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Bud’ pozdraven, Pane jeskyné. Prave
¢te§ aplikace pravidel Sedmého Zzivlu. Pokusili
jsme se tentokrat pojmout aplikace pravidel
Smen$i prisnosti, nez na jakou muze§ byt
zvykly zminula. Nasim cilem bylo popsat
zakladni principy, a nabidnout ptiklady, spiSe
nez poskytovat kompletni vycty. Ani témito
ukdzkami se nemusi§ pevné fidit, nevahej
upravit si je kvlastni potiebé v zavislosti na
tom, jakym stylem s hraci hrajete. Pro hrdinské
typy her mohou byt napiiklad smrtonosské
implantaty slabymi, pro hry drzici se pfi zemi
naopak moc silné. Proto apelujeme predev§im
na tvou uvahu, protoze jen Ty muze$ védét,
kam vase hra na ose epi¢nosti smétuje.

Aplikace popisuji jevy s nimi se miizete
nove stietnout v modulu Sedmy zivel, a reviduji
nekterd pluvodni pravidla z Nemrtvych a
svétlonost, na néz T¢ odkazujeme a které

najdes také na nasich strankach
http:/asterionrpg.cz.
FRAKCE

Dvé nové frakce (esencialisté a

smrtonosi) nevychazi z povolani nekromant.

Esencialista (temny alchymista)

Muze se jim stat alchymista na 6.
tirovni. Re&i pravidel se jedna o pyrofora
s n¢kolika zménami. Namisto pyroforovych
rachejtli se esencialisté nauci vytvaret temné
lektvary, a modifikovat téla, na misto torpéd a
bomb vytvafet implantaty. Vyuka esencialistl
probiha v Umrl¢im kralovstvi nebo tajné
v dalavach.

Sedmy zivel - Aplikace pravidel pro DrD 1.6

Smrtonos$

Smrtono§ neni vlastni povolani, spis
oznaceni Clena frakce, a proto se jim miiZe stat
kdokoliv a sam o sobé do pravidel nepiinasi
z4dné zmény. Vztahuji se na néj vSak veskera
pravidla o vyuzivani implantati.

SMRTONOSSKE IMPLANTATY A

MODIFIKACE TEL

Nasledujici odstavce se pokusi nastinit
zdkladni  principy fungovani  implantati
v systému DrD 1.6, zdaleka ovSem nepfinaseji
kompletni vycet. CP se témto pravidlim mohou
klidn¢ vymykat. Na tomto misté¢ naleznete
predevsim pravidla uréena hra¢skym postavam.
Avsak pozor, hrani simplantaty je velice
nebezpecné, jak pro samotné postavy, tak pro
prabéh hry. PJ by si mél uvédomit, ze se za
pomoci implantdith mohou postavy stat
nadmérné silnymi, a hra¢lm proto nedat zadny
implantat zadarmo.

Kvili jejich magické podstaté nelze
také kombinovat implantaty s vdaji. Pokud si
necha n&jaka postava implantovat jakoukoliv
¢ast téla (neplati pro modifikace téla), vSechny
vdaje, které danad postava vlastni, automaticky
vypovedi funkei.

Implantaty a modifikace tél se déli do
Na  pouhé
skarifikace

dvou zédkladnich kategorii.

modifikace, naptiklad tetovani,
(fezani do téla za ucelem vytvorit jizvy
S pozadovanym tvarem a podobng),
probodavani a vsazovani ozdobnych predméti
do téla a na implantaty, kterymi se nahrazuji
celé casti téla. Ty pak maji dvé kategorie

zavaznosti (malé a velké) a dva druhy ptvodu

(zinteligentnich  tvort a z myslenkovych
bytosti).
MODIFKACE TELA

Kazdy miZze postoupit modifikaci téla
tolik, kolik chce. OvSem vyuzit téchto
modifikaci mize jen omezené mnozstvi. Kazda
postava je schopna mit aktivovanych pouze
tolik modifikaci téla, kolik je jeji uroven
(zivotaschopnost) délena dvéma. Pokud ma



postava vic modifikaci, nez je jeji iroven, musi
si vybrat, které budou aktivni, a které ne. Nove
ziskana modifikace, ktera je nad limit postavy,
se stava automaticky neaktivni.

K ovladani modifikaci je potieba
provést aktivacni ritudl. Ten ovlada kazdy
nekromant od 12. Grovné nebo esencialista od
7. urovné. Ritual trvd dva dny, je k nému

zapotiebi vynalozit 25 magt a 50 surovin.

Modifikace ovliviiyji stin smrti. Kazdy
mésic provede hra¢ ovétovaci hod, zdali se stin
smrti projevi ¢i ne (viz niZze). Za kazdou
modifikaci téla, kterou postava ma (nezalezi,
jestli je aktivovana, ¢i nikoliv) se zvySuje
nebezpecnost projevu stinu smrti o 3%.

Samotné modifikace mohou vypadat
jakkoliv a mohou pfinaSet ruzné vlastnosti,
zavisejici na tivaze PJ (viz ukazky dale v textu).
Kazdou modifikaci charakterizuje né€kolik
zakladnich udaji. Magenergie a suroviny —
jedna se o magenergii vyuzivanou alchymisty.
Forma — jakym zpisobem (tetovani/
skarifikace/ vpich predmétit) ma byt modifikace
provedena. Vyroba — jak dlouho trva pfiprava
materialu k dané modifikaci. Ritual — jak
dlouho trva samotny ritual modifikace. Trvani
— neboli Zivotnost modifikace, neZz se musi
obnovit a zaroven jak dlouho modifikace nelze
zrusit.

Pravdépodobnost uspéchu esencialisty
na vytvoreni funkéni modifikace je 30% + 3 x
uroven esencialisty.

Priklady modifikaci:

Kouzlo navic

Magenergie: 10
Surovin: 50
Forma: tetovani kdekoliv na téle
Vyroba: 5 hodin
Ritual: 3 hodiny
Trvani: stalé

Na vyrobu tetovani je potfeba magii
syceného inkoustu z chobotnice, kapkou krve
zivého tvora a dalSich ingredienci. Esencialista
vytetuje na jakoukoliv ¢ast t€la magickou runu
odpovidajici kouzlu, které se chce postava
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naucit nad limit jiZz ovladanych kouzel dle
pravidel daného povolani. Esencialista musi
danou runu znat. Neni tézké si takové runy
vyhledat v magickych grimoarech na kterékoliv
univerzit¢ magie nebo se ji naucit od n€kterého
ze zkuSenéj$ich magiku.

Pokud je tetovani aktivni, mohou skrz
n¢j smrtonosi sesilat dané kouzlo za stejnych
podminek, jako by jej normilné ovladali.
V konecném dasledku ptedstavuje tetovani
navySeni kapacity, kouzel, které se mize
postava (Ize ale kombinovat
s implantaty, které funguji jako rezervoary
magenergie).

naucit

Zostreny cich

Magenergie: 5

Suroviny: 25

Forma: tfi jehlice/kolicky pichnuté v nosu
Vyroba: 1 den

Ritual: 2 hodiny

Trvani: viz nize.

Jednd se o tfi jehlice z kosti, které
propichuji skrz na skrz kofen nosu. Tato
modifikace dava 5% bonus na vSechny hody
spojené s Cichem.

Modifikaci lze i zrusit a zbavit se tak
nezadoucich. Bonus si postava piestane pficitat
ve chvili, kdy si smrtonos vynda jehlice z nosu.
Do limitu aktivovanych modifikaci se vsak
pocita nadale, a to tak dlouho, jak dlouho ji
smrtonos nosil.

Tetovani hada

Magenergie: 12

Suroviny: 30

Forma: tetovani na pazi

Vyroba: 5 hodin

Ritual: 4 hodiny

Trvani: stalé

Tetovani hada umozni na postavu
jednou denné na dvé kola seslat kouzlo
rychlost. Platba za aktivaci tetovani ¢ini 1 zivot.

Znameni zasti

Magenergie: 15
Suroviny: 75



Forma: Skarifikace na rameni

Vyroba: 1 hodinu

Ritual: 1 den

Trvani: stalé

Pomoci této pomérné silné skarifikace
je mozné utocit proti myslenkovym bytostem
pochazejicich z dobré strany astradlu. Smrtonos
se vzniti zasSti, ktera ho zacne spalovat a
zpusobi, Ze jeho utoky télem i zbrani ziskaji
schopnost zranovat myslenkové bytosti, které
jsou nezranitelné obycejnymi  zbranémi.
Aktivace schopnosti jej vSak za kazdou sménu
stoji 3 zivoty.

Proklaty jazyk

Magenergie: 5

Suroviny: 175

Forma: Roziizly jazyk na dvé ¢asti

Vyroba: 1 hodinu

Ritual: 5 hodin

Trvani: stalé

Tato modifikace téla zvySuje schopnost
kouzelnikt ¢arovani pomoci slov. Pridava 4% k
hodu na tspéch pii sesilani kouzla. Dale pfinasi
bonus k hodu proti vS§em fecnickym pastem.
Snizuje vsak trvale charisma o 1.

IMPLANTATY

Implantaty maze vyuzivat smrtonos§ az
od 6. urovné. Stejné jako modifikaci, je i
druhu, které
propUjcuji nejriznéjsi schopnosti. Proto opét
vyjmenujeme jen nékolik piikladi a zbytek

implantatd  velké mnozstvi

nechame na uvaze PJ. Pro tvorbu implantat
vsak plati nekolik zakladnich pravidel, ktera
dale rozvedeme. Malé implantaty zahrnuji jen
castetné nahrazeni tkan€ jako je prst, kost,
zabry, oko a podobné. Mezi velké implantaty
pak patii cela paze, ¢ast hlavy, ocas a podobné.

Implantaty z myslenkovych bytosti jsou
velmi vzacné a jedna se takika vyhradné o malé
schopnostech

casti  tél

implantaty. Zatim neni ve
nekromanti  nahrazovat  vétsi
implantaty z mySlenkovych bytosti. Naopak
implantati animatickych je mnoho a jejich
hlavni vyhodou je, Ze do nich lze vetkavat
ozvény prvki.
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Stin smrti je implantaty velice
pfitahovan a tak si hra¢ musi kazdy alden hézet

na pusobeni stinu smrti (viz nize). Kazdy maly

implantat  zvySuje  pravdépodobnost jeho
vyskytu o 7 %, kazdy velky pak o 12 %.
Smrtono§ je omezen tim, kolik

implantatt dokaze jeho télo pfijmout. Kapacita
téla pro implantaty je rovna jeho Grovni. Malé
implantaty zabiraji 3 body kapacity, velké
implantaty 5 bodt kapacity. Soucet kapacit
implantati nikdy nesmi presdhnout kapacitu
téla, jinak pfestanou vSechny implantaty
fungovat. (pf. postava na 6. Grovni tak miize mit
jeden velky nebo dva malé implantaty.) Udaj
¢ast pak popisuje, za kterou c¢ast téla lze
implantat nahradit. Magenergie a suroviny
odpovidaji alchymistickym, zaklad je uveden,
pokud je potieba ziskat specialni cast téla
k vyrobé implantaitu. Vyroba uréuje, jak
dlouhou dobu je tieba stravit ritudlem, jelikoz
implantaty je potfeba vyrabét na miru. Zahrnuje
i Cas, potfebny na ptipravu implantatu. Typ pak
uréuje, jedna-li se o velky nebo maly implantat.
Ozvény udavaji, kolik a jaké typy ozvén Ize do
implantatu jesté vetkat, jedna se tedy o volné
ozvény, které jsou libovolné. Zatim se
nepodafilo do implantatu vetkat vice jak tii
ozvény. Vyjimkou jsou jen implantaty mistra
Niamora, zvaného Mrtva tvar.

Pravdépodobnost uspéchu zhotoveni
implantatu je 20% + 2 x uroven esencialisty,

ktery zakrok provadi.
Na postavu, ktera pouZiva
implantaty, neptsobi obycejné 1éCivé

lektvary. SmrtonoSi proto musi pit jejich
temné varianty (viz niZe).

Implantaty také zvySuji riziko nakazy
magickou nemoci. Pro pfislusnd pravidla vas
odkdZeme na aplikace k modulu Fale$na
apokalypsa.

Ozvény prvka

Ozvény prvki smrtonoSskych implantati jsou
slabsi, nez ty které se vetkavaji nemrtvym. Je
tomu tak proto, ze jednotlivé udy nedokézou
pojmout zdaleka tolik magie, jako cela téla



nemrtvych. Kazda aktivni kombinace je proto
tolikrat slabsi, kolik ozvén je pouzito. Napiiklad
ozvéna ohenn bude poskytovat 2/1=2 k sile,
ohnivy dech bude mit UC 14/3 = 5 (stale se ale
nepocita zbroj). Pro pravidla pro vetkdvani
ozvén odkazeme kaplikacim plvodniho
modulu Nemrtvi a svétlonosi.

Opét uvedeme nékolik ukdzkovych
implantati:

Oko vidéni

Magenergie: 150 (450)

Suroviny: 525 (720) zI.

Cést: zaména za vlastni oko

Vyroba: 4 dny doma

Zaklad: trpaslic¢i oko

Ozvény: zadné

Typ: maly (velky)

Oko bude umoznovat vidéni za Sera
nebo vidéni za tmy (pravé) podle toho, jaka
hodnota se pouzije. Niz$i hodnota je pro vidéni
za za §era, hodnota v zavorce pro vidéni za tmy
(pravé).

Celisti bésu

Magenergie: 105

Suroviny: 320 zl.

Cést: vyména &elisti

Vyroba: 7 dni doma

Typ: Maly animaticky

Ozvény: 1

Celisti bésu
nepiijemnou operaci, kdy je potieba vymenit

vyzaduji velice

vSechny zuby za zvifeci. Je to operace Casové i
technicky narocna. Vysledkem je huba plna
ostrych zubli. Tou lze nebezpecné kousat na
blizkého nepftitele s itokem 3/+3. Navic do ni
Ize vetkat kteroukoliv ze Ctyi zakladnich ozvén
prvki. ValeCnikim také ptridava 5% na
zastraSeni.
Cizi paze

Magenergie: 205

Suroviny: 720 zI.

Cast: nahrada paze

Vyroba: 7 dni doma
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Zaklad: ruka humanoida v jakémkoli
stadiu

Typ: velky animaticky

Ozvény: 3

Cizi paZze muZze nahradit tu stavajici
nebo useknutou. Lze pouZzit paze v rizném
stddiu rozkladu. Pokud je mrtvola na drovni
rozkladu ghiila, bude paze budouciho majitele
vypadat pomérné dobie, bude mit cit a nebude
vzbuzovat pozornost. Na urovni zombie s ni
bude mozno utoCit jako s pafatem se
statistikami 1/+2 (+ moznost otravy Odl ~ 6 ~
nic/1-6 zivotl), na Grovni kostlivce ziska paze
imunitu proti mrazu a avSak necitlivd a bude
ptitahovat mnoho pozornosti.

Valecny parat

Magenergie: 380

Suroviny: 320

Cast: vyména zapé&sti

Vyroba: 4 dny doma

Zaklad: parat zvitete

Ozvény: zadné

Typ: velky animaticky

V takovém paratu nelze drzet §tit ani
zbran, lze jim vSak utocit se silou + 4/+3, dale
zvySuje KZ a celkovou silu o +1. Postava
S pafatem muze, krom normalnich utoku, navic
jednou za dvé kola zautocit timto paratem, coz
v roz§ifeném

znamena +3 k iniciativé

soubojovém systému.

Roentiv prst

Magenergie: 55

Suroviny: 120 zl.

Cast: nahradni ukazovak

Vyroba: 1 den doma

Zaklad: kosti ukazovaku

Typ: maly animaticky

Ozvény: zadné

Pfi soustfedéni prst vzdy bezpochyby
ukdze smeérem kseveru. Dale také ma
schopnost ukazovat se stejnou jistotou, kterym
smérem je Nukalak.



Zdrojonos jednorozce

Magenergie: 150

Suroviny: 200 zl.

Cast: vsazen do hrudi

Vyroba: 3 dny doma

Zaklad: roh jednorozce

Ozvéna: zadna

Typ: maly myslenkovy

Jedna se o vybrouseny kus rohu
jednorozce, ktery je vsazen do hrudi, tak aby
nevycnival. Alchymista do néj muze vkladat
surovou magenergii, coz trva 1 mag za kolo,
nebo pokud ma postava magické nadani, mize
do ni vkladat vlastni ktera
vimplantatu vydrzi, dokud se nevypotiebuje.
Rezervoar ma kapacitu 6 magi a lze jej
vyuzivat pti sesilani kouzel.

magenergii,

PROJEV STINU SMRTI

Pisobeni stinu smrti do zna¢né miry
variuje, Ize vSak vypozorovat urcité jednotici
prvky. V centru na$i pozornosti jsou zejména
smrtonos$i, jejichz zplisob zivota stin smrti
vyznamng¢ pritahuje.

Postavam hrozi piisobeni stinu smrti ve
ttech ptipadech:

e  pfi pouziti temného lektvaru
e  pii pouziti implantatii
e pfi pouziti modifikaci
Pfi pouziti temného lektvaru provadi
postava ihned hod na projev stinu smrti. Pfi
poziti  prvniho  temného  lektvaru  je
pravdépodobnost 2 %, pfi pouziti kazdého
dalsiho se pravdépodobnost o 2 % zvySuje.
Pokud postava déle jak alden nepila Zzadny
temny lektvar, snizi se pravdépodobnost
pusobeni stinu smrti o 2%. Paklize vSak
nesetrva postava s pitim dal§iho lektvaru cely
alden, pravdépodobnost se nesnizi, ale naopak
zvysi dle vySe zminéného pravidla, a pro
snizeni pravdépodobnosti nesmi uzit temny
lektvar po dalSich deset dni (alden). Pro
neutralizaci rizika stinu smrti 1ze poZit specialni
lektvar nového zrozeni (viz nize).
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Vlastni-li postava implantat, provadi
kazdy alden hod na plsobeni stinu smrti. Do
nebezpecnosti se zapocitava 7% za kazdy maly
a 12% za kazdy velky implantat. Je vidét Ze pfi
vyS$§im poctu implantati by byl stin smrti
rychlym vrahem smrtonost. Proto Esencialisté
vynalezli i lektvary - Sedé plasté, které toto
riziko snizuji. Vypitim takového lektvaru, se
snizi nebezpecnost ndsledujiciho hodu proti
stinu smrti z implantati nebo modifikaci o 30%.
Jelikoz sedy plast je téz temnym lektvarem,
plati pro n¢j pravidla uvedena o odstavec vyse.

Vlastni-li postava modifikaci t¢la,
provadi kazdy mésic posledniho na nebezpeci
stinu smrti. Takovy hod lze taktéz ovlivnit
lektvarem Sedého plasté. Nebezpecnost tohoto
projevu jsou 3% za kazdou modifikaci (vetné
neaktivnich).

Pokud se stane, ze hra¢ proti hodu
neuspéje, stin smrti se na ném viditeln¢ projevi.
Mezi symptomy patii sinalost klize, vypadavani
vlasti, nehtti, zubli, az po nepsavost a nocni
mury. Pokud se stin smrti projevi, snizi se
neéktera vlastnost uzivatele o 1, pokud se
jakakoli vlastnost dostane na 0, postava umira.
Ktera vlastnost se snizi, se ur¢i hodem: 1-30%
sila, 31-60% odolnost, 61-90% obratnost,
pokud padne 91-100% snizi se charisma a
navic si PJ hazi znovu.

NOVE TEMNE LEKTVARY

Od 6. urovné se alchymista-esencialista
nauci tyto nové temné lektvary:

Lektvar nového zrozeni

Magenergie: 12 magt
Suroviny: 17 zI

Zaklad: krev humanoida
Trvani: ihned

Vyroba: 1 sména
Barva/chut/zapach: 90/90/10



Lektvar temné rudé barvy a odporné
bahnité chuti. Lektvar nového zrozeni snizuje
pravdépodobnost projevu stinu smrti po vypiti
temnych lektvari o 20%. Ma ovSem velice
nepfijemny efekt, pomalu zabiji jeho uzivatele,
jelikoz kazdé poziti lektvaru trvale snizuje
maximalni pocet zivotd postavy o 1-2.

Lektvar Sedého plasté

Magenergie: 5 magu

Suroviny: 12 z|

Zaklad: mozkomis$ni mok

Trvani: do nasledujiciho hodu proti
stinu smrti

Vyroba: 1 sména

Barva/chut/zapach: 10/90/20

Tento nechutny svétle namodraly
lektvar témét pravidelné pouzivaji uzivatelé
implantatd, neb snizuje pravdépodobnost, ze se
jejich télo za¢ne nepiijemne rozpadat.

Nasledujici hod se jim bude pocitat
nebezpeci projevu stinu smrti o 30% niZsi.
Efekty téchto lektvarti se daji i kumulovat.
Naptiklad Niamor si jednou za mésic rad vypije
dva lektvary najednou.

DALSI TEMNE LEKTVARY

Esencialisté uméji vyrabét dalsi temné
lektvary, mezi nimi i léCivé lektvary, které
pouzivaji smrtonosi. V ramci pravidel se jedna
0 shodné lektvary jako je schopen vyrobit
pyrofor na dané urovni, jen pro n¢ plati pravidla
stinu smrti. Jejich vyhodou je vsSak jisté
posileni. Lécivé lektvary vyléci vzdy o 1k6
zivotl vice, nez obvykle a kromé toho umoznuji
i 1éCeni mrtvé tkané. U ostatnich lektvarl se
jednd o rizné modifikace prodlouzeni trvani
pusobnosti, nabytych hodnot a
podobng. PJ.
Nezapomei vsak, Ze se jedna o temné lektvary,

zvySeni
To nechavame na uvazeni

na jejichz pripravu se pouzivaji i ingredience
z ¢asti mrtvych tél.
Temny lektvar obri sily

(viz Lektvar obii sily v PPZ), na
vyrobu je potieba o 15 magt a 25 zl surovin
vice, ale stupen sily postavy se zvedne o 8 (ale
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nejvyse na 25). Misto magenergie a surovin lze
také pouzit srdce zlobra nebo obra.

Temny lektvar rychlosti

(viz Rychlost PPZ 47), na vyrobu je
potfeba o 9 magenergie vice, ale postava se pod
vlivem lektvaru pohybuje, utoci a podobné s
trojnasobnou rychlosti. Kazdé kolo ovSem
postavé piibudou 2
Namisto 9 magenergie
z huamy.

stinové body unavy.
lze téz pouzit Slachy

Lektvar sovich oci

Magenergie: 10 magt

Suroviny: 15 z|

Zaklad: Oc¢i sovy, kocky, nebo trpaslika

Trvani: 3 smény

Vyroba: 1 sména

Pouziti: poziti

Barva/chut/zapach: 40/20/30

Lektvar neptijemné viskozni, s lehkym
zapachem vajec a nazloutlou barvou. Po pouziti
lektvaru prvni kolo postava oslepne, pali ji oci
tolik, Ze je musi zavtit. Dalsi kolo ovSem ziska
schopnost vidéni ve tmé (pravé) na dobu celych
tfi smén.

TEMNE JEDY

Plati pro n¢ obdobna pravidla jako pro
temné lektvary, zvySuje se jejich uCinnost,
ovSem za cenu vétStho mnoZstvi surovin ve
formeé mrtvych ¢asti tél myslicich bytosti.

Hnilobné nabawi

Jedna se o klasicky jed nabawi , ale
namisto zakladu ze §t'avy ploda stromu nabawi
se pouziva smes moucky z drcenych obratll
trpaslika, elfa, Clovéka a krve baziliska.
Nebezpecnost jedu vzroste o 2.

Bratrova pomsta

Jedna se o zesilenou verzi Lektvaru
mstitele Do lektvaru je potieba vlozit kromé
klasickych ingredienci i naprstek krve obéti.
Jed pak obét’ zpisobi dvojnasobné zranéni, nez
je obvyklé.



Léceni ilkamitd chrani smrtonose pied
rozpadem jejich vlastniho téla. Tou snad
nejvétsi vyhodou je, Ze se za né neplati zadna
dan. Pomoci ilkamit lze 1€Cit neblahé a jinak
nezvratné nasledky smrti  (snizovani
vlastnosti). Pravidla pro 1éCeni ilkamity jsou
popsana v aplikacich modulu FA. Pii kazdém
léCeni lze najednou vylécit jeden stupen
ztracené vlastnosti.

stinu

OKOLi NUKALAKU

Pyramida naruby

Jeskynni prostora ve tvaru pyramidy
ma obdobné ucinky jako pyramida na Skai s
déle nez alden v kuse, je mu automaticky
vetknuta jednoprvkovych
kombinaci ozvén prvki (aniz by na ni
nekromant pouzil magenergii, pocitaji se vSak

néktera z

do maximalniho poc¢tu ozvén).

Pyramidy na Sakatianu

Drobné pyramidy postavené
Sakatanu nemaji ani zdaleka takovy vliv, jako

na

méla pyramida na Skai nebo jako podzemni

prostora Pyramidy naruby. Pfesto vsak
umoziuji mumifikaci a zpomaleni rozkladu tél.
Kromé pyramid nekromanti experimentuji i s
jinymi stavbami postavenych podle vzort z
Nekropole, zatim se vSak nepodaiilo okopirovat

jejich t¢inky (automatické vetkavani ozveén).
Solné jezero Tenkera

Jezero Tenkera je Kazdy
kouzelnik zde dokaze nacerpat 10%
magenergie navic, rangafi dokonce 30% navic.

rangou.
az
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Vzdy  béhem  rovnodennosti a
slunovratu se v ném vytvofi nekolik desitek

solnych kostek.
Gaeransky ledovec

Gaeransky ledovec je nepfirozené
chladna krusta, ktera pfipomind suchy led.
Dotyk kiize s ledovcem je velice nebezpecny.
Kazdy, kdo tak ucini, si hdzi na past
Od| ~7~ 1-3/4-9 zivotu.

Téla uchovana v kobkach vykutanych
v ledovci nepodléhaji rozkladu, prostredi
ledovce také snizuje Sanci na nakazeni se
chorobou Sapat pustnik.

Masa ledovce kolem Gaeranu a v
podzemnich jeskynich Sakatdnu je schopna se
dle potieby preskupovat a to zhruba rychlosti
jeden metr krychlovy za dvanact hodin.
Ledovec je tedy schopen pomérné rychle
zatarasit naptiklad tunel vykutany k Gaeranu.

V extrémné vzacnych prilezitostech
(naptiklad  pfi  bezprostiedni  ochrané
gaeranského tajemstvi) je ledovec schopen
samovoln¢ sesunout lavinu, nebo vyvolat
obrovskou ledovou vénici.

Obrovska masa ledu, diive
pokryvajici mnohem mensi oblast ziskala své
soucasné vlastnosti az po té, co Enkere ledem
uzaviel Gearan. Obrovskou hmotou by vsak
nedokazal jen tak hnout. Enkere pfivolal
spoustu uk’patnak’utd (zly duch vody, viz
PP), ktefi se stali soucasti ledovce, ktefi mu
umoznili ledovec opanovat. Kdyz vSak byl
Enkere ve Stinovém svété zajat a uvéznén
vladci mysli, jeho moc nad Gaeranskym
ledovcem pominula. Duchové vody jsou v
ledovci rozptyleni a tvofi jen jakési polospici,
intuitivné reagujici védomi. AvSak kazda
bytost zabitda ledovcem jej posiluje, a
ojedinéle pfivolava dalsi a dalsi duchy vody,
nasledkem ¢ehoz se ,védomi ledovce*
pomalu probouzi.



Zluté udoli

Prapodivné misto skryté \
Nedostupnych horach ma pro tuto oblast
necekané prijemné podnebi. Pokud v udoli
kdokoli zemfe, je jeho duse uvéznéna lesem a
jeho télo je oziveno jako giab. Giab je spjat
slesem a z jeho okoli se nevzdaluje. Pokud
by se vzdalil, do jednoho dne zemie. V boji
spolu s ostatnimi giaby lesa ma +2 do UC a
+1 do OC jako pii schopnosti Sehranost.
Skrze védomi hvozdu oziveny navic ziska
ptistup ke znalostem vSech ptedchozich takto
ozivenych giabti.

Schodisté Sesti kruht

Do
psychické kouzlo. Kazdému kdo po schodisti
vystoupi, je do podvédomi ulozeno nékolik
specifickych piikazi, které znaji pouze
Moarty, jen
samotny Cche-ming. Jedna se jak o piikazy
poslusnosti po proneseni ur¢itych formuli:

schodisté¢ je vetkano mocné

¢lenové nékteré  dokonce

past Roz ~8~ neuposlechl/ uposlechl

dale brani nekromantovi utoCit na Cleny
Moarty: Int ~9~ mlize/ nemtize zautocit

A brani pokusim o neuposlechnuti ptikazu
vySe postaveného nekromanta: Roz ~6~
neuposlechl/uposlechl.

Khalumwatt (purpurova geoda)

Pfedméty umisténé do purpurové geody se

spontanné pokryvat
nacervenalého krystalu. Pfedmét o velikosti lebky,
stehenni kosti, nebo mece se pokryje do dvanacti

zacinaji vrstvickou

hodin, je-li ponechan trojnasobnou dobu, bude
pokryti kvalitn€jsi. Vznikly krystal 1ze pouzit jako
vazebny pfedmét pro kostlivce s nékolika zménami:

e Pfi pfimém zasahu krystalu je tento
poni¢en a nemrtvy je zranén za 1k6
Zivota.

e Nemrtvy s takovym  vazebnym
krystalem spotiebuje za Udrzbu pouze
polovinu magenergie.

e Jeho bojové vlastnosti jsou vsak také

polovi¢ni nez obvykle. Je-li krystalem
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pokryt cely nemrtvy, vzrista navic jeho
zivotaschopnost o 2.

Uzly Podzemni riSe

Nové Umrl¢i kralovstvi se nachazi
hned nad né€kolika uzly Podzemni fiSe. Jedna
se o hust¢ propletence domu, jeskyn a
chodeb. Naprosta vétSina navstévniki z
povrchu (krom¢ trpaslikil) se v tomto
spletenci neorientuje. Je 60% Sance, Ze se
navstévnici ztrati. Aby se postavy neztratily
(nebo snizily pravdépodobnost), mohou
vyuzit pomicek (mapy, Roenovu jehlu,
Roentiv prst a dalsi). DelSi pobyt v Podzemni
fiSi tento postih rusi. Naopak podzemni
tvorove, pro néz je toto prostiedi domovem,
maji bonus +1 poptipadé¢ +10% na hody pfi
pouzivani schopnosti tykajici se prostredi
(stopovani, prohledavani etc.).

Chram Mysli

Kdokoli s timysly, které se neprotivi
se Cche Mingovi a Moarté se v budové nikdy
neztrati, naopak postavy s umysly, které jsou
V rozporu se zajmy Moarty, piipadné piimo
Cche Minga bude mit problém se zorientovat.
Je to past Int ~5~ nezabloudil/zabloudil. V
centralni vézi je pak efekt jest¢ zesilen a past
se zvySuje na 7.

Eteron

Planiny Eteronu byly vytvareny jako
kopie ostrovu Feringa. Theurgové a
nekromanti maji na planindch Eteronu
moznost  spojit se sastralém  snaze,
pravdépodobnost uspéchu je o 5 % vyssi.
Navic duse bytosti zabitych v blizkosti
menhiri nemohou (v zavislosti na svych
schopnostech zaziva) opustit Pfirodni uroven

a zistavaji tu jako duchové.
Hruaa'ma'nga

Prastar¢ obétni misto extrémné
zesiluje vSechny negativni emoce. Nekromant



zde ma bonus +1 na hod proti pasti na
pfivolani  zadané bytosti a  spotieba
magenergie na vyvolani myslenkové bytosti
je o 10% nizsi. Pokud dojde k lidské obéti,
sniZzeni spotfeby magenergie muze byt az o
30%.

Nuj-Waj-Tien (Cerna pagoda)

Celda budova je stavéna ve tvaru
n¢kolika nad sebou umisténych pater
pudorysu mandaly s mnoha zdanlivé
nesmyslnymi a podivné¢ se krouticimi
chodbami a mistnostmi. Kazdy, kdo by se
pokousel do budovy vniknout pomoci magie,
ma o 75 % niz8i pravdépodobnost pfi sesilani
kouzla (teleportace, magie
atp.). Pokud je
samotnou pagodu (tfeba ohniva koule) pak
ma budova o 50% vyssi pravdépodobnost na
odolani proti jakékoli takové magii.

investigativni

kouzlo sméfovano na

Orientace v pagod¢ je pro kazdého,
kdo neni ¢len Moarty, narocnou c¢innosti.
Body unavy za pochod nebo boj ¢i kouzleni
se dvojnasobi.

Soustfedéna moc v sini Moarty
pusobi jako skv€lé misto pro odpocinek
umoznujici meditaci béhem osmi smén.

Takova meditace nevyzaduje piedchozi
osmihodinovy odpocinek, 1ze vSak nacerpat
magenergii jen do poloviny maximalni
kapacity magika (tato ¢innost je znama jen

¢lenim Moarty).
Kruhy spiritisti

Kamenné stavby na vrcholcich hor
vychodné od Sakatinu jsou piedeviim
fyzickou manifestaci organizace jejich frakce
a umoziuji spiritistdim pouzivat nékteré jejich
schopnosti. Na vSechny hody na uspéch pfi
spojovani s astralem v téchto kruzich maji
spiritisté +2 % za kazdou troven v hierarchii
kruhu.
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Spiritistické chramy

Zvlastni zvonové kabiny spiritistl

ke  zkouskam. Obvykle jsou
nepiistupné¢ a je tfteba do nich proniknout
skrze Stinovy svét. Kazda kabina ma pak
zvlastni negativni efekt, ktery se aktivuje
zhruba po minuté pobytu. Jedna se o postihy
na akce (napriklad nemoznost
odpocinku ¢i zaostfeni vile).

slouzi

razné

Mandaly vladct mysli

Vétsina budov a podzemnich prostor
Vladct mysli je stavéna dle Cche mingem
vytvoreného konceptu mandal. Chodby v
takovych  budovach jsou  pokrouceng,
symetrické podle stfedu budovy a pfisné
geometrické. Podle tvaru mandal davaji
bonus nebo postih na hod proti pastem nebo
na hod na uspéch na nékterou z vybranych
¢innosti a mohou se zesilovat smérem ke
sttedu mandaly. Sila je odli$na 1 dle velikosti
mandaly.

Jedna z téchto mandal je napiiklad
pouzita k uvéznéni temného ducha Enkereho
(-50 % na hod na uspéch na vstup do
Stinového svéta a sesilani magie mysli). Pfi
zaostfeni vile ve vesnici Nuk Vak, jez je
postavena ve tvaru mandaly, obdrzi magik 5
% magenergie navic.

NEKROPOLE

Uchovani tél v Nekropoli je v zavislosti
na stavbe, ve které je t€lo pochovano a blizkosti
povrchu mnohem jednodussi nez kdekoliv
jinde. Nekropole zpomaluje, az zastavuje
proces rozpadu téla. V budovach na povrchu je
pak proces jesté zesilen, nejednd se vSak o
regeneraci. T¢lo se dostava do optimalniho
stavu vzhledem ke aktudlnimu stupni rozkladu.
Tedy kosti kostlivce se spoji
prasklinky zatavi, ale neobjevi

a drobné
se maso.
Rozkladajici se mrtvola pouzitelnd na zombie
se nezregeneruje do stavu vhodného pro oZiveni
ghula, ale jeji tkan¢ se zatvrdi, Casto se v



otevienych ranach sam za¢ne vytvaret jed (ten
je stejny jako u upravy Ostré paiaty s jedovymi
vacky). Zivotnost takto uchovanych t&l se
spontanné zvysuji. To se projevi jiz po mésici
od pochovani.

Konkrétné u kostlivct o jedna, u zombii
0 dva, u ghuli o tfi a mumii o Ctyfi a zaroven se
mize samovolné vetkat (opét nahodnd)
kombinace ozvén prvki - prosté jedno
ozvénové kombinace u pohozenych tél, dvou
ozvénové v podzemi uchovanych, tii a ctyf
ozvénoveé pro téla uchované ve stavbach. Dalsi
ozvéna i posun hranice nasleduje po roce, deseti
a sto letech uchovani. Tyto ozvény se
nezapocitavaji do maximalniho limitu ozvén,
které jsou schopni nemrtvi pojmout. Dana
kombinace ozvén je vzdy ndhodnd (a nemusi
byt tedy znama, ale stejné tak ani nemusi byt
skute¢né funkeni), presto lze vysledovat jistou
pravdépodobnost vyskytu konkrétnich ozvén.

Zvlastni zpisob uchovani tél a snaha
»lapit” zde navzdy jejich nesmrtelnou dusi ma
navic dal$i neCekany efekt. Mnoha téla lze
ozivit jen, pokud je jako vazebny predmét
pouzit agiaron.

Vzhledem k obrovskému mnozstvi
pohiebnich vyskytujicich se na
Nekropoli uvedeme piiklady toho, které budovy

staveb

maji jaky nejcastéjsi vliv (tento efekt lze
ocekavat zhruba ve tfetin€ az poloving ptipadir):

Zikkuraty

Zikkuraty gohrt nejcastéji zvySuji
zivotaschopnost, odolnost, obranu a vetkavaji
ozvény spojené s fyzickymi vlastnostmi jako je
zvyseni sily, rychlosti, odolnosti proti magii a
podobné. Téla v nich uchovana ziskavaji
posilenou konstituci a lze je ozivit i jako giaby
S agiaronem.

Obelisky

Obelisky nejcastéji zvysuji schopnost pojmout

vice ozvén. Nemrtvi uchovani pod obeliskem
mohou témét vzdy kouzlit a ptibyvaji jim
ozvény predevsim umozinujici carovat, tedy
naptiklad ohnivy dech a podobné.
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Kobky

Kostlivci a zombie, umisténi v podzemich
kobkach, nejCastéji  ziskavaji  vetkané
kombinace s ozvénou zemé a vody, nikoli ale
vzduchu.

Sférické chramy

Umisténi mrtvol do sférickych prostor chramu
s kupoli vetkava ozvény s kombinacemi prvku
ohné, ta v souCasnosti nejmohutnéj$i dokonce
vetkava kombinaci umoziujici vyvolavat rizna
kouzla magie ohné, ma-li nemrtvy k dispozici
magenergii. Funguje vSak pouze u kompletnich
koster a tél peSevart.

Komolé pétiboké jehlany

Komolé pétiboké jehlany kadard zvySuji
nemrtvym fyzické vlastnosti a pfidavaji
kombinace odolnosti proti elementarni magii.

Kromlechy a dolmeny

Mohutné kromlechy a dolmeny korullt jako
jedny z mala zpusobuji vytvafeni neomezené
slozitych kombinaci ozvén prvku, coz se ovsem
vztahuje pouze na korullské téla, kterd prosla
prastarym ritudlem Tlnkr rwmn. Té€la z téchto
staveb lze ozivit jediné s agiaronem a
predevsim - i pfes vili nekromanta se z nich
spontann¢ vytvari, stejn¢ jako z gohrut, giabové.

Kmenové hrobky

Pomérné nové stavéné pohtebisteé goblind,
komolé pétiboké jehlany oblozené kostmi
premozenych bytosti a zvifat zvedaji bojové
vlastnosti. Pevné kmenové pouto usnadiiuje
hromadné ozivovani goblinii ze stejného
kmene, ti pak mohou ziskat Sehranost, vidce
mize pouzivat na ostatni bojovniky kmene
bojovnikovu schopnost Veleni.

Poznamka: Pfipomenime jen, ze Pohtbivaci téla
neanimuji a za zakladni funkci staveb
Nekropole povazuji co nejlepsi udrZzovani
danych tél.
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VECNA SMRT

Kromé zvlastniho bojového uméni, které dle
pravidel bereme jako formu kouzel magie zemé



nebo pozehnani, je hlavni zbrani ¢lend Vécéné
smrti jejich krev. Tu lze pouzit samu o sobé i k
vytvareni alchymistickych predmétt. Pokud je
pouzita k vyrobé, pak lze tento vyrobek cilit i
na nemrtvé bytosti s tim, ze jakékoliv zranéni,
které takovy predmét zplsobuje, lze téz
povaZzovat za zranéni svécenou vodou.
Napftiklad, ohniva hlina skrvi ¢lena Vécné
smrti, zrafiuje nepratele zranitelné ohném (G)
ale i svécenou vodou (E). Samotna krev ma
stejné vlastnosti v boji proti nemrtvym jako
svécena voda.

Potfisnéni mrtvého téla krvi znemozni jeho
oziveni. Jednalo-li se o télo upira, je pro
takového upira pal roku nemozné se vratit do
Ptfirodni rovné.

Obecné lze fici, Ze bézni Clenové VECné smrti
maji ziskavaji bonus +1 az +5 k boji (itocnost a
obrana) proti animovanym nemrtvym i
nemrtvym myslenkovym bytostem, stejné¢ jako
vycvik na Dra¢ime nebo v Braghiné. Tento
bonus nelze kombinovat s vycviky na vyse
zminovaném miste.

ANIMACE

Nize uvadime priklady, jak se na
nemrtvych mlze projevit prisluSnost animatika
k nékteré
skupin.

zuzce vymezenych zijmovych

ZELEZNi

Posilovat témito vylepSenimi lze pouze
kostlivce. V disledku mnozstvi vymény kosti
za kov se u takto zanimovanych nemrtvych
miiZze objevit i odolnost proti svécené vode¢,
nebo jinym zbranim zaméfenym vyhradné proti
nemrtvym.

Zelezny kostlivec

Cena: kov (viz nize) + 18 magi

Uspéch: -33 %

Vyztuzenim Kkosti, je mozné timto
zptsobem zvysit zivotaschopnost budouciho

nemrtvého Vv zavislosti na pouzitém kovu.
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Bronz (50 zl) zvySuje Zivotaschopnost o 1,
zelezo (200 zl) o 2 a lintir (500 zl) o 3.

Chranice kloubu

Cena: kov (viz nize) + 13 magt

Uspéch: -27 %

Pfidanim chrani¢t kloubl, je mozné
timto zpusobem zvySit obranu nemrtvého
Vv zavislosti na pouzitém kovu. Bronz (75 zl)
zvysuje OC o 1, zelezo (250 zl) o 2 a lintir (625
zl) o 3. Chranice kryji zejména citliva mista,
kde je nejsnazsi t€lo nemrtvého poskodit.

Trni

Cena: kov (viz nize) + 10 magt

Uspéch: -15 %

Pfidanim ostnli, je mozné zvysit utok
nemrtvého v zavislosti na pouzitém kovu.
Bronz (40 zl) zvySuje o€ o 1, Zelezo (130 zl) 0 2
a lintir (275 zl) 0 3.

BYTOSTI ODPADKARU

Pro svou jedine¢nost mohou bytosti
Odpadkari protivnika nepékné prekvapit. Maji
proto prvnich 5 kol +3 k inciativé v rozsifeném
soubojovém systému.

Animacni ritual je vSak naro¢né&jsi a
provadi se spiSe metodou pokus a omyl. Proto
se pravdépodobnost  vyvoldni  béhem
animacniho ritualu pro Odpadkafe snizuje o
10% a pro ostatni nekromanty az o 40%.

DRJAMEN

Povoléani: valeCnik, zlod€j (jen pro
sktety a Kharovy ptisluhovace)
Cena: +30 %

Krome toho, ze se ve skietim taboie
ziskaji vojaci znalosti slabin nemrtvych
(vazebny ptedmét, krystal), mohou se zde
naucit i zpusoby boje proti nim (podobné¢ jako
v Braghiné nebo na Dracime).



V Drjamenu lze prodélat i pfeménu na Clena
Komanda druhé smrti. Toto vSak
nedoporucujeme hrac¢skym postavam.

Ledové katakomby

Povolani: nekromant

Cena: +0 %

Postava se v nich mtize naucit nékteré
kombinace ozvén prvkll a metody upravy tél
zombii a ghult.

Kostnice

Povolani: nekromant

Cena: +0 %

Praxi v Kostnici lze ziskat znalosti o
nekterych Gpravach a kombinacich ozvén prvki
kostlivct.

Uzel rudych fek

Povolani: jakékoli (smrtonos)

Cena: +20 %

Kromé vycviku, se v Uzlu rudych fek
mize smrtono§ naulit zachazeni s ilkamity,
které pridava bonus +1 na hod proti pasti pfi
zachazeni s nimi. Bonus nelze kumulovat.

Paraty

Povolani: nekromant

Cena: +15%

Po
nekromant bonus +1 na ovladani

obdrzi
vodnich

vycviku v Paratech

mySlenkovych bytosti. Maximalni takto ziskany
bonus je +2.

Pyramidy na Sakatanu

Povolani: nekromant

Cena: +0 %

Praxi zde lze ziskat znalosti nékterych
uprav a kombinaci ozvén prvkid mumii.

Nekromanticka univerzita na Hore dvou
zkousek

Povolani: kouzelnik
Cena: + 100 %
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Predev§im po zaniku kralovstvi na
Yrakanu jde, krom¢ samostudia z Vieenovych
dél, prakticky o jedinou moznost, jak ziskat
znalosti nutné k provozovani nekromancie.

Krom kouzelnika miize na univerzité
studovat Alchymista.
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RUZNE

Upravena strava v Novém Sarindaru

Strava podavana ,,zdarma” v Novém Sarindaru
postupné predptipravuje télo k animaci. Po roce
pravidelné stravy se bude V pripadé umrti télo
rozkladat desetkrat pomaleji, nez by mélo, jeho
kapacita ozvén se zvysi o jedna a automaticky
ziskda jednu z télesnych Ttprav posilend
konstituce nebo vyztuzena kiize. Je zde velmi
mala Sance, ze oziveny nemrtvy (ale pouze
ghtl) bude ovladat nékterou ze schopnosti,
kterou mél zaziva,

Postava, stravujici se timto zplsobem, si
pravidelné kazdy mésic hazi na ptisobeni Stinu
smrti s pravdépodobnosti 4%.

Pida z Garsumu

Zemina z mista zasvécené bohyni Mauril, pani

vééného spanku a zapfisahlé nepfritelkyni
nemrtvych, ma na né¢ zhoubny vliv. Misto
poprasené hlinou je pro nemrtvé svaté, a pobyt
na takovém misté kazdé kolo zraiuje za 1-3
zivoty. Pida s Garsumu je v podstaté
nedostupna pro kohokoliv jiného, nez cleny
Mauriliny cirkve (zejména Cleny Vécné smrti).

Solna kostka

Kromé toho, Ze Ize kostku vyuzit jako
vazebny pfedmét s kapacitou 30, kritickou 50 a
zivotnosti 5 let, Ize ji také wvyuzit jako
alchymistické suroviny o hodnoté 8-12 zl
Vv zavislosti na velikosti kostky.



ROSTLINY

Lima

Sklizeni: po cely rok

Pouzitelna ¢ast: vytrusy

Vyskyt: Podzemni fise

Vyroba: 2 suroviny

Z hub Lima Ize wvyrobit Kkadidlo

pouzitelné pro hlubokou meditaci. Pod vlivem
kadidla (jedna davka wvysta¢i na hodinu) je
snazsi provozovat nékteré formy autosugesce a
magického 1éCeni Ilkamity. Postava dychajici
celou hodinu vypary kadidla ma (po dalsich 10
minut) bonus +1 pfi hodu na past pii pfekonani
bolesti,  odolnost, odolavani  magickym
nemocem a lééeni ilkamity.

V pfirodni formé jsou vypary hub Lima
siln¢ halucinogenni a paralyzujici, jedna se o
past Odl ~6~ motani hlavy / silné halucinace.

ARTEFAKTY

OKko bouie

Sféricky artefakt umistény na vrcholu
ustfedni véze chramu mysli ma moc nad
pocasim. Kde k mocnému artefaktu Cche ming
prisel, je zahadou.

e Oko se chova stejné, jako démon
ochrany pied bhuty zprvni mozné
sféry.

e Veskeré¢ piirodni jevy (vitr, dést,
kroupy, blesky, piseéné bouie...) jsou
automaticky odvraceny.

e OKo znemoziuje Carovat elementarni
magii v dosahu padesati metrd, a to tak,
Ze snizuje pravdépodobnost seslani o 50
%.

e Postava, ktera se Oka boufe dotkne,
muze oslepnout na jedno oko. Jeji oko
pukne a bélmo vytece. Je to past na past
Roz ~ 5 ~ nic/ ztrata oka. Kde se jako
uroven bere troven démona (18. sféra).
Toto neplati na o¢i magického puvodu,

smrtonoské

napiiklad vdaje, nebo

implantaty.
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Krom& téchto obecné  znamych

vlastnosti ma Oko bouie jeste nékteré, které

jsou véem kromé Cche Minga utajeny:

e Pokud se nékdo artefaktu dotyka, miize
seslat za cenu vlastnich 5 magt kouzlo
na vzdalenost 100 metrd, které se
projevi jako Zivelny jev (blesk z nebes,
sesuv pudy, plamenny vyron, ohniva
koule...) dle prani sesilatele a zrani terc¢
za 1-6 zivotd.

e Za cenu ztraty poloviny z maxima
zivotll a zniceni artefaktu se na uzemi
v okruhu deseti kilometra sesle bésnéni

Mmeteority,

tornada, zemétfeseni. ..

zivlh a bhutd - boure,

o Kazdy kdo v oblasti vlivu oka stravi
alespoit meésic, se po dobu stejné
dlouhou jako byl ¢as, straveny pod
ochranou oka, stane néachylnéjSim na
veskeré projevy zivli. Bude nachylngjsi
na vedro, dést’, dokonce i
nemocem zpiisobenym neptizni pocasi.
Na veskeré hody na past proti témto
neptiznim bude mit postih -1.

zimu,

Torallova maska

Maska vyrobend z lebky jednoho z
nejmocnéjSich Torallovych veleknézi je dnes
skryta zapomnénim a masou ledu v jeskyni
vysoko na Qwer hrgtkwar gat - Hofe
mrazivého dechu.

e Kazdy kdo ma masku nasazenu, ma o 2

vys$§i  vSechny zakladni vlastnosti.
Pokud masku sejme ve chvili, kdy ma
méné nez polovinu maxima zivotd, na
misté se zméni v prach.

e Sejmuti masky zplsobuje ,,paralyzu
obliceje”, kterd se projevi postihem na
charisma o velikosti -2. Tento postih lze
1éCit  jediné pomoci  opétovného
nasazeni masky, nebo knézské magie
Torallovych knézi.

e Maska umoziuje nositeli sesilat tato
kouzla: Zlom kouzlo a Rozptyl kouzlo

poloviny  potfebného

mnozstvi magenergie (lze vyuzit pouze
magenergii masky).

za  pouziti



e Maska umoznuje nositeli sesilat tato
kouzla: Protoplazma, Svaz postavu,
Zmatek

e Maska md na den k dispozici 16 magt.

e Majitel ma bonus +2 na hody proti
kouzlim, kterd jsou seslana pfimo na
né¢j a vyuzivaji hod na past.

e Nositel masky ziskdva schopnost
‘Toralliv hnév’ (viz nize).

e Pii setkani s knézimi jinych bohi
(krom¢  Kylly) hrozi  uzivateli
propadnuti do stavu zufivosti a tok na
knéze bez ohledu na situaci. Jedna se o
stejny hod jako hod na zménu
v berserkra s nebezpeénosti 8.

e Majiteli masky postupné klesa télesna
teplota (bez negativniho vlivu na jeho
zdravi), a objevi se znacna nelibosi ke
vSem zdrojum tepla (ohen, pochoden).
Po dobé€ souvislého noSeni delsi, nez 1
rok hrozi pii sejmuti masky silné
podchlazeni.

Kromé téchto spolecnych vlastnosti
poskytuje maska nositeli dle natury, povahy,
rasy a dalSich vlastnosti dalSi schopnosti, pro
inspiraci nékolik piikladi:

o Skiitek s inteligenci alesponi 14/+1
ziska schopnost po zabiti inteligentni
bytosti pfivolat do piirodni wrovné
myslenkovou bytost Uk’jak’atl, kterou

vsak nebude moci automaticky
ovladnout.

Trpaslik s odolnosti alespon  14/+1
ziska schopnost doplnit si jednou denné 2-7
zivotu.

Kouzelnik ziskd schopnost vysavat
magicka ziidla a zvySovat si tak vlastni hranici
zaostfeni vile o 10%. Pfi sundani masky ihned
ztraci 10% z magenergie (ma-li né¢jakou). Ztidla
a ranga se mohou pfi Castém vysavani oslabit,
nebo dokonce zmizet.

Vale¢nik ziska schopnost ,,veleni”
(pouze do utoku +1), pokud jiz takovou
schopnost ovlada, bonusy se sectou.
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Toralltiv hnév

Cena: 2-12 zivoti (namisto magenergie)
Dosah: 30 séhti
Rozsah: kruh o poloméru 2 metry
Vyvolani: 1 kolo
Trvani: 3 kola

Majitel masky dupne a na jim uréeném
misté se zacne rozpadat zemé, oteviou se
pukliny do hlubin zemé. Kazdy, kdo se nachazi
na misté uréeni (a nemutze levitovat, nebo 1état),
si hazi na past obr ~7~ nic/zranéni za 3-13
zivot. Hazi se kazdé kolo zvlast.

MYSLENKOVE BYTOSTI

Siu

Vyvolavaci emoce: Ihostejnost + strach

Vlastnosti: iluze, vidéni ve tmé
(pravé), létani

Rezistence: neviditelnost 25 %

Imunity: jedy, odsavani Zivota,
paralyza, prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 1 + 3

Utoéné ¢&islo: (0 +2) = 2 (zobak)

(0 + 1/42) = 1/+1 (paraty)

Obranné ¢islo: (+1 +1) =2

Odolnost: 7

Velikost: A

Manév. schop.: 17

Pohyblivost: 7/ptak (na zemi)

18/ptak (ve vzduchu)

Inteligence: 7

Charisma: 4

ZSM: 14

Magenergie: 4 magy (v hejnu se magy
na sesilani kouzel scitaji)

Zkus$enost: 30

Siu, vyssi
Vyvolavaci emoce: Ihostejnost + strach
Vlastnosti: iluze, vidéni ve tmé
(pravé), 1étani, psychycké utoky, cerna magie
Rezistence: neviditelnost 25 %



Imunity: jedy, odsavani Zivota,
paralyza, prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 3

Utoéné &islo: (2 +2/+1) = 4/+1 (zobék)

(1 + 1/42) = 2/+2 (paraty)

Obranné Cislo: (+2+1)=3

Odolnost: 7

Velikost: A

Manév. schop.: 19

Pohyblivost: 7/ptak (na zemi)

18/ptak (ve vzduchu)

Inteligence: 7

Charisma: 4

ZSM: 16

Magenergie: 7 magl (v hejnu se magy
na sesilani kouzel scitaji)

Zkusenost: 100

Tirinis Kon Loth

Vyvolavaci emoce: jiz neexistujici
emoce

Vlastnosti: iluze, psychické Tutoky,
vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence:  magie vody  40%,
psychické utoky 70%

Imunity: jedy, odsavani zivota,
paralyza, prokleti, slepota, strach, iluze

Zivotaschop.: 16

Utoéné ¢&islo: (1 +2) = 3 +zvl

Obranné ¢islo: (+1) =1

Odolnost: 12

Velikost: D

Manév. schop.: 11

Pohyblivost: 15/ vodni tvor (ve vodé)

Inteligence: 15

Charisma: 14

ZSM: 18

Magenergie: 50 magt

Zkusenost: 1450

Tirinis Kon Loth, vyssi

Vyvolavaci emoce: jiz neexistujici
emoce

Vlastnosti: iluze, psychické utoky,
vidéni ve tmé (pravé), vodni magie

Rezistence:  magie vody  65%,
psychické utoky 85%
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Imunity: jedy, odsavani Zivota,
paralyza, prokleti, slepota, strach, iluze

Zivotaschop.: 21

Utoéné &islo: (2 +2) = 4 +zvl

Obranné ¢islo: (+2) =2

Odolnost: 12

Velikost: E

Manév. schop.: 12

Pohyblivost: 18/ vodni tvor (ve vodé)

Inteligence: 17

Charisma: 15

ZSM: 22

Magenergie: 150 magi

ZkusSenost: 3100

Zvl: Tirinis Kon Loth mtze normalné
utoCit pouze na nepratele plujici ve vodé.
Protoze je tvofen myriadou drobnych bytosti,
nezapocitava se do obrany ob¢ti obranné Cislo
zbran€, ani brnéni nebo obratnost (pouze hod).
JedindA mozna ochrana je ochrana kouzly.
Tirinis Kon Loth je schopno zautocit ne vice
nepratel najednou (pro velikost D — 6 postav,
pro velikost E — 11 postav).

Mrtvoproud

Vyvolavaci emoce: strach z neznamého

Vlastnosti: maskovani (v Seru, 0),
odsavani zivota (pasivni - 1), vidéni ve tme
(pravé), zména tvaru

Rezistence: neviditelnost 67 %,
obycejné zbrané (1/10 zranéni), zmateni 20 %

Imunity: jedy, odsavani zivota,
paralyza, prokleti, slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 2

Utoéné ¢&islo: (2 +2) = 5 (neubira
Zivoty) + odsavani Zivota

Obranné ¢islo: (+2) =3

Odolnost: 12

Velikost: A

Manév. schop.: 12

Pohyblivost: 16/ vodni tvor (ve vodé)

Inteligence: 11

Charisma: 2

ZSM: 14 (nemize vyvolavat mentalni
souboj)

Zkusenost: 210



Mrtvoproud, vyssi

Vyvolavaci emoce: strach z neznamého

Vlastnosti: maskovani (v Seru -5),
odsavani zivota (aktivni - 1), vidéni ve tme
(pravé), zména tvaru, magie vody

Rezistence: neviditelnost 83 %,
zmateni 30 %
Imunity: jedy, odsavani Zivota,

paralyza, prokleti, slepota, strach, zkamenéni,
obycejné zbrang

Zivotaschop.: 12

Utoéné &islo: (2 +2) = 12 (neubira
zivoty) + odsavani zivota

Obranné ¢islo: (+2) =4

Odolnost: 14

Velikost: D

Manév. schop.: 13

Pohyblivost: 16/ vodni tvor (ve vodeg)

Inteligence: 13

Charisma: 2

ZSM: 18

Magenergie: 62 magl

Zkusenost: 1800

NOVE RASY

Gohrové

Charakteristiky: min. prum. max.
Sila 16 20 25
Obratnost 12 16 19
Odolnost 18 21 25
Charisma 5 7 12
Inteligence 6 9 11

Zivoty: k8

Pohyblivost rasy: 10

Zvlastni schopnosti rasy: vidéni ve tmé

(pravé)

Nejcastejsi specializace: valecnik, knéz
Goruv

Zvlastni schopnosti specialistia: boj se
dvéma tézkymi zbranémi

Nejcastéjsi pouzivané zbrané a zbroje:

Obourucni palcaty a bitevni perliky

Popis: Nekropole - ramecek.
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NOVE RASY
PesSevarové
Charakteristiky: min pram. max.
Sila 7 9 12
Obratnost 14 16 19
Odolnost 8 10 13
Charisma 12 16 20
Inteligence 11 13 17
Zivoty: k6

Pohyblivost rasy: 8

Zvlastni schopnosti rasy: vidéni ve tmé

(pravé)

Nejcastejsi
péstitel

Zvlastni schopnosti specialist: zadné

Nejcastéjsi pouzivané zbrané a zbroje:

Praky, dyky

Popis: Nekropole - ramecek.

specializace: obchodnik,

C1Zi POSTAVY

Alim

Barbar, muz, lupi¢, 18. uroven

Betridal

Upir, muz, schopnosti maga na 32.
urovni a Sermife na 23. Grovni

Bujant

Clovék, muz, $ermit, 12. Grovei

Burgag

Korull, muz, schopnosti vale¢nika na
15. trovni a chodce na 6. tirovni

Coriven

Upir, zena, Sermif, 33. Giroven

Cche ming

Lesni skiitek, muz, nekromant (vladce
mysli), 34. Grovein

Dawiin Rytec

Trpaslik, muz, nekromant, 22. Groven

Delcante

Clovék, zena, nekromant (spiritista), 26.
uroven

Durg

Trpaslik, muz, nekromant (animatik),
15. troven



Eleanor er Daerlen

Cloveék, zena, nekromant (zlodgj
emoci), 25. aroven
Gahard

Barbar, muz, schopnosti bojovnika na
25. urovni a nekromanta na 9. urovni (lovec
prizrakil)

Gihwein Nezabitelny

Clovék arvedan,
(animatik), 21. Giroven

Giran Nimuri

Clovék, muz, schopnosti esencialisty na
12. Grovni a zlod¢je na 2. urovni

Gyndak

Clov&k, muz, nekromant (spiritista), 26.

muz, nekromant

uroven
Halemius
Clovek,

mysli), 21. aroven
Hughar
Trpaslik, muz, nekromant (animatik),

muz, nekromant (vladce

16. troven

Katanga

Lesni elf, zena, schopnosti nekromanta
na 11. urovni a hrani¢are na 9. irovni

Krolonis

Clovék, muz, nekromant (animatik) 18.
uroven.

Leth

Trpaslik, muz, nekromant (zlod€j emo-
ci), 33. aroven, oranzovy drak

Malut

Kadar, muz, ¢arodg¢j, 11. uroven

Marmaras

Upir, muz, schopnosti lupi¢e na 17.
Urovni a alchymisty na 5. trovni

Muagor

Giab, muz, nekromant (vladce mysli),
19. uroven

Niamor Mrtva Tvar

Barbar, muz, schopnosti nekromanta na
21. urovni, Sermife na 9. urovni (smrtonos)

Nihar

Elf, muz, nekromant (animatik), 15.

Uroven

Onizmir Plavy

Hobit, muz, nekromant (zlod€j emoci),
9 uroven
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Sovraz

Clovék, muz, nekromant (spiritista) 14.
uroven

Stavor Zarub

Barbar, muz, knéz Mauril, 20. uroven

Sumier z Erinu

Clovék, muz, schopnosti Sermife na 8.
urovni a ¢arodé€je na 7. urovni

Swojazin Kremlow

Barbar, muz, schopnosti nekromanta na
10. Grovni a vale¢nika na 3. Grovni (smrotnos)

Tarxis

Clovek, muz, ¢arodgj (dusnari), 22. iro-

Talizin SwazZivi¢

Clovék, muz, nekromant (vladce mysli)
19. Uroveit

Tubaren Zlatotepec

Trpaslik, muz, nekromant (animatik)
15. Groven

Un‘namb’wo

Elf, muz, chodec, 14. Groven

Vasaratsa

Clovék, muz, nekromant (zlod&j emoci)
17. Groven

Vieen

Clovék, muz, schopnosti maga a nekro-
manta na 36. Grovni

Vladivoj Prebytek

Clovék, muZ, nekromant (animatik), 14.
uroven



