A.1.1 Mauril

Vlastnost: Inteligence 12-17

Typ: A

Naméty ke hite: Dobrodruzstvi neni typickym zivotnim udélem Maurilina knéze, jeho ukolem je spiSe
sluzba lidem ve vécech zivota a smrti. Snad jen hrozba ze strany nemrtvych ¢i bytosti ze Stinového
svéta by jej dokazala primét k hrdinskych ¢intim.

Povolené zbrané a zbroje: pouziva pouze lehké zbrané, nevezme si Zadnou zbroj ani Stit
Kratkodoba motlitba: pfi zapadu slunce

Kratkodoby obrad: pted hlavnim dennim jidlem

Dlouhodoba meotlitba: poté, co se aktivné ziicastni pohibu (nejdiive 6 mésicti po predchozi DM)
Dlouhodoby obrad: Pii Svatku prorokil

Svéceni véci: Dim posvéceny od Maurilina knéze chrani své obyvatele pred nestéstim

Myslenkova bytost: umzik

Zv1astni schopnosti: na 2. irovni ziska schopnost telekineze (podle pravidel pro hrani’éévfe), na kazdé
sudé trovni se mu pak o 1 zvySuje stupen znalosti. Pti boji s jakymkoliv nemrtvym si k UC 1 OC pricita
+1 az +3 (podle stupné svéceni).
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Sugesce [pfizen, soucit]

Uzdrav lehké zranéni

Vladni pfirozenym vécem

Klidny spanek posledni

Vidéni v podzemi

Nerozbitnost [jen kompaktni (nesloZzené) véci]

Améba

Vladni pfirozenym vécem II

Pirko
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. Socha
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Tma

Odhadni nemrtvého
Orientace v podzemi
Cit krmée

Zpomaleni

Posel

Hromadné pozehnani do obrany
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9. Vladce podzemni fise
10. Gravitace
DM
Uklidni
Jisty krok
Pamét kament
Vyvolej gnéma I
Tvrdost
Vymitani [nemrtvi ze Stinového svéta]
Odcaruj zkamenéni

Prichod ptfirozenou hmotou

© © N o vk~ w NP

Oziveni zabitého
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Matka zemé

DO

Odhadni piizen zemée
Pomoc zemé

Ochrana mista [nemrtvi]
Pohroma |

Kiehkost

Vyvolej gndéma 11

Najdi bohatstvi zem¢e

Navrat domu
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UtiS zemi

10. Oziveni zemtelého
A.2 Presny popis zazraku
A2.1.1.1 Améba (viz PPE-69)
A.2.1.1.2 Autorita (viz AP-VTB 15)
A.2.1.1.3 Cit krmé (viz AP-VTB 15)

A2.1.1.4 Gravitace

Dosah: 100 sahit

Rozsah: kruh o poloméru (uroven knéze), do 10 sahii nad zemi nebo podlahou
Vyvolani: 10 kol

Trvani: 1 sména



Ptredméty, tvorové, zkratka vSechno v zasazené oblasti se nahle stane 5x t&z§im. Drzet v této situaci
zbran je zhola nemozné, problém je drzet se vliibec na nohou. Postavam klesa bonus za pohyblivost o 5
(nejvice ovSem na —5). Bojem uvniti pole opravdu nema cenu se zabyvat, zmifime pouze moznost
stielby z prostoru mimo pole dovnitf. V tomto piipadé si postavy uvniti kruhu pocitaji postih —1 k obrané
(Tak maly je proto, ze gravitaci je ovlivnén i letici $ip, coz ztézuje stielcovu pozici)

A.2.1.1.5 Hromadné poZehnani do obrany (viz AP-VTB 16)

A.2.1.1.6 Jisty krok

Dosah: 2 sahy

Rozsah: 1 postava

Vyvolani: 3 kola

Trvani: 2 smény

Piilemce zazraku nikdy nestoupne na uvolnény kamen, neuklouzne po kluzké klad¢ ani po Stérku.
Zazrak ovsem zpUsobuje pouze to, ze naslapovany povrch bude mit pro doty¢ného optimalni povrchové
vlastnosti, neproptijicuje mu napiiklad mimoradnou rovnovahu pro balancovani na lané. Zlod¢ji pridava
tento zazrak 5 % k dovednosti Splhani po zdech.

A.2.1.1.7 Klidny spanek posledni

Dosah: dotyk

Rozsah: 1 mrtvé télo

Vyvolani: 1 sména

Trvani: stale

Mrtvé télo, na néz je seslan tento zazrak, se stdvad nepouzitelné pro tvorbu nemrtvych a pro veskeré
nekromantické praktiky.

A.2.1.1.8 Krehkost

Dosah: dotek

Rozsah: 1 pfedmét

Vyvolani: 4 kola

Trvani: stale

Pfedmét se stane kiehkym jako sklo, coZz zejména u zbrané¢ ¢i hrudniho platu mize pfivodit velké
nepifjemnosti. Kiehkost si zachovavaji i jednotlivé ,,stfepy* poté, co je predmét rozbit.

A.2.1.1.9 Matka zemé (viz AP-VTB 17)

A.2.1.1.10 Najdi bohatstvi zemé
Dosah: 0

Rozsah: kruh o poloméru 5 mil
Vyvolani: 1 sména

Trvani: thned

Timto zazrakem Ize pfedevSim pomoci pii hledani nerostnych loZisek. Knéz zjisti, kterym smérem a jak
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zhruba daleko se ono ,,bohatstvi zemé* nachazi. Je schopen i ramcové urcit jeho charakter (vi, ze jde o
rudu, ale nevi, jaka to je).

A.2.1.1.11 Navrat domu (viz AP-VTB 18)

A.2.1.1.12 Nerozbitnost
Dosah: dotyk

Rozsah: 1 véc

Vyvolani: 5 kol

Trvani: 1 alden

Véc, kterou mize byt i slozeny mechanismus (napf. kusSe), se stava nerozbitnou jakymkoliv
mechanickym pasobenim. Mechanismus Ize sice obvyklym zptisobem rozebrat, ale zadna jeho Cast se
neposkodi, a mel by opét jit slozit.

A.2.1.1.13 Odc¢aruj zkamenéni (viz AP-VTB 19)

A.2.1.1.14 Odhadni nemrtvého

Rozsah: 1 nemrtvy, dalsi parametry jako u Odhadu soupete

Knéz timto identifikuje druh nemrtvého, ktery proti nému stoji. Zaroven ziska alespon pribliznou
predstavu, ¢eho je tento nemrtvy schopen.

A.2.1.1.15 Odhadni pfizeh zemé

Dosah: 0

Rozsah: kruh o poloméru 50 saha

Vyvolani: 1 sména

Trvéani: thned

Knéz ziska tuseni, co Ize o¢ekavat od zemé v urCeném okruhu. Bude védét, jak trodna tato pida je, u
skaly zjisti, zda nehrozi pady kameni apod. Nefekne uz ale, ze ve skryté jeskyni v oné skale sidli
nebezpecni goblini.

A.2.1.1.16 Ochrana mista (viz AP-VTB 20)

A.2.1.1.17 Orientace v podzemi
Vyvolani: 2 kola
Trvani: ihned

Knéz ziskd okamzité povédomi o svétovych stranach, bude schopen urcit polohu mist, kudy druzina uz
prosla, a zaroven ziska i tuSeni, kterym smérem by méli jit, cht&ji-li dorazit k jednomu urcitému cili (o
povaze tohoto cile musi mit kné¢z jasno uz pfi sesilani). Toto tuseni se vSak tyka pouze soucasné polohy
druziny, na dalsich kiizovatkach uz knézi nepomtize.

A.2.1.1.18 Oziveni zabitého (viz AP-VTB 21)

A.2.1.1.19 Oziveni zemielého

Parametry jsou stejné jako u oziveni zabitého, miize se vSak jednat i o Clovéka, ktery zemiel ptirozenou



smrti.

A.2.1.1.20 Pamét kamenu

Dosah: dotek

Rozsah: 100 saht ¢tverecnich

Vyvolani: 2 smény

Trvani: thned

Obdobn¢ jako pamét’ Listli, dotaz se vSak miize tykat udalosti za poslednich 100 let.

A.2.1.1.21 Pirko (viz PPE 77)
A.2.1.1.22 Pohroma (viz AP-VTB 21)

A.2.1.1.23 Pomoc zeme

Dosah: 20 sahti

Rozsah: viz popis

Vyvolani: 2 kola

Trvani: thned

Timto zazrakem Ize poprosit zemi o drobnou vypomoc. Jedna se zhruba o rozsah kaminkt, které privodi
né¢i pad, kousku biehu, ktery se zpevni, struzky, ktera se piehradi, aby se voda rozlila ven.

A.2.1.1.24 Posel (viz AP-VTB 21)

A.2.1.1.25 Pruchod pfirozenou hmotou
Dosah: 0

Rozsah: sam

Vyvolani: 10 kol

Trvani: 5 smén

Tento zazrak je velmi podobny druidovu prochazeni zivym dfevem (PPE 22), je vSak rozsifen i na hlinu,
kamen a v podstaté cokoliv, co nebylo uméle pretvoreno Ci zpracovano. Na trovni, kdy se knéz tento
zazrak nauci, mize prochazet rychlosti 10 sahli za sménu, s kazdou dalsi Grovni se rychlost o 10 sahi

zvysuje.
A.2.1.1.26 Socha
Dosah: 0

Rozsah: sdm
Vyvolani: 2 kola
Trvani: 2 smény

Knéz se proméni v kamennou sochu, kterd bude sice nepohybliva, ale také zcela imunni vici
jakémukoliv poSkozeni, at’ uz mechanickému nebo magickému. V tomto stavu ma ze smysli zachovany
zrak a sluch.



A.2.1.1.27 Sugesce (viz PPZ58)
A.2.1.1.28 Tma (viz AP-VTB 24)

A.2.1.1.29 Tvrdost

Dosah: dotek

Rozsah: 1 predmét (do 2x2x2 séhy, jednolity)
Vyvolani: 1 sména

Trvani: 10 hodin

Pfedmét se stane maximalné tvrdym (jako diamant), kiehkost si vSak zachovava pvodni (v rdmci
moznosti, napt. chleba nepiijde asi obycejné rozlomit, ale iderem o kamen ho urcité¢ rozbijeme)

A.2.1.1.30 Uklidni (viz AP-VTB 25)

A.2.1.1.31 UtiS zemi

Dosah: 0

Rozsah: kruh o poloméru 50 sahi

Vyvolani: 1 sména

Trvani: 3 mésice

Timto zazrakem lze napiiklad zpevnit skalu, kde hrozi sesuvy, utiSit seismicky aktivni oblast (stejné jako
zemétieseni zasahuje mnohem vétsi oblast nez je rozsah tohoto zazraku, tak i tento zazrak ma v tomto
ptipadé znacny presah) apod. Trvani zazraku fika, jak dlouho bude zemé ,,chlacholena®, ovSem v praxi

jsou priznivé dasledky delsi, protoZe napt. zminéna skala bude po onéch 3 mésicich sice opét vystavena
ptirodnim vlivii, ale stale bude zpevnéna.

A.2.1.1.32 Uzdrav lehka zranéni (viz PPZ 40)

A.2.1.1.33 Vidéniv podzemi

Dosah: 0

Rozsah: sam

Vyvolani: 3 kola

Trvani: do opusténi podzemi, nejvyse vSak 20 smeén

Knéz je schopen zrakové orientace v podzemi, at’ uz v ném vladnou jakékoliv svételné pomery, tzn. vidi
i ve tm¢, na druhou stranu ho neoshi, pokud nékdo rozsviti. V Uplné tmé ma vSak pouze obrysové
vidéni (tedy napf. si nic neptecte).

A.2.1.1.34 VIadce podzemni FiSe
Parametry jako u Vladce vodni fiSe (AP-ZHZM 8)

Funguje stejné jako zazrak Vladce vodni fiSe, tyka se ovSem tvort Zijicich trvale pod zemi
A.2.1.1.35 VIadni pfirozenym vécem (viz PPP 11)

A.2.1.1.36 VIadni pfirozenym vécem I



Stejné parametry jako niz$i forma, rozdil tkvi v tom, ze timto zazrakem lze pfirozenou véci nejen
manipulovat, ale je ji mozno i formovat. Zaroven lze takto piisobit i na predméty vétsi, neZ je uvedeny
rozsah; timto rozmérem je omezena pouze ta Cast véci, kterd se ma pohybovat (formovat). Z vyse
uvedeného vyplyva, Ze je kupiikladu mozné takto oteviit vchod do prirodni jeskyné.

A.2.1.1.37 Vymitani (viz AP-VTB 25)

A.2.1.1.38 Vyvolej elementéla | (viz AP-VTB 25)

A.2.1.1.39 Vyvolej elementéla Il (viz AP-VTB 26)

A.2.1.1.40 Zpomaleni

Jedna se vlastné o kouzlo Protoplazma, obét’ je v§ak misto lepivé hmoty obalena nehmotnym oblackem energie.



