vézi. Pozada postavy o
jeho zachranu.

Ve skutecnosti jde vSak Cyrikovi pouze o jedno — zdrojovy krystal magické pojistky, ktery je
siln¢ propleten se Stinovym svétem, a muzi, jez by jej dokazal spravné vyuzit, by mohl
pfinést nemalou moc.

Pokud se budou postavy zdrdhat Cyrikovi pomoci, neopomene zduraznit, ze arvedanska veéz
je plna pokladii, a zabrnka tak na citlivou strunu vSech dobrodruh.

ORONORN

Husty lesni porost se znicehonic rozestoupil v rozsahlou mytinu, na kterou jako by se Zivot
sam bal vstoupit. Mytinu tvori rozryta hlina, ani stopa po néjaké rostlince nebo zvireti.
Uprostied prostranstvi se pak nachdzi temna silueta stavby, nepodobné Zadné, kterou jste
meéli dosud moznost spatrit. Na vysokou hradbu jako by primo navazovala Sikma strecha
Jjakési obytné budovy, z niz snad primo vystupuje monumentadlni vez, na jejimz vrcholu se cosi
V mésicnim svitu stribrné tipyti.

Cyrik bude na postavy naléhat, aby vyrazily okamzité, nebo alesponi co nejdiive, nebot’ chce
druzinu do pevnosti piivést ped Gsvitem — a pfechodem do Stinového svéta. K Oronornu to je



wewvr

V hustém, a pod nohy se pletoucim, lese.

Samotna véz pak 1 v noci pisobi majestatnim dojmem, které¢ho se, zCasti diky prastaré magii,
z¢asti diky vlivu Stinového svéta, vibec nedotkl zub casu. Hradba mé osmithelnikovy
pudorys, na vysku tctyhodnych sedm metrt, a jeji ochoz neni chranén zddnym cimbuiim. Je
postavena z cedice, uzivaného jako stavebni materidl ziidkavé, ale koneckoncti, hlavnimi
ochrannymi prvky jsou kouzla do hradby vpletend. Misto kamenickych znacek tu najdeme
magické runy, z nichz nékteré ve tm¢ modte pableskuji.

Hradba je zdanlivé jednolitd, ale pii blizSim prizkumu se da objevit reliéf, ztvarnujici portal
brany, zdobeny draky, lvy, chimérami a riiznymi myslenkovymi bytostmi, v jehoz stfedu je
vlys v podobé lidské dlané.

Za hradbou stoupd taskova stfecha spravnich, logistickych a obyvacich prostor, kopirujicich
oktagonalni pudorys hradby.

A nad tim vS§im se majestatné ty¢i véz, srdce celé stavby, valcovitého tvaru, jehoz jednolitost
naru$uji pouze rozmérna okna. Na vrcholku véze se blysti kiistalova kupole observatofe.

Portal

Cyrik vas dovedl k necemu, co by pri trose fantasie mohla byt brana, nebot reliéf nepochybné
umélecky ztvarnuje jeji ram. Bohuzel vsak, uvniti ramu nejsou zadné dvere, ale zed Cistd a
hladka, stejné jako okolni hradba. Az na prohluben ve tvaru ruky v samém stredu. ,, Udélejte
retez* porouci Cyrik, a kdyz tak ucinite, prilozi svoji ruku na reliéf. Svet vzplane zaplavou
barev...

Prvni zkouska

Vchod do véZe je chranén mocnou arvedanskou magii. Ta pted ¢loveka, jenz se dotkne reliéfu
uprostied, postavi iluzorni zkousky. Podle toho, jak se postava pii zkouskach zachova je pak
teleportem vpusténa do véze, ale miiZe ji byt samoziejmé pristup i odmitnut, a pokud by se
zachovala nepratelsky, mize byt dokonce zranéna, ¢i piemisténa do Stinového svéta. Pokud
by postavy neutvofily fetéz, jak Cyrik zadal, musely by ptfed zkouSku postoupit kazda
jednotlivé, takto ale miiZe celd druzina absolvovat kol najednou. Prvni zkouska mé za ukol o
postave zjistit, zda ma alespont zakladni znalosti nauk o Stinovém svété, hlavnim to oboru
zkoumani maga z Oronornu.

Z barevného viru jste se znicehonic uprostied jakési temné mytiny, v dali zavyl vik, po chvilce
zahoukal sycek. Kromé mlhy nic nevidite, povaluje se vam i pod nohama, takze tézko rict, po
Jjakém povrchu kracite. Kiupe to. Po chvili konecné poznavate, o co jde. Jsou to kosti. Zda se,
ze mlha tlumi i zvuk okolo vas. Uprostired mytiny nachazite jakysi piedestal. Nad nim levituje
stary pergamenovy svitek. Na svitku stoji:

S moci krdci stinu svétem ten,

kdo ve svych rukou trima sen,

jez zmenit mu noc miize v krdsny den.

Silny kraci stinut svétem ten,
kdo nepripousti sobé bolestivy sten,

neb smrt byt miize zdanim jen.

Neporarzitelny je ve stinii svete ten,
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kdo mysl pevnou ma a nevydd ji v plen,
kdo nema vsak, na loZi z kosti padne bezmocen.

Tato zkouska simuluje Stinovy svét, a plati tu vSechny zakonitosti, s nim spojené, zejména
obrovsky vliv emoci. Pokud jsou postavy (potazmo hraci) optimisticky naladény, mlha se
behem chvil rozplyne, pokud jsou naopak vystrasené, nebo v depresi, mlha bude houstnout a
pomalu zacne postavy dusit (rychlosti 1 Zivot za kolo, po ukonceni zkouSky vSechno takhle
ziskané zranéni zmizi (a to i v pfipadé smrti)). Mytinu nelze opustit, v mlze budou postavy
neustale bloudit kolem piedestalu a i kdyz se pokusi vykrocit k lesu, budou od n¢j stale stejné
daleko.

Jestli se optimismu jejich myslenek podafi mlzny zavoj rozptylit, uzii postavy ostrivek
pevniny vznasejici se bez opory asi 20 metri nad mytinou, a na ném s dobrym zrakem
rozeznaji stiibfit¢ se tipytici plochu portalu, jedinou tnikovou cestu z mytiny. MozZnosti, jak
se knému dostat je nepiebern¢, nezapomenme, ze jsme de facto ve Stinovém svété a tak,
pokud si to postavy uvédomi, mohou k ostrivku doletét, doskocit, teleportovat se,
vyzdvihnout k nému kopec, a podobné, fantasii se meze nekladou. Cyrik ale bude spéchat a
na n¢jaké dlouhé vymysleni a zkouSeni moznosti nezbude cas.

Druha zkouska

Po pricchodu portdlem jste se prekvapive neocitli zpét pred veézi, ale pred obrovskou hradbou,
ktera se tahne zdanlive do nekonecna. Chvili jste nechapali, jak je mozné, Ze vidite na druhou
stranu, behem chvilky v§ak mozek sepnul, ta zed je cela ze skla.

[ 24

materialu proti zniCeni je 22 (DrD+), respektive past Sil ~ 13 (DrD 1.6), a vale¢nikovi by
trvalo dlouho se dva metry tlustym kiistdlem prosekat. Zlodéje cekaji jiné problémy,
nejenom, ze hradba ma na vysSku 30 metrt, ale obtiznost lezeni je také 22 (DrD+), respektive
postih -50 % na lezeni po zdi (DrD 1.6). Nicméné postavy se néjak na druhou stranu prosté
dostat musi, a tato zkousSka je od toho aby provéfila vSechny jejich schopnosti — u bojovnika
silu, u zlod¢je obratnost, u kouzelnika jeho dovednost v magii, a u knéze silu jeho viry.

Na druhé strané zdi neni nic, kromé rozpadajici se staré studny. Pohlédnete dovniti a
znicehonic se opét ocitate ve znamém barevném viru.

Treti zkouska

Teprve posledni zkouska ma za kol provéfit také imysly postav, ruku v ruce s tim ale tvrde
otestuje i jejich dovednosti.

Ocitli jste se v obrovské prostore, jez diky paprskim svétla, pronikajicich sem vitrazovymi
okny budi dojem chrdamové lodi. Pred vami se nekolik paprskii spoji dohromady a v uiZasném
vizualnim efektu se z nich zjevi utld, opancérovana postava, kterou stdle, jako jakdsi zariva
aura, hali svetelné paprsky. Zpod helmy se ozve jemny hlas: ,, Vitejte poutnici, v Oronornu.
Jsou vase umysly cisté? Nebo prichazite uskodit tem, jez tu dli?

Leanna, jak se bojovnice nazyva je soucasti slozitého kouzla, jez patra v myslich ptichozich a
odhaluje lez. Diky tomuto kouzlu, ihned prokoukne Cyrika.



,, Citim tu Spatnost a nepravost. Odejdéte a vratte se, odkud jste prisli. “ozve se zpod prilby, a
postava naprahne ruku, z niz se Siri belomodré svétlo. ,,Ne! zarve Cyrik a vrhne se proti
postave.

Leanna mtze béhem dvou kol druzinu teleportovat pry¢, ale nesmi pfitom bojovat, coz je
Sance pro postavy. Pokud néjaké z postav zasdhne (n€jak vyrazn€) Leannu do hlavy, mizes
piecist toto:

Helmice odletela a dopadla na zem kousek opodal. Hledis do smutnych modrych oci nadherné
tmavovlasé divky, a rikas si, proc¢ s ni vlastné bojujes...mezitim ale ona, s klidem a smutkem
V ocich, utoci.

Postavy musi Leannu zabit, aby mohly jit dal (zabit by mohlo byt v uvozovkach, Leanna je
pouhym plodem vydatfeného kouzla, a pokud by postavy tudy vstupovaly do Oronornu znovu,
opét by se s ni stietly). Pokud se budou z néjakych divodu (napiiklad proto, ze Leanna je
krasnd smutnd divka) postavy zdrahat jeji zivot ukoncit, postara se o posledni ranu Cyrik, a na
svoji obhajobu poznamenad, Ze divka je jenom vysledek zaklinadla.

Obyvatelé Oronornu
Jeste nez skutené vstoupime dovnitf této prastaré stavby, méli bychom si néco fici o jejich
obyvatelich. Ti se déli do dvou skupin:

a. Duchové — duchové arvedanii a skfetli, zahynuvSich tu pfed tisici lety, stale
prozivajicich své posledni chvile. Jen s n¢kolika se da komunikovat, ale od nich se
muzou postavy dozveédét dulezité a zajimavé véci.

b. Myslenkové bytosti — cely Oronorn je v podstaté prolezly myslenkovymi bytostmi, a
to i takovymi, které se jinde na Asterionu prakticky nevyskytuji (jako jsou glithové).
Mnoho z myslenkovych bytosti v Oronornu ma navic ve Stinovém svété zcela
odli$nou podobu, nez v ptirodni trovni. Nejmocnéjsi myslenkovou bytosti v Oronornu
je Kurator, jeden z nejsilnéj$ich a nejhladovéjsich Pojidac¢t magie, ktery kdy kracel
pfirodni urovni (on je mimochodem divodem, pro¢ bezpecnostni pojistka
nefungovala).

UVNITR ORONORNU

Vstupni mistnost (7.patro)

Piirodni urovei

Po teleportaci jste se, dezorientovani zhroutili na zem. Kdyz jste se trochu vzpamatovali,
zjistili jste, Ze se nachazite ve stiedu rozlehlé mistnosti bez oken, osvétlované zari velikého
kristalového lustru nad vasimi hlavami. Stojite v magickém obrazci vyrytéem na vyvysené
osmiuhelnikové plosiné. V kazdém vrcholu osmiuhelnika se tyci Stihly podstavec, okolo
kterého jsou rozmetany ulomky jakéhosi velkého krystalu.

Krystaly obsahovaly spoutdvaci kouzlo proti pfipadnym nevitanym navstévniklim, ale byly
zni¢eny pred tisici lety pii skietim utoku. Mistnost je to skute¢né obrovska, podlaha, stény i
strop jsou pokryty rtiznorodymi barevnymi mozaikami, znazornujicimi ziejme rozlicné
kon¢iny Stinového svéta. Mnoho z kamend, tvoficich mozaiky je vSak jiz vysypéano. Pokud se
néjaka z postav dotkne ulomku Krystalu, mizes ji precist toto:



Videni se ti behem chvilky zamlZilo, avsak koutkem oka jsi zahlédl temné odené zaklinace
metajici zaklinadla po vysokych osobach v rozevlatych uborech, kolem byl neskutecny zmatek
a vzduchem poletovaly strepy z tristenych krystalii. To celé byl pouhy zablesk, a svet se tvari
jako by se nic nestalo.

Po obvodu mistnosti jsou Ctyfi vyklenky, v nichz se nachazi tocitd schodisté, vedouci do
dal$ich pater.

Stinovy svét

Do vSech mistnosti v Oronornu se otiskly emoce bytosti, které se zde nachazely v okamziku
selhdni pojistky. Pohtichu to byly emoce veskrze negativni, ale pokud jsou postavy skute¢né
optimisticky naladéné, mél bys tomu projev Stinového svéta uzptisobit. My ale necekame, Ze
budou postavy optimistické. Nezapominej, ze pokud je dana mistnost pravé ve Stinovém
svéte, plati v ni z hlediska hernich mechanismt zcela odlisna pravidla!

Temnou mistnost chatrné osvétluje jenom koule zeleného plamene, ktera se bez opory vznasi
nad stredem celé prostory, Primo vam na hlavu z ni odkapavaji kapky horiciho oleje. Stired
mistnosti tvori vyvySend ploSina tvaru osmiuhelniku, v jehoz kazdém vrcholu se tyci oslizly
sloupek. Osmiuhelnik samotny je pokryt jakymisi znaky, které se na kameni sviji a pohybuji
jako cervi. Podlaha je Spinavd, pachne to tu spaleninou. Zda se vam, Ze slysite jemny Selest,
moznd ozvénu vzdaleného sepotu...

Pokud si postava neda pozor a zasahne ji kapka z ohnivé koule, bude zranéna za 2k6+ zivotl
(+0O).

Ve vyklencich jsou opét Ctyfi schodisté, ovSem ve Stinovém svété se zvlastné vini a pohybuji,
coz znamena kazdé¢ kolo, na nich stravené, past:

Obr + 2k6™: upadne a zrani se ~ 12 ~ neupadne (DrD+)

Obr ~ 10 ~ neupadne / upadne

Prechod

Pfechod do Stinové uUrovné nastdva pravideln€ s Gsvitem, zpét pak se soumrakem, ale
neziidka se celd mistnost propadne do Stinového svéta 1 béhem noci.

Negativni emoce

Z mistnosti jakoby se zacinaly vytrdcet vSechny barvy a mizely kamsi vzhiiru. Nahrazuji je
barvy zcela jiné, a vSechno v mistnosti se odporné sviji a pulzuje. Stiny se propadaji, az se
zdaji byt ztélesnénim absolutni temnoty a svetlo je matné, sotva si vidite na Spicku vlastniho
nosu, vse se meni v nezietelné obrysy, citite pach zatuchliny...

Pozitivni emoce

Vse kolem vas jako kdyby rozkvétalo, mistnost se projasnuje, zazdalo se vam, jako kdyby
nékde pobliz zatrylkoval ptak, vzduch je plny jemné kvétinoveé viine...

Observator (8.patro)

Prirodni uroven

Zda se, zZe jste vystoupili na samotny vrcholek véze, nachdzite se uvniti rozmerné sklenené
kupole, skrze kterou pronika mékké svetlo Modrého mésice a hvezd, zaricich na nebi.
V mistnosti je kromé vas petice rozmernych blyskavych dalekohledii, nékolik stoli, ale také
nemdlo stiepu a trosek. Na podlaze a v nékterych stojanech podél steén se povali mapy
hveézdné oblohy. Nékolik svitkii a svazkii, v mistnosti se nachazejicich se zabyva predevsim

6



astronomii a astrologii. U protéjsiho schodisté lezi temny stin, okolo kterého se motaji dve

krysy.

Tato mistnost o¢ividné slouzila jako observatof, a protoze se ji boj prakticky nedotkl, je témet
neposkozena. Obyvaji ji glithové (viz.Bestiar), ktefi v pfirodni Girovni nabyvaji piiblizné krysi
podoby. Ti ohlodavaji mrtvolu Svojana, jednoho z Cyrikovych druhu, ktery tu padl do pasti.
Kdyz se priblizite, vidite, ze tim temnym stinem je lidska mrtvola, lezici v kaluzi zaschlé krve.
Pricinu smrti neni tézké odhalit, soudé podle Zelez, podobnych pasti na medvéda, zahryzlych
muzi do levé nohy. Tento objevitel tu pomalu a v bolestech vykrvacel.

Zeleza sem nakladli pfed davnym &asem Arvedané, kteii se v observatofi zabarikadovali, a
zamaskovali je kouzlem. Ale ani to jim Zivot nezachranilo.

U Svojana mohou postavy nalézt sadu paklicti, dlouhou bronzovou dyku, kratky stiibrny mec
a n¢kolik plavenskych guldent.

Postavy mohou najit kli¢ — maly amulet ve tvaru orla, pfisluSejici schrance s vazebnym
nahrdelnikem golema. Nenapadnost klice je +21 (DrD+), respektive 5 % (DrD 1.6).

Stinovy svét

Skrze rozbité sklenéné tabule kopuli profukuje horky, Stiplavy vitr. Obloha je ruda, krizovana
zelenymi zablesky. Samotna mistnost je pak naprosto neutésend, nékolik tmavych stoli na
sobé nese stopy lidskeé krve. V keramickych kvétinacich stoji spalené pahyly. Citite néci pohled
na svych zadech. Otocite se, a zjistite, Ze si vas prohlizi nezretelny obraz starého skieta. Po
chvilce se usklibne a rozplyne. Z opacného kouta mistnosti se ozyvaji odporné znéjici zvuky
chrochtani a sani. PribliZite se, a uvidite dvé odpornd Ccervovita stvoreni, zapasici se
obrovskymi celistmi néceho, co vypadd jako medvédi Zeleza, az na to, zZe zelené svetélkuji, a Ze
obycejna Zeleza nemivaji jazyk.

Glithové se tu pokouseji zivit Svojanovou dusi, bohuzel pro né se ale pfitom musi stietavat
S ozivlymi zelezy.

Pokud se postavy zbavi jak glithtl, tak Zelez, Svojantiv duch zattoc¢i na Cyrika, k némuz ho po
smrti vaZe obzvlaste silna zast', zeyména protoze Cyrik se zbytkem druZiny tu Svojana nechali
bez nejmensich vycitek vykrvacet.

Ve Stinové urovni mohou postavy nalézt u Svojana totéZz vybaveni jako v trovni Ptirodni.

Pokoje Mistra (6.patro)

Piirodni svét

Dlouhé chodby, vedouci od schodist’” toto patro ¢tvrti na Ctyfi pomyslné bloky, z nichZ
v kazdém zblokli se nachazi Ctyfi pokoje. Pokoje jsou luxusné zafizené, s preciznim
ptepychovym nabytkem, koupelnou, pracovnou, malou medita¢ni mistnosti a loznici. Kazdy
pokoj se také pysni nékolika okny. V soukromych knihovnach nékterych mistri Ize nalézt
mnoho cennych svitkd, a v jejich pokladnicich nejeden magicky pfedmét (nemluvé o
nezanedbatelném mnozstvi atonl), ale vSechno cennéj$i je chranéno sofistikovanymi,
pohfichu vétSinou magickymi arvedanskymi pastmi, které, bez patticného hesla ¢i navodu,
dnes dokaze prekonat skute¢né malokdo.

Stinovy svét

Tato ¢ast se ve Stinovém svéte od svého ,,skuteéného* predobrazu, piili§ nelisi, snad jen stiny
jsou podstatné hlubsi, jakoby temnéjsi, a misto lamp zde planou laciné pachnouci pochodné.
Pasti, ve vétsiné ptipadu, ve Stinovém svété nefunguji, a pokud tu chtéji postavy loupit, da se



fici, Ze jim v tom nic nebrani. Velice pravdépodobné tim ale pfitdhnou pozornost belarka,
ktery se touto ¢asti Stinového svéta potuluje.

Armadilav pokoj

Piirodni svét

Napis na dverich hlasa: pokoj Armadila Gisipia. Interiér pokoje se nijak nelisi od ostatnich,
které jste jiz prosli, byt jista davka osobitosti je na vyzdobé rozhodné znat. A nékteré
Z obrazku na sténdach skutecné nevypadaji jako z prirucky ,,Jak byt dobrym mdagem*. Jeste
V nécem je tento pokoj odlisny. Jeho predchozi majitel stale sedi za svym psacim stolem.

Duch Armadila Gisipia stale sidli v této mistnosti, a pokud postavy umi arvedansky, zjisti, ze
s nim je docela slusna fe¢. Muze postavam prozradit mnoho — 0 tom, co se stalo béhem bitvy
(1 kdyz o Kuratorovu vlivu na celou véc nema zcela jasno), kde najit potraviny, co se v jakém
patie nachazi a podobné. Zejména ale mtize postavam fict o golemovi, neprozradi ov§em nic
bliz§iho, dokud pro n¢j postavy nesplni tikol a nezbavi ho jeho hlu¢ného souseda Athoreda,
ktery si, podle Armadilovych slov, 1é¢i frustraci z duchovni existence poltrgeistovanim.

Stinovy svét

Cely pokoj je vymydleny a vycideny, doslova se blyska. Jeho predchozi majitel sedi za stolem
a prihlouple se usmiva.

Armadil Gisipius nebyl zabit béhem utoku. Zemiel malou chvili pted vpadem skietli pokojné
ve své posteli. Proto soucasna podoba tohoto mista ve Stinovém svété. VSe je urovnané, tak
jako myslenky starého muze pted smrti.

Athoredtv pokoj

Piirodni urovei

Dvere do pokoje, na nichz stoji: pokoj Athoreda, kvestora, jsou vyrazené a vypadlé z pantii.
V celém pokoji je neskutecny neporadek, police s knihami jsou prevracené, stény ohorelé a
popraskané.

Zde v ptirodni urovni mize zaatocit na postavy poltergeist. Vrha po nich mnohé predméty
(UC 4-8,2Z +2 - +10 D, respektive UC 3/-1 az 8/+4).

Stinovy svét

Pokoj je temny, pachne krvi, o cemz vypovidaji i krvavé cakance na podlaze, sténach i stropé.
Nabytek je spaleny na popel, z celého mista Cisi dés a hriiza. Z pracovny se ozyvaji zvuky
boje, a kdyz vstoupite, spatrite dva duchy — skieta a Arvedana, kterak spolu svadeéji magicky
souboj, z jehoz nekontrolovatelnych sil vam vstavaji vlasy na hlave.

Pokud se postavy zapoji do boje na Athoredové stran€, a zvitézi, dozvi se, Ze Armadil bych
rusen pravé diky neustalym stfetim se skietem, a pokud mu pomohou se s nim vypotadat
natrvalo, zbavi Armadila jeho starosti.

Vyporadani se s duchem

Vyporadat se s duchem skietiho cernoknéznika ale nebude nic jednoduchého. Jednak
disponuje obdivuhodnou magickou moci, druhak se stejné vzdy po usvitu a pfechodu do
Stinového svéta zjevi znovu. Pokud ho ale postavy porazi, nicméné nezabiji, mohou se
pokusit ho zapudit jinym zptisobem (viz.Sachy).
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Vaderostiv pokoj

Piirodni urovei

Vstoupili jste do zarucené nejvétsiho apartmdanu ve vézi. Prostorné pracovné s jednou sténou
téemer celou prosklenou, vévodi majestatni stil ze dieva zelanu. Na ném spociva podlouhla
truhlicka s podivuhodnou sponou ve tvaru ptaciho kridla.

Ve schrance se nachazi vazebny ptfedmét oronornského golema. Oteviit vSak jde pouze
kli¢em, ktery se povaluje v observatofi.

Vaderostv pokoj je zamceny, heslo pro vstup je orel — ezio.

Stinovy svét

Toto misto piisobi dojmem klidu a miru. Muze to byt oviem jen zdani. Majestatni, snad
trimetrovy stiil se tyci vysoko nad vasimi hlavami. Cela mistnost je vétsi nez by méla byt, ale
néco takoveho vas ve stinovem svété nemiize prekvapit.

Pokud se budou chtit postavy dostat ke schrance ve Stinovém svété, budou to mit hodné
ztizené neptirozenou velikosti stolu. Jinak zde neni nic moc zajimavého k nalezeni (kromé
n¢kolika arcimistrovych pokladi — mj. i magickych pfedméti a néjaké té magické zbrang).

Knihovna (5.patro)

Schodisté do patého patra zablokovali arvedansti zaklina¢i pomoci kouzelné bariéry, ktera
brani projit komukoli s magickymi schopnostmi (z hlediska pravidel rozuméj ¢arodéjam, ptip.
theurglim). Ostatni projit mohou. Tato bariéra je aktivni v Pfirodnim i Stinovém svéte.
Krystal, ktery udrzuje kouzlo aktivni je uzamceny v malé schrance v knihovn¢, jakmile bude
krystal zniCen, bariéra se rozplyne.

DrD+: Nenépadnost +20, Obtiznost otevieni zamku +17, Odolnost materialu proti znieni
+14

DrD 1.6: Nenapadnost 6 %, past na zniceni Sil ~ 7

Ptirodni droven

Celé patro tvori jedna jedina gigantickd mistnost, v niz se az ke stropu pnou knihovny plné svitkii a
svazkii, mezi kterymi jsou malé piilmésicové stolky, osvetlované kristalovymi lustry. Mistni svazky se
zaobiraji v§im — od zemédélstvi, pres obchod, az po uméni magickd. Obzvlasteé tlusté pak jsou bestidre.
Samotné knihovny tvori soustredné kruhy, a tak, i pres znacnou spletitost, je obtizné se v mistnosti
ztratit. Knihovné se ale zcela evidentné boj nevyhnul. Nékteré knihovny jsou pokdcené, svitky a knihy
vude okolo. Mnoho mist je ohorelych, néktera zcela spalena. Trosky vyrazne komplikuji presun.

Paté patro slouzilo ¢arodé€jim jako knihovna, a to knihovna, i na arvedanské poméry obdivuhodna.
Byt jsou ty nejcennéjsi a nejvzacnéjs$i svazky zamcéeny dole v pokladnicich, ptfipadné soukromych
sbirkach magt, 1ze tu nalézt nejednu perlu (bohuzel pro postavy, mimo vliv anomalii Stinového svéta,
ktery Oronorn de facto zakonzervoval v Case, knihy rychle podlehnou zkaze (ale da se tomu,
S dostatkem duchapfitomnosti, zabranit)) asterionské literatury. Kromé toho se tu ve svych krysich
podobach prohani n¢kolik glithti, a za kartotékou ¢iha dokonce stin.

Uprostfed mistnosti pak lezi, stinem zabity, dalsi ze ¢lent ptivodni Cyrikovy druziny, elf Tenwenge.
Druzina u n¢j muze nalézt elfi krouzkovou zbroj (z athorského stiibra!), dva elfi trny, a hrsti atond,
které si nakradl, nez jej stin se zbytkem druziny piekvapil.

Stinovy svét

Zda se, Ze celd mistnost, tvorici toto patro je stravovana plameny. Jedovaty zeleny ohen Slehd
Z mnohych znicenych knihoven, které diive obsahovaly védeni neslychané moci. Koutkem oka
zahlédnete bitevni scénu, podobnou, jako jste spatrili vyse, ale kdyz tim smérem obratite sviij pohled,
nevidite nic, nez plameny stravujici knihovnu.



Plameny zrafiuji Gplné stejné jako tekuty oheni ve vstupni mistnosti. Pokud se ale postavy proderou ke
sttedu mistnosti (tj.mistu, kde lezi Tenwenge), plameny budou ustupovat, az zmizi upln€. Nicméné
nahradi je takika neproniknutelna tma, coz je asi jen tézko zména k lepsimu. Navic se ukaze, ze kromé
glithti a stina, jsou v mistnosti jest¢ lahirové, hejno myslenkovych bytosti, ziznicich po krvi. O zabavu
maji tedy postavy postarano.

Jidelna (4.patro)

Prirodni aroven

Tady se bojovalo. Stoly jsou rozstipané na trisky, stiibrné talife a cise roztavené, znic¢ené, nebo prosté
jen pohdzené po tomto obrazu zkazy, ktery patrné byval jidelnou. Kristalové lustry, ktere kdysi hrde
hiradovaly u stropu nyni zniceny truni jako majestdtni ptdaci mezi tim vSim neporadkem, viude je plno
strepil.

Zde postavy, az na par kousku stiibrného nadobi asi nic uzitecného nenaleznou.

Stinovy svét

V mistnosti poletuji kousky ndbytku, jemné do vas narazeji, ale po chvili se jejich prival méni
V hotovou bouri. Navic se pomalu, jako probudivsi se obr, ze zemé zdvihaji tri obii lustry, parodujici
kristal temnym obsidianem, a vyhruzné nabiraji rychlost...

Zde se odehraly mozna nejkrutéjsi boje mezi skiety a Arvedany, a Stinovy svét tento chaos prevzal
zplisobem sobé vlastnim — formou poltergeista, ktera uto¢i na vSechny bytosti, které se objevi
nadosah. Zranéni a uto¢nost mizes pievzit z popisu poltergeista z Athoredova pokoje, lustry jsou pak
piimo idealni pro superhrdinskou vlozku, kdy postava pteskakuje z lustru na lustr, aby se dostala ke
schodlim, a do bezpeci.

Park (3.patro)

Ptistup sem blokuje dalsi bariéra, tentokrat tlusty plat magického ledu. Led se da prorazit, ale
velice rychle se obnovuje. Uvnitt jednoho ze Ctyi zamrzlych platt (na kazdém schodisti) je
zmrzlé a zachovalé skieti télo.

Piirodni uroven

Pripadate si, jako v jiném svete. Obrovskymi otevienymi okny pronika dovniti mésicni a
hvézdny svit, a také nocni chlad. Citite viini rostlin a piidy pod nohama, to proto, Ze toto patro
tvori park. Ano, skutecné, uprostred véze je obrovska mistnost, ve niz, jak se zdad, preZivad
pomérné husty lesik.

Ve sttedu tohoto parku je gagudu, strom obyvany dryadou Noeme, jez miize postavam, pokud
se budou chovat zpiisobné, velice pomoci svymi znalostmi Oronornu, ale i Stinového svéta. U
dryadina stromu pak mohou nalézt Sachovnici s nenacatou partii a dv€ mista k sezeni.

Stinovy svét

Krajina v parku je divoka a nebezpecna, vsude rostou temné, jedovaté vypadajici liany,
rostliny jsou neprijemné trnité a mnoho z nich pravdépodobné jedovatych. Také svétlo zde,
pronikajicimi otevienymi okny, je ponékud matné. Cim vice se viak blizite ke stiedu, barvy i
svetlo jsou jasnéjsi, vzduch plni krasnéjsi vuné a trylkovani ptaku.

U Sachovnice je tentokrat k nalezeni grﬁgar a Fenol, skiet a Arvedan, ktefi se Cekani na
vécnost krati hranim Sachu. Bohuzel vsak, jako duchové, nemohou kloudné pohybovat
figurami, které tak Gplné nepatii do jejich svéta. Pozadaji proto hréce, zdali nemohou figurky
n¢jak presunout do spiritualni urovné. K tomu miize poslouzit skieti cernoknéznik, kterého
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mohou postavy do Sachti vldkat a desku s figurkami pak znicit. NadSeni duchové pak
pomohou nejednou radou, a postavam také prozradi prakticky vSechno o okolnostech utoku
na Ornorn, jeho pribéhu, a mnohé dulezité informace o Kuratorovi a dalSich myslenkovych
bytostech. Zejména, kde patrat, chtéji-li je porazit. Pak si s klidem zahraji spiritualni Sachy.

V okrajovych cCastech parku hrozi postavam napadeni mizejicim medvédem (a to jak ve
Stinovém svéte, tak v Prirodni Grovni).

Pokoje nizSich magu (2.patro)

Pfirodni droven

Pokoje zde jsou o poznani stiidméji zarizeny nez ty o ctyri patra vyse. Obvykle se skladaji
pouze ze dvou mistnosti, koupelna je na celém patre jen jedna. Bézny pokoj nizsitho maga tak
tvori loznice a mala pracovna. Nabytek je ve srovnani s luxusnimi kousky nahore jako chudy
pribuzny. Namisto drahych raisovych lamp tyto mistnosti osvétluji levnéjsi olejové svitilny.
Mnoho z pokojii véetné jejich zarizeni je silné poskozeno.

Postavy i zde mohou narazit na pastmi chranéné zapeceténé truhlice, ale uz nemohou
ocekavat takové poklady, jako v Sestém patte, kde je moznost narazit i na opravdovou
vzacnost. Kromé toho, i zde se potuluje nékolik glithit a stin, kteti jakékoli patrani po
pokladech mohou silné ztizit.

Stinovy svét

Atmosféra téchto pokojii je depresivni, zdaji se byt nesmysiné malé a stisnéné. Zelezny
nabytek je vzorem nepohodli. Sepot, ktery jste zaslechli jiz po prichodu je zde podstatné
silnejsi. Jazyku nerozumite, ale srdce vas tahne po schodech hloubéji...a stoji mnoho sil, s tim
bojovat.

Misty se potuluji duchové Arvedant a sktetli, kteti vSak, pokud se dostanou do kontaktu
S postavami, hledi vzit do zajeCich. Glithové a stin (glithové obzvlast) jsou samoziejmée
problémem i ve Stinové Grovni.

Atrium (1.patro)

Piirodni urovei

Mistnost je ozdobena nekolika velkymi rostlinami, které jsou ale nyni Sedivé a mrtvée. Ve
stredu truni mramorovd kasna se sousoSim, pravdépodobné ztvarnujicim néjaky vyjev ze
Svéta stinii. Kasna je vyschla. Kromé uzkych tocitych schodist, po nichz jste prisli, noricich se
dale pod zem, se v této obrovské mistnosti, ktera podle svého vzezreni slouzZila patrné jako
jakési atrium, nachdzi dva rozmerné portaly, vedouci pravdepodobné do budov pro
sluzebnictvo. Pred timto schodisté stoji mohutna mramorova socha, ktera ma do téla vypaleny
magické symboly.

Jedna z chodeb skutecné vede do ¢asti po sluzebnictvo, ta druha ovSem, jak si postavy mohou
1 zdalky vSimnout je pouhy slepy vyklenek zakonceny vyvySenou ploSinou, piistupnou po
zvolna se svazujici rampé. Jde o portdl do starého Tarosu, ktery se vyuzival predevsSim
k zasobovani.

Stinovy svét

Kasna ve stredu Sedivé mistnosti, kterou se liné povaluji cary mlhy, je az nechutné Ziva. Ale
nezda se, zZe by predstavovala nebezpeci. Zatim. Kromé toho a ctyrech schodist klesajicich
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hloubéji, tu je jeste schodisté, vedouct do prostor pro sluzebnictvo a rampa vedouci k plosiné,
Z niz jasné zari magické, vyryté do podlahy.

V Atriu postavam nic nehrozi, snad jen, kdyby nechtél nechat hra¢ vypadnout z tempa, mohou
se tu objevit skupinky lahirt.

Cely (podzemi)

Piirodni urovei

Schodiste v piili prerusuje dvojice bytelnych mrizi, ovsem prorazenych dovnitr. Nekdo vam,
zda se, ulehcil praci. Schody usti do kruhové chodby, po pravé ruce mate mrize cel, vétsinu
Z nich otevienou ¢i vyrazenou. Je mozné, ze se jejich obyvatelé stale potuluji nékde okolo. U
jedné z cel jste narazili na néekolik tel.

Postavy mohou narazit na uprchlého mizejiciho dravce, glitha, nebo uzna-li to PJ za vhodné,
jinou, exotictéj$i myslenkovou bytost.

Ona téla patii zbylym tfem ¢lenim Cyrikovy druziny, zbyly z nich vSak jen cary mase a
krvava kase. Jejich zbrané (tesak, obouruéni me¢, dlouha dyka a kratky luk — viz. Cyrikova
druzina), ale budou vyuzitelné.

Stinovy svét

Schodisté je v piili prerusenou plamennou sténou, v niz se tavi zbytky mrize. Vase cesta vede
do kruhové chodby. Po pravé ruce jsou temné kobky, ve kterych tise chrasti retezy. Jejich
obyvatelé tu ziejmé jesté nékde budou. Jasné slysite Sepot, a snad uz i citite vibrace, které se
ozyvaji za zdi po vasi levici.

I ve Stinové urovni je, a to nemensi, riziko, Ze postavy narazi na néjakou nebezpecnou
mysSlenkovou bytost. Navic cela tato ¢ast pfeskakuje do Stinového svéta zdanlivé nahodile.

Zdrojova mistnost (podzemi)

Zdrojova mistnost preskakuje mezi Grovnémi zhruba kazdych tficet vtefin, nicméné neni to
pravidlem, proluka mlZe byt mnohem delsi, ale také podstatné kratsi. Vlastné by se hodilo
napsat, Ze preskakuje dost nahodile.

Piirodni urovei

Otevreli jste majestatni kovanou branu a shlédli do obrovské klenuté prostory. Ta by byla
zcela hola, kdyby jejimi zdmi neprorustala jakasi vétvici se Cernd pulzujici hmota. Celé to
vypada jako podhoubi, které se spojuje ve stredu mistnosti do velikého téla, tvaru podobného
hadu nebo jestéru, omotaného kolem podstavce, v némz je ukotven temny krystal, vysilajici
V pravidelnych intervalech do okoli impulzy cisté temnoty. ,, Pojdte ke mné, dejte mi sssvou
magii. “syci to obrovské stvoreni.

Okolo Zdrojového krystalu je omotan Kurator, obfi Pojida¢ magie. Pokud chtéji postavy
krystal ziskat, musi Kuratora porazit. Hodn¢ jim v tom pomize golem, ov§em samoziejmée jen
za ptedpokladu, Ze byl druzinou aktivovan.

Stinovy svét

Otevreli jste temnou branu a vstoupili do mistnosti, ktera pulzuje jasné bilym svétlem,
vydavaného v pravidelnych zablescich zaricim krystalem na podstavci uprostied. Okolo neho
je ale omotané telo néjakého gigantického krizence mezi jesterem a chobotnici, které plane
Jjasné modrym plamenem. Jeho chapadla jsou rozlezla siroko daleko.
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Pokud bude Kurator porazen, Cyrik udéla vSe proto, aby se zmocnil krystalu. Pokud se tak
stane, vyuzije schopnosti krystalu (dlouho je studoval ve starych arvedanskych spisech,
postavy tuto moznost nemaji) proti druziné, a pokusi se ji znicit.

Zaroven, po vyjmuti krystalu z mechanismu, ktery jej poutal, se Oronorn propadne zpét do
Ptirodni urovné, kde zattoci bleskovou rychlosti nemilosrdny zub Casu, véz se za¢ne hroutit a
postavy maji asi dvé nebo tfi minuty na to, aby unikly pry¢.

Taros

Pokud se postavy Cyrika zbavi a uniknou portalem, ktery je pienese do neprozkoumané ruiny
ve Starém Tarosu, jest¢ zdaleka nemaji vyhrano. V této ruing totiz na Cyriklv piikaz ¢ekaji
Ctyfi hrdlofezové (jeden hranicaft, jeden bojovnik a dva zlod&jové — vSechno lidé), kdyby se
cela akce zkomplikovala (a ze se zkomplikovala, to je jasné). VyCerpané postavy se tak budou
muset stfetnout jesté s nimi, nez si budou moc kone¢né vydechnout.

Cizi POSTAVY

Cyrik, knéz Sinav

Cyrik je postavou nevelky, vyzdbly muz, chodici nejCastéji odén to prostého mniSského
roucha hnédé barvy. Tmavymi vlasy uz prokvéta stiibro, stejné tak jako hustym a
nepoddajnym plnovousem. Z vrasCité tvaie na svét hledi bystré cerné oci, napohled plné
veseli a dobrého rozmaru, ve skutecnosti chladné a temné jako noc.

Cyrik je ve skutegnosti vysoce postavenym muzem ve sluzbach Sina, jednoho z bohii Temné
desitky, proslulého svoji nenasytnou touhou po védeéni. Na vetejnosti ale vystupuje jako
sluzebnik Siomena, boha — ucence. Tuto roli bude také hrat pted postavami aZ do samého
konce. Druziné namluvi, Ze v pevnosti zustal jeden jeho pfitel. Pravdou je, Ze v pevnosti je
dokonce vice nez jeden jeho byvaly druh, ale vSichni do jednoho jsou mrtvi, a Cyrika to mrzi
jen do té miry, do jaké se citi byt zdrzen ziskdni Zdrojového krystalu.

Povahu ma Cyrik chladnou a cynickou, nikoli v§ak zbyte¢né krutou. Je schopen zabit bez
vycitek, ale nikdy ne bez divodl. Tézko ale od n¢j mohou postavy ocekavat, ze by se pro n¢
obétoval. Navic, jakmile ziskd Zdrojovy kamen, a v ném ukrytou moc, zacne postavy
povazovat za hrozbu, a rozhodne se nové nabytou silu vyuzit, aby se jich zbavil.

Leanna, Strazkyné

Strazkyné byla stvofena mocnym kouzlem nékolika arvedanskych arcimagl, ktetfi spoutali
dusi arvedanské valecnice, a uzamkli ji do zaklinadla, jehoZ G€elem je chranit Oronorn. Duse
Leanny se tomuto kouzlu podrobila dobrovolnég, a je jejim vécnym osudem Oronorn chranit,
dokud ten se nezfiti do prachu. Pak bude volna.

Kdyz se pted nim zjevi postava v zafivé zbroji, malokdo by hadal, ze jde o Zenu, nebot’,
pfestoze je Utla a ani neni pfili§ vysokd, vyzatuje zvlastni auru majestatnosti. Jakmile si vSak
sunda pftilbici, musi byt kazdému jasné, podle jeji slicné tvare, Ze proti nému stoji zastupkyné
nézného pohlavi. I to jej miize zmast v ptipadném boji, nebot’ Leanna je vynikajici Sermitka a
o nic horsi ¢arodéjka.
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Jeji tvar je kulatd jako mésicek, bez jediné vady. Jemné rtiky, elegantni nosik a velké smutné
modré o¢i, piipominajici o¢i sktitkd. To vSe ramované zaplavou vlasu temnych jako noc a
jemnych a lesklych jako vldkno pavuciny.

Leanna ma mirnou povahu, ale v boji je ucinény uragan. Dejte si pozor, abyste Strazkyni
Oronornu nepodcenili.

Leanna (DrD 1.6)

Zivotaschopnost: 23

Utoéné &islo: (+4 + 7/+1 + 4) = 15/+1 (Alkizor)
Obranné ¢islo: (+5+6) =11

Odolnost: 16

Velikost: B

Zranitelnost: C,D2,E,GHIJ KL N
Pohyblivost: 22/ magicky tvor

Inteligence: 19

Charisma: 18

Zkusenost: 10 000

Leanna ovlada schopnosti Sermife na 23. irovni a ¢arodé&je na 10. Grovni.
Alkizor je me¢ bastard 7/+1, proti skietim 11/+5, obrana 2. Pfidava +10 % k Postiehu.

Leanna (DrD+)

Vlastnosti: +12/+15/+5/+9/+10/+9
Odolnost: +9

Vydrz: -

Rychlost: +13

Smysly: +T/+71+71+7/+7
BC: +15

UC: +12 (Alkizor)
oC: +8 (+6)
Ochrana: 7/3

Zranéni: 5S
Nezranitelnost: B,S,D, ¥
Velikost: +1

Rozméry: 2m/ -

Leanna ovlada schopnosti bojovnika na 15. trovni (Sermii 9. stupefi archetypu, Rytif 6.
stupefi archetypu) a ¢arod&je na 6. urovni (Casoprostorova magie 4. stupefi, Vitdlni magie 2.
stupen).AlKizor je jedenapilruéni meé¢ (Potiebna sila +8, Délka 2, Utognost 5, Zranéni +5 S,
Kryt 6; proti skietim vzrista Uto¢nost na 9 a Zranéni na +10 S), nositeli piidava +2 Sms.

Svojan, Cyrikav druh

Svojan je jednim ze ¢lenli Cyrikovy predchozi druZiny, ktery, poté co uvizl v pasti nastrazené
pfed ddvnou dobou Arvedany, byl ponechian svému osudu, a v bolestech a pomalu zemfel
V oronornské observatofi.

Nyni je z ného mstivy duch, bloudici okolo svého téla ve Stinovém svété. K postavam nebude
za kazdou cenu neptatelsky, avSak pokud se objevi Cyrik, Svojan druzinu bez vahani a zufive
napadne.

V lidské podobé je Svojan plavovlasy Slachovity muz, rodem Plavenian. Postavy mohou u
jeho téla najit dlouho bronzovou dyku, a kratky stfibrny me¢ (4€inny na duchy i myslenkové
bytosti), sadu paklic¢i (bonus za nastroje az +3), a nékolik plavenskych guldent. V uchu pak
ma zlatou ndusnici v podobé zéticiho slunce.
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Podoba jeho duSe se od fyzické pfili§ nelisi, ale jeho o¢i nyni zafi znepokojivym modrym
svitem, silueta jeho téla je po okrajich jakoby rozmazand a cely je néjaky natazeny, takze ted’
hravé pfesahuje dva metry. Let mu piirozené necini problém (ve Stinovém svété ale mohou
1état i postavy, coz jeho vyhodu maze).

Svojan (DrD 1.6)

Zivotaschopnost: 23

Uto¢né &islo: 11

Obranné Cislo: 9

Odolnost: 12

Velikost: B

Zranitelnost: C,D2,E,GHILJK LN
Pohyblivost: 19/ magicky tvor
Inteligence: 13

Charisma: 19

ZkuSenost: 5000

Svojan ovlada schopnosti lupice na 22. urovni. Jednou za kolo mtize provést necekany utok
(Teleportace na 15 m), pii kterém ziska bonus +2 k UC.

Svojan (DrD+)

Vlastnosti: -[+12/-/+5/+4/+8
Odolnost: +5

Vydrz: -

Rychlost: +9

Smysly: +9/+9/+9/+9/+9
BC: +10

UC: +8

oC: +9

Ochrana: 0

Zranéni: 6%
Nezranitelnost: B,S,D,¥
Velikost: +0

Rozméry: 1.8m/-

Svojan ovlada schopnosti zlodéje na 13. trovni. Pokud ma Ptevahu alespon 1, mtize provést
necekany ttok (Teleportace na 15 m), pfi kterém ziska bonus +2 k UC.

Armadil Gisipius

Armadiltiv duch na svét pisobi dojmem agilniho, usmévavého, byt’ trochu senilniho stafika.
Jeho vlasy uz davno vzdaly boj s ¢asem, a tak se jeho hlava leskne jako zrcadlo. OvSem to je
vynahrazeno extrémné hustym obo¢im a nemén¢ spletitym bilym vousem.

Armadiliiv duch byvéa odén do typicky kouzelnické volné roby, ktera se, jak je ziejmé u
nemrtvych zvykem, po okrajich rozmazava, jako odraz v zakfiveném zrcadle.

Armadil je i po smrti neoby¢ejné upovidany. Konec pro néj nepfisel necekané, a on je s nim
vyrovnam, ale uziva si moznost jesté po néjaky ¢as setrvat v Ptirodni Grovni. Koneckonci, jak
fik4, Lamius pocka.

Armadil (DrD 1.6)

Zivotaschopnost: 17

Utoc¢né ¢islo: 9
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Obranné ¢islo: 11

Odolnost: 15

Velikost: B

Zranitelnost: C,D2,E,G,HI,JKL,N
Pohyblivost: 19/ magicky tvor
Inteligence: 21

Charisma: 19

ZkuSenost: 7 500

Armadil ovlada schopnosti ¢arod€je na 32. irovni a maga na 20. urovni. Jednou za kolo muize
provést necekany utok (Teleportace na 15 m), pfi kterém ziska bonus +2 k UC.

Armadil (DrD+)

Vlastnosti: -[+8/-/+14/+12/+10
Odolnost: +10

Vydrz: -

Rychlost: +8

Smysly: +6/+6/+6/+6/+6
BC: +11

Uc: +7

oC: +10

Ochrana: 0

Zranéni: 6Y
Nezranitelnost: B,S,D,¥
Velikost: +1

Rozméry: 19m/-

Armadil ovlada schopnosti darod&je na 18. urovni (Casoprostorova magie 10. stupen, Vitalni
magie 4. stupen, Mentalni magie 4. stupen) a theurga na 3. irovni. Pokud ma Pievahu alespon
1, miize provést neekany utok (Teleportace na 15 m), pii kterém ziska bonus +2 k UC.
Armadil se radéji ztrati, neZ aby bojoval.

Athored er Sighaer, kvestor

Athored je duchem arvedanského maga v nejlepsich letech (tzn. okolo osmi stovek). Oproti
Armadilovi je stale ve formé, odraz jeho duse ma atletickou postavu, na vySku ma skoro dva
metry. Jeho hlava je ale stejné tak holé jako ta Armadilova, a namisto plnovousu nosi husty
stiibrny knir.

Jeste za Zivota byl kvestorem, staral se o finan¢ni a obecné svétské zalezitosti oronornského
spolecenstvi. Z této funkce si odnesl jistou matematickou odmétenost, exaktnost a nedostatek
fantazie. I kdyZz, ono je tézké mit n&jakou fantazii, kdyZ prakticky vSechno, co si pfedstavit
dokazete, a mnoho z toho, co si pfedstavit nedokéazete, a ani nechcete, mizete vidét na vlastni
oCl.

Athored (DrD 1.6)

Zivotaschopnost: 21

Utoéné &islo: 11

Obranné ¢islo: 12

Odolnost: 17

Velikost: B

Zranitelnost: C,D2,E,GHIJK LN
Pohyblivost: 20/ magicky tvor
Inteligence: 21
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Charisma: 19

Zkusenost: 8 000

Athored ovlada schopnosti maga na 29. Grovni a theurga na 24. trovni. Jednou za kolo muize
provést neéekany ttok (Teleportace na 15 m), pii kterém ziska bonus +2 k UC.

Athored (DrD+)

Vlastnosti: -[+9/-/+18/+14/+8
Odolnost: +11

Vydrz: -

Rychlost: +9

Smysly: +T[+T7/+7/+7/+7
BC: +13

Uc: +9

oC: +12

Ochrana: 0

Zranéni: 6Y
Nezranitelnost: B,S,D,¥
Velikost: +1

Rozméry: 2m/ -

Athored ovlada schopnosti theurga na 19. trovni. Pokud mé Ptevahu alespoii 1, mize provést
necekany utok (Teleportace na 15 m), pfi kterém ziska bonus +2 k UC.

Gersak

Skiet, svadgjici nekonecny boj s Athoredem se za svého Zivota jmenoval Gersak, a pred skieti
proménou byl jednim z pohanskych Samant ve sluzbach Kharovych.

Gersak je vysoky, ramenaty, a mohutné osvaleny. V jeho tvafi nejvice zaujme jizva, ktera ji
protina od brady az po celo, a zazloutlé, ale vyjimecn¢ silné a ostré zuby, které neustale ceni
na svét okolo.

Obleceny je jen do bederni rousky, a v rukou svira osklivé vypadajici srpovité ostfi.

Jeho povaha se od smrti pfili§ nezménila. Je kruty, ale nikoli pfili§ Istivy a inteligentni, a saly
si nejéastéji podrobuje silou svoji vile, kterd je skutecné byci. Postavam se tak muze pfi
zaklinani (pravdépodobné do Sachovych figur), dlouho a vytrvale branit.

Gersak (DrD 1.6)

Zivotaschopnost: 21

Utoéné &islo: 11

Obranné ¢islo: 11

Odolnost: 15

Velikost: B

Zranitelnost: C,D2,E,G,HI,JK LN
Pohyblivost: 18/ magicky tvor
Inteligence: 20

Charisma: 18

ZkuSenost: 7 000

Gersak ovlada schopnosti ¢arodéje na 20. trovni a Samana na 15. urovni. Jednou za kolo
muze provést necekany utok (Teleportace na 15 m), pii kterém ziskd bonus +2 k UC.

Gersak (DrD+)
Vlastnosti: -[+8/-1+17/+12/+9
Odolnost: +9
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Vydrz: -

Rychlost: +9

Smysly: +6/+6/+6/+6/+6
BC: +12

Uc: +10

oC: +10

Ochrana: 0

Zranéni: ¥
Nezranitelnost: B,S,D,¥
Velikost: +1

Rozméry: 19m/-

Gersak ovlada schopnosti ¢arodéje na 12. Grovni (Energeticka magie 6. stupen, Materialni
magie 6. stupen) a $amana na 8. Grovni. Pokud ma Prevahu alesponi 1, mize provést necekany
utok (Teleportace na 15 m), pii kterém ziska bonus +2 k UC.

Noeme

Dryéada Noeme se narodila v Oronornu, Vv ¢ase, kdy tu magové vysadili jeji gagudu, a moudra
ptisluSnice lesniho naroda jim mohla poskytnout mnoho informaci. Zaroven ji ale nikdo
nebranil vydat se do okolniho lesa, coz také ¢asto cinila.

Jenom diky ni, je stfed parku jedno z mala klidnych mist v Oronornu. Noeme ma mirnou,
ptatelskou, vyrovnanou povahu. VSem se snazi pomahat, a to i za cenu osobnich obéti. Vi, jak
je existence Oronornu v obou dimenzich nepfirozena, a ackoli si je védoma toho, Ze to bude
znamenat jeji smrt, bude se snazit postavam pomoci ve snaze o ziskani Zdrojového krystalu.
Poznamka: Pokud se postavy na misto, kde stadval Oronorn po skonceni dobrodruzstvi vrati,
budou tu moci naleznout obrovsky gagudu, spolecné s nékolika dal§imi mensimi stromky a
zde zijici skupinku dryad, Noeminych naslednic.

Noeme (DrD 1.6)

Zivotaschopnost: 16

Utoéné &islo: (+3+4/-1)=7/-1
Obranné ¢islo: (+3+2)=5
Odolnost: 12

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: 19/humanoid
Inteligence: 17

Charisma: 16

Zkusenost: 5000

Noeme ovlada schopnosti druida na 22. Grovni.

Noeme (DrD+)

Vlastnosti: +6/+3/+11/+2/+7/+6
Odolnost: +6

Vydrz: +4

Rychlost: +5

Smysly: +11/+11/+11/+11/+11
BC: +11

Uc: +3

oC: +2 (+5)

Ochrana: 2

Zranéni: 5D
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Nezranitelnost: -

Velikost: -1

Rozméry: 1.6m/-

Neome ovlada schopnosti hrani¢are na 13. Grovni.

Fenol

Arvedan Fenol byl jiz nudnou existenci nemrtvého tak unaveny, ze se spratelil se skietem
Srigarem, se kterym se predtim pokouseli navzajem upéci kouzly. Avsak, jak znamo,
spolec¢na, zkuSenost sblizuje, a tak se z téch dvou postupné stali pfatelé, nyni dumajici nad
tim, jak pom¢fit své sily v partii Sachu, aniz by si museli vSechny tahy pamatovat.

Fenol je stfedné¢ vysoky carodéj, pySny na nckolik poslednich hnédych vlast, které jesté
nevzdaly marny boj s postupujici plesi na jeho priasvitné hlave.

Piisobi dojmem mirné roztékané¢ho Clovicka, neustale si odkaslava a odbihd od tématu, ale
kdyz jsou postavy schopny jeho projev sledovat, pravdépodobné se dozvi mnoho o historii
Oronornu, prepadeni, i sou¢asnych pomérech, stejné jako informace jak si poradit s tou ¢i
onou myslenkovou bytosti.

Fenol (DrD 1.6)

Zivotaschopnost: 16

Utoéné &islo: 8

Obranné ¢islo: 10

Odolnost: 15

Velikost: B

Zranitelnost: C,D2,E,GHIJ K LN
Pohyblivost: 17/ magicky tvor
Inteligence: 21

Charisma: 18

ZkuSenost: 7 000

Fenol ovlada schopnosti ¢arodéje na 25. trovni. Jednou za kolo miize provést neéekany utok
(Teleportace na 15 m), pii kterém ziské4 bonus +2 k UC.

Fenol (DrD+)

Vlastnosti: -[+6/-/+14/+14/+9
Odolnost: +6

Vydrz: -

Rychlost: +7

Smysly: +T7/+71+71+7/+7
BC: +9

UC: +7

ocC: +8

Ochrana: 0

Zranéni: 6Y
Nezranitelnost: B,S,D,¥
Velikost: +1

Rozmeéry: 19m/-

Fenol ovlada schopnosti ¢arodéje na 14. trovni (Energeticka magie 6. stupén, Mentalni magie
4. stupen, Vitalni magie 4. stupeil). Pokud ma Prevahu alespon 1, miiZe provést necekany titok
(Teleportace na 15 m), pti kterém ziska bonus +2 k UC.
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Srugar

Kdysi kruty a usko¢ny skiet Sriigar, uz davno zjistil, Ze v této existenci mu ona krutost a
uskocnost nijak nepomuze, smifil se s nevyhnutelnym, a zacal v sobé znovu objevovat davno
pohibené aspekty, jako je pratelskost, nezdvazny (a nikoli nezbytné ¢erny) humor, a chut
pomoci druhému. Pokud by nebyl cely Oronorn ,,zamrzly* v Case, patrné by takto m¢l jiz zpét
svoji lidskou podobu. Za piedpokladu, ze by nebyl mrtvy.

Jako na duchovi na ném ponejvice zaujme mohutna Celist, za kterou by se nemusel stydét ani
grizzly, husté oboci, nan¢kolikrat zlomeny nos. Pozoruhodny je i fakt, Ze mu chybi dva prsty.
Oblecen je do sarongu $arlachové barvy. Casto si roztékané pohazuje s kostkami.

Je horkokrevny, nikoli vSak zbyte¢né agresivni, a Casto si tropi Zerty ze svého okoli, tedy
Z Fenola a Noeme. I on zna spoustu zajimavych informaci, a jeho zivotni ptibéh by vydal na
dlouhé a strhujici vypraveéni.

Srigar (DrD 1.6)

Zivotaschopnost: 15

Utoéné &islo: 7

Obranné Cislo: 9

Velikost: B

Zranitelnost: C,D2,E,G,HIJ K LN
Pohyblivost: 16/ magicky tvor
Inteligence: 19

Charisma: 17

ZkusSenost: 6 000

Srtgar ovlada schopnosti ¢arodgje na 22. trovni. Jednou za kolo miize provést nedekany titok
(Teleportace na 15 m), pii kterém ziské bonus +2 k UC.

Srugar (DrD+)

Vlastnosti: -[+7/-1+15/+11/+7
Odolnost: +5

Vydrz: -

Rychlost: +6

Smysly: +8/+8/+8/+8/+8
BC: +10

UC: +6

oC: +7

Ochrana: 2

Zranéni: 5¥
Nezranitelnost: B,S,D, ¥
Velikost: +1

Rozméry: 2m/ -

Sriigar ovlada schopnosti darodéje na 12. Grovni (Energeticka magie 6. stupén, Materialni
magie 6. stupen). Pokud ma Pfevahu alespon 1, mize provést neéekany utok (Teleportace na
15 m), pti kterém ziskéa bonus +2 k UC.

Cyrikova druzina

Kromé vySe zminéného Svojana tvofili ptivodni Cyrikovu druzinu dalsi ctyii muzi — elfi lovec
Tenwenge, 1idsti vale¢nici Varsil a Haamul a ¢arod€j Bhradéta.

Tenwenge — vysoky, plavovlasy elf, s jednim uchem ufiznutym (kdysi davno fingoval svoji
smrt, jeho ucho bylo ufiznuto jako trofej, krasny piibeh).

Varsil — maly, $lachovity Sosar.

Haamul — vysoky, svalnaty Sosar, celé télo potetované.
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Bhradéta — durazinsky kouzelnik, tmava bradka, jizva nad levym okem.
Spojovaci znak — v§ichni Ctyfi jsou mrtvi.

BESTIAR

Glith

., ...ve svete nasem mali a bezmocni, jako krysy, jichz podobu prijimaji, zdaji se. Avsak
mnozstvi sejde-li se jich, tézko pro sebesilnéjsiho reka braniti se. Ve Stinut sveté pak oni
opravdovymi démony zkdzy jsou, a moudry je ten, kdo se boji s nim vyhne... *

Glith nepatii mezi nejzndmnéjsi myslenkové bytosti. Neni to proto, ze by byl tak vzacny,
pravé naopak, nejedna stoka je glithy témef naplnéna. Ale jejich podoba v Pfirodni trovni
natolik pfipomina krysu, Ze jen malokdo si uvédomi, ze se prave stietl s myslenkovou bytosti.
Fyzicky jej od krysy odlisuje jen srst temna jako noc, rud¢ zafici o¢i, a jedovy trn na konci
ocasu. Star§i glithové jsou k poznani pomémé snadno, nebot’ dosahuji 1 rozméri selete.
Takovy glith uz dokaze byt nepfijemnym protivnikem.

I mista vyskytu glith pfipominaji krysy, oblibili si tmavé a vlhké prostory. Jsou to prevazné
mrchozrouti, alespont v Pfirodni urovni, kde se zivi tély bytosti. Ve Stinovém svété naopak
aktivné lovi jejich dusSe, a nejeden temny duch, ve snaze vyhnout se sarifagiim, padl za ob&t’
dusSeziznivé smecce glitht.

Boj s jednotlivymi glithy je pomérné jednoduchy, ale je pravdou, Ze glith z takového boje
vétSinou prchd, a brani se, jen kdyz nema na vybranou. Pokud jich je vétsi skupina, troufnou
snasi obzvlaste tézce.

Pokud se ale s glithem stietnete ve Stinovém svété, zapomeriite na vSechny poucky, které az
dosud platily. Zde nosi glith podobu az ¢tyfmetrového ¢erva, cerného jako noc s tisici malych
drapkatych nozicek, stovkami rudych o¢i po celé hlavé a kruhovitymi Celistmi s tisici zubl
tenkych a ostrych jako jehly. Utodi nejéastdji ze zalohy a dokdzou se bleskové vymritit,
pfi¢emz takovym skokem piekonaji az dvacetimetrovou vzdalenost.

Ve Stinovém svété na né prirozené plati nejvice pozitivni emoce, zejména radost a nad¢je,
ucinné je ovSem také, za predpokladu, Ze je vas vice, glitha obklicit, a zatimco jeden z vas
zaujme glithovu pozornost, zbytek se vrhne na, v podstaté nechranéné, netvorovo télo. Pozor
ovSem na jeho ¢ernou krev, je to silné kyselina.

Glith (DrD+) — Pfirodni tiroven

Vyvoléavaci pocit: strach ¢i deprese

Schopnosti: Jed (Doména = fyz., Prudkost = hodina, Zdroj = pas., Vlastnost = Odl, Nebezp. =
Uroven + 3, Velikost = Urovei/2, Zivlova piislusnost = -O, Utinek = Velikost + 2, Zré&: —
Vel., Doba propuknuti = ihned), Vidéni ve tmé |

Rezistence: zadné

Imunity: zadné

Zranitelnost: +O (6)

Nové schopnost: Vidéni ve tmé II — 3. urovein, Rezistence proti zbranim bez démona (3) — 6.
uaroven, Vidéni ve tmé III — 10. Groven

Vlastnosti: +0/+2/-10/+2/-5/-15

Odolnost: +0
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Vydrz: +0

Rychlost: +3

Smysly: +8/+8/+8/+8/+0
BC: +4

Uc: +1

ocC: +3

Zranéni: 0B

Ochrana: 0

Velikost: -3

Rozméry: 04m/0,1m
Naroc¢nost: +55

Kazdou druhou uroven se mu zvedne Velikost o +1.

Glith (DrD+) — Stinovy svét

Schopnosti: Vidéni ve tmé III, Regenerace (Uroveti - 9)

Rezistence: Neviditelnost (3)

Imunity: zadny

Nové schopnosti: Odsavani zivota (pasivni) — 4.uroveni, Maskovani (2) — 6. Groven, Odsavani
zivota (aktivni) — 8. uroven, Psychické utoky (¢arodéj) — 10.Groven

Vlastnosti:  +3/+4/-12/+4/-4/-6

Odolnost: +3

Vydrz: +5

Rychlost: +6

Smysly: +10/+10/+10/+10/+10
BC: +5

UC: +2

oC: +2

Zranéni: +2 B

Ochrana: 0

Velikost: +2

Rozméry: 2m/0,2m
Jeho krev zranuje — pokud postavy zrani glitha, obdrzi 3 body zranéni (-O)

Glith (DrD 1.6) - Prirodni iroven

Vyvoléavaci emoce: strach ¢i deprese

Vlastnosti: jed (Odl ~8 ~1-6/3 - 18), vidéni ve tm¢ (za Sera)
Rezistence: obycejné zbrané 33%

Imunity: zadné

Zivotaschop.: 6

Utoéné &islo: (+2+5)=7

Obranné ¢islo: (+3+1)=4

Odolnost: 11
Velikost: A0
Pohyblivost: 14/zvite
Inteligence: 6
Charisma: 3
ZkuSenost: 500

Glith (DrD 1.6) - Stinovy svét
Vlastnosti: odsavani Zivota (pasivni - 1), regenerace (3), vidéni ve tmé (prave)
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Rezistence: neviditelnost 40%
Imunity: zadné

Zivotaschop.: 6

Utoéné ¢islo:  (+4 + 6/+1) = 10/+1
Obranné ¢islo: (+4+2)=6

Odolnost: 12
Velikost: B
Pohyblivost: 16/zvite
Inteligence: 7
Charisma: 4
ZkuSenost: 700

Krev glitha zranuje — pokud jej postavy zrani, jsou zranény za 1 - 6 Zivotd.

Stin

., ...V mistech, kde sité své smrtici temnota rozprostird, nenechej sebe, clovéce zbloudily,
klidem zdanlivym k nepozornosti ukolébati. Neb ze stinii temnych, vsude viikol se
rozprostirajicich, stin jesté temnéjsi povstati miize a utokem nenaddalym o zivot té pripraviti
jesté drive, nez oko tvé vyhasinajici spatriti jej dokdze...

Na rozdil od ostatni nemrtvych je stin naprosto nehmotny. Ve tm¢ je neviditelny, pouze
V piimém svétle je ho mozno spatfit jako Cerny roztieseny stin humanoidni ¢i jiné bytosti.
Tento tvar je nestaly a mize se rizné ménit, ale pouze tak, aby zachovaval ptivodni velikost.
Stiny se vyskytuji vSude, kde je po cely den naprostd tma. Svétlo nevyhleddvaji, ne snad
proto, ze by se ho bali, ale chtéji zistat neodhaleni. Mensi stiny se mohou drzet ve
skupinkach, vétsi z nich jsou vétSinou samotafi.

Tento nemrtvy utoci diky svému splynuti s okolni temnotou nahle a necekan€. V boji se snazi
drzet ve tmé¢ a ziskat tak pro sebe vyhodu, vétsi stiny si dokonce kolem sebe Temnotu tvoii.
Jind kouzla ¢erné magie nepouzivaji.

Svym zasahem vysava z protivnikll nejen Zivotni energii, ale i fyzickou silu, Gtoky bojovniki
jsou po kazdém zéasahu slabsi a az dobrodruh zcela zesldbne, upadne do bezvédomi a béhem
par hodin zemfe. Tato smrt pfitdhne z astralni roviny stin stejné velikosti, jako méla ona obét’.
Boj proti malym stinlim neni slozity a ztrata energie zplisobend jejich zdsahem se da vylécit
béZnymi prostfedky, nebo prosté casem. OvSem proti stinu tvaru i velikosti draka se bojuje
velmi téZce. Doporucuji co nejvice svétla, které nemusi byt ani pfili§ intenzivni, jen by mélo
pokryvat co nejvétsi plochu. Jelikoz jsou stiny nehmotné, obycejné zbrané na né viibec
nepusobi. Proto se pouzivaji zbran€ posvécené ¢i kouzelné.

Ve Stinovém svéte si Stin drzi pfiblizn€ stejnou podobu jako v piirodni urovni, az na to, Ze
zde je to mnohem ostiejsi, nikoli rozmazany obrys. Ve Svété stinti tak miizete narazit na Stin,
jehoz podoba je zcela prokazatelné zviteci, stejn€ jako na stiny humanoidni nebo dokonce
draci. Nebojim se fici, Ze boj s nim je ve Stinové Grovni snazsi nez v Urovni Ptirodni, jde jen o
to nepropadnout strachu a beznadgji, udrzet chladnou hlavu, a pozitivni naladéni.

Poznamka: Ztraty energie a sily po zasahu vétSich forem stinli se mohou lé€it dvéma
zpisoby. Bud’ jsou na dobrodruha sesldna 1é¢iva kouzla v mnozstvi nékolikrat pievysujicim
skute¢nou velikost zranéni (dobrodruh sam pozna, kdy se dostane do ptivodni kondice), nebo
je mozno vypit specialni elixir, piisobici pfimo proti zranénim zpisobenym témito nemrtvymi.
Jejich vyrobou se zabyvaji néktefi alchymisté, v mensi mife pak zkuSeni kouzelnici, ¢i lovci
ptizraku.

Stin (DrD+) — PFirodni uroven

Vyvoléavaci pocity: nenavist + strach
Schopnosti: Maskovani (ve tmé¢, 8), Odsavani Zivota (pasivni), Vidéni ve tme I1I, Zména tvaru
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Rezistence: Neviditelnost (5), Zmateni (1)

Imunity: Jedy, Odséavani Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zbran¢ bez démona, Zkamenéni
Nové schopnosti: Rezistence viici [luzim (1) — 4. Groven, Kouzleni (Temnota) — 5. Groven,
Vitalni magie — 10. uroven, Odsavani zivota (aktivni) — 18. Giroven

Vlastnosti: —/+9/—/+5/+3/+8

Odolnost: -1

Vydrz: —

Rychlost:  +6

Smysly: ———[+4]/+4
BC: +11

UC: +7

oC: +6

Zranéni: Vol ¥ (protivnik si neodecita Ochranu zbroje)
Ochrana: 1

Velikost:  +4

Rozméry: —

Naro¢nost:  +75
Pokud stin svého protivnika zabije, zvysi se jeho Mez zranéni o t1(Odl mrtvého).

Stin (DrD+) — Stinovy svét

Schopnosti: Maskovani (ve tmé, 4), Odsavani Zivota (pasivni), Vidéni ve tmé III,

Rezistence: Neviditelnost (5), Zmateni (1)

Imunity: Jedy, Odsavani Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zbran& bez démona, Zkamenéni
Nové schopnosti: Rezistence viici [luzim (1) — 4. Groven, Kouzleni (Temnota) — 5. roven,
Vitalni magie — 10. aroven, Odsavani zivota (aktivni) — 18. Groven

Vlastnosti: +3/+9/-6/+5/+3/+8

Odolnost: -1

Vydrz: +5

Rychlost:  +5

Smysly: ———/+4/+4

BC: +9

UC: +6

oC: +4

Zranéni: Vol ¥ (protivnik si neodecita Ochranu zbroje)
Ochrana: 1

Velikost:  +4

Rozméry:  rGzné
Pokud stin svého protivnika zabije, zvysi se jeho Mez zranéni o t(Odl mrtvého).

Stin, vys$$i (DrD 1.6) - PFirodni droven

Vyvoléavaci emoce: nenavist + strach

Vlastnosti: ¢erna magie, maskovani (ve tm¢, -5), odsavani zivota (pasivni -2), vidéni ve tmeé
(pravé), zména tvaru

Rezistence: iluze 20 %, neviditelnost 80 %

Imunity: jedy, obycejné zbran€, odsavani zivota, paralyza, prokleti, slepota, strach,
zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 11

Utoéné ¢&islo: 11 (neubira zivoty) + odsavani zivota
Obranné ¢islo: (+8+1)=9
Odolnost: 23
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Velikost: C
Pohyblivost: 18/humanoid

Inteligence: 18
Charisma: 14
Zkusenost: 1 300
Magenergie: 80 magu

Stin, vy$$i (DrD 1.6) - Stinovy svét

Vlastnosti: ¢erna magie, maskovani (ve tmé¢, -5), odsavani zivota (pasivni -2), vidéni ve tmé
(pravé), zména tvaru

Rezistence: iluze 40 %, neviditelnost 80 %

Imunity: jedy, obyCejné zbrané, odsavani Zzivota, paralyza, prokleti, slepota, strach,
zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 13

Utoené ¢islo: 13 + odsavani zivota
Obranné ¢islo:  (+8 +4) = 13
Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost: 20/magicky tvor
Inteligence: 18

Charisma: 14

ZkuSenost: 1800

Magenergie: 90 magt

Lahir

., .1 miiZe se stdat, Ze z temnoty nocni se poutniku, nicehoz zlého necekajicimu, na hlavu
nekolik bytosti odpornych téchto snese. Pak noc prorizne rev bolesti, jak lahirové zaZiva
poutnika nebohého krve zbavovati se jmou. Nekonecna Zizen jejich po Kkrvi jest, oni v hejnech
vrazednych utoci, a zkaza po jejich radeni upirim obrovska zvostava...

Lahirové se vyskytuji prakticky vyhradné v hejnech, pouze ty nejvétsi kusy si mohou dovolit
vydat se na lov osamocené. Na prvni pohled je totiz lahir velice kiehka bytost. Nejvice
pfipomind poletuchu stazenou zktze. Mezi pfednimi i1 zadnimi koncetinami, kazdou
zakoncenou dvéma silnymi slonovinové zbarvenymi drapy, je napnuta koznatd blana, takze
celé lahirovo télo v podstaté tvoii jakési kiidlo. Ti nejmensi nejsou o mnoho véEtsi nez
netopyr, ti nejvétsi oproti tomu dosahuji 1 velikosti orla. Celé télo je mrtvolné bledé, hlava
pfipomind holou opic¢i lebku s hluboko vpadlyma rud¢ zaficima o€ima, silnymi Celistmi a
dvéma dlouhymi tesaky, slouzicimi k sani krve.

Lahirové nedokaZzou létat, ale jejich uméni plachténi je neptekonatelné. Zdrzuji se u stropi
nebo v korunach stromu, odkud se pak nehlu¢né snaseji na hlavy nic netusicich obé&ti. Pomoci
svych osmi drapi se poté k vyhlédnuté necekané pevné pfimkne a zacne ji sat krev. A
piisatého lahira je neuvétitelné obtizné od vyhlédnuté kotisti odtrhnout, dokud neni nasaty jak
klisté. Lahirové saji i krev mrtvych tvord, ale vyrazné uptednostiuji teplou krev zivych.
Lahirovy sliny navic zpomaluji reflexy obéti, a tak se snadno stane, Ze se dobrodruh,
omameny piisatym lahirem, stane obé&ti jiného predatora.

Ve Stinovém svété se lahirové presunuji aktivnim letem, jsou mnohem obratnéjsi a rychlejsi,
obyCejnymi zbranémi, a bojovnik, jehoz vysadou je bleskurychly postiteh a hbité télo,
s takovym létavecem nemyva vétSich problémd.

Poznamka: Potiz je, Ze 1 pokud pfisaty lahir zemfe, jeho télo se stdle zuby-drapy drzi téla
obéti. V takovém piipadé nezbyva nic jiného nez netvorovo télo vypalit, nebot’ jeho drapy

25



mohou byt zaseknuty az nékolik centimetri hluboko a obéti zplisobuji zna¢nou bolest. Jizvy
po utoku lahira patii k t€ém obzvlasté nejdesivejsim.

Lahirové (DrD+) - Prirodni uroven

Schopnosti: Maskovani (1), Vidéni ve tmé I

Rezistence: -

Imunity: Jedy, Prokleti

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé II - 3.aroven, Zbran¢ bez démona (1) - 6. iroven, Vidéni ve
tmé I1I - 9. uroveti, Regenerace (Uroveii/4) - 12. Girovei

Vlastnosti: -8/-1/-10/+3/-8/+5
Odolnost: -14
Vydrz: -8
Rychlost: -6 (na zemi)

+0 (plachténi)
Smysly: +5/+3/+10/+1/-10
BC: -

-2
UC: -

-1
oC: -4
Ochrana: 0
Zranéni hejna: +3 S drapy
Zranéni: -3 S drapy
Mez zranéni hejna: +10 a vice
Velikost: -20
Rozméry: jeden lahir 0,1 m
Néroc¢nost: +47

Lahirové (DrD+) - Stinovy svét

Schopnosti: Vidéni ve tmé [

Rezistence: -

Imunity: Jedy, Prokleti

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé Il - 3.aroven, Vidéni ve tmé III - 9. Groven, Regenerace
(Uroven/4) - 12. Giroven

Vlastnosti: -8/+12/-15/+2/-8/+5
Odolnost: -14
Vydrz: -8
Rychlost: +9 (let)
Smysly: +3/+8/+12/+2/-10
BC: -
+7
UC: -
+4
oC: +0
Ochrana: 0
Zranéni hejna: +6 S drapy
Zranéni: -1 S dréapy
Mez zranéni hejna: +10 a vice
Velikost: -14
Rozméry: jeden lahir 0,2 m
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Narocnost: +47

Lahirové uto¢i do paté trovné véetné zasadné v hejnech, teprve od Sesté urovné dosahnou
takové velikosti, ze mohou lovit samostatn¢. Prvni udaj plati pro hejno, druhy udaj pro
jedince.

Lahir utoci tak, ze se prisaje. Po uspe€Sném utoku ziistava prisaty a vysava kazdé kolo pocet
zivoti odpovidajici jeho Urovni. Pfisatého lahira lze zabit (Hod na OC = 0), ale i tak ziistane
piisaty. Pokud se postavy snazi lahira odtrhnout je to hod na porovnani: Sil postavy + 2k6+
proti Sil lahira +6 + 2k6+.

Lahir mtze sat nejvyse tolik kol, kolik je Ctyfnasobek jeho urovné, pak, jako nasaté klisté
odpada.

Lahir (DrD 1.6) - P¥irodni uroven
Vlastnosti: maskovani (20), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: obycejné zbran¢ 50 %
Imunity: jedy, prokleti
Zivotaschop.: 1 Zivot
Utoéné &islo: zvl.
(-1 +3/+2) = 2/+2
Obranné ¢islo:  zvl.

(+1+1)=2
Odolnost: 6
Velikost: A0

Pohyblivost: 1/okiidlenec (na zemi)
12/oktidlenec (plachténi)

Inteligence: 1
Charisma: 2
ZkuSenost: 700

Lahir (DrD 1.6) - Stinovy svét
Vlastnosti: vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: zadné
Imunity: jedy, prokleti
Zivotaschop.: 1 Zivot
Utoéné ¢&islo: zvl.

(+1 + 3/+2) = 4/+2
Obranné ¢islo:  zvl.

(+4+1)=5
Odolnost: 7
Velikost: A0
Pohyblivost: 17/oktidlenec (let)
Inteligence: 1
Charisma: 2
Zkusenost: 8 500

Lahirové utoc¢i zpravidla jako hejno o 10 - 50 jedincich. Toto hejno se bere jako tvor
s titoénym c¢islem 13/-2 a obranou 1. Pti jednom tutoku lze vytadit i vice lahird, je-li hod na
utok alespon o 4 vétsi nez je potieba.

V¢Etsi jedinci jsou schopni utocit 1 samostatné.
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Po Gspésném utoku se lahir piisaje a kazdé kolo vysava 2 - 12 Zivotid. Maximalné je schopen
sat 3k6 kol.

Pojida€¢ magie

., ...ten jez se postrachem Ccarodejnikii vSech stava, ten, jehoz Zadny kouzelnik 1 ve snu
nejtemnéjsim potkati se stiezi. Nebot' pro osobu magii nadanou, neni z sevieni jeho uniku,
anzto on magii vSecku vysava a do téla svého nenasytné vstrebava... *

Pojida¢ magie. Myslenkova bytost vSemi osobami s magii manipulujici nejvice obavana. Jeho
hlad je nekonec¢ny, stejné€ jako jeho schopnost magii vstiebat.

Jeho dlouhé télo pfipomina mloka, temné a neustile se lesknouci slizem, se Ctyfmi pary
nohou, avSak jeho hmota je nestdld a jako houba se mize roztdhnout a prortstat do Sir¢ho
okoli. Bojovnik by si ale mél dat nejvetsi pozor na jeho tii jazyky. Rud€ pulzujici jazyk se
nejvice podoba nastroji, ktery vyuziva chameleon. Az na fakt, ze chameleoni jazyk neni
opatfen mnozstvim ostrych trni se zpétnymi hacky. Jazyky pojida¢e magie mohou dosahnout
i dvojnasobné délky jeho mlociho téla.

Pro kouzelnika je vSak pojidac jest¢ daleko téz§im protivnikem. Nejenom, Ze dokaze vysat
energii jednou seslaného kouzla, takze ohnivé koule se v jeho blizkosti vypatuji do vzduchu a
blesky jsou jeho kizi neskodné pohlcovany. Vézte, Ze to neni nic, pokud se carod¢j néjakym
zpusobem dostane do sevieni pojidacovych parati nebo jazykl. Pohled na vysatou vyschlou
schranku, ktera byvala ¢arodéjovym télem, dokdze obratit zaludek i otrlym vale¢niktim.
Pojida¢ ma sice o€i, ale vnima celym povrchem svého téla, takze na utoky zezadu mizete
zapomenout, nemluvé o tom, ze i1 tam si dokdze pfipadny utok pohlidat svymi jazyky. Jako
nejlepsi taktika se jevi ostfelovat ho z dalky. Pokud si nedate fici a pustite se s nim do boje
nablizko, nikdy nechod’te osamocen, jeho tiem jazykim utocicim najednou se prosté
neubranite. Bojovnici by méli byt alespon dva, aby se mohli navzajem kryt.

Pojida¢ magie roste s tim, kolik magie za Zivot jiz spotfeboval. Nejmensi jsou velci asi jako
lovecky pes, nejvétsi pak mohou byt velei jako drak. Nechci si ani piedstavit, jak by vypadal
pojidac, ktery by ziskal ptistup k Bé&lozdroji.

Jeho podoba ve Stinovém svété se od té v Pfirodni urovni vyrazné 1i$i. Misto osmi nohou ma
nyni osm, bohat¢ se vétvicich chapadel, opatfenych jedovymi trny. Nebezpeci, pfedstavované
jeho jazyky, pretrvava i ve Stinové Urovni, kde ovSem nejsou sdlave rudé€, ale naopak temné
jako noc, kdezto jeho télo hofi jasn€ modrymi plameny, které uz tak dost silnému netvorovi
poskytuji dal$i ochranu.

Poznamka: Pozor na magické zbrané! Energii run dokadZe pojidac¢ beze zbytku vysat pfi
jediném zasahu, a vaSe opecCovavana zbran bude najednou bezcenna. Doporucuji pouzivat
zbran€ obycejné, nejlepsi volbou pak jsou jednoznaéné zbrané stiibrné, nebo prekvapive zlaté.

Pojida¢ magie (DrD+) — Prirodni tiroven

Schopnosti: Vyciténi magie, Pohlcovani magie (pasivni), Odsavani magenergie, Vidéni
magenergie, Sevieni

Rezistence: Psychické utoky (8), Zbrané bez démona (3)

Imunity: Veskerd magie, Neviditelnost, Odsavani magenergie, Odsavani zivota

Zranitelnost: Stiibrné zbrané (6), Zlaté zbrané (6)

Nové schopnosti: Odsavani magie (z pfedmétll) — 9.uroven, Pohlcovani magie (aktivni) —
12.Groven

Vlastnosti: +1/+2/-8/+3/-2/+0

Odolnost: +2
Vydrz: +3
Rychlost: +5
Smysly: +8/+12/+0/-6/-10 + Vidéni magenergie +10

28



BC: +6

UC: +2 paraty
+6 jazyky
oC: +0
Ochrana: 1
7. 4D pataty
5B jazyky
Velikost: +2
Rozméry: 1,5m/0,3m
Naroc¢nost: +72

Pohlcovini magie: mySlenkova bytost dokaze vysat beze zbytku vSechnu magii z kouzel na ni
seslanych. Pokud se jedna o pohlcovani aktivni, dopliuje si tak vlastni zivoty o velikosti
rovné pouzité magenergii. Pokud tedy kouzlo stdlo 3 magy, jeho pohlcenim si bytost doplni
az 3 zivoty.

Vidéni magenergie: vSechny bytosti a pfedméty obsahujici néjakou magenergii, dokaze
myslenkova bytost az do vzdalenosti +12 + Uroveii vnimat.

Odsavani magie z predmeétii: bytost dokaZe vysavat magii z predméti. Pokud na ni nékdo
zauto¢i magicky posilenou / prokletou zbrani, tento utok snizi v§echny bonusy / postihy, které
tato zbran poskytuje o 1. Pokud bytost zaroven aktivné pohlcuje magii, miize si tak vylécit
tolik zivotd, kolik parametra snizila. Zalezi hlavné na tivaze PJe, jak se vliv odsati projevi.
Diky svym jazykiim mize Pojida¢ magie Gtocit aZ na tfi cile soucasné.

Pojida¢ magie (DrD+) — Stinovy svét

Schopnosti: Vyciténi magie, Pohlcovani magie (pasivni), Odsavani magenergie, Vidéni
magenergie, Sevieni (Jazyky/pafaty), Jed (Doména = fyz.; Prudkost = kolo; Zdroj = pas.;
Vlastnost = Odl; Nebezp. = Uroveni + 4; Velikost = Uroveii/2; Zivlova pfislusnost = +Z;
Utinek = Velikost + 3, Sil,Obr,Zr& — Vel.; Doba propuknuti = ihned);

Rezistence: Psychické utoky (8)

Imunity: Veskera magie, Neviditelnost, Odsavani magenergie, Odsavani zivota

Zranitelnost: Sttibrné zbrané (6), Zlaté zbrané (6)

Noveé schopnosti: Odsavani magie z predmétli — 9.Groven, pohlcovani magie (aktivni) —
12.4roven

Vlastnosti: +1/+2/-8/+3/-2/+0

Odolnost: +2

Vydrz: +3

Rychlost: +5

Smysly: +8/+12/+0/-6/-10 + Vidéni magenergie +10

BC: +6

UC: +5 chapadla
+6 jazyky

oC: +0

Ochrana: 1

ZZ. 2B chapadla (+ jed)
5B jazyky

Velikost: +2

Rozméry: 1,5m/0,3m
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Pojida¢ mulze zranit jiz pouhym zarem, ktery z n¢j sald. Pro vyhodnoceni G¢inku pouzijte
mechanismus uvedeny u kohouta ohnivého (PPJ), ZZ je Uroveii/3.Pokud pojida¢ Gtoéi
chapadly, mlze zaroven napadnout az Ctyii cile, Gtoci li jazyky, miize napadnout cile tfi.
Pojida¢ magie (DrD 1.6) - PFirodni Groven
Vlastnosti: odsavani magenergie (vys$$i), pohlcovani magenergie, vnimani magického pole
(90 %)
Rezistence: psychické utoky 70 %
Imunity: veskera magie, neviditelnost, odsdvani magenergie, odsavani Zzivota, obycejné
zbrang
Zivotaschop.: 25
Utocné &islo:  (+8 + 8/+6) = 16/+4 pataty

(+7 +6/+5) = 16/+5 jazyky 3x za kolo
Obranné ¢islo: (+6 +4) =10

Odolnost: 21

Velikost: C
Pohyblivost: 25/humanoid
Inteligence: 18
Charisma: 12
Zkusenost: 8 500

Pohlcovini magie: mySlenkova bytost dokaze vysat beze zbytku vSechnu magii z kouzel na ni
seslanych a doplnit si tak vlastni Zivoty o velikosti rovné pouzité magenergii. Pokud tedy
kouzlo stalo 3 magy, jeho pohlcenim si bytost doplni az 3 zivoty.

Odsavani magie z predmétii: bytost dokaZe vysavat magii z predméti. Pokud na ni nékdo
zauto¢i magicky posilenou / prokletou zbrani, tento utok snizi v§echny bonusy / postihy, které
tato zbran poskytuje o 1. Pokud bytost zaroven aktivné pohlcuje magii, miize si tak vylécit
tolik zivotd, kolik parametra snizila. Zalezi hlavné na ivaze PJ, jak se vliv odsati projevi.

Pojida¢ magie (DrD 1.6) - Stinovy svét
Vlastnosti: jed (Odl ~ 13 ~ 1 - 10 / 3 - 30), odsavani magenergie (vyssi), pohlcovani
magenergie, vinimani magického pole (90 %)
Rezistence: psychické utoky 70 %
Imunity: veskera magie, neviditelnost, odsavani magenergie, odsavani zivota
Zivotaschop.: 25
Utoéné &islo:  (+7 + 4/+4) = 11/+4 chapadla 4x za kolo
(+7 +6/+5) = 16/+5 jazyky 3x za kolo
Obranné ¢islo:  (+6 +4) =10

Odolnost: 23

Velikost: C
Pohyblivost: 25/humanoid
Inteligence: 18
Charisma: 13
ZkuSenost: 8 500
Golem

Oronornsti magové se pii své ochrané nespoléhali jenom na magii, ale kdyZ na to pfislo, méli
Vv zaloze ptipraveného jednoho ze silnych arvedanskych golemi

Ten mél podobu pies tii metry vysoké sochy z bilé keramiky, vymodelované do podoby
dokonalé sochy muZze. Na jeho pazich slab¢ pableskuji vypalené runy.
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Golema vsak magové nikdy nestacili pouzit a tak stale v pozoru ¢eka v atriu na pokyn, ktery
nepiijde. Pokud tedy ovSem postavy nenajdou vazebny pfedmét — nahrdelnik s Krystalem
agiaronu. Ten je ukryt v pokoji Arcimistra Vaderose, chranén hadankou a heslem.

Golem (DrD 1.6)

Zivotaschopnost: 18

Utoéné &islo: (+8 + 5/+2) = 13/+2
Obranné ¢islo: (-1+10)=9
Velikost: C

Zranitelnost: B,C,D,G HIJK,L
Pohyblivost: 10/ magicky tvor
Inteligence: -

Charisma: 3

ZkuSenost: 5000

Golem (DrD+)

Vlastnosti: +20/+7/-5/+8/-/+10
Odolnost: +16

Vydrz: -

Rychlost: +9

Smysly: +0/+0/+0/+0/+0
BC: +7

UC: +10

ocC: +4

Ochrana: 12

Zranéni: 14 D
Nezranitelnost: B,V

Velikost: +6

Rozméry: 3m/-
ZDROJOVY KRYSTAL

Zdrojovy krystal, stvofeny z agiaronu, slouZici jako zdroj magie pro pfesuny do Stinového
svéta miiZze svému nositeli proptij¢it mnoho vyjimecnych schopnosti:

Zvysuje Vili nositele o 2.

Stinové chapadlo: Davé nositeli moznost vy€arovat stinova chapadla. Tato chapadla, tvofena
¢irou temnotou zdanlivé vyristaji ze zad nositele. Ten mize naraz vyvolat az ¢tyfi, kazdé
z nich ma ptitom UC +11, ZZ 12 D (DrD+), respektive UC 14/+6 a nositel s nim miize vyuzit
schopnost Sevreni (DrD+). Také muze utocit az na Ctyfi cile za kolo, respektive ma bonus +18
K iniciativé v rozsifeném soubojovém systému. Na pouzivani chapadel se musi nositel plné
soustredit.

Prechod: pomoci krystalu miiZe nositel bez omezeni pfechazet mezi Stinovym svétem a
Ptirodni urovni. Stejné tak muze libovolné prendset riizné predméty ¢i osoby (proti tomu se
1ze branit hodem na odoléni magii).

Stinovy Stit: Obali nositele temnou sférou, kterd pohlcuje veSkera kouzla do kvality
magenergie 6 (DrD+), respektive chrani jako svitek ochrana pred kouzly s magenergii 15
magu.

Pozn.: PouZzivani krystalu je tézka zalezitost, pokud postava nezné ptislusSné materidly (témef
vyhradné€ arvedanského ptivodu), jedna se o hod:
Vol + OD Znalost artefaktii + 2k6+, Nedokdze pouzit ~26 ~Dokaze pouzit. (DrD+)
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Int ~ 14 ~ dokaZe pouzit / nedokaze pouzit

Pozn.: Myslenkové bytosti jsou uvedeny na prvni urovni. V dobrodruzstvi doporucuji
lavirovat mezi devatou az ¢trnactou urovni, Kurator je pak na irovni devatenacté.

Text: David ,,Seth“ Rozsival
Aplikace: Michal ,,Nazarei“ Vrastil

Dobrodruzstvi bylo odherdno na Gameconu 2009, a poprvé se objevilo v Dechu draka
12/20009.
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