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Nésledujici dokument obsahuje aplikace pravidel DrD II na jevy a situace, které mohou na
Asterionu nastat. Tyto aplikace by mély slouZit pfedevs§im jako inspirace, jak 1ze pouZit pravidla
DrD II ke hie na Asterionu. V aplikacich jsme se snazili drZzet v maximalni mozné mife pravidel,
které stanovuje DrD II a operovat pouze se zménami a dopliiky, které jsme povazovali za nezbytné.
I vam jako hra¢im a Privodcim doporuc¢ujeme komplikovat si hru pokud mozZno co nejmensim
poctem novych pravidel, aby zdstala zachovana prehlednost a tempo hrani. Dlisledné doporucujeme
také si uvédomit rozdily mezi ndzvoslovim DrD II a Asterionu. Napfiklad druid je v feci pravidel
postava s dovednostmi v oblasti magie rostlin, vody a kamene, zatimco na Asterionu ovIlida
zejména magii rostlin a zvifat. Jinymi slovy — ten, koho na Asterionu nazyvame druidem, bude v
feci pravidel spiSe postavou s kombinaci povoldni druida a Samana. Je proto potfeba dokdzat tuto
dvojici terminologii rozlisit.

V této aplikaci budeme pouZivat ndsledujici zkratky: AP = aplikace pravidel, NS = Nemrtvi a
svétlonosi, PP = Pisky proroctvi, VTB = Vzestup temnych bohti, HZM = Z hlubin zelené a modré,
ZP = Zlata pavuc¢ina, OLD = Obloha z listi a drahokami, FA = Fale$nd apokalypsa, ZZS = Za
zavojem stini, RD = Rukovét’ dobrodruha, KZO = Krajiny za obzorem, SZ Sedmy Zivel, DD=
Dech draka, DrDII = pravidla Drac¢iho doupéte II, HM = Hry mocnych.
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(l. Rasy

Ve,

vidlech - lidé, elfové, trpaslici, hobiti a krollové.
Nékteré kultury se vSak na Asterionu nevysky-
tuji - zejména hobiti Horda. Kromé zakladnich
ras mohou hraci pouZit pfi tvorbé postavy i né-
sledujici: hevreni, skfitci a orkové (jejich po-
pis najdete v hlavnim textu). Lidé K lidskym
kulturdm uvedenym v pravidlech pfiddvame na
Asterionu dalsi, s rychlou volbou zvlastni schop-
nosti. Dal${ kultury (Obyvatelé¢ Drzav, Korullsti
otroci) naleznete u aplikaci pfislusnych moduld.
V Casu Temna pfiddvame kulturu Divosi, repre-
zentovanou predevsim obyvateli DZungle pad-
Iych stromd.

Cakenkerové

Dité velehor

V Fidkém vzduchu vysoko v hordch preZiji
Jjenom ti nejsilnéjsi.

Cakenkerové netrpi Z4dnym  postihem
pri pobytu ve velkych vyskach a v fidkém
vzduchu. Maji naddni na odoldvani pocasi,
otuzilost a vydrz. (bez aktivace, T¢€lo)

Cukr a bi¢

Enkere ddvd, a Enkere bere. A moc jim
propujéend md i své stinné strdanky.

Temny bih Enkere dokaze svym ucti-
vacim propujcit velkou moc. Kazdy, kdo
Enkeremu obétuje Zivého tvora, muZe do
pristtho slunovratu/rovnodennosti pouZit
jednou zdarma libovolny kruty manévr.
Pokud je ob&tovany tvor inteligentni, mize
Cakenker pouzit tolik krutych manévri, jaké
je jeho hranice vlivu. (bez aktivace, vliv)
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Enkereho chladna vule

Hory maji jen dva vlddce — mrdz a snih. A
oba mi naslouchaji.

Za cenu duSevni jizvy muZe Cakenker
na jedno kolo pouZit vyhrazenou schopnost
“magie vody” jako druid na drovni 3 (nebo
0 3 vyse nez mé, maximélng vSak 6). Forma
magie vSak musi byt ve formé ledu, snéhu,
nebo chladu. Cakenker tak tfeba muZe pouZit
“pohled pres hladinu” na cely Gaeransky
ledovec. (aktivace: 1 Duse)

Domov, chladny domov
Kazdé zdkouti, kaZdy tunel, kaZdd str7
Sakatdnu je uz véky jejich domovem.

Cakenkerové maji naddni na orientaci,
rychly piesun a piepady kdekoliv na Saka-
tdnu, nebo v chodbdch pod nim. bez aktivace,
Duse

Orkové

Naleznete v CT.

Divousové

Zbroj z kosfi

Vypadali spis jako smecka zvirat, neZ jako
Hlupa rozumnych bytosti. Jejich zbroje ale
hovorily o opaku.

Divousové dokdZzou =z nouzovych su-
rovin (kosti, dfevo, koZeSiny) vytvorit
improvizovanou zbroj, kterd poskytuje slevu
na vycCerpani 1 podobné jako lehka zbroj. Po
péti vyCerpénich se ale rozpadne. (aktivace:
1 Duse)



Hlas zvirete

Rvou jako medvédi, vyji jako vici, chodi
vSak jako lidé.Medvédi Fev, nebo viceni viku
tak presvédcivé Ze mdlokdo poznd rozdil. 1
to je Fe¢ divousu.

Divousové jsou schopni se dorozumi-
vat zvitecimi skfeky. Jsou tak presvédcivi, ze
snad jen druidi poznaji rozdil. Divousi maji
nadani na komunikaci mezi sebou pomoci
zvitecich skieki stejné jako na vydavani se
za né (a napiiklad zastraSovani vl¢im vytim).
(bez aktivace, Vliv)

Na horskych stitech jako doma

Lovici divousi se Zenou po hordch jako vitr
a jako kamzici skdcou ze skdly na skdlu.

Divousi maji naddni na pohyb po ne-
bezpecném horském terénu, vyhybani se
lavindm a dal$im pfirodnim ndstrahdm, stejné
tak jako na boj a prepaddvani v tomto terénu.
(bez aktivace, T€lo)

Zufivost medvéda
Tak jako pdn Selem, ani divous nepotiebuje
zbrari. Stac¢i mu sila vlastnich paZi a vytrva-
lost, s niZ se nelze mérit.

Divousi maji nadani na boj beze zbrané,
pouZivani hrubé sily, vzdorovani dnavé a
mrazu. DokdZou z primitivnich zbrani (z
kosti, pazourkill a podobné¢) ziskat jizvenim o
zdroj navic. (bez aktivace, T€lo)

Cena Zivota
Zemédélci, chrdnénci a vézni divousu jsou
pro né Zivotné dulefiti. jejich ochrana
naucila divousi cenu jejich Zivota.

Pfi ochrané Zivota jinych divoust, nebo
zemédeélskych komunit maji divousi zb&hlost

a nadédni na vSechny Cinnosti s tim spojené.
(bez aktivace, duse)

Jeskynni Zivot
Divous je jako svdb. PreZije vSechno a jesté
si v tom libuje.

Divousové si pfi nekvalitnim odpocinku
mohou obnovit aZ Ctyfi zdroje. (bez aktivace,
Télo)

Samarové

Zivot v temnoté

Temnota neni pro Samary jen domovem. Je
Jejich nejlepsim pritelem.

Samarové maji naddni na pohyb v Pod-
zemni 1i8i a ve tm€. Na povrchu a za jasného
svétla jsou pak vSechny jejich akce nepfesné.
(bez aktivace, T€lo)

Hlasy predkt
Zivi nebo mrtvi, slovo maji vsichni.

Samarové maji naddni a slevu 3 na ha-
dacstvi chtéji-1i mluvit s dusi jinych mrtvych
Samari. (bez aktivace, Vliv)

Prezij svoji smrt
Zivot a smrt jsou pro né jen kabdty, které si
prevlecou podle chuti.

Samarim nehrozi Silenstvi, pokud jsou
(dobrovolné) preménéni v giaby. Samarové
maji nadani na ozivovani svych druht jako
giabi. (bez aktivace, T€lo)




Zivot ve smrti
Nelze jej udusit, protoZe nedychd, nemiiZe
vykrvdcet, protoZe mu srdce nebije. Ko-
necné je pdnem svého osudu.

Je-1i samar dobrovolné oZiveny jako giab je
jeho kapacita ozvén prvkd dvojndsobna. (bez
aktivace, T¢€lo)

Doma v podzemi
Podzemni FiSe je spletité a temné misto,
veédét nejen jaky smérem ale i jak hluboko,
nebo vySe jste je to bez ceho se zde neobe-
Jdete. Postava md naddni na nachdzent cest
v podzemni 1isi a orientaci v Uzlech.

(Duse, bez aktivace)

Vécény odpocinek
Kdo vi, jak neZivot stvorit, vi téZ, jak jej
ukoncit.

Jizvy, které si samar udéli v boji s ne-
mrtvymi, ddvaji 1 zdroj navic. (DuSe, bez
aktivace)

Ledovi elfové

Poznamka: Nejedna se o vlastni rasu, ale sub-
kulturu temnych elfi.

Urim a thurim

Cerny a bily. Ano a ne. Kdyz nevis, kam se
vydat ddl, je ¢as nechat rozhodnout nahodu.

Pokud si neni ledovy elf jisty, jestli je
na spravné cesté k naplnéni svého osudu,
necha za sebe rozhodnout (na otazku ano/ne)
ndhodu. Rozhodnuti kament by jej mélo
posunout na spravné cesté za splnénim

jeho osudu. Privodce muze toto zjisténi
ocenit pridélenim vyhody. (aktivace: 1 Duse,
obsahové pravomoc)

Ucel

Kletba tiZi srdce vSech temnych elfu. Jejich
Zivot je neustdvajicim pdtrdnim po zpiisobu,
Jjak prokleti zlomit. A Zivot ledovych elfu je
Jjen jedna velkd pout’ a hleddni. AZ pak, kdy?
elf v okamZiku prozreni, v prazvldstnim snu
snu, vizi, vidi zdblesk své budoucnosti. Toho,
Jjak md od¢init davnou kledbu temnych elfi.
Pak se jeho Zivot zméni a on s vyddvd splnit
své preduréeni

Hra¢ ledového elfa s touto ZS se do-
mluvi s PJ na tom, jak jeho postava muze
prispét k od¢inéni kletby temnych elft.
Meélo by jit o proroctvi, které lze vyloZit
vice zpisoby (napf. Musi§ svého bratra
ochrénit pfed muZem s jizvou, tak naplni$
svlj osud. Ale mysli se bratrem vlastni
bratr postavy, nebo néjaky poustni elf, kteti
jsou vSichni ,bratry* ledovych elfd? Ma
onen muZ jizvu na tvafi nebo na dusi? A
chce vibec ,,bratrovi‘ ubliZit?). V situacich,
kdy se postava bezprostfedné snaZi naplnit
proroctvi (bez ohledu na to, jestli jej skute¢né
napliiuje nebo si proroctvi vykladd Spatné;
napiiklad bojuje s muzem s jizvou nebo
,bratra®“ odrazuje od toho, aby takovému
muzi ddvéroval) si mize ud€lenim jizvy
durovné 3 vynutit remizu, nebo tspéch ve
zkousece. Naplni-li postava proroctvi, mize
se po dohod¢€ s Privodcem ukdzat, Ze §lo jen
o prvni krok na dlouhé cesté, plné takovych
proroctvi. bez aktivace, Duse




Pesevarové

Osm zlatych jste fikal?
Po obchod s pesevarem odchdzite oskubani,

ale se zvldstnim pocitem Ze jste udélali
dobry obchod.

PeSevarové maji nadani na vyjednavani
o cené pii obchodu. (Bez aktivace, vliv)

Odhad

Znd svoje zboZi jako vlastni boty. Stali
letmy pohled na zdkaznika a hned tusi, o co
bude mit zdjem.

PeSevar dokdZe odhadnout cizince i
jeho vybavu a nabidnout mu oboustranné
vyhodny obchod. Obsahovd pravomoc
kdy peSevar napiiklad poznd, Ze popruh
sedla brzy praskne, Ze cizinec preferuje v
boji sekery, nebo Ze ma zélibu ve sbirani
v jantarovych soSek. (bez aktivace, Vliv,
obsahovéa pravomoc)

Za obchodem cesta dlouhd

Pul Zivota strdavi obchodem, druhou pak
cestou za nim.

Pesevarové jako jedni z madla necestuji
v podzemni péSmo. At uz jde o ukoristéné
koné, tvory z hlubin podzemi, nebo mys-
lenkové bytosti. PeSevarové si s nimi vZdy
porozumi. Maji naddni na cestovani (nikoli
boj) a krocent, vycvik a zachazeni s jizdnimi
zvitaty at’ uZ z Pfirodni ho, nebo Stinového
svéta (napf. Oosa (OLD), nebo jizdni
stonoZky VaZuka apod.) (bez aktivace, Vliv)

Pacifista
Resit problémy zbranémi? Pro¢? Vidycky
se prece dokdZeme domluvit.

PeSevarové maji slevu na vycerpani 1,
pokouseji-li se svoji akci vyhnout fyzickému
konfliktu. (bez aktivace, Vliv)

Doma v podzemi
Podzemni ¥ise je spletité a temné misto,
védét nejen jaky smérem ale i jak hluboko,
nebo vySe jste je to bez ¢eho se zde neobe-
Jdete.

Postava ma nadani na nachdzeni cest v
podzemni fi$i a orientaci v Uzlech. (bez
aktivace, Duse)

Gohrové

Kodex cti
Ziji, aby bojovali, bojuji, aby ili. Kdo se ale
zaprodd nespravedlnosti, Zit si nezasluhuje.

H4ji-1i Gohr v boji slabsiho, nebo bojuje-li
proti protivnikovi, ktery pouZivd necestné
triky (plive do oci, bere si rukojmi apod.),
ziskdvd za kazdou télesnou jizvu jeden
zdroj navic. PouZije-li vSak Gohr néjakou
necistou praktiku, o tuto vyhodu pfijde az do
nejblizsiho slunovratu nebo rovnodennosti.
(bez aktivace, T€lo)

Sampion podzemni fise
Neexistuje v podzemi Asterionu mocnéjsich
vdle¢niku, neZ jsou gohrové.

Postava md nadidni na boj v podzemni

Vv

fi8i a jeskynich. (T€lo, bez aktivace)

Monstrozni zbroj

Palec tlusté pldty 7 ¢erného Zeleza nosi, jako
kdyby to byla vinénd kosile.

Gohrové unesou i extrémné tézké zbroje, v




nichZ by se nikdo jiny nedokdzal ani pohnout.
Takova zbroj ddva slevu na vycerpdni tfi,
gohry pfitom omezuje stejne jako t€zka zbroj.
(T€lo, bez aktivace)

Neprdtelé na Zivot a na smrt
Je jen jeden nepritel, kterého gohri zabiji i
zadarmo, pro vlastni potéchu. Goblini.

Gohii nesndseji gobliny a jejich barbar-
sky zptisob Zivota prosty cti. Gohr mad nadan{
pro boj s gobliny. (Té€lo, bez aktivace)

Smrt v kazdé ruce

Vase zbrani je vds Zivot. Ztratite zbrari
Ztratite Zivot. Hlidejte si svoji zbraii! Nebo
si radéji vemte dve...

Postava dokdZe bez omezeni vlddnout
dvéma zbranémi najednou, a to i pokud se
jedna o zbrané obouruc¢ni (nikoli ale tyCové
zbrané — kopi, halapartna apod.), které by
béZné byly pro takovy styl boje nepouZitelné.
Nepftatelé nevédi, jak takovym zbranim Celit —
namisto manévru, ktery dava zdarma zbran
muze gohr pouzit manévr Istivé. (T€lo, bez
aktivace)

Doma v podzemi
Podzemni FiSe je spletité a temné misto,
védét nejen jaky smérem ale i jak hluboko,
nebo vySe jste je to bez ¢eho se zde neobe-
Jdete.

Postava ma nadani na nachazeni cest v
podzemni fi${ a orientaci v Uzlech. (bez
aktivace, DusSe)

Goblini

Ziji pro kmen!
Kmen je muj Zivot, vse pro muj kmen, kmen
musi preZit!

Postava se miize obétovat (vyrazeni ze
stredu, nebo smrtici akce) pro svij kmen.
Pokud se Postava obétuje a nechd ze protivni-
kem v pribéhu stfetu vyfadit, m4 tato postava
az do konce kola o 1 drazs$i manévr obrana.
Je potieba popsat, jak se goblin obétoval
(napfiklad nabodl se na zbraii a tak ji blokuje,
zavalil ji, atp.). (T€lo, bez aktivace)

Prohnand mysl
Jedind véc, kterd je vic kfivd, neZ goblini
zdda, je jeho charakter.

Lze-li goblin, skryva néco, vyslycha
nebo je vyslychdn, ¢i se snazi nékoho prelstit,
ziska za kazdou jizvu na vlivu o jeden zdroj
vice. (Vliv, bez aktivace)

V kmeni je sila!

S tuctem soukmenovcii za zddy se ve zbroji
zakuty Gohr jevi jako nic.

Pokud je na zacatku stfetu goblini po-
cetné vice nez nepfitele, ziskaji vyhodu a
velikosti 2. bez aktivace, Vliv

Temné kulty

Malokde maji temni bohové tak ochotné
uctivace, jako mezi gobliny.
télesnou

Zpusobi-li goblin protivnikovi

jizvu, miZe si obnovit jeden zdroj Vlivu.
(T¢€lo, bez aktivace)




Pan kmene
Ty obétovat, kmen Zit! Hned!

Goblin s takovou autoritou Ze se stal
vlddcem svého kmene, dokdZe pouzivat
zdarma manévr rozsdhle, nebo posileny
manévr [stivé pri snizovani ohroZeni Clend
svého kmene, za cenu obétovani jednotlivce.
(bez aktivace, Vliv)

Podzemni houby
Zkus tohle!

Goblin je zbéhly ve vyrobé omamnych
laitek z podzemnich hub. (bez aktivace,
Duse)

Divoky §aman
Vidét blyskavy muZ prijit shora, mit mocnd
mec, kopi a hodné zlato! My muset pripravit
past!

Vidéni véci budoucich je u goblini nej-
uctivanéjsi schopnost. Pfi krvavém ritudlu
obétovani nékoho z kmene a intoxikace
Samana jedovatym bylinami muZe Saman
spatfit budoucnost kmene. To se projevi jako
obsahovd pravomoc, kdy Saman napiiklad
stanovi néjakou slabinu, nevyhodu, nebo
presné misto kde se bude nachézet nepritel,
pripadné osobou kterd je zapotiebi aby s s
budoucim nebezpecim vyporadala. Kmen ma
v nasledujicim stfetu vyhodou 1. 3 pokud
byla obétovana hrstka goblind. (Aktivace:
obét’, Duse)

Doma v podzemi
Podzemni riSe je spletité a temné misto,
védét nejen jaky smérem ale i jak hluboko,
nebo vySe jste je to bez ¢eho se zde neobe-
Jjdete.

Postava ma nadani na nachazeni cest v
podzemni fi$i a orientaci v Uzlech. (bez
aktivace, Duse)

Kadari

Zarputilost
Kadari Ziji Zivot tak nuzny, Ze bolest je uZ
prilis netrdpi.

Postava md naddni na vycerpdni pii
odolavani bolesti. (DusSe, bez aktivace)

Takovy primitiv!
Kdo by jej mohl brdt vdaziné jako soupere,
kdyZ se tu jen tak ohdni néjakym klackem?

Kadar ziskd ZS Cit pro zbran (kyje).
(T€lo, bez aktivace)

Necekana sila
MEéri sice pres Sest stop, ale vyhubly je jako
lunt. Pfesto zvlddne to, s &im si deset chlapii
neporadi.

Kadar je zbéhly v prendseni tézkych
bfemen, pace a pretlacovani. (Télo, bez
aktivace)

Postrach vousatého lidu

Trpaslici a hevreni se nesndsi, to kaZdy vi.
Je to ale jesté pordd viely cit oproti tomu,
Jjak o nich smysli kadari.

Bojuje-li  kadar

proti trpaslikovi, smi

zdarmd pouZit manévr mocné na vSechny
télesné akce, nemize vSak pouzit manévr
Istivé, ani jeho posilenou podobu. (T¢€lo, bez
aktivace)




Pritel jeskynnich bésl

Madlokoho mayji salové zemé v takové oblibé,
Jjako prosté a duvérivé kadary.

Kadar smi pouZivat vyhrazenou doved-
nost Magie kamene, i kdyZ nema pfislusnou
uroven druida. (aktivace: 1 Duse)

Doma v podzemi
Podzemni riSe je spletité a temné misto,
veédét nejen jaky smérem ale i jak hluboko,

nebo vyse jste je to bez ceho se zde neobe-
Jdete.

Postava ma nadani na nachdzeni cest v
podzemni fiSi a orientaci v Uzlech. (bez
aktivace, DusSe)




(2. vyevik
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AP CT.

Braghina

Postava zisk4 slevu na vyCerpdni ve vysi 1
na jednu z ndsledujicich dovednosti: Boj s ne-
mrtvymi na blizko, Boj s nemrtvymi na délku,
Odolani strachu. Vycvik je mozno opakovat a
ziskat tak slevu na dalsi dovednost.

Dracime

Postava ziskd zb&hlost pfi boji zblizka proti
animovanym nemrtvym nebo proti nemrtvym
myslenkovym bytostem. Podminkou ovsem je,
aby postava s danou bytosti jiz nékdy bojovala.

Drjdmen

Krom toho Ze ve skietim tdbote vojaci ovlad-
nou slabiny nemrtvych (vezebny predmét, krys-
tal), mohou se zde naucit i (teoreticky) zdkladni
nekromantské ZS Zakladni animace, Uprava tél
nemrtvych, Pokrocild animace. Samoziejmé ne
za ucelem ozivovani, ale za icelem vyuky boje
proti nim.

Sikrin-Rakla

Predevsim je kromé samostudia z Vieenovych
dél studium na zdejsi univerzité prakticky jedi-
nou moznosti, jak ziskat znalosti nutné k pro-
vozovini nekromancie. Student ziskd piistup k
zdkladnim nekromantskym ZS (Zakladni ani-
mace, Uprava tél nemrtvych, Vetkdvani ozvén).
Dalsi ZS jsou dostupné po zasvéceni do frakce
(odpovida zkousce pro mistrovské povolani z
DrDII:Hry mocnych).

Po po prvnim vycviku na univerzité dokaze
nekromant sniZit ndklady surovin na oZiveni ani-
movaného nemrtvého o 5, po tfetim o 10 a po
patém vycviku se zvedd hranice jeho vlivu auto-
maticky o 1.



Krom Nekromanta 1ze na univerzité studovat
povolani Mg a Alchymista.

Ledové katakomby

Krom toho Ze v podstaté jen praxi zde lze
ziskat ZS Specializace na zombie a ZS Speci-
alizace na ghuly, ziskd vycvikem v Ledovych
katakombdch postava po roce praxe naddni na
ptipravu t€l zombii a ghidll a boj s nimi. Kost-
nice

Krom toho Ze v podstaté jen praxi zde 1ze zis-
kat ZS Specializace na kostlivce, ziska postava
po roce praxe v Kostnici naddni na pfipravu tél
kostlivcd a boj s nimi.

Uzel rudych fek

Smrtonos v Uzlu rudych fek mize ziskat do-
vednost zachazeni s ilkamity (pridava se mu do
charakteristiky). Hra¢ mutZe tuto dovednost pfi-
fadit libovolnému z povolani Nekromant, Véd-
mak, Valecnik, Nicitel.




Paraty

Po vycviku v Patitech obdrzi nekromant
slevu na vyCerpdni 2 pfi vyvoldvani a slevu 1 pfi
ovladani vodnich nemrtvych MB. Pyramidy na
Sakaténu

Krom toho Ze v podstaté jen praxi v pyra-
midach 1ze ziskat ZS Specializace na mumie,
ziskd postava po tfech praxe vycviku naddni na
pripravu té€l mumii a boj s nimi.

Nekromantickd univerzita na
Hore dvou zkousek

Po zéniku krélovstvi na Yrakanu pfedstavuje
Hora dvou zkousek, s vyjimkou samostudia z
Vieenovych dél, prakticky jedinou moZnost, jak
ziskat znalosti nutné k provozovani nekroman-
cie. Student ziska pristup k zdkladnim nekro-
mantskym ZS (Zikladni animace, Uprava tél
nemrtvych, Vetkavani Ozvén). Dalsi ZS jsou
dostupné po zasvéceni do frakce (odpovida
zkousce pro mistrovské povolani z DrDII:Hry
mocnych).

Po prvnim semestru (vycviku) se zveda li-
mit pocCtu nemrtvych o 1, po tfetim semestru
ma nekromant pfi ovladnuti nemrtvych ze Sti-
nového svéta vyhodu velikosti 2, po patém se-
mestru se zvedd hranice jeho DuSe automaticky
o 1, ovSem postava ziskdvé charakterovou ZS
Ville Moarty (uplatni se, pokud postava kona
pfimo na prikaz Rady mocnych nad smrti. Po-
kud o odoléni takového pfikazu je automaticky
nepresny).

Krom Nekromanta Ize na univerzit€ studovat
povolani Mag a Alchymista.
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(3. Nemoci

Sapat pustnik

Choroboplodné zarodky, které pochazeji z
rozklddajicich se tél, pfetvofené piisobenim ma-
gického pole, jsou pficinou vzniku zaludné ne-
moci. K ndkaze miZe dojit pfi manipulaci s mrt-
volami, pfi fatdlnim nedspéchu v rdmci oZivo-
vani nemrtvého, $iff ji ovSem také animovani
nemrtvi obdafeni patficnou kombinaci ozvén
prvka. Sapat pustnik je choroba bolestivé, od-
pornd a smrtici. V dob€ 4-6 dnti po nakaZzen{
se objevi prvni pfiznaky: na téle se objevi néko-
lik, na dotyk citlivych, tmavych skvrn. Téchto
mist bude pfibyvat a po dalSich 4-6 dnech se
z nich stanou viedy, plné hnisu. Tou dobou se
uz obdobné viedy mohou objevovat i v travicim
a dychacim traktu zasaZeného tvora. Nejvétsi
bolest ov§em nemocny zazivad v okamziku, kdy
vfed praskne a potom jesté po ne€kolik dalsich
dnti. Zhruba v poloving piipadl se na tomtéz
misté objevi vied novy, jinak tam zdstane na-
vZzdy jizva. NakaZend postava umird nejcastéji
tak, Ze se ji vytvori vied v hrtanu Ci v travici
trubici, takZe nemtiZze dychat, resp. prijimat po-
travu, nebo na dalsi nemoci, které do téla pro-
niknou skrze oteviené rany.

Pfi dlouhodobém styku s mrtvymi nebo se
pouzije nastraha prvni stadium (T€lo, sila 5 (6
jde-li o ndkazu skrze implantét), prvni stddium
/ nic). V prvnim stadiu, které propuka 4-6 dni
po nakaZeni, obdrZi postava kazdy den télesnou
jizvu o velikosti 1 — bolestivé viedy. Pokud se
postavé podafi vylécit v§echny takto zptisobené
jizvy pted vypuknutim dalsiho stddia, je postava
vylécena.

Dalsi stddium vypukne za dalSich 4-6 dni
(Té€lo, sila 7, druhé stadium/vyléceni). Postava
obdrzi kazdy den télesnou jizvu o velikosti 1
— bolestivé viedy; duSevni jizvu o velikosti 1 —
chronicka bolest a vlivovou jizvu o velikosti 1 —
odporné viedy. Pokud se postavé podaii vylécit
vSechny takto zptisobené jizvy + jizvy z prvniho
stddia ptfed propuknutim stddia posledniho, je
postava vylécena.
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Treti stddium nastava po dalsich 4-6 dnech
(Té€lo, sila 7, treti stadium / vyléceni). VSechny
jizvy, které postava ziskala v predchozich stadi-
ich, se jiZz nadale nedaji 1€Cit. Navic stéle pribude
postavé kazdy den 1 télesnd, dusSevni a vlivova
jizva (taktéz neléCitelné). Pokud si jiZ postava ne-
miuiZe dalsf jizvu pripsat, umird/zesili z bolesti/je
vyhndna mimo civilizaci — jinymi slovy je vy-
fazena ze hry. Pokud postava pfeZije ve tfetim
stadiu tfi dny, podaftilo se ji nad nemoci zvite-
zit a symptomy ustoupi. Jizvy 1ze nasledné I1€Cit
dle obvyklych pravidel, kromé jizev na vlivu —
postava je nadosmrti znetvorena.



(4. Ozivovani nemrtvych bez pomoci nhekromanta

Pasivni nekromancie

V mnoha pripadech dochazi k tomu, Ze ne-
mrtvy neni oZiven zdmérné, ale napiiklad diky
pritomnosti vlivu mocnych nemrtvych myslen-
kovych bytosti (mlha, smrtka a pod) nebo vli-
vem koncentrace enormniho mnoZstvi negativ-
nich emoci (bitva o Marellion).

Takovi nemrtvi jsou obvykle slabsi. Neobsa-
huji ozvény prvku (pokud se zaZiva nejednalo
o magiky — pak prifad’ kombinaci ozvén podle
druhu magie, kterému se postava zaziva véno-
vala), jejich té€la neprodélala Zadné tpravy a maji
jen ty nejzakladnéjsi schopnosti, nebo dokonce
nemaji schopnosti viibec. Casto se tedy jen bez-
cilné potuluji kolem a reaguji jen na akce mi-
fené pifimo proti nim. Vazebné predméty maji
obvykle jen nouzové (zbrané, prosty prsten). Po-
kud je vazebnym piredmétem zbran, nemrtvy s
ni automaticky umf{ bojovat. Pokud z néjakého
ddvodu ma oziveny u sebe vhodny Sperk, je —
podle charakteristiky (pasivné) oZivujici bytosti
— Sance, Ze nemrtvy bude mit pocet ozvén az do
vySe charakteristiky oZivujiciho.

Pasivné oziveni nemrtvi maji sice vazbu pouta
(velikosti 2) k bytosti, jejiZ vliv je oZivil, neumi
ji v8ak pouZit a nemohou se vyCerpdvat jinak
nez ze své sudby. Nekteré bytosti se schopnosti
pasivni nekromancie, v§ak dokdZou toto pasivni
pouto pfeménit na pouto aktivni (smrtka se na-
ptiklad miiZze pokusit zmocnit viile nemrtvych,
ktefi kolem ni samovolné povstavaji) — dile se
ovSem uplatiuji zdkladni pravidla pro pomoc-
niky (platba, oslabovani pouta apod.).

Les davno mrtvych

Nemrtvi v Lese davno mrtvych se od b&z-
nych nemrtvych v mnohém odliSuji. Zdsadni
rozdil je v tom, Ze kletba véZzni v mrtvych télech
i duse jejich majiteli. MGzZeme tedy hovofit o
jakési piirodni formé giabl (byt’ omezené sta-
vem télesné schranky, kterd je mnohdy extrémné
ponicena). Nemrtvi se mohou pohybovat pouze
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v ramci hvozdu, uz pii jeho okraji se pro né
veskeré Cinnosti stdvaji ndrocnymi. Obvykle ob-
sahuji znacny pocet ozvén, jejich téla vSak z
logickych divodi nejsou upravena (ve vétsiné
piipadd — viz modul).

O lesnich muzich uvaZujte jako o mumiich-
giabech s dusemi marellionskych velitelti, opét
s volitelnym mnoZstvim ndhodnych kombinaci
ozvén prvkd. Pro ucely ziskdvani pomocniki
uvaZzujte marellionské nemrtvé jako pomocniky,
jejichz Pouto vyuZziva sdm hvozd — proto je tfeba
takové pouto nejdiive zlomit.

VSichni nemrtvi v Lese ddvno mrtvych maji
oproti béZznym formam, které muize napiiklad

YV s

vytvofit nekromant v§echny hranice vyssi o 2.

Plane desu

Zde nejde o animované nemrtvé, ale o ne-
mrtvé mySlenkové bytosti (z nichZ nékteré ale
ovladaji pasivni nebo i aktivni nekromancii).

Rad svéta byl na Pldnich désu porusen nato-
lik, Ze zde stale dochazi k jeviim, popsanym v

hlavnim textu modulu.




(5. Létky a pfedméty
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Kovy a drahokamy

Stiibro

Vycerpani proti akci vedené zbrani (ale i pred-
métem, napf. fet€ézem) je pro nemrtvé o 1 vyssi,
je-li ze stiibrné slitiny, je-li z Cistého stfibra, pak
dokonce o 2. Po dobu dotyku s Cistym stiitbrem
jsou nemrtvi Neschopni (pii zdsahu jsou pak
neschopni v daném kole).

Agiaron

Tyto drahokamy jsou zhruba stejné vzacné jako
diamanty, vzhledem ke svym schopnostem je
ale na trhu, obzvlasté pak ¢erném, jejich cena
podstatné vyssi. Giaby lze vytvofit jen, pokud je
jako vazebny pfedmét pouZit agiaron. Agiaron v
roli vazebného predmétu navic poskytuje nemrt-
vému i dalsi vyhody (viz texty o nekromancii) a

funguje jako arcikam.

Rostliny

Lima

Sklizeii: po cely rok
PouZitelnd cast: vytrusy
Vyskyt: Podzemni fiSe
Cena: 5 grost jeden kosik.
Vyroba: 3 suroviny

Ze susenych hub Lima Ize vyrobit kadidlo
pouzitelné pro hlubokou meditaci. Pod vlivem
kadidla (jedna ddvka vystaci na hodinu) je snazsi
provozovat autosugesci a magické 1éceni ilka-
mity. Postava dychajici celou hodinu vypary ka-
didla ma postava ndsledujici hodinu slevu na
vycCerpani 1 pfi prekonavani bolesti, odolavani
magickym nemocem a lécenf ilkamity.

V pfirodni formé jsou vypary hub Lima silné
halucinogenni a paralyzujici nastraha: Vypary
(T¢lo, sila 4, paralyza / maldtnosta nastraha Ha-
lucinace Lima). Halucinace (Duse, sila 6, Silné
halucinace / sniZené periferni vidéni (nepresné
na vSechny fyzické akce)).



Baswa vili

Sklizen: rozkvet aZ ploden

Pouziteln4 cast: listy, stonek

Vyskyt: plané a stepi

Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: 5 surovin

Postava, kterd vypila odvar z baswy, ziska slevu
na vycerpani ve vysi 1 pfi boji s nemrtvymi
mySlenkovymi bytostmi a pfi odoldvéni Gcin-
kdm prokleti. Je také jedinym znamym prostied-
kem, ktery spolehlivé 1é¢i symptomy nemoci
Sapat pustnik. Pokud 1écitel pouZije na jizvy zpi-
sobené Sapat pustnikem obklad z baswy, staci,
kdyzZ pfi tspésné zkousce 1éCeny utrati tii zdroje
namisto obvyklych péti. Baswa je navykova (sila
4, télesnd jizva drovné 2 / slabost).

Blestivec zlaty

Sklizen: vétrnec az deSten

Pouzitelnd ¢ast: kofen, stonek

Vyskyt: husté subtropické lesy

Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: 5 surovin

Na postavu, kterd vypila odvar z blestivce, ne-
pusobi zvlastni schopnosti animovanych ne-
mrtvych ziskanych pomoci zvl4stni schopnosti
Ozvény prvkd.

Bolehlav storabsky

Sklizen: Zluten aZ traven

Pouzitelnd cast: kvéty

Vyskyt: horské louky

Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: 1 surovina

Zvykéanim rozemnutych kvéti bolehlavu lze 1é-
Cit jizvy zpisobené zvlastni schopnosti Odsa-
véni Zivota.

Cesnek

Sklizeni: chladen aZ novorost

Pouzitelnd cast: cibule

Vyskyt: suché kopcovité oblasti

Dovednost: -

Vyroba: -

Jeden snézeny strouZek cesneku celkem spoleh-
livé odvrati slabsi upiry od jakéhokoli kontaktu

s danou osobou (rychly vlivovy jed, sila 7, Ne-
schopnost / malatnost).

Dévanka jedind

Sklizeni: chladen aZ rozkvét

PouZitelnd cast: kvéty, kofen

Vyskyt: Dragavei

Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: 3 suroviny

Saman ziska po snézeni drti z kofene slevu 1 na
vycerpani pfi vstupu do snového svéta. Kofen
dévanky je ale mirné navykovy (sila 2, celkova
slabost, mZzitky pfed ofima / tinava).
Chemickym zpracovanim kvétd v laboratofi 1ze
vyrobit jed Zluté barvy, bez chuti, mirn¢ pach-
nouci zkaZeninou, ktery pisobi v krvi. Takto 1ze
za cenu 3 surovin pripravit kontaktni jed i bez
ptislusné vyhrazené dovednosti.

Exis drobny

Sklizeni: novorost

Pouziteln4 cast: listy

Vyskyt: moktady, podmacené louky, Dragavei
Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: 3 suroviny

Z extraktu této byliny se vyrdbi smrtici temné
modry jed bez chuti a bez zapachu, ktery se mus{
poZzit. Takto Ize vyrobit jed se silou maximalné
0 2 vyssi nez je hranice DusSe postavy. Za kazdy
stupeii sily nad hranici DuSe musi ov§em postava
zaplatit 3 suroviny navic.

Jasminek pozehnany

Sklizeni: ovocen az chladen

PouZitelnd cast: celé rostliny

Vyskyt: louky

Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: -

Pokud byl po smrti nebo kratce pred ni na kdzi
zesnulého rozetien svazek jasminku, nenf mozné
jeho télo ani kostru oZivit pomoci animaéniho
ritudlu.




Salica jeskynni

Sklizen: cely rok

PouZitelnd ¢ést: stonek
Vyskyt: jeskyné Podzemnf i{
kosti vzduchu, Dragavei
Dovednost: lektvary a jedy
Vyroba: 1 surovina

Vytazek ze stonki salici je bezbarvy, silné aro-
maticky a po rozmichéni v alkoholu plsobi jako
anestetikum (rychly télesny jed, 1 surovina na
1 stupen sily, narkéza / otupélost). Zejména ale
zpomaluje rozklad tél — rakve napusténé vy-
tazkem dokdZou zpomalit pfirozené tempo roz-
kladu aZ pétindsobné, balzamovaci roztok, vy-
robeny ze salici a nékolika druhti soli , dokonce
az desetindsobné.

Se s vysokou vlh-

Slunécka jarni

Sklizen: vétrnec aZ chladen

Pouzitelna cast: lodyha, kvéty

Vyskyt: iboci kopcti, vrchoviny

Dovednost: -

Vyroba: -

Nemrtvi v okruhu deseti metrti od postavy, ktera
mé na svém obleceni povéSen usuSeny svazek
slunécky, musi Celit vyzvé (rychly vlivovy jed,
sila 5, postih chabé na jakékoli akce / malatnost).

Spdnek cerny

Sklizen: cely rok

Pouzitelnd cast: celd rostlina

Vyskyt: niZ8{ patra Podzemni fiSe (pfiblizné od
hloubky tif set metrti)

Dovednost: védmacka zbéhlost

Vyroba: -

Postavu, kterd sni nakrdjeny svazek Cerstvého
spanku (nem4 prakticky Zadnou chut’), nejsou
animovani nemrtvi schopni jakymkoli zpidso-
bem zachytit a registrovat. Je pro né zkratka ne-
viditelna. Pokud na néjakého nemrtvého postava
zattoci, jsou vSechny akce tohoto nemrtvého ne-
presné, jakmile se ale postava stdhne, nemrtvy o
ni znovu zcela prestane jevit zdjem. Tento efekt
trva asi hodinu.

S&agle zelend

Sklizen: ploden aZ novorost

PouZiteln4 ¢ast: listy

Vyskyt: stojaté vody v mirném pasmu
Dovednost: védmacka zbéhlost

Vyroba: 5 surovin

Postava, kterd se na prsou potfela masti ze
svazku $¢agle, ziska Nezranitelnost (Castecnd,
vSechny prokleti, ale i poZehndni sméfované na
postavu jsou automaticky nepfesné). Tento efekt

trva do nejblizs§tho soumraku nebo dsvitu.

Thalionova koruna
Sklizen: chladen

Pouzitelna cast: listy, kvéty

Vyskyt: tropické lesy

Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: 7 surovin

M3 zcela shodné Gcinky a pouziti jako baswa
vili, ndvyk u nf ale neni tak silny ani nebezpecny
(sila 3, télesnd jizva drovné 1 / mirnd slabost).
Nefunguje na 1é€eni nemoci Sapat pustnik.

Umbrja dusna
Sklizen: kliden aZ rozkvét

Pouzitelnd cast: kvéty

Vyskyt: horské strang

Dovednost: omamné latky

Vyroba: 2 suroviny

Bude-1i Saman vdechovat viini z umbrje, ziska
zbéhlost na vstup do snového svéta. (aktivace:
1 T€lo) Tento efekt je okamZity (tj. musi se na-

dechnout pfi samotné akci nebo tésné pred ni).

Yrra trnita
Sklizen: vétrnec az chladen

PouZitelnd cast: kvéty, listy, nat’
Vyskyt: vlhka viesovisté, jehlicnaté lesy, Draga-

VE1

Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: 2 suroviny

Ze svazku yrry se d4 vyrobit jedna ddvka bez-
barvého jedu bez chuti a zdpachu, ktery se musi
poZit. Na 1 stupeii sily jsou potieba 2 suroviny.
Oproti normélnim jedim nema4 slabinu.




Byliny proti myslenkovym bytostem
Kalymora nizsi
Sklizen: prvni polovina zelence
Pouzitelnd ¢ast: kvéty
Vyskyt: palouky listnatych stromu
Tato drobnd bylina s bilymi kvéty uéinkuje proti
v§em animovanym nemrtvym.

Rdast Démoniv

Sklizen: zelenec azZ traven

PouZitelnd ¢ast: stonek

Vyskyt: plané v mirném a subtropickém pasmu
Rdast’ je vyssi, asi Ctyficeticentimetrova bylina
s velmi malym, hn&do¢ernym kvétem. Uginkuje
proti prizrakiim, widmojum kvilicim, lodim du-
chq, pfizra¢nému drakovi, spektram, zlodéjim
dusi, zmordam a stinim.

Trestan hadi

Sklizen: novorost aZ rozkvet

Pouzitelnd cast: kofen

Vyskyt: savany, louky subtropického pasu
Trest' an hadi je divoce rostouci bylina, vysoka
asi dvaceti centimetrd. Jeji kvéty jsou jasné Zluté
s rudym okrajem. Plsobi na bruxy, ithrany, na-
raky, orghise, poZiraCe dusi, graveiry, trhany a
temné vlky.

Twamba nalima

Sklizeni: umor

PouZitelnd cast: listy bez ostnd

Vyskyt: pousté, suché kamenité oblasti
Twamba nalima je vzacné se vyskytujici kaktus
s drobnymi, asi plilcentimetrovymi ostny. Kvete
nadhernymi bledémodrymi kvéty. Zranuje se-
kéace, rytife zkdzy, fexty a smrtky.

Chemikadlie

Temné lektvary

Ve vytvafeni temnych lektvard jsou mistry esen-
cialisté. Zakladem pro né jsou béZné lektvary,
které dokaZe vyrabét mastickar, lupi¢, Saman,
nebo alchymista, jejich efekt je vSak znacné po-
silen pouzitim pfisad z myslicich tvort. To s

sebou vsak také nese znacné riziko pfii jejich
poZivani. Pro jednotlivé piiklady posileni, viz
niZe.

S pozitim kazdého lektvaru je spjata nasledu-
jici ndstraha:

Stin smrti

Efekt: poZiti temného lektvaru, rychly té-

lesny jed, sila 1, efekt stinu smrti/nic

Rozsah: jedinec

Cilovd vlastnost: Télo

Sila: sila implantdtii + pocet temnych

lektvaru, poZitych od posledniho sluno-

vratu/rovnodennosti - hranice Téla

Ucinek: Efekt Stinu smrti / nic

Mastickdarovy lektvary

Sila mastickarovych lektvaru je v temné vari-
ant¢ dvojndsobnd. PouZiti dodate¢nd ingredi-
ence tedy zdvojnasobi pocCet zdroju, které lektvar
dopliiuje. Mastickdrovy temné lektvary ve formeé
masti navic umozZiuji 1éCit, byt’ s omezenim i
nemrtvé - kostlivcei ziskaji 1 zdroj za kazdé 4
zdroje z masti, zombie, ghilové a mumie pak 1
zdroj za kazdé 2 z masti, giabové a upifi plny
pocet. Alchymistovy elixiry Alchymista smi vy-
rabét temné elixiry jen, pokud ovlada ZS Esence
smrti. Takové elixiry umoziuji pouZivat kruté
manévry (za 15 surovin), udili vSak s kazdym
pouZitim télesnou jizvu o velikosti 1. Temny
elixir muze mit i dlouhodoby uc¢inek (ovlada-li
alchymista soucasné ZS Posileni elixiru), pak
ale udili pfi poZziti dalsi jizvu, ta je pfimo spjata
s fungovanim lektvaru a a jeji vyléCeni nejen Ze
stoji dvojnasobek zdroju, ale predevsim jejim
vyléCenim prestane elixir fungovat.

Temné elixiry maji jedno velké omezeni,
krom toho Ze sila ndstrahy Stinu smrti je u nich
2, tak k jejich aktivaci musi byt poZita nega-
tivni emoce, kterou se elixir Zivi. PouZiti tako-
vych schopnosti tak musi mit pfimé negativni
nasledky (nikoli tedy 1éCeni, nebo poméhani,
ochrana pred Zivlem, Sipem atp), jako je zranéni
nékoho, projeveni hnévu, agrese, zastraseni.




Zavan hor

Druh: mastickaiav lektvar

Suroviny: 1

Utinek: negace efektu vysokohorského po-
bytu pro jeden den

Efekt: Tento masové vyrdbény lektvar umoz-
fluje vyhnout se vysokohorské nemoci z fid-
kého vzduchu (neziskédvaji zZadny postih),
kterd na Sakatdnu hrozi. Esencialisté jej mi-
chajf skutecné ve velkém, existuje v nékolika
chut'ovych variantdch, nebo jej koncentro-
vany (2 suroviny) pridavaji do jakéhokoli jidla.
Ke kazdé davce staci skuteCné malé mnoZzstvi,
jen nékolik kapek.

Dech hor

Druh: mastickarav lektvar (temny) Esence:
plice myslici bytosti Suroviny: 3 Sila stinu
smrti:1 Efekt: negace efektu vysokohorského
pobytu pro deset dni Jednd se o temnou va-
riantu Zavanu hor. Doba ptisobeni lektvaru
je desetindsobné prohlouZena. Dech cakan-
kera Druh: Alchymysticky elixir (temny)
Esence: plice a krev cakenkera, nebo by-
tosti navyklé na vysokohorské prostiedi Su-
roviny: 5 Sila stinu smrti: 3 Efekt: negace
efektu vysokohorského pobytu do dalsi rovno-
denosti/slunovratu. Nejsilnéjsi verze lektvaru
pro pobyt na Sakatanu.

Lektvar nového zrozeni

Druh: alchymisticky elixir (temny) Esence:
krev jedné myslici bytosti Suroviny: 15 Sila
stinu smrti: 1 Efekt: Lektvar sniZi nakumulo-
vanou silu stinu smrti o 7. Udili vSak jizvu
velikosti 1. Lektvar nového zrozeni je zatim
jediny znamy, skute¢né ucinny zplsob jak se
branit vedlej$im dcinkiim implantatd, tetovani
a temnych lektvari. Za cenu udéleni neléci-
telné jizvy velikosti 1 na libovolném (urcuje
esencialista) zdroji se sniZi nakumulovand sila
Stinu smirti o 7. Jizva je nelécitelné aZ do dal-
§iho slunovratu /rovnodennosti.

Lektvar $§edého plasté

Druh: alchymisticky lektvar (temny) Esence:
mozkomiS$ni mok jedné myslici bytosti Su-
roviny: 5 Sila stinu smrti:1 Efekt: SniZuje
nebezpe¢i projeveni stinu smrti u implan-
tatu/tetovani. Lektvar Sedého plasté slouZi k
utlumeni odmitavé reakce téla na implantaty.
Sila implantatu, pro ucely efektd stinu smrti
(lektvar ma obvykle podobu masti a nanasi
se na misto kde je implantat pfipevnén) je
do dalstho slunovratu/rovnodennosti rovna 1.
Lektvar ma vliv i na tetovani, nepocitd se vSak
na kazdé z tetovani zv1ast’ ale (dle dvahy vy-
pravéce a rozsahu tetovani) celkové.

Lektvar zpétné premény

Druh: Alchymisticky elixir Zaklad: Zabi krev
Suroviny: 5 Efekt: Jednd se o svétle Cervenou
kapalinu, chutnajici t¢éméf neznatelné nakysle,
kterd je citit slabé spaleninou. Po vypiti lek-
tvaru se na ndsledujici 2 aldeny (alden = 10
dni) zastavi proces premény osoby na skfeta,
a je v jakékoliv fazi. Vzacné se vSak postavé
muZe snizit hranice t€la o 1. Zptsob vyroby je
znam pouze nekromantim v (Novém) Umrl-
¢im krélovstvi.

Metamorfujici jedy

Zaklad: Zviteci krev Druh: Alchymisticky eli-
xir Cena: 5 surovin Efekt: Jednd se o zvlasStni
druh elixirl, které se do téla dostavaji krvi.
Ta Cast téla, jiz jed zasahl, zméni sviij vzhled
podle toho, jakd krev je zdkladem elixiru. N4-
sledky ptsobeni elixiru se obvykle projevi
jako postihy (velmi Casto nepresné a hloupé),
vzdcné manévry zdarma k nékterym cinnos-
tem (mocné na ider rukou promeénénou v med-
veédi tlapu), miZe jit dokonce i o neschop-
nosti, nebo nemozné Cinnosti (napf. rukou
zasazenou jedem z krve orla nelze bojovat
mecem). Pfitom efekt miZe byt zaroven, jak
negativni, tak pozitivni - hlava proménéna v
tygii mordu neni pouzitelna pro vyslovovani




zaklinadel, ale naopak vhodnd pro zastraseni
nepfitele. Tajemstvi vyroby metamorfujicich
jedi se diky Nekromantické hanze dostalo i
do civilizovanych kon¢in a umf je tak vyra-
bét i nékolik alchymisti ve vétSich méstech
dédlav ¢i Lendoru. Jednd se o tmavé Cervenou
kapalinu s nasladlou chuti, bez zapachu.

Upravend strava v Novém Sarindaru
Strava poddavana “zdarma” v Novém Sarin-
daru postupné pfipravuje télo na budouci ani-
maci. Pfedchdzel-li bezprostfedné smrti ale-
spon rok pravidelné konzumace, bude se télo
rozklddat desetkrat pomaleji neZ by mélo,
jeho kapacita ozvén se zvysi o 1 a automaticky
ziskd jednu z télesnych dprav posilend konsti-
tuce, magicka tkan, nebo vyztuzena kuze. Je
zde velmi malé Sance, Ze oZiveny nemrtvy
(ale pouze ghul) bude ovladat nékterou ze
schopnosti, kterou mél zaZiva (danou charak-
teristikou bytosti). Negativni jevy stravy zatim
nejsou zndmy, coZ ale neznamend, Ze neexis-
tuji.

Pada z Garsumu

Zem z mista zasvéceno Mauril, pani vé¢ného
spanku a zapiisahlé nepritelkyné nemrtvych
maé na né zhoubny vliv. Misto poprdsené hli-
nou je pro nemrtvé svaté, pokusy vstoupit na
né jsou pro né nemozné, pokud jsou ji popra-
Seni (alespoii hrsti, pfipadné vice u silnéjSich
bytosti) ztraceji schopnost pouZivat manévry.
Jedna-li se o animované nemrtvé hroz{ u nich
pretrzeni Pouta k nekromantovi: Odfiznuti
(duse, sila 6, pferuseni Pouta / nic). Pida z
Gasrunu je témer nedostupnd pro kohokoliv
jiného, neZ ¢leny Mauriliny cirkve , vyuziva
ji zejména frakce Vécna smrt.

Predmeéty

Cidlo na odhaleni neviditelnych bytosti
Cidlo je velice komplikovanym a zatim stile
magickym pfedmétem, ktery vyZaduje pec-
livé opatrovéni a ddrzbu. Je pomérné tézky
a mimoradné citlivy na otfesy — pii jakém-
koliv pfevozu je vysokd Sance, Ze se trvale
poskodi (hod na télesnou vyzvu Prevoz pro-
vadéjte kazdy den s ohroZenim podle kvality
cesty). Navic neviditelného pfimo neodhali,
pouze ozndmi jeho pfitomnost v okruhu hra-
disté (Ci lze okruh uméle snizit) kolem pfi-
stroje houkdnim a blikdnim. Takovéto Cidla
jsou nainstalovdna napf. na ostrové Urka, u
bran vétsich mést nebo ve velkych pokladni-
cich.

Stafien

Zaklad: lintirova hillka Hulka pouZzivana k
sesflani nekrorcismt (viz kapitola Dusnari v
hlavnim textu). Nekrox Zaklad: malachit Ma-
lachitovy jehlan pouZivany k sesilani nekror-
cismu (viz kapitola Dusnari v hlavnim textu).

Plasté svitani, poledniho jasu, soumraku
a pulnoéni temnoty
Zéklad: kvalitni barvené platno Tyto plasté se
v dnesnich dobach vyrabéji prakticky jen na
Aeri raikenu v Oblacném mésté, odkud se Cas
od c¢asu dostanou na Taru ¢i Lendor. Jedinou
vyjimku tvof{ Sarindar, kam tajemstvi jejich
vyroby proniklo. Kazdy typ plasté ma Ctyfi
vlastnosti.
e Nezranitelnost jedy, slepotou, prokletim
a zesilovanim strachu.
e Sleva na vyCerpani 1 pri odoldvani
nasledkim  (magickym i magic-

kym)ptsobeni Zivli vzduchu, ohné,
zeme, vody.

e Sleva na vycerpani 1 pfi odolavéani na-
sledktim vedra, chladu, vichru a zemétre-
seni.




e Posledni, aktivni vlastnost, se 1i§{ plast
od plasté:
i. Zklidnéni mysli (sleva na vyCerpani 2
pfi snaze se soustiedit).
ii. VylepSeny zrak (poskytuje vyhraze-
nou dovednost Vidéni za Sera).
iii. Vnimavost k prirodé (poskytuje ZS
Zélesdk, pti pouZiti dovednosti PreZiti v
pfirodé:hledani jidla se bere jako Lovec
na udrovni 3 (nebo o 3 vySe, je-li Lov-
cem))
iv. Unikdni pozornosti (Poskytuje ZS
Prazkumik, pfi pouZiti dovednosti Pre-
Ziti v prirodé:Skryvani v divoCiné se bere
jako Lovec na drovni 3 (nebo o 3 vySe,
je-li Lovcem)).

Prsteny piizrak{

Zaklad: zlato a stfibro Prsteny piizrakd po-
skytuji svému majiteli nezranitelnost nema-
gickymi zbranémi, chrani tak nekromanty v
bitvach pted zbloudilymi $ipy, nebo dost §i-
lenymi vale¢niky, aby prorazili kordony ne-
mrtvych az k nim. KaZdy typ prstenu ddle po-
skytuje nezranitelnost vii¢i jednomu z téchto
Ciniteld — jedy, paralyza, slepota, prokleti
nebo zesilovani strachu. Kazdy typ m4 ale
i nevyhodu - pokles jedné z hranic 0 3 . V
tomto vyctu plati stejné poradi jako u imunit:
Duse, T¢lo, T¢€lo, T€lo, Vliv. Vyhody i nevy-
hody zac¢nou ucinkovat aZ po jedné hodiné
soustavného noSeni prstenu a rovnéz tak az
jednu hodinu po sundani G¢inkovat pfestanou.
Zptsob vyroby je zndm pouze nekromantiim
v (Novém) Umrl¢im kralovstvi. I mezi nekro-
manty jde o cenéné relikvie, byt jich postupné
pribyva.

Trindcticipd hvézda

Zaklad: zlato a diamant Ten, kdo nosi na téle
tento magicky predmét, je chrdnén proti viem
ucinkim renorské padoucnice, predevsim pak
proti teleportaci do mista ritudlu v Kharové

sidle. Zptisob vyroby je zndm pouze nekro-
mantiim v (Novém) Umrl¢im krdlovstvi. Si-
roki Zéklad: zbrafi, viz hlavni text Tyto zbrané
davaji majiteli moznost pouZit zdarma manévr
velmi mocné. Zaroven se vsak jejich majitel
bude chovat tak, Ze bude pfednostné utocit na
ty ucastniky boje (pratele i neptatele), ktefi bu-
dou viditelné krvacet. Zptisob vyroby je zndm
pouze nekromanttim v (Novém) Umrl¢im kra-
lovstvi.

Braghinské talismany

Tyto talismany umoZziiuji svym majitelim 1é-
tat. Jednd se o kouzlo magie vzduchu schopné
unést svého majitele (jako se ZS Sila vichfice
a ZS Sila meluziny), pouZitelné ovSem jen
jako prostiedek na 1étani.

Unikdatni predméty

Predméty z dilny na Aeri raikenu

Ackoliv je jejich ucel a ucinek velice rozma-
nity, maji tyto kouzelné predméty jednu spo-
le¢nou vlastnost. Jejich tvirci do nich vzdy
pojistku proti zneuZit{ postavami naruSujicimi
Rad svéta. Podle dosaZeného stupné zaporné
tvarnosti (podle dvahy Vypravéce) utrpi zla
postava (brano podle tvarnosti), kterd se ar-
tefaktu dotyka (neplati pro zasah), ztratu jed-
noho zdroje Duse.

Drahokamy z katedrdly na Aeri aneis

Drahokamy posvécené bohy v katedrile v
Oblacném mésté maji podobnou moc jako
dradi prezky Ar-Khenoru. PfestoZe zptisob je-
jich vzniku je odli$ny, pocitime je pro ucely
této aplikace mezi unikaty. Takovychto draho-
kamil je mnohem méné nez dracich prezek a
jsou urceny predevsim k ochrané pfi boji proti
nemrtvym, ale i jinym nicitelim fadu svéta.
Napftiklad drahokam Tteti oko poskytuje uzi-
vateli vidéni ve tm¢ (automaticka ¢innost) a
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vyhrazenou dovednost Vyciténi Zivych bytosti




(aktivace: 1 zdroj Vlivu) v rozsahu hradisté.
Hvézda obla¢ného mésta zase ¢ini majitele ne-
zranitelnym oslabovdnim a paralyzou, jejichz
ptvodci jsou nemrtvi.

Barbarské a eldebranské zbrané proti ne-
mrivym

Nejcastéji budou pomdhat v boji proti ani-
movanym (manévry zdarma) i myslenkovym
nemrtvym a poskytovat nezranitelnost nebo
slevu na vycCerpani proti jejich schopnostem
(jed, paralyza, zastraSovani). Konkrétni cha-
rakteristiky nechdme k dotvoreni Priivodci.

Nekromantova kniha kouzel

V prastaré a nespocetnékrat opsané a na Cer-
ném trhu Sifené knize napsané samotnym
Vieenem Nekromantem je kompletné popsan
zékladni systém oZiveni animovanych ne-
mrtvych. Genidlni Prvni nekromant zde po-
psal vSechny kroky potiebné k oZiveni ne-
mrtvého, zdkladni Gpravy tél a nejrozsifené;jsi
sadu kombinaci ozvén prvku (jedno, dvou a
tfiprvkové kombinace).

S pomoci Nekromantovy knihy kouzel
muZe libovolnd postava (musi byt vSak
schopna kouzlit a mit tedy troven Zaiikavace)
oZivovat nemrtvé a ziskav4 tedy vyhrazenou
schopnost Nekromancie. Pfi jejim vykonan{
si pricita drovein alchymisty (i pokud nepod-
stoupila nekromantsky vycvik), jeji akce jsou
v8ak vzdy nepresné.

Poznamenejme, Ze jelikoZ je kniha zaka-
zand a S$ifi se postupnym prepisovanim, je
mozné Ze konkrétni fragment knihy (né&jaké
upravy, ozveény, pokrozilé ¢asti animace mu-
mif atp.) budou ztraceny. Naopak je samo-
ziejme mozné, zZe néktery predchozi majitel
knihy vepsal vlastnoru¢né objevenou kombi-
naci ozvén (v Umrlé¢im kralovstvi pravdépo-
dobné uz dlouho zndmou), ¢i Gpravu.

Klidna mysl
Cche Mingem sepsany svazek, nyni povinné
¢tivo no Hofe dvou zkousek, se vénuje me-
ditaénim praktikdm a technikdm uklidnén{
mysli. Pokud si postava denné precte a vykona
nékolik technik, odfikd mnoZstvi mantr, ziska
ZS Klidnd mysl, bez aktivace, Duse. Pokud
z €néjakého diivodu nemuze techniky vyko-
nat, schopnost ztraci a obnovi se aZ po tolika
dnech vykonavéni, kolik dni je nevykondvala
(nejvice vSak po dobu jendoho mésice).
Schopnost umoZziuje jednou za den ignoro-
vat postihy za vyruSovéni, nebo ztiZené pod-
minky pfi kouzleni a provadeni mentalnich
praktik.

Prst Gorav
Stiibrny sart (zdarma presné)

e kvalitni celostfibrnd zbran

e zdarma velmi mocné proti nemrtvym
myslenkovym bytostem. Postava mize
tento i ostatni manévry pouzivat pii boji
s MB zdarma.

e Zasazend obét Celi nastraze Paralyza
(Té€lo, sila 7, zvySeni ndrocnosti téles-
nych ¢innosti/ nic)

e Majitel miZe do jisté iry ovladat myslen-
kové bytosti v rozsahu hradisté a to tak,
Ze jim prikaze, aby vSeho zanechaly a
bojovaly pfimo s nim. Tuto vyzvu nelze
neuposlechnout.

e Postava ma slevu na vycerpani proti
magii mysli 1. Pokud je cil/zdroj ne-
mrtvd mySlenkova bytost pak dokonce
2.

Stina¢ hlav
Lintirovy obouru¢i me¢ (zdarma presné)
e kvalitni zbran
e zdarma velmi mocné proti animovanym
nemrtvym, postava mutiZze tento i ostatni
manévry pouzivat pfi boji s animova-
nymi nemrtvymi zdarma.




e pokud zpidsobi jizvu animovanému ne-
mrtvému, Celi ten nastraze Odfiznuti
(duSe, sila 4, preruseni Pouta / nic)

e pokud nékdo Stinacem zptisobi zavazné
zranéni jinému tvoru neZ nemrtvému,
ziska duSevni jizvu Vycitky svédomi o
velikosti 1

e Je li nositelem bojovnik na drovni ale-
spon 3, ovlada zbrai jako by mél ZS Cit
pro zbran: Mece.

e Mec je ritudlni pfedmét s kapacitou 6 a
schopnosti kumulovat zdroje pfi magic-
kych okamZicich. Tyto zdroje smi pouZi-
vat na tuto akci:

e (tok ohném proti nemrtvym (pouze proti
nim), jako kdyby mél vyhrazenou ZS
Draci dech (2 zdroje)

e teleportace na misto v rozsahu hradisté
(3 zdroje)

Blesk severu
Jednorucni vrhaci sekera (zdarma Istivé)
e kvalitni zbran
e zdarma velmi mocné proti animovanym
nemrtvym, postava mutiZe tento i ostatni
manévry pouZzivat pri boji s animova-
nymi nemrtvymi zdarma.
e po vrhnuti se vZdy vraci do ruky majitele
e postavy s 8 zdroji téla, nebo knéZi boha
Kovére mohou vrhat sekeru az do vzda-
lenosti hradisté
e zplsobi-li jizvu animovanému nemrt-
vému, vyfadi vSechny jeho kombinace
ozvén prvkl az do dalSiho magického
okamZiku.
e Pfi zasahu zasaZeny Celi ndstraze Posko-
zeni zbroje (t€lo, sila 5, sniZeni kvality
zbroje o 1/ nic)

Slepy lovec
Mohutné valecné kladivo (zdarma mocné).
e Kvalitni zbran
e Nositel pfi kazdém dtoku kladivem pod-

stupuje nastrahu Vysileni (télo, sila 4,
ztrata télesného zdroje / mirnd dnava)

e postava ma slevu na vycerpani 2 na odo-
lavani zastraSovani, paralyze a jedim.

e Kouzla magie mysli jejichZ cilem je no-
sitel jsou automaticky nepfesnd a chaba.

e Kladivo je ritudlni pfedmét s kapacitou
10 a schopnosti kumulovat zdroje pfi ma-
gickych okamZicich. Tyto zdroje smi po-
uZivat na tyto akce:

e ttok ohném proti nemrtvym (pouze proti
nim), jako kdyby mél vyhrazenou ZS
Draci dech (2 zdroje)

e vycerpani pfi obrané proti magii (lze po-
uzit libovolny pocet zdrojti)

e manévr rychle (nad limit po¢tu manévri)
(1 zdroj)

Solné kostky

Krom vyuZiti na vazebny pfedmét 1ze solnou
kostku pouZit jako jednordzovy ritudlni pied-
mét s kapacitou 1. Pokud je kostka rozpusténa,
pokryje se do pfisttho magického okamZiku
jeji okoli vrstvickou soli. Odpocinek v tako-

vém prostedi je vZdy kvalitni.

Oko boure

Sféricky stvofeny artefakt Zivli je umistény
na vrcholu dstfedni véZze Chramu mysli a ma
moc nad saly a pocasim. Kde k tomuto arte-
faktu Cche ming piisel, ziistivé zdhadou

e Oko vytvari prostor o velikosti hradiste,
kde neguje nepfiznivé vlivy pocasi jako
je vitr, dést’, snéZeni, zemétreseni, nebo
blesky.

e Kazdy vnéjsi vliv, ktery Oko nepropusti
do chrédnéné oblasti je zesilen a reflekto-
van smérem ven.

e Za utracené zdroje Ducha Oko pfivold
(dle prani povolavatele) jednu z bytosti
elementd, tato bytost je podfizena sesila-
teli. Bytost miZe byt kdykoli odvolana,
sama ale zmiz{ v dal$i magicky okamzik.




Jen vzacné se miZe bytost pokusit vze-
pfit (jako odoldvani magovu ovladnuti).
Pokud se ji to povede, nevraci se v dalsi
magicky okamZik do Stinového svéta.

— 1 zdroj: Syn ohné, Dcera vzduchu,
Syn zemé, nebo Dcera vody

— 2 zdroje: Uk’dhwa, Uk’h’iuna,
Uk’patkak’uta, nebo
Uk’sak’numba

— 3 zdroje: D’hwa, H’iuna, Pat-
nak’uta, nebo Sak’numba

o Kromé téchto zndmych vlastnosti ma
Oko boufe jesté nékolik, které jsou vSem
krom Cche Minga utajeny:

— Za cenu dusevni jizvy o velikosti 3
je mozné reflektované vlivy sméro-
vat a zvolit tak smér vétru, boufe,
¢i dokonce vyvolat zemétieseni.

— Za cenu duSevni jizvy o velikosti 3
je mozné funkci Oka obratit — pak
Oko pfitdhne boufe a vétry z okol{
do své bezprostfedni blizkosti.

— Za cenu duSevni jizvy o velikosti 3
a zniCeni artefaktu je mozné nejen
obratit funkci artefaktu, ale n€koli-
kéndsobné je i zesilit. V takovém
pfipade zasdhne okoli artefaktu ka-
taklyzmatické hurikdny, vanice a
blesky. Samotny prostor o velikosti
védminy chySe kolem artefaktu je
vsak pred t€mito efekty chranén.

— KaZdy kdo v oblasti vlivu oka
stravi rovnodennost, nebo sluno-
vrat md, pokud tuto oblast opusti,
vétsi Sanci Ze bude cilem nepiizné
7ivld, ndro¢nost vSech akci se v ta-
kovém pripadé zvySuje o 1.

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.

o Kazdy kdo md masku nasazenu mé o 2

vys$i hranice téla, duse i vlivu. Pokud
masku sejme ve chvili, kdy ma méné nez
2 zdroje jednoho typu, dostane piislus-
nou jizvu velikosti 2. Pokud ma vice ji-
zev neZ je jeho hranice bez masky, na
misté se rozpadd v prach.

Sejmuti masky udéluje té€lesnou jizvu
velikosti 1 paralyza obliceje. Tuto jizva
Ize 1é¢it jediné pomoci opétovného na-
sazeni masky, nebo knézskou magii To-
rallovych knéZi.

Majitel masky je schopen provadét zari-
kavacska prokleti a poZehnani jako zafi-
kdval s drovni 6.

Majitel masky je schopen lamat kouzla
na néj sesland jako, kdyby mél droven
prislusnych povolani 6, a to i kouzla roz-
sahla a velmi rozsahla,

Nositel masky ziskdva schopnost Toral-
Iiv hnév. Ta funguje jako smrtici magie
zemé, kde forma kouzla je otevirani
puklin v zemi po dupnuti majitele. Ma-
jitel plati kazdé vyvolani 3 zdroji Duse.
Pokud méd byt kouzlo rozséhlé, platba
¢inf jizvu o velikosti 3. Kouzlo mtiZe byt
i velmi rozsahlé, pak je platbou jizva a
ovelikosti Sest.

P1i setkani s knéZimi jinych bohd (krom
Kylly) hrozi uZzivateli propadnuti do
stavu zufivosti a utok na knézi bez
ohledu na situaci. Néstraha: Ztrita kont-
roly (Duse, sila 6, utok/nelibost).
Majiteli masky klesne télesnd teplota
(bez negativniho vlivu na jeho zdravi)
a trpi znacnou nelibosti ke vSem zdro-
jum tepla (ohen, pochoderi). T€lesna tep-
lota klesa neustéle, po déle neZ roce sou-
vislého noSeni hrozi pfi sejmuti silné
podchlazend.

— Krom téchto spolec¢nych vlastnosti
maska dle natury, povahy, rasy a
dalsich vlastnosti majitele ziska
dalsi schopnosti, pro inspiraci né-
kolik piikladu:




— Skiitek s hranici vlivu alesponl 6
ziska schopnost po zabiti myslici
bytosti privolat do pfirodni drovné
Uk’jak’atl.

— Trpaslik s hranici téla alespon
7 ziskd schopnost zregenerovat
si kazdy magicky okamzik jednu
jizvu

— Divotviirce ziskda schopnost vysa-
vat magickd zfidla a zvySovat si tak
vlastni libovolnou hranici do doby
neZ si hranici sund4.

— Vojevudci se zvysi hranice vlivu o 1
za kazdou tdroven tohoto povolani.

— Korull kterd si ji nasadi ziska
schopnost Toralliv dotyk. Symbo-
lické dotyky rukou takového ku-
rulla trvaji az do sejmuti masky, i
pokud se jeji cil od nositele vzdali.

— atd...

Implantaty

Smrtonosi dovedli techniku vdajd (nahrazo-
vani smysld viz modul FA) mnohem dal a doka-
Zou nahrazovat ¢4sti tél jejich mrtvymi funkc-
nimi ekvivalenty. Je zapotiebi mit na paméti,
Ze udéleni kazdého implantatu ude€li operova-
nému télesnou jizvu o velikosti 3. Implantét na-
vic, kromé pozitivnich efektl, pfindsi i omezeni.

S kazdym implantatem se sniZuje kvalita od-
pocinku, zvysuje nebezpeci propuknuti magické
choroby, rozsifeni stinu smrti a riziko odmitnuti
implantatu. Efekty nékolika implantatt se na-
vic kumulujf (viz text SZ) Od dvou implantatd
vySe uz k propuknuti magickych chorob dochdzi
nékolikrat za rok.

Nejcastéji vyuzivané a nejvice prozkoumané
jsou implantaty koncetin nebo vazebnych krys-
talti do téla (v takovém piipadé€ nejde o nahra-
zovani). S implantaty vnitinich nebo smyslo-
vych organii se experimentuje, jejich vyuzivani
ovSem neni zdaleka tolik rozsiteno.

S kazdym implantiatem se sniZuje pocet obno-

venych zdrojt pfi odpocinku o 1. Riziko propuk-
nuti magické choroby se naopak o 1 za kazdy
implantat zvySuje.

Implantat sdm je kvalitnim ndstrojem, kte-
rému jde udélit jizva (a ziskat tak zdroje). Pfede-
v§im pak implantét poskytuje moZnost vetknuti
ozvén prvki (jedna se o mrtvou tkan) a posilen{
¢innosti, pro néz je implantat uren - obvykle
zbéhlost, vzacn€ mistrovstvi.

Cena implantatu se pohybuje od stovek do
tisich grosd. V této sumée je zahrnut jak samotny
implantat, tak prace nekromanta, ktery implan-
tuje a temné elixiry, které maji pfijeti implantatu
usnadnit. Ve skutecnosti v§ak cena nenf nic, na
co by se pfi implantaci pfili§ hledélo — moZnost
implantat ziskat je spiSe otdzkou postupu v or-
ganizaci smrtono$i, neZ majetku.

S kazdou implementaci se smrtono§ vysta-
vuje ndstraze Stin smrti (stejnd jako pfi poZiti
temnych lektvard):

Stin smri

Rozsah: jedinec Cilova vlastnost: télo Sila:
sila implantati + sila temnych lektvart - hra-
nice t&la U¢inek: Efekt Stinu smrti / celodenni
slabost Efekt stinu smrti Projevy stinu smrti
jsou rizné, v mnohych piipadech ani nejsou
pravidlového charakteru a pfipominaji po-
zvolno proménu ve skieta, postizeny se vSak
meéni spiSe v rozpadavajici se zombieMezi
projevy stinu smrti patii sinalost, vypaddvani
vlast a vousd, ztrata chuti a ¢ichu, ztrata barvy
o¢ni duhovky, vypaddvani chlupti, poruchy
sluchu, odlupovéni kiZe, sniZzend odolnost
vic¢i nemocem, nespavost, poruchy regene-
race, spontdnni otevirdni starych jizev, citli-
vost na sveétlo, ztrata barevného vidéni, sla-
bost, fidnuti kosti, nachylnost k magickym
nemocem, necitelnost a ztrata hmatu, ztrata
vidéni, ztrita schopnosti regenerace, zranitel-
nost piimym svétlem a svécenou vodou, se-
lhan{ vnitfnich orgédnd.

Jednotlivé symptomy se projevuji v pri-
béhu dlouhého obdobi (n€kolika let aZ néko-




lika desitek let), méné vazné symptomy odpo-
vidaji zhruba 5 bodim sily stinu smrti, vaz-
né&jsi symptomy 10-15. Lze je vyjadrit zejména
jako béZznymi prostiedky nelécitelné jizvy na
T¢le, Dusi nebo Vlivu nebo riizné neschopnosti
(zejména chabé€ a nepfesné na rizné Cinnosti).
V extrémnim pifpadé miZete pristoupit i ke sni-
Zeni hranic nebo pouZiti ndstrah (napf. selhdni
organtl), které mohou mit za nésledek smrt.

vvvvvv

nebezpeci odmitnuti implantatu:

Odmitnuti implantatu

Rozsah: jedinec

Cilova vlastnost: t¢lo

Sila: sila implantétu

Utinek: Efekt ozvén se vykond a nasleduje
vypovézeni ¢innosti implantatu / nic

Pfi implantaci také musi smrtonos celit zvy-
Senému riziku ndkazy nemoci Sapat pustnik.

Kazdy implantét je unikatni dilo, proto zde
(stejné jako u nekromancie) uvedeme pro pred-
stavu nékolik typovych Sablon pro jejich vytvo-
feni a ndsledné nékteré konkrétni, skutecné apli-
kované implantaty.

Prst smrti

Sila stinu smrti implantatu: 1

Umisténi: prst

Podoba: Prst kostlivce, ghiila, nebo zombie
Negativni efekt: -

Pozitivni efekt: kostlivec: Cche mingiv
prst (majitel pozna sever a smér k Nukalaku
(presnéji k Nuj-Waj-Tien), zombie (schrdnka
k uchovani jedna davky jedd, vcetné
kontaktnich), ghdl (schrdnka k uchovéni
choroboplodnych zarodk, nebo kontaktniho
jedu na zamKy)

Ozvény prvki: -

Kostliva ruka
Sila stinu smrti implantatu: 1-3
Umisténi: predlokti az celd paze

Podoba: ruka kostlivce

Negativni efekt: Obvykle svalové kiece,
slabosti, motorické problémy s druhou rukou.
SniZeni kvality spdnku o 1.

Pozitivni efekt: Obvykle zbéhlost pfi jedné
konkrétni ¢innosti (boj, zru¢nost, nebo silové
vykony)

Ozvény prvku: Lze vetknout 1-3 kombinaci
ozvén prvki.

Nemrtva ruka

Sila stinu smrti implantatu: 2-3

Umisténi: predlokti az celd paZe

Podoba: ruka zombie, nebo ghiila
Negativni efekt: Obvykle svalové kiece,
ndvaly slabosti, motorické problémy s druhou
rukou, moZnost rozsifeni choroby. SniZen{
kvality spdnku o 1.

Pozitivni efekt: Obvykle zbéhlost pfi jedné
konkrétni Cinnosti (boj, zrucnost, nebo silové
vykony), vzdcné mistrovstvi na specifickou
Cinnost. Casto se kombinuje s tdpravou
Jedovaté pafaty nebo Zhavy dotyk.

Ozvény prvku: Lze vetknout 1-3 kombinaci
ozveén prvk.

Nohy mrivych

Sila stinu smrti implantatu: 2-4 (za 1 nohu)
Umisténi: nohy od kolene, nebo od kycle
dolt

Podoba: noha ghila

Negativni efekt: Obvykle svalové kiece,
motorické problémy s (pfipadnou) druhou
nohou, moZnost roz§ifeni choroby. SniZeni
kvality spanku o 1-2. Fantémovd nemoc,
necitlivost, impotence.

Pozitivni efekt: Obvykle zbéhlost pfi jedné
konkrétni Cinnosti, vzacnéji mistrovstvi
(rychlost, skoky, tichy pohyb...)

Ozvény prvku: Lze vetknout 1-3 ozvénovou
kombinaci ozvén prvki pro kaZzdou nohu.




Zdroj

Sila stinu smrti implantatu: 3+ 1-12 (1-12
za kazdého ovladaného nemrtvého)
Umisténi: hrud’ nebo lebka

Podoba: vazebny krystal

Negativni efekt: Propukani magickych
chorob, slepota, zadchvaty kasle, epileptické
zachvaty, selhdni vnitinich organt. SniZen{
kvality spanku o 2-3.

Pozitivni efekt: Neustdle spojeni s nemrt-
vymi s vazbou na krystal a to nad obvykly
limit. Zbéhlost pri ovladani nemrtvych
vazanych na krystal.

Ozvény prvku: Lze vetknout 1-4 ozvénovou
kombinaci ozvén prvka.

PRIKLAD: Smrtonos Niamor si nechal
implantovat novou ruku, kterd mu ddvd
zdarma manévr mocné pri pouZiti jeji ne-
skutecné sily a ZS Zhavy dotyk. MiiZe tak
pouZivat zdarma mocné napiiklad pri pdce,
niceni ndbytku, nebo pri akci ,,srazit ranou
ruky do bezvédomi“, pripadné jeho oblibe-
ném “zardousit”. Implantdt vyvoldvd silné
migrény (duSevni akce jsou ndrocné), sva-
lové krece (fyzické akce provddéni druhou
rukou jsou nepresné) a sniZuje pocet obno-
venych zdroju ve spanku/odpocéinku o 1.

PRIKLAD: Kostlivy pafdt SwojaZina Kre-
mlowa je urcen predevsim jako ochrana
pFed magii podzemnich ndrodu. Poskytuje
vyhodu o velikosti 1 pri lamdni a odvraceni
magie, stejné jako pri lamdni magickych ob-
razcu. Ddle umoZiiuje pouZit zdarma ma-
névr presné pri kresleni magickych obrazcii.
Implantdt vsak obcas vyvold u SvojaZina,
nebo u kohokoli, kdo se jej dotykd sil-
nou krec a intenzivni bolest (nemoznost né-
kterych akci) a sniZuje pocet obnovenych
zdroju ve spdanku/odpoéinku o 1. Implan-
tdt je také snadno rozpoznatelny jak kvuli

tkdni, tak magickym vybojium znatelnym i
pres obleceni a muze znesnadnit nékteré vli-
vové akce.

PRIKLAD: Niu pchaj md implantovdny obé
nohy. Jejich ghili tkdn poskytuje skritkovi
ZS Nelidské rychlost a ZS Nezranitelnost
zbranémi na ddlku. Navic mu umoZriuje mu
pouZivat zdarma manévr piesné na tichy po-
hyb. Za implantdt vSak plati Niu krutou dari:
Kazdy slunovrat nebo rovnodennost u néj
propukne protobyti nebo transmutoza. Po-
kud nejsou implantdty po dobu odpocinku
zabaleny do specidlnich obvazii napusté-
nych, magii pohlcujici latkou, je Sance Ze po
probuzeni budou implantdty bud’ nefunkcni,
nebo bude mit Niu vyCerpdny vsechny té-
lesné zdroje. Implantdty sniZuji pocet obno-
venych zdroju ve spdanku/odpoéinku o 2.

PRIKLAD: Varad je smrtonos zdrojo-
nos. Jeho implantdtem je velky cerny opdl
vetknuty do hrudni kosti, ktery taky slouZi
Jako vazebny krystal pro hrstku nemrtvych.
Implantdt umoZiiuje smrtonosi (respektive
Jeho oddilu) pouZivat zdarma manévr Istivé,
pokud je smrtonos$ jeho soucdsti. KaZdy ne-
mrtvy ovlddany krystalem md automaticky
ZS Osobni straZce a Varadovi se zvySuje hra-
nice téla o 1. Neustdly a intenzivni kontakt
s nemrtvymi vSak asto pusobi Varadovi in-
tenzivni bolesti a zdvraté (ndrocnost aZ ne-
moznost nékterych duSevnich a vlivovych
akci) zteZujici mu mysleni i komunikaci. Im-
plantdt sniZuje pocet obnovenych zdroju ve
spdanku/odpocinku o 2.

PRIKLAD: Obli¢ejovy implantdt mistra Ni-
amora je unikdtni vytvor na trovni arte-
faktu. Implantdt Niamorovi umoZituje po-
uZivat kombinaci ozvén ZS Forma ka-
mene. Implantdt zvySuje smrtonosovu hra-
nici vlivu o 2, ddvd mistrovstvi a zbéh-




lost na zastrasovdni, ovliviiovdni a magii
mysli. UmoZiiuje Niamorovi vidét v tmé, vi-
det Zivé tvory skrze zdi a vnimat magické
pole. Kromé sniZeni kvality odpocinku o 4
implantdt vyZaduje kaZdodenni pouZivdni il-
kamitu, zpusobuje nepresnost na dusSevni
cinnosti, pokud je smrtonos na slunci nebo v
chladném prostiedi. Vidéni mistra Niamora
je Cernobilé (barevné vidi jen magické pole a
tepelné vyzarovdni Zivych) a pri nizsim, nez
poloviénim poctu télesnych zdroju hrozi &ds-
tecnd slepota (télesnd ndstraha o velikosti 4,
slepota/poruchy zraku).

Tetovani

Mnohem slabs{ alternativou k implantattim pted-
stavuji tetovani, na druhou stranu se ov§em obe-
jdou bez silnych negativnich efektli implantatu —
stin smrti dany obskurnimi ptivody barev (krev
myslicich bytosti, rozemletd zpopelnéné télo,
ale i vzacné byliny a nerosty atp.), je daleko
slab$f neZ u implantatu. VétSinou nemaji silné
fyzické vedlejsi ucinky, byt mohou zvySovat
nachylnost k magickym nemocem. Nelze jim
vsak, na rozdil od implantati ud€lovat jizvy.

Detektor

Sila stinu smrti tetovani: 1

Umisténi: kdekoli

Podoba: dvé malé runy, jedna v podob¢ oka
Negativni efekt: Necitlivost v okoli tetotvan{
oka.

Pozitivni efekt: V blizkosti véci nebo
tvorba, definované druhou runou (Zivych,
mySlenkovych bytosti, magického pole, vody,
zlaté Zily, ...) zacne oko jasné zifit.

Kli¢

Sila stinu smrti tetovani: 1

Umisténi: Kdekoli

Podoba: Mala runa kliCe

Negativni efekt: Necitlivost v okoli teto-
tvani.

Pozitivni efekt: V propojeni s magickou
zamykaci runou nebo magickym Stitem
odemykd pfi dotyku nebo dotyku na runu
zamek, nebo deaktivuje Stit.

Magicka schrana

Sila stinu smrti tetovani: 2

Umisténi: Kdekoli

Podoba: Vétsi runa v kruhu

Negativni efekt: Pfi vstupu do magického
zfidla spusti nastrahu Uvolnéni (duse, sila 2,
spontdnni vyvolani kouzla / spotfeba 1 zdroje
Duse (nekumulativni))

Pozitivni efekt: Toto jednorazové tetovani v
sob€ dokaze uvéznit kouzlo, které smrtonos
sdm seSle a uloZit jej “na pozdéji”. Nesmi se
jednat o kouzlo dlouhodobé, miiZe vsak jit o
védmécké znameni. Za uloZeni smrtono$ plati
1 dodate¢ny zdroj dle povahy kouzla. Pocet
uloZenych kouzel se rovna poloviné aktudln{
hranice Ducha. Tato kouzla lze néasledné
uvolnit pouhou myslenkou.

Maska

Sila stinu smrti tetovani: 1-2

Umisténi: Oblicej

Podoba: Lebka s runami na Cele vytetovana
pfes oblicej

Negativni efekt: Obcasné vypadky smysli
projevujici se postihy slabg, nebo hloupé.
Pozitivni efekt: Obvykle vlivové efekty:
Maska désu: SmrtonoS§ md slevu na vyc€erpan{
1-2 na vyCerpani pfi zastraSovani, Maska
stinu: Smrtono§ ma slevu na vyCerpani 1-2 pfi
schovavani se, pfi odolavani mentalni magii
nebo magii iluzi, pfi odoldvani ovliviiovan{
pod.




Retéz

Sila stinu smrti tetovani: 1-2

Umisténi: Ruka nebo noha

Podoba: Sada malych run kolem koncetiny
Negativni efekt: Obcasné kiece projevujici
se postihy nepfesné nebo pomalu.

Pozitivni efekt: Obvykle fyzické efekty:
zdarma manévr presné pri odolani vyraZeni
zbrané, zdarma manévr presné pii presném
mifeni, zdarma mocné pfi souboji holyma
rukama, zdarma lIstivé pfi kejklifové doved-
nosti triky a kejkle, zdarma presné pii pohybu
po palubé lodi apod.

Druhd kize

Sila stinu smrti tetovani: 1-3

Umisténi: Kdekoliv

Podoba: N&kolik malych run po celém téle
Negativni efekt: SniZeni kvality spanku i
jedna, necitlivost. Kdyz je kGZe smrtonose
poskozena se¢nou ranou, ma tetovani snahu
se zacelit. Pokud smrtono§ neuspéje na
nastrahu Zaceleni (Duse, sila 3, automatické
sceleni za zdroj téla / bolest) jizva se pokusit
sama scelit a spotfebovat na to 1 smrtonostv
zdroj téla an Uroven jizvy. Pokud smrtono§
nema volny zdroj, vytvoii se jizva Vycerpani
(T€lo 1).

Pozitivni efekt: Sleva 1 pii vyCerpani proti
specifickému Zivlu, nebo druhu dtoku.

PRIKLAD: Drobné runové tetovini na pazi
muZe ddt postavé moZnost zdarma pouZit
manévr presné pokud se ji nékdo snaZi vy-
razit zbrari, obli¢ejové tetovdni, pruh kolem
ol tak stejné tak muZe ddt postavé presné
na orientaci v Seru, ¢i za tmy. Komplikova-
néjsi tetovdani dokdZe ddt postavé mistrov-
stvi na ovldaddni velké lode, stejné jako po-
skytnout vyhodu pokud se lod’ dostane do
boure. KaZdé tetovdni samo o sobé poskytuje

jen drobnou pribéhovou nevyhodu (bolest v
ocich po rdnu, svédéni ruky). Dohromady
v§ak mohou sniZit kvalitu spanku o 1, nebo
ddt postavé Sanci Ze jeji drobnd Cinnost ru-
kou (psani, §iti, ...) bude hloupé, nebo ne-
presné

PRIKLAD: Sada magickych run pokryva-
Jjici hrudnik a pdteF smrtonose miiZe fun-
govat jako ZS Zubii kuze (DrDII:Besitidr),
stejné jako ZS Jedovy dotyk, nebo ZS Nehor-
lavost. Mohou ddt smrtonosi vyhodu do veli-
kosti 2, pokud se snaZi dostat z pout, nebo
pri vysmeknuti ze sevieni. KdyZ uz je ale po-
koZka smrtonose poskozena, je citlivéjsi na
bolest a snaZi se spontdnné opravovat - po-
kud smrtonos§ neuspéje ve dusevni zkousce
(bolest) kaZdd secnd rdna (jizva) automa-
ticky spotiebuje jeden télesny zdroj.

PRIKLAD:  Vasardtsa, sim od hlavy k
paté pokryty jii nékolika vrstvami obrazci
a magickych znacek si svoji holou lebku roz-
hodne pokryt nékolika propojenymi kruho-
vymi Fadami run. Ty poskytuji slevu na vy-
Cerpdni 2 pri odoldvdni magii mysli a prede-
v§im jej upozorni vZdy, kdyZ je na néj magie
tohoto druhu je pouZita. Jako vedlejsi efekt
puisobi tetovdni jako zbroj - prilbaDaii za
takové tetovdni je, krom nutnosti obstarat
vzdcné barvivo extrahované z tél podzem-
nich stonoZek, vypdleni slznych kandlku, za-
mezeni rustu vlasu, sinalost, ale predevsim
ndroc¢nost orientace v Seru a naopak za jas-
ného svétla, a sniZeni kvality spdnku — ves-
kery spdnek je pro Vasardtsu jen nekvalitni
odpocinek.

PRIKLAD: Coriven, viddkyné frakce smrto-
nosu md na svém téle mnoho tetovdni. Nej-
rozsdhlejsi z nich vzniklo zdokonalenim jed-
noho z Vasardtsovych tetovdni jesté z jeho
kariéry Samana. Tetovdni, sestdvajici 7 vice




neZ stovky jednotlivych linek kruhu, podél
nichZ jsou neskutecné drobnym pismem vy-
tetované runy, funguje jako mnohem sil-
néjsi varianta Druhé kuZe. Tetovdni pusobi
jako zbroj s kvalitou 1 a poskytuje slevu
na vycCerpdni 1 proti veskeré magii. Posky-
tuje jednordzové vyvolini ZS Oko torndda
(efekt jako ZS Plamenné kataklysma za pou-
Ziti magie vétru). Predevsim vsak poskytuje
zbéhlost pri pouZivani magie iluzi a pouZiti z
ni vychdzejicich ZS Rozsévaé stinu, ZS Zmi-
zeni ve stinech a ZS Rozplynuti. Pri jake-
koli aktivité se tetovdni po téle Coriven pre-
sunuje, runy kolem kruhii rotuji, zdFi, a hyp-
noticky pulzuje. Diky tetovdni neziskd Cori-
ven Zddné zdroje pri nekvalitnim odpocinku,
pokud nezaplati zdroj téla md postih ne-
presné a chabé pri pouZiti hmatu, nemluvé
o problémech pri vlivovych akcich s lidmi
mimo okruh nekromantu. Po kaZdém probu-
zeni musi Coriven absolvovat télesnou vyzvu
na vyvolani ndstrahy Mrtvolny spdnek (Télo,
sila 6, katatonie a opétovnd vyzva o dalsim
magickém okamZiku / spotiebovdni zdroje
T¢la na probuzeni)

Zvlastni mista

Sakatén

Extrémni vy§ka a fidky vzduch na celém Saka-
tdnu si vybird svoji dan. Kazdy, kdo neni na-
vykly pobytu ve vysokohorskych podminkach,
trpi postihem nepfesné a pomalu na veskeré té-
lesné akce. Tento postih lze odstranit lektvary
esencialistl, nebo pobytem ve vysokohorskych
podminkéch (nepfesné je zruSen po roce pobytu
ve vysokohorskych podminkach, druhy postih
po dalsich dvou letech). Je vhodné zminit, Ze
nekromanti preferuji uzivani esencialistickych
lektvarg.

Feringa

Pouzit{ praktik $amand a spiritistd je na ostrové
Feriga jednodussi. VSichni nekromanti tu maji

slevu na vyCerpani pii duSevnich Cinnostech 2,
spiritisté dokonce 3. Jednd se o zfidlo se silou 2.

Otary

Na vrcholu této hory ziskavaji spiritisté (ostatni
nekromanti pouze po pouZziti umbrje dusny; v
tomto piipadé nejsou bonusy kumulativni, zra-
néni zistdva — viz popis nize) slevu na vycer-
pani 2 pti nekromantskych praktikdch a magové
Magii mysli. Jednad se o zfidlo se silou 3. Pustina
mrtvého muze

Urisyko - kaktusy Sfarogu

Kazdy poutnik v Pustiné mrtvého muze musi byt
pfipraven na tyto pravé pany kraje. To ony urcuji,
kudy se smi chodit a kudy ne, kterd mista bu-
dou pfistupnd a kterd zapovézend. Trestem pro
kazdého, kdo se nechce podfidit jejich vili, je
mnoho ostrych bodnuti a krev zkalend jedem, vy-
sdvajicim Zivot. Kaktusy urisyko jsou velikdny
mezi svymi druhy, dortstaji az do vysky Ctyf
metrl a bohat€ se vétvi. Nerostou piimo vzhiru,
ale roztahuji se hodné do $ifky a navzdjem se
proplétaji. Povrch maji koZnaty a neptedstavi-
telné tuhy, i peclivé brousend sekera z poctivého
bergondského Zeleza jim st&€Zi pronikne. Nej-
nebezpecnéjsi Casti urisyka tvoii malé, kiehké
a Spicaté ostny sefazené do hustych dlouhych
paski. Jejich bodnuti je bolestivé a po ulomeni
vytéka zevnitf smrtelny jed. Neni radno bojovat
proti urisykiim. VSechny snahy prosekat si cestu
pres pole nebo jen pruh téchto kaktusd vedou k
velmi bolestivé smrti otravou, kdy z drobnych
ranek vytéka preménénd nazelenald krev. Snad
jen ohen miize sklatit tyto velikany, aniz by méli
mozZnost oplatit svému nepfiteli jeho ttok. Pri
pichnuti se o trn je do téla obéti vpustén jed
(rychly télesny jed, sila 2, silnd bolest, télesna
jizva drovné 1 / bolest). Pfi vicenidsobném z3-
sahu se sila jedu postupné zvySuje.

Skai - pyramida
Tato obrovska pyramida slouzi k tvorbé mumii
a je to jedno z méla mist, kde je moZné kva-
litnf télo pro mumii pfipravit. Téla uloZend v




komnaté pfimo v tézisti pyramidy se dokonce
Castecné regeneruji. Schranka vhodna pro vy-
robu zombie, ponechana zde, se da asi po mé-
sici pouZzit k vytvoreni ghiila ¢i dokonce mumie.
Schranky v komnatach v bezprostfedni blizkosti
tézisteé rozkladu viibec nepodléhaji. Jinde v py-
ramid€ se rozklad zpomaluje, v zavislosti na
vzdélenosti od téZisté deseti- aZ stondsobné.

Purpurova geoda

Pfedméty umisténé do purpurové geody se zaci-
naji spontané pokryvat vrstvickou nacervena-
1ého krystalu. Pfedmét o velikosti lebky, ste-
henni kosti, nebo mece se pokryje v dobé mezi
dvéma magickymi okamZiky, za tfikrét takovou
dobu vznikne kvalitn{ krystal. Vznikly krystal
I1ze pouZit jako vazebna predmét pro kostlivce
s nékolika dpravami: Pfi pfimém zdsahu krys-
talu je krystal automaticky jizven a deflagruje.
Nemrtvy s takovym vazebnym krystalem se ne-
zapocitdva do maximdalniho poctu nemrtvych,
jeho fyzické akce jsou vSak ndro¢né s ndrocnosti
1. Je-1i pokryto krystalem celé télo kostlivce, je
moZzné mu udélit jizvu aZ s velikosti 3, nikoli
2 jako u béZnych kvalitnich predméti. Geoda
je magickym ziidlem se silou 2, vyuZiti ziidla
vsak do pfistiho magického okamziku znemoZni
pouZiti zvl4Stni schopnosti geody.

Pyramida naruby

Jeskyni prostora ve tvaru pyramidy mé4 obdobné
ucinky jako pyramida na Skai s tim rozdilem,
Ze pokud je télo nepretrZité umisténo v tézisti
pyramidy déle neZ alden, je mu automaticky
vetknuta néktera z jednoprvkovych kombinaci
ozvén prvki (ty neni tfeba platit, ale pocCitaji se
do maxima ozvén).

Pyramidy na Sakatdnu

Drobné pyramidy, postavené na Sakatinu ne-
maji ani zdaleka takovou moc, jako méla pyra-
mida na Skai, nebo jako ma podzemni prostora
Pyramidy naruby. Pfesto v§ak umoziluji mumifi-
kaci, a zpomaleni rozkladu tél. Krom pyramid

zde nekromanti experimentuji i s jinymi stav-
bami postavenymi dle vzorti z Nekropole, zatim
se vSak nepodatrilo okopirovat jejich plny vliv
(automatické vetkavani ozvén).

Altan dusi

Krom odstinéni od okolniho hluku nema altan
Zadnou specialni funkci.

Gaeransky ledovec

Gaeransky ledovec je nepfirozend extrémné
chladna krusta, kterd vSak spiSe pripomind su-
chy led. Dotyk kiZi s masou ledovce je na-
straha Omrzliny (Té€lo, sila 6, jizva: omrzliny
/ odtrhnut4 kaze). T€la uchovand v kobkéch v
ledovci vykutanych nepodléhaji rozkladu, pro-
stiedi ledovce také snizuje Sanci na nakazeni se
chorobami z mrtvych té€l. Masa ledovce kolem
Gaeranu a v podzemnich jeskynich Sakaténu je
schopna se dle potfeby preskupovat a to zhruba
rychlosti jeden metr krychlovy za ptl dne. Le-
dovec je tedy schopen pomérné rychle zatarasit
napftiklad tunel prokutany do Gaeranu. V ex-
trémné vzacnych prilezitostech (masova tézba
ledu, niceni jeho masy) je ledovec schopen vy-
volat dlouhodobé a rozsahlé kouzlo magie ledu
jako druid na 5 drovni.

Obrovska masa ledu drive pokryvajici mno-
hem mensi oblast ziskala své aktudlni vlast-
nosti az po té, co Enkere ledem uzaviel Gearan.
Obrovskou hmotou by vSak nedokézal jen tak
hnout. Enkere privolal spoustu Uk’patnak’utd
(zly duch vody, viz PP), ktefi prolnuli s ledov-
cem a stali se tak jeho soucdsti. Diky tomu Ze
je Enkere ovlddal, mohl pohnout obrovskou ma-
sou ledovce. KdyZ vSak byl Enkere ve stinovém
svété uloven a uvéznén Vladci mysli, jeho moc
nad gaeranskym ledovcem pominula. Duchové
vody se vSak v ledovci priliS rozptylili a tvori
jen jakési polospici, intuitivné reagujici védomi.
Avsak kazda bytost zabitd ledovcem je posiluje,
a pak do ledovce pfichdzeji dalsi duchové vody
a ‘védomi ledovce’ se tak pomalu probouzi.




Zluté adoli

Prapodivné misto skryté kdesi v nedostupnych
hordch m4 vlastni a pro Nedostupné hory nece-
kané prijemné podnebi. Pokud v tidoli kdokoli
zemre, je jeho duse uvéznéna védomim lesa a
jeho t€lo je oziveno jako giab s Poutem k lesu a
ZS Smecka vztahujici se na ostatn{ takto oZivené
giaby. OZiveny navic ziska ptes Pouto pfistup ke
znalostem vSech pfedchozich takto oZivenych
giabi. Ostatni vlivy ddol{ jsou dany pfitomnosti
dvou mocnych myslenkovych bytosti - D’hwy,
H’iuny a nékolika Wai’takant (viz PP).

Schodisté Sesti kruhu

Vystoupeni po schodisti aktivuje mocné kouzlo
magie mysli. Kazdému kdo po schodisti vy-
stoupd, je do podvédomi uloZeno n€kolik speci-
fickych pfikazi, které zn4 jen Moarta, nékteré
jen Cche-ming sam. Jednd se jak o piikazy po-
slusnosti po urcitych pronesenych formulich,
zpusobuje také neschopnosti pfi ttoku na ¢leny
Moarty, ¢i nepfesnost pri obecném pokusu o
neuposlechnuti pfikazu vyse postaveného nekro-
manta. Kdo po schodisti vystoupi, ziskd cha-
rakterovou ZS Vile Moarty (uplatni se, pokud
postava kond pfimo na prikaz rady Mocnych
nad smrti. Pokud je zdmérné kondni v rozporu s
takovym prikazem, jsou akce postavy nepresné).

Solné jezero Tenkera

Jezero je slabym zfidlem se silou 1. Kazdou
rovnodennost a slunovrat se v ném vzdy vytvori
nékolik desitek solnych kostek.

Uzly podzemni fise

Nové Umrléi krdlovstvi se nachdzi hned na né-
kolika uzlech Podzemni fiSe. Jedn4 se o husté
propletence dému, vétsich ¢i mensich prostor,
jeskyn a chodeb. Naprostd vétsina navstévnikd
z povrchu (krom trpasliki a horskych skiitki)
se v tomto spletenci neorientuje - pokusy najit
spravnou cestou jsou nepiesné a hloupé. Tohoto
postihu se mohou postavy zbavit tak, Ze budou
alespoii nékolik let pobyvat v Podzemni fiSi.. Na-

opak bytosti pro které je toto prostredi typické
(podzemni nirody) maji v takovém prostiedi
zdarma posileny manévr Istivé na ttek, chystani
1é¢ek a pod.

Chram Mysli

Celé prostredi Chramu mysli je uzptisobeno tak,
jako by zde byla pouzita ZS Rad, oviem v sil-
n&jsi verzi. Kazdy Vlddce mysli ma v budové
zb¢hlost na orientaci, jednani, komunikaci a
magii mysli. Naopak kazdy, kdo by vici Vlad-
cim mysli (pfedeviim konkrétng vi¢i Cche min-
govi) choval negativni pocity, mé na stejné ¢in-
nosti postih hloupé a chabé. V centrélni vézi je
efekt jeste zesilen - V1ddci mysli ziskdvaji mis-
trovstvi, nepratelské bytosti naopak neschopnost.
Tak jako u ZS Rad se nejedn4 piimo o magické
ovlivilovdni, ale o naprosto unikédtné rozvrzené
prostfedi plné optickych klamd, zvlastni akus-
tiku a nezvyklou architekturu, kterd tyto efekty
Vytvari.

Eteron

Planiny Eteronu jsou vytvareny jako kopie ost-
rovu Feringa. PouZiti praktik Samanti a spiritistd
je na ostrové Feriga jednodussi. VSichni nekro-
manti ziskaji slevu na vyCerpdni pfi dusevnich
¢innostech 2, spiritisté dokonce 3. Navic duse
bytost{ zabitych v blizkosti menhird nemohou (v
zavislosti na svych schopnostech zaziva) opustit
Prirodni tiroven a zistdvaji tak zde jako bludné
ptizraky (nikoli MB).

Hruaa’ma’nga

Prastaré obétni misto extrémné zesiluje vSechny
negativni emoce, zdroven se jednd o magické
ziidlo se silou 3. Tato sila vzroste na 5 pfi pro-
vedeni lidské obéti a je ji moZné pouzit jako
vyhodu pfi pfivolavani nemrtvych ze stinového
svéta, bytosti vyvolané pomoci ritudlu zde jsou
silnéj8i a/nebo pocetnéjsi nezZ obvykle (zvyste
jejich charakteristiku o 1 a pocet aZ na dvojnaso-
bek). Samo misto v§ak nezarucuje, Ze privolany

nemrtvy bude nekromanta poslouchat.




Nuj-Waj-Tien

Jednotliva patra jsou postavena ve tvaru nékolika
nad sebou umisténych mandal s mnoha zdén-
livé nesmyslnymi a zbytecné se krouticimi chod-
bami a prdzdnymi mistnostmi. Pokus o jakou-
koli magii smérem dovnitf pagody (teleportace,
nazirdni na déalku atp.) je nemoZnou cinnosti,
pokud je sméfovdn na vnéjSek pagody (tfeba
zapaleni ohnivou kouli), jde o ¢innost s naroc-
nosti dva. Orientace v pagodé je pro kazdého,
kdo neni ¢lenem Moarty dusevni ¢innost s né-
roc¢nosti jedna. Soustfedénd moc v sini Moarty
pusobi jako zfidlo se silou 3 a umoZziiuje nékoli-
kaminutovou meditaci obnovit az tfi zdroje.

Kruhy spiritistQ

Kamenné stavby na vrcholcich hor vychodné od
Sakaténu jsou piedevsim fyzickou manifestaci
organizace jejich frakce a umoZiuji spiritisti
obesné pouzivat ne¢které jejich schopnosti. Po-
kud se spiritista nachdzi na misté, reprezentuji-
cim jeho kruh, stava se pro néj misto zridlem
se silou jedna (vyjimeéné az 3), navic z kazdé
jizvy na dusi dokdZe vytézit dvojnasobek zdroju.
Predevsim ale, nachdzi-li se v jiném mist&, napo-
jeném na stejny kruh nekromant spiritista, mo-
hou nekromanti sdilet svoje zdroje stejné jako
zdroje obou ziidel. Systém kruhd je hierarchicky
a jeden z nekromantti tak mutize Cerpat z druhého
i proti jeho vili (vyvola tim stfet), v obraceném
sméru je Cerpani proti vili nekromanta nemoz-
nou akci.

Spiritistické chramy

Zvlastni zvonové kabiny spiritistd jsou urCeny
k jejich zkouskdam. Obvykle jsou z vnéjsku ne-
dostupné a je tfeba proniknout do nich skrze
Stinovy svét. Kazda kabina ma pak zvIlastn{ ne-
gativni efekt, ktery se aktivuje po asi minuté
pobytu. Jedna se o postihy na rizné akce, ne-
moznost odpocinku, ¢i odCerpavani zdroja.

Mandaly viadcta mysli

VétSina budou a podzemi V1adeid mysli je sta-
véna dle Cche mingem vytvofeného konceptu
mandal. Chodby v takovych budovéch jsou krou-
cené, symetrické podle stfedu budovy a pifisné
geometrické. Podle tvaru mandal davaji zbéh-
lost, nebo postih na nékterou z vybranych ¢in-
nosti, ktery miZe zesilovat smérem ke stfedu
mandaly. Sila je odli§nd i dle velikosti a kom-
plexnosti mandaly. Jedna z téchto mandal byla
napfiklad pouZita k uvéznéni temného ducha En-
kereho (vstup do stinového svéta a magie mysli
je v mandale nemoZnd). Vesnice Nuk Vak, posta-
vend ve tvaru mandaly pak ddvd moZnost pouZit
manévr presné na meditaci, odpocinek, a zvy-
Suje kvalitu odpocinku (nekvalitni na kvalitni)

Nekropole

Uchovani tél v Nekropoli je v zdvislosti na
stavbé a blizkosti povrchu mnohem jednodussi
neZ kdekoliv jinde. Celé nekropole zpomaluje,
az zastavuje proces rozpadu téla. V budovéach
na povrchu je pak proces jesté zesilen, nejednd
se vsak o regeneraci. T¢€lo se dostdva do opti-
mélniho stavu vzhledem ke svému aktudlnimu
rozkladu. Tedy kosti kostlivce se spoji a drobné
prasklinky zatavi, ale neobjevi se maso. Roz-
kladajici se mrtvola pouZitelnd na zombie se
nezregeneruje do stavu vhodného pro oZiveni
ghila, ale jeji tkdné se zatvrdi, Casto se v ote-
vienych ranich sam zacne vytvaret jed. Hranice
takto uchovanych tél se spontdnné zvysuji. Po-
Citejte, Ze t€lGm uchovavanym zde alespori rok,
se spontdnné zvedne hranice Téla o 1 a vetkne
(ndhodna) kombinace ozvén prvki - jedno ozvé-
nové kombinace u pohozenych koster a v pod-
zemi uchovanych tél, tff a Ctyt ozvénova pro téla
uchované ve zvlastnich stavbach. Dals{ ozvéna
i posun hranice ndsleduje po péti, deseti a sto
letech uchovani. Tyto ozvény se nezapocitavaji
do limitu ozvén. Dand kombinace ozvén je vZdy
ndhodna (a nemusi byt tedy zndmad, ale stejné
tak ani nemusi byt skute¢né funkéni), presto 1ze
vysledovat jistou pravdépodobnost konkrétnich




ozvén v riznych typech budov. Zvlastni zpisob
uchovéni tél bytosti a snaha “lapit” de navzdy
jejich nesmrtelnou dusi ma navic dalsi necekany
efekt. Mnoha téla lze oZivit, jen pokud je jako
vazebny predmét pouZzit agiaron. A co vice, z
mnohych se po oZiveni stdvaji giabové (napf.
Korullové, Gohrové, goblini, ...) se vSemi dd-
sledky, které to bytosti i nekromantovi muze
prinést.

Nasledu;ji priklady toho, kterd budovy maji
jaky nejCastéjsi vliv (tento efekt 1ze oCekdvat
zhruba ve tietiné aZ poloviné pfipadi):

e Zikkuraty gohrt nejcastéji zvysuji t€lesnou
hranici a vetkavaji ozvény spojend s fyzic-
kou silou jako je Sildk, Nelidsk4 rychlost a
podobné. T€la v nich uchovana se pocitaji
jako by mély upravu Posilend konstituce a
Ize je ozivit jak jako giaby s agiaronem.

e Obelisky, vysoké §tihlé stavby nejCastéji
zvySuji hranici duse, v ném a pod nim ucho-
vani nemrtvi mohou téméf vzdy kouzlit a
pribyvaji jim ozvény umoznujici Carovat,
tedy napiiklad Nemrtvy plamen a podobné.

e Umisténi v podzemich kobkach nejcastéji
vetkava kombinace s ozvénou zemé€ a voda,
nikoli ale vzduch, musi vsak jit o téla kost-
livet a zombii.

e Umisténi do sférickych prostor chrdmu s
kupolovitou stiechou pak vetkava ozvény
s kombinaci ohné, ta v soucasnosti nejmo-
hutné;jsi dokonce vetkava kombinaci Pla-
menné kataklysma. Funguje v§ak pouze u
kompletnich koster a tél peSevaru.

e Komolé pétiboké jehlany kadarti zvySuji
hranice téla a pfidavaji kombinace odol-
nosti proti elementarni magii.

e Mohutné kromlechy a dolmeny korulld je
jedna z mala vytvarejici neomezené slozité
kombinace ozvén prvkd, déje se tak ale jen
u téch t€l korulld, ktera byla uz zaZiva pro-
sycend magii pomoci korullského ritudlu
Tlnkr’rwmn . Téla z téchto Ize oZivit jediné
a agiaronem a predevsim - i pies viili nekro-
manta se z nich spontdnné vytvari, stejné

jako z gohrti a goblind, giabové.

e Pomérné nova pohiebisté¢ goblinl - hro-
madné kmenové hroby — jsou oblozena
kostmi pfemoZenych bytosti a zvitat zve-
daji hranice vlivu a duse. Pevné kmenova
pouta usnadiiuji hromadné oZivovani go-
blini ze stejného kmene najendou. Krom
béZného spontdnniho vetkdvéni jen nejjed-
nodussich kombinaci ozvén se tyto téla
(zv1ast jde-1i o Samany, nebo ritudlni obéti)
taktéZ daji oZivit jen jako giabové.

Budovy v celé Nekropoli jsou stavény jako
jakési "pasti na duse". Je to pravé duse, jeZ je u
téla uchovaného v Nekropoli uvéznéna a ktera
spolu s architektonickou podobu okolni stavby
umoziuje zmény na télech, kterd v Nekropoli
probihaji. Duse je pak uvolnéna pfi naruSeni
stavby, nebo odnesenim téla z mista odpocinku.
Co vice, v nékterych pripadech je proces Pohibi-
vacu tak dokonaly (pfipadné maji nékteré rasy
k tomuto pfimo predpoklady), Ze animacni ri-
tudl pfitahuje dusi, ktery té€lo obyvala. Duse pak
do t€la vnikne i proti vili nekromanta a télo se
ozivuje jako giab (a tedy nejsou-li splnény po-
Zadavky na jeho tvorbu, je oZiveni nedspésné).
Diky povaze Nekropole jsou v§ak pozadavky na
giaby Casto odli$né (napiiklad u Goblint staci k
oziveni pouZzit hematit, jejich Zivotnost je vSak
jen jeden rok).

Zduraznujeme, Ze ozvény prvkd jsou pouze
vedlejs$im efektem — cilem Pohibivaci je prede-
v§im zabranit rozkladu. TaktéZ téla oZivitelné
jen jako giaby se zatim ozivit nedaii (neb se
obvykle nesplni specifické podminky vyvolan{
giaba).

Organizace

Aurelové

Ackoliv se zdaji byt aurelové znevyhodnéni
svym postiZzenim, maji zbyvajici schopnosti vy-
vinuty natolik, Ze pfi vétSin€ béznych ¢innosti
neni pfili§ poznat, Ze jim néktery smysl schézi.
Slepec ma vycviceny sluch, u hluchého se vy-




tvoril jakysi Sesty smysl, ktery sniZuje moZnost
jeho prekvapeni, a némy aurel dokdze jednim
pohledem fici vic nez jini desitkami vét.

Slepy Clen trojice je obvykle magicky nadany
(Carodéj, ¢i Zivlomag/divotvirce). Jeho kouzla
jsou zadarmo rozsahl4. Hluchy Aurel byva bo-
jovné zalozen (védmak nebo inkvizitor/paladin)
a ziskdva z povoldni vychdzejici z védmdka
vZdy dvé ZS misto jedné. Némy Aurel je ob-
vykle kejklit, lupic, stin, ¢i mstitel. Dovednosti
a schopnosti uréené proti lidem nebo na inter-
akci s lidmi, dokdZe pouZit i na nemrtvé. Ma-li
se vyCerpat proti akci nemrtvych, ziskdva slevu
na vyCerpani 1. Stejné ma slevu na vyCerpani
1 pfi praci s mechanismy, pouZivani obratnosti
a skryvani. Pro schopnost vnimat pocity berte
aurela jako mistra s naddnim a zbé&hlosti pro tuto
¢innost s moznosti pouzivat kruté manévry.

Komando druhé smrti

Clenové komand druhé smrti obklopuje antima-
gickd aura ddvajici jim slevu na vycerpéani 2
proti veskeré magii, snaha o zastraseni, presved-
Ceni, nebo zpisobeni bolesti je nemoznou akci.
Jsou mistfi a maji nadan{ pro boj s nemrtvymi ze
Stinového svéta stejné jako s témi animovanymi,
coZ patii (pfes absenci magického povolani Véd-
mék) do jejich charakteristiky. Samoziejmé u
nich najdeme i dalsi, bojové zaméfené ZS z pii-
sluSnych povoléni.

Viadci smrti

Pokud je vlddce smrti nékdo jiny neZ Samar, zis-
kava vstupem do skupiny a po oZiveni ve formé
giaba samarskou rasovou ZS PfeZij svou smrt
a ndsledng Zivot ve smrti. Clenové maji zkuSe-
nosti s ozivovanim giabu i jinych ras a pokdu je
oziveni dobrovolné (cozZ obvykle je) nehrozi pii
ném Silenstvi animovaného. U vladci smrti se
predevs§im jednd o giaby s maximdlnim poctem
vetknutych ozvén, pricemz vladci smrti umi (bez
deaktivace giaba) kombinace i odebirat a ménit.
Stejné€ jako umi vlozit mysl do libovolného téla
a zamaskovat “neZivost” giaba (odhaleni nemrt-
vého je ukrutné nepiesné).

Dusnarri

Systém vytvareni nekrorcisma je velmi kompli-
kovany a neuspofddany. Proto ho pro potfeby
téchto pravidel ponékud zjednodusime. To ale
nebrani Vypravéci vytvorit si vlastni, podrob-
n¢jsi. Nekrorcismem vytvoii dusnari magickou
vlnu, kterd se od néj bude §ifit vSemi sméry.
Pokud jsou v jejim dosahu nemrtvi, proti kte-
rym je nekrorcismus uréen, prerusi se jejich
Pouto k vazebnému krystalu / nekromantovi a
animovany tak pad4 mrtev k zemi, v ptipadé
mySslenkovych bytosti je zatlacen zpét do Sti-
nového svéta. Vzhledem k obrovské variabilité
nemrtvych existuje nepfeberny pocet konkrét-
nich postupd, slov, a zafikan{ pro kazdy druh ne-
mrtvych. Nejpodstatnéjsi rozdil spociva v tom,
zdali jde o animovaného nemrtvého (pak musi
Dusnari sesilat nekrorcismus s pomoci stafienu),
nebo myslenkovou bytost (pak je potfeba pouzit
nekrox). V kazdém piipadé je vSak potieba zvo-
lit jeSté konkrétni podobu zaklinadla, které se
li81 podle druhu animovaného nemrtvého, podle
hodnoty jeho charakteristiky a podle pouzitych
ozvén a schopnosti. Pro Dusnari je tedy naprosto
kli¢ové rozpoznat druh a schopnosti nemrtvého
jesté pred seslanim nekrocismu, stejné tak mus{
vzit v potaz, Ze kazdy nekrorcismus zasdhne jen
dany specificky druh nemrtvého.

Dusnariho pro ucely pravidel nebudeme vy-
tvéret jako kompletné nové povoléni, ale vy-
jdeme z Védmaka, jez je Dusnarimu nejbliZe.
Chce-li tedy Dusnari seslat nekrorcismus, musi
nejprve spravné odhadnout vlastnosti danych
nemrtvych (Védmack4 zbéhlost). Kazdy nekror-
cismus pak bereme jako znament, cilené na dany
typ animovaného nemrtvého (kostlivec, zombie,
ghill, mumie, giab), a nebo myslenkové bytosti
(temny vlk, sek4C, mlha...). Tyto znameni se
uci Dusnari v rdmci postupu o droven stejné
jako bézné ZS, ptfiCemZ je smi pfifazovat jak
povoldni védmadka, tak jakémukoli z magickych
povoléni.

VSechna znamen{ jsou zdarma rozsahl4 a maj{
vzdy smrtici i¢inek. Pokud Dusnari pt jejich vy-




volan{ zaplati dal$im zdrojem DusSe, jsou nekror-
cismy velmi rozsghlé a sesilaji se s dosahem
“dohled”.

Védmackou potiebu pouZiti esenci a jizveni
pro Dusnari nahrazuje pouziti stafienu a nekroxu
(duSevni ¢innost bez potifeby hodu). Bez stafi-
enu/nekroxu je nekrorcismus nemoznou akci.

Po dspésném hodu na Védmadackou zbchlost
by mél mit Dusnari pfehled o vlastnostech ne-
mrtvych. Berte v potaz, Ze ¢asto ptijde o nepie-
hlednou situaci (boj), kdy bude ¢innost prav-
dépodobné narocna. Pokud je pocet nemrtvych
vetsi neZ hrstka a Dusnari se nesoustiedi na kon-
krétniho jedince, odhad ma naro¢nost o 1 vyssi
za kaZzdou hrstku odhadovanych nemrtvych. Vy-
pravé¢ pak Dusnari v piipadé tspéchu sd€li
vlastnosti daného nemrtvého nebo skupinky
nemrtvych (charakteristiku a pripadny vyskyt
ozvén, ale nikoli uZ jejich kombinaci).

Typ animovaného nemrtvého pro ucely
nekrorcismu stanovuje hodnota jeho charakteris-
tiky, to zda-li obsahuje ozvény ohné, vodu, vzdu-
chu, zemé, nebo Zadnou. Existuje tedy teoreticky
160 nekrorcismti pro kazdy druh animovaného
(v praxi je jich méné, coZ Dusnari, pokud se vy-
znd v animaci dobfe vi). Pravé obrovsky pocet
kouzel vyvazuje jejich znacnou silu. Dusnari vy-
bere vhodnou kombinaci vlastnosti nemrtvych
(kterou odhadl Védmackou znalosti) a nekror-
cismus sesle

Pro bytosti ze Stinového svéta je situace po-
dobnd s tim rozdilem, Ze bytosti nemaji ozvény
prvki, a pouZitelnych kombinaci je tedy méné.
Je to v8ak vyvdZeno cenou - Dusnari musi vyna-
lozit tolik zdroju duse, kolik je charakteristika
bytosti, zvySend o 3.

PRIKLAD: Proti Dusnari Tarxisovi (Véd-

mdk 4) postupuji dvé hordy (cca 100) ne-
mrtvych, mezi kterymi na prvni pohled jasné
prevaZuji zombie. Dusnari nemeskd cas od-
hadovdnim a hned pouZije nekrorcismus
proti zombiim s charakteristikou 2 (vi, Ze
Jje nejbéznéjsi) bez ozvén a zaplati zdroj na-
vic za velmi rozsdhle. Tarxis pevné sevrie

stafien a vysle jeho prostiednictvim nekror-
cismus, ktery bezpecné zacili vS§echny zom-
bie v prostoru hradisté kolem néj. Tarxisiy
hrdc hodi 6, coZ s pripoétenim 4 tirovni véd-
mdka (mohl by pripocist i jiné magické po-
voldni) na tspéch staci. Pro obé hordy tak
nastdvd situace s ohroZenim 4 (nelze se brd-
nit, hrozi vyFazeni ze stFetu) . Zddny z ne-
mrtvych se nemuZe aktivné brdnit a hdzi si
proto na zkousku (po horddch) proti hod-
noté¢ 9. S hody 4 a 8 obé hrstky podléhaji.
Jednd se o skupiny zombii (vétSinou s ozve-
nami) s Poutem 3 a Sudbou 7 a zombii a
kostlivcu bez ozvén s Poutem 2 a Sudbou 4.
Ve hie je tedy 8 bodu sudby a Pouta skupin.
Vypravéc v roli nekromanta nechce nechat
konflikt hned skoncit a vycerpd se: 4 body
sudby za prvni oddil (nekromant nevi, jakou
podobu mél nekrorcismus) a jizva na Poutu
(6 zdroju) druhého oddilu. Tarxis si v§iml,
Ze se oddily vyéerpaly, pFedpoklddd, Ze cilil
sprdavné a nekrorcizmus opakuje. Obé sku-
piny i tentokrdt prohraji zkousky (hod proti
cislu 9 bez bonusu). Vypravéc v roli nekro-
manta se rozhodne prvnimu oddilu udélit
Jizvu na Poutu a vylerpat se, druhy oddil
ponechd svému osudu. VSechny zombie bez
ozvén (kterych je v oddilu vétsina, cca 40)
padaji nefunkcni k zemi. Kostlivci jsou kouz-
lem naprosto nedotceni.

PRIKLAD: (pokracdovdni) V dalsim kole
uz Tarxis odhaduje pomoci Védmdcké zbéh-
losti viastnosti zombii z oddilu, ktery cely
prezil. Hodem uspéje a Vypravé¢ mu povi
strucné sloZeni hordy - dva tucty zombii s
ozvénami ohné, vzduchu a obrdcend pola-
rita a dva tucty zombii s ozvénou zemé a
vzduchu a silnymi télesnymi tipravami. Cha-
rakteristika zombii v obou skupindch je 3.
Tarxis zacili skupinu zombii, které obsahuji
ozvény prvku oheri, vzduch, obrdcend pola-
rita a maji charakteristiku 3. Opét zaplati
dva zdroje duse (uspéje v hodu na vyvoldini).




S pouhymi 4 body pouta Vypravéc¢ obétuje
polovinu zombii. Md Stdle 4 body sudby,
hordu zombii a hrstku (méné nez tucet) kost-
livei a jejich pouta. Oproti tomu Tarxis pri-
Sel o celych 6 zdrojit duSe, béhem 4 kol vsak
zlikvidoval cca 60 zombii, tedy vétsinu od-
dilu.

vécna smrt

Krom zvlaStniho bojového uméni, které dle pra-
videl bereme jako formu Vedmédkovych znameni
(byt’ ve fikci pasobi odlisné), je hlavni zbrani
¢lend vécné smrti jejich krev. Tu 1ze pouZit samu
o sobé i k vytvareni lektvart a elixirl. PoCet su-
rovin je dan mnozstvim zdrojd, které postava
ziskd z fyzické jizvy o velikosti 1 (Krvaceni,
obycCejné jde tedy o tfi zdroje) ndsobené péti..
Vsechny takto vyrobené jedy, tfaskaviny a eli-
xiry pak maji proti nemrtvym dvojnasobnou silu
(ptisobi obvykle jen proti nim). Nemrtvy je po
zasahu krvi knéze navic, stejné jako po dotyku,
se stiibrem neschopny pouZivat jakékoliv ma-
névry. a je mu zpisobena télesna jizva velikosti
1. To plati i pokud napiiklad nemrtvy zasahne
knéze paratem a rozsekne mu kiZi (tedy i pfi ne-
umyslném potiisnéni). Pokud se jedna o animo-
vaného nemrtvého, je po kontaktu s krvi zna¢nd
Sance, Ze bude pretrZeno jeho pouto: Odiiznuti
(duSe, sila 3-5 (dle stupné svéceni), preruseni
Pouta / nic). Pida s Garsunu pak dokaze kné-
zovu krev plné nahradit.

Potfisnéni mrtvého t€la krvi znemozni jeho
oZiveni. Jednalo-li se o télo upira, je pro tako-
vého upira do dal$i rovnodennosti/slunovratu
nemozZni se vratit do Pfirodni drovné a pobyt ve
Stinovém svété a snaha o unikdni sarifagiim je
¢innosti s ndrocnosti 1 a jeho akce jsou hloupé a
pomalé.

Obecné Ize fici, Ze béZni ¢lenové VEéEné smrti
maji nadani pro boj (fyzicky i psychicky) s
nemrtvymi, odhad jejich umysld, vlastnosti i
schopnosti. Akolyté pak jsou v takovém boji
mistry, vySe postaveni knéZi mohou dokonce
pouzivat kruté manévry. Jako kné€zi Mauril ovla-

daji magii zemé, predevsim ZS davajici rozsahle,
velmi rozsdhle a mocné.

Clenové Vé&éné smrti maji mnoho specific-
kych schopnosti, uved’me pro inspiraci nékolik
zakladnich:

Svéceni
Toto je svatd puda, zemé poZehnand, vstup
sem a zhynes'!

Mnozstvim krve, které odpovidd krvi
ziskané z jizvy velikosti 3, muZe knéz
posvétit pudu o velikosti hradisté (nebo
védminy chyse za jizvu velikosti 1). Jedn4 se
o magicky obrazec. Kazdy nemrtvy, ktery
se zde (i pokud 1étd) nachdzi, je neschopen
pouzivat manévry (jako po dotyku s krvi
knéze). Animovani nemrtvi si hazi kazdy
magicky okamZik na ndstrahu Odfiznuti.
Svéceni mista pomine az po 36, respektive
12, letech podle velikosti jizvy. Jeho zruSeni
je véc temnych sil a bohti a spiSe ndimétem na
dobrodruzstvi postav nekromantti nebo upird
(viz napf. VTB, dobrodruzstvi Potfeba Boha).
Knéz je schopen vysvétit tolik mist, kolik je
jeho hranice Vlivu + 1-4 dle stupné svécent.
(aktivace: t€lesnad jizva trovng 3(1)).




Klid Mauiril
Desitky nemrtvych, Fev umirajicich, chaos
bitvy. A knéz stojici jako by nic uprostied
bitevniho pole, trpélivé vyckdvajici na
prihodny okamZik, kdy prostym pohybem
jeho ruky sprovodi ze svéta ty nejmocnéjsi
nemrtvé.

Knéz je schopen se skryt pfed kazdym
nemrtvym, i kdyby stal tésné pfed nim. Jen ty
nejmocnéjsi myslenkové bytosti nejsou touto
ZS zmateny. Za dal$i zdroj vlivu je knéz,
pokud se nehybe, schopny se skryt nejen pred
zraky, ale i rozsahlymi akcemi nemrtvych
(naptiklad plamennym dechem). Lze pouZit
jen jednou za stfet. (aktivace: 1 Vliv)

Dotyk svatého

K ¢éemu zbrari, kdyZ samotny dotyk knéze je
pro nemrtvé smrtici?

Knéz je schopen pouzivat svoje ruce
jako efektivni zbran. Je schopen hlésit i
smrtici nasledky pii pouhém dotyku animo-
vanych nemrtvych. Na nemrtvé myslenkové
bytosti neni schopen hldsit smrtici akce, muze
jim ale zpusobovat jizvy a vaznd zranéni
jako by se jednalo o tupou zbraii (pfestoZe ze
strany knéze jde stdle o letmy dotyk). (bez
aktivace, vliv )

Hnév Pani zemé

Zem ja Mauril A Mauril je nase matka.

Knéz se modli ke své bohyni a doufa,
7Ze ta vyslechne jeho modlidby a ochrani
jej, nebo prinese zkdzu vSem, na kterych
ulpi kné€zliv zrak. Knéz smi pro magii
zemé pozit kruty manévr mocné a velmi
rozsdhle. DokéZe v rozsahu hradisté vyvolat
zemétieseni, otevrit pukliny v zemi, nebo
zmizet ve skalnaté mase a objevit se jinde,
stejné jako na sebe vzit jeji podobu. Knez

neni omeze piirodni/opracovanu formou
zemé. (aktivace: 1zdroj vlivu za aktivace, 1
za krutd manévr, 1 za velmi rozsahlou akci)
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(6. Nekromant

Pokrocilé povoléni: alchymista, mag, védmak,
Saman

Nekromanta bereme jako mistrovské povolani
(DrDII: Hry mocnych). Jednd se tedy o soubor
nékolika ZS, které jsou rozdéleny do nékolika
oborti danych zasvécenim nekromanta a jeho pfi-
sluSnosti k frakci. Dovednosti ostatnich frakei
jsou pro nekromanta dostupné hiife, nejsou mu
vSak zapovézené. Teoreticky nic nebrani kombi-
novat ZS z riznych obord, nicméné je to veétsi-
nou doména skutecnych mistrti a ¢asto je navic
diky konkurenénimu boji obtizné ziskat pristup
k vyuce ZS z jiné frakce.

Poznamka: Nékteré ze ZS jsou velmi po-
dobné nebo témeér shodné jako napriklad u
mistrovského povolani Cernoknéznik. To se
vSak v realiich Asterionu skutecné hodi spise
pro skieti temné magy nebo osamélé caro-
déje. Nekromantsky pristup k magii je pre-
ciznéjsi, formalnéjsi, akademicky rozvijeny na
Nekromantské univerzité. Nekromanti si také
s postupnym rozvojem svého Femesla ,,puj-
Cuji‘‘ vhodné dovednosti a upravuji je pro své
potieby. Forma kompletniho povolani se nam
tak zdala vhodnéjsi nez ,,vybér‘ z existujicich
povolani a pridani nékterych ,,volnych* ZS.

pred dosaZzenim mistrovského povoldni nekro-
mant — znalosti Mastickace (i) jsou pouZzitelné
pfi dpravé schranek mrtvych, znalosti Zatika-
vace (ucenost, prace s obrazci, ritudlni predméty,
jedndni s nadpfirozenymi bytosti) pak slouZi k
pfivolani démonti (b€st ) a vytvéaieni vazebnych
predmétl a krystalt a jejich aktivaci. Z pokrodi-
Iych povolani 1ze pro nekromancii pfimo vyuZzit
alchymistu (substance), mdga (magie mysli), Sa-
mana (snovy svét a duSe) a ¢astecné i védmaka
(boj proti nemrtvym, znalost nemrtvych), ktery
je oblibeny u nékterych militantnéji ladénych
nekromantt. Diky vyuce na Sikrin-Rakle, po-
tazmo samostudiu z Nekromantovy knihy kou-
zel, se mohou postavy misto ZS nékterych pod-
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mifiujicich povolani pro Nekromanta naucit 3
zakladni nekromantské ZS. Ve skuteCnosti vét-
Sina nekromantli samoukt ovlada jen tyto za-
kladni nekromantské ZS. Pozndmka: Nekroman-
cie je obor, ktery se na Asterionu neustile vyviji.
Mnoho znalosti z tohoto oboru je neobjevenych,
piipadné je sdili jen nékolik osob, mistra, ktef{
si tato tajemstvi Zarlivé stfezi. Na druhou stranu
pojem ,,nekromant* je velmi Siroky a zahrnuje
v sob¢ Skdlu zaméfeni od oZivovani nemrtvych,
vyvolavani myslenkovych bytosti, pres vysle-
chy dusi mrtvych, aZ po mentélni souboje nebo
michéani temnych lektvart. TIP: Pokud jen po-
tfebujete rychlého nekromanta-nepfitele do va-
Seho dobrodruZzstvi, inspirujte se ukazkovymi
postavami, nebo mu udélte 3 zakladni nekro-
mantské ZS a tolik oborovych, kolik je jeho
charakteristika. I v ptfipad¢, Ze nekromant v dob-
rodruZstvi pfimo nevystupuje, doporucujeme vy-
tvofit si jeho konstrukt. Ten vdm totiZ umoZni
dat jeho nemrtvym néjakou spolecnou vlastnost,
diky které bude kazd4d skupina nemrtvych tro-
chu jind. Nezapominejte, Ze i kdyZ nekromant v
dobrodruZstvi nevystupuje, jeho nemrtvi maji k
nému stile Pouto a mohou z néj Cerpat.

Spole¢né nekromantské ZS

Tyto dovednosti se mohou v ramci vyuky
(nebo samostudia z Nekromantovy knihy kou-
zel) naucit libovolna podminéné povolani (ob-
vykle Alchymisté, Magové a Zatikdvaci, stejné
tak ale tieba 1 Védmaci).

Zakladni animace
»ITvou dusi nezddam, jen kosti tvé mi staci,
vstani, zvedni tdy své, at’ slepé oci vyhaslé,
do tmy se zraci*

Postava dokdze pomoci ritudlu vytvofit
umély Zivot v mrtvém téle (obdobné jako
alchymista v golemovi) a vyuZivat jako
pomocniky nemrtvé (kostlivce, zombie a
ghily) z tél humanoidnich bytosti a zvifat.



Dovednost je zdkladnim kamenem celé
nekromancie.

Postava je zbehla v odhadu hranic a charak-
teristik kostlivcl, zombii a ghtld. (bez akti-
vace, Duse)

Uprava tél nemrtvych

Nemrtvy sdim o sobé je hrozivy protivnik.
Ale co teprve zombie plivajici jed, kostlivec
s kovovymi drdpy, nebo tygri ghiil s tesdky z
lintiru?

Postava s touto dovednosti je schopna
fyzicky upravovat oZivované nemrtvé a
poskytovat jim tam vyhody (pfirozené zbrané,
slevy na manévry). Stejné tak jako rozezndvat
vylepSeni cizich nemrtvych a odhadovat
jejich viditelné i skryté (napf. druh jedu)
vlastnosti.

Je zbéhl4 v odhadu tprav vSech animova-
nych nemrtvych. (bez aktivace, Duse)

Znalec ozvén
Jiskry Zivlu délaji z nemrtvého smrticiho
protivnika — kdo by Cekal, Ze se z tist plouZici
se rozpadajici zombie misto skreku vyvali
oblak pekelného ohné?

Postava s touto ZS je schopna vetknout
do ozivovaného téla nékterou z ozvén prvkid
a poskytovat tak oZivovanym nemrtvym
zvlastni schopnosti. DokaZe rozeznat ozvény
v cizich nemrtvych. Je zb&hld v odhadu ozvén
ve vSech animovanych nemrtvych. (aktivace:
1 duse za kazdou ozvénu)

Mysl nemrtvého

Po letech stravenych ve spolecnosti ne-
mrtvych, po desitkdch ritudlu je pro néj
Jjednodussi vyznat se v hlavé smrtky, nez v
lidech.

Nekromant dokdZe cilit magii mysli na
nemrtvé myslenkové bytosti. Mysl nemrtvych
je pro néj navic natolik zndmad, Ze ma slevu
na vyCerpani 1. (bez aktivace, Vliv)

Upir*

Poznamka: Zde poznamenejme, Ze upiry se
stavaji velmi mocné postavy, které samy o
sobé jsou divotvurci, ¢ernoknézniky, theurgy
nebo nekromanty. Proces piremény v upira
je znacné narocny, nejisty a rozhodné ho ne-
doporucujeme vlastnim postavam. Pokud se
nam schopnosti upira zdaji prili§ silné, je to
tak. Odpovidaji tomu, Ze se upirem stavaji
uz velmi mocné bytosti, které touto preménou
jesté zesili. Samoziejmé je mozné si postavu
upira/upira zkusit (napf. v ramci doslovné
hry mocnych), ale nezapomeiite, Ze postava
upira, jak je popsana v téchto aplikacich, od-
povida starSimu, zkuSenému upirovi a slouzi
predevsim k dokresleni a vedeni cizich postav.
Chcete-li presto zkusit hrat za ,,povolani* upir
dlouhodobéji i na ““nizsi urovni” (coz ale stale
znamena Ze postava, ktera se upirem stala, je
na dost vysoké urovni a méla znalosti alespon
pokroéilych povolani - viz text SZ), doporucu-
jeme vam rozdeélit jejich ZS na jednotlivé od-
razky (a napf. starobylost se tak stane ¢tyrmi
jednotlivymi ZS). Upirské ZS jsou vyhrazené
jen pro upiry a nemohou se je ucit ostatni
nekromanti.

Vieenuv hlas
KdyZ u? upir nevi jak ddl, kdyZ vycerpal
vSechny moZnosti, nebo prosté jen kdyZ
pdtrd po odpovédi o tom co je vlastné zac —
tehdy muZe zaslechnout hlas, tichy Sepot na
okraji svého védomi, ktery mu radi jak ddl.

VétSina asterionskych upird je pevné
svazana s Vieenem Nekromantem. At uz
védomeé, nebo nevédomé - mohou si to




vyklddat tfeba jako hlas pralesniho boha,
nebo vuli predkl, nebo prosté instinkt -
jsou upiti schopni podvédomé se dotknout
védomi svého prastarého pana. Upir se miize
soustiedit, ponofit do sebe (coZ muze byt
modlitba, meditace, nebo jen kratké zastaveni
se) a ziskat informace pro néj do té doby
nedostupné. V zdvislosti na ,problému’
mohou (a nemusi) ziskat Vyhodu (1-3), ziskat
docasn€ zbéhlost na né€které cCinnosti, C¢i
nékteré manévry zdarma (typicky naptiklad
kruté ptfesné).
(aktivace: 3 Vliv, obsahova pravomoc)

Vev,

Poznamka: Podstatnéjsi nez pravidlovy po-
pis je samotna ziskana informace, ktera
sama o sobé nemusi ale vidy byt tplné
jasna — od neurcitého nutkani setkat se
s urcitym clovékem, touhy vstoupit, nebo
naopak nevniknout na urcité misto, pod-
védomého nutkani zeptat se na konkrétni
otazku, zminit konkrétni jméno nebo otevrit
naprosto nahodnou knihu v knihovné. Az
po konkrétni predstavy a vidinu mapy
podzemi, vSimnuti si zamaskované unikové
cesty, nebo naseptani slabého mista protiv-
nika.

Pokud uZz se upir osobné setkal s Vieenem,
je toto pouto znacné posileno. Za stejnou
cenu (duSevni jizva) je upir schopen napojit
se primo na svého Pana. Okamzik propoje-
nych mysli pak znamen4 pro upira obvykle
znané mnozstvi novych informaci, ¢i rad. To
se obvykle projevi bud’ okamzZitym sniZenim
ohroZeni na 1, schopnosti pouZit v pfisti akci
zdarma kruty manévr, nebo docasnym zvyse-
nim libovolné charakteristiky na 6. (aktivace:
dusevni jizva)

Poznamka: Po roce 860 k.. neni tato schop-
nost dale pouzitelna, a upir, ktery se o jeji
aktivaci pokusi, obdrzi dalsi duSevni jizvu.
Tuto schopnost muze upir vyuzit maximalné

jednou mezi soumrakem a dsvitem.

Starobylost

Toho, kdo proZil uz celd staleti, piekvapi jen
opravdu madloco. ..

Za pouZziti manévru lIstivé proti upirovi
musi protivnik zaplatit jeden piislusny zdroj
navic. Upir smi ve svych akcich pouzivat
manévr kruté Istivé, pokud se nachazi v misté
nebo situaci, ve které jiz byl. (bez aktivace,
Duse)

Upir smi o svém protivnikovi prohlasit, Ze
ma dany zplsob boje a slabinu, predpokla-
dany vzorec chovani, nebo ocekdvanou reakci
na upirovu akci. Pokud to upir zddivodnd,
miZe svému protivnikovi po dobu konfliktu
ptidélit jeden z postihil slab&, hloupé€, nebo
nepresné, dle své volby. (aktivace: 2 Duse,
obsahovéd pravomoc)

Upir ma naddni a zdroveil je mistrem v
odhalovani tajemstvi, komplotd, tajnych
organizaci, spiknuti, vydirani, ziskdvani boda
Moci, pomocnikd a oddild. (bez aktivace,
Duse)

Upir midZe stanovit, Ze v lokaci do které se
chysté, se nachazi osoba/organizace kterd je
mu zavazéana. Z cenu jizvy na vlivu Upir ziskd
docasného pomocnika/postaveni Umeérné
velikosti jizvy (max. ale pomocnika/oddil s
charakteristikou 3 a/nebo postaveni s drovni
3). (aktivace: Jizva na vlivu velikosti 1 a vice)




Hnév bestie

Pod maskou normdlniho ¢lovéka se skryvd
monstrum s obrovskou silou, smrtici rych-
losti a neutuchajici vuli zabijet.

Upir se po vétSinu své existence snaZi
pribliZit tomu, jaky byl pfed svoji pfemenou.
KdyZ ne z divoda osobnich, tak i ze zcela
praktickych — sinalé monstrum s tesiky,
chlemtajici krev nebyva mezi lidmi zrovna
viele uvitano. I mnoho nekromantli znajici
upifi podstatu Casto zapomenou, Ze pod
maskou zddnlivé normdlniho, Zijictho jedince
se skryva mrtvé télo pohdnéné cilevédomou
a mocichtivou dusi. Vyhody mrtvého téla,
které smrtonosi teprve objevuji, jsou upirim
vlastni jiZ celd staleti. Upir z kazdé své jizvy
vytézi dvojnasobek zdroji. (bez aktivace, dle
povahy jizvy)

Za cenu vysokého vypéti si upir vynuti
uspéch ve fyzické zkouSce, nebo zabréani
prohie ve stfetu (aktivace: 1 jizva T¢€lo)

ZastraSovani, presvédCovani a plsobeni
bolesti upirovi je vZdy slabé a hloupé (pokud
puvodce akce neznd podstatu upira) (bez
aktivace, dle povahy akce)

Smecka

Rikd se, e upi¥i jsou jako smecka vikii
— dokonale sehrany tym. Neni to pravda,
Jjsou bandou loveckych psu, ktefi se rvou o
to, aby se zavdécili svému pdnovi. Neékde
hluboko uvnitf jsou upiFi navzdjem spojeni.
Zpusob jejich pFichodu na svét, to jak si
drZi pri Zivote, hlas jejich praotce, kdo vi.
Jsou-li ve stietu na upiii na stejné strané,
maji vyhody semknuté skupiny. Propojeni
vSak neni jen télesné.

Upir midZe reagovat ve stietu reagovat

a libovolné akce vedené na jiného upira.
(aktivace: 1 pfislusny zdroj)

Upir smi ve své akci vyuZit ZS nebo cha-
rakteristiku spolubojovnika, je-li také upirem
(plati pouze v rozsahu hradist¢). (aktivace: 1
zdroj dle povahy akce)

Upir smi ve své akci vyuZit zdroje jinych
upirt ve stetu a to véetné jizev. (aktivace: 1
zdroj dle povahy akce)

Upir je mistr a ma nadédni na akce ovliv-
nujici vSechny upiry (at’ uz spojence nebo
nepratele). (bez aktivace, dle povahy akce)

Animatik

Pokrocild animace

Pro nekromanta, jenZ stokrdt seSival svaly,
aby jeho vytvory driely pohromadé, je télo
otevienou knihou. Vi, kam uderit, aby
dosdhl nejvétsiho ucinku, ktery kloubo
povoli sndze nebo kdy se zombii rozpadnou
stehy. A Zivi? To je prece jen mrtvé télo, ve
kterém pordd koluje krev...

Postava s touto vyhrazenou dovednosti
dokaze vytvorit umeély zivot v mrtvém mu-
mifikovaném téle a vyuZivat jako pomocniky
mumifikované ostatky humanoidnich bytosti
a zvitat. Postava je mistrem v boji s kostlivci,
zombiemi a ghuly. Postava je ale také zb&hla
v lé€eni zranéni Zivych humanoidd (operace,
oSetrovani, zastaveni krvéaceni, ...), ale
stejné tak v pisobeni bolesti. Postava dokaze
rozpoznat vhodné télo, provést jeho tpravu
(tj. mumifikaci), stejné jako rozeznat hranice,
7ZS a charakteristiku mumii. (aktivace: 1
Duse) Predpoklad: Zakladni animace




Vytvdieni giabl
Nemrtvy s dusi. Inteligentni tvor v téle,

jez dokdZe preckat staleti. I to je cesta k
nesmrtelnosti.

Postava s touto vyhrazenou dovednosti
dokédze provést ritudl pfipoutdni duse ke
vhodnému nemrtvému télu a stvorit giaba.
Jako vazebny pfedmét je vSak tfeba pouZit
agiaron. Postava dokaZe poznat a vhodné
upravit télo pro giaba, stejné jako rozeznat
jejich hranice, ZS a charakteristiku. Postava
je mistrem v boji s mumiemi. (aktivace: 1
Duse) Predpoklad: Pokrocild animace

Mistr Animatik

Za hranici rutiny, za stovkami oZivenych tél,
leZi pravé pochopeni animatiky, védomi, jak
je mozZné ritudly zkrdtit, upravit, zaimprovi-
zovat a dosdhnout mocnéjsich ucinkii, neZ
by se kdo kdy odvdZil pomyslet. ..

Postava je mistrem a mé nadédni na préci s
animovanymi schrankami (pfiprava, Uprava,
vetkavani ozvén, oziveni), ale i pfi pouZiti
dovednosti 1é¢en{ na Zivé. Postava je mistrem
v boji s Giaby. Jizvy pfi vyvolani nemrtvych
davaji o jeden zdroj vice. Mistr dokdZe do
nemrtvych vetknout o dvé ozvény navic.
(bez aktivace, DuSe) Pfedpoklad: Vytvéfeni
Giabti Pozndmka: Dovednosti Animatiki
jsou typickou ukdzkou nekromantského
prohlubovéni znalosti, kdy jedna ZS stavi na
dalsi. Pfedem dany postup je pak vyvazen

N s v s

silnéj$im a siln&j$im efektem.

Pan kostlivel / zombii / ghudld / mumii /
giabu

I prostd zombie muZe pFekvapit — kdyz ji z
pardtu ukapdvd jed, jeji dech je nakaZen
morem, jeji kuZe je pevnd a krev rozleptdvd
zbrané hrdinu — je-li nekromant skute¢nym
Znalcem.

Znalosti animatikii nejdou jen do Siiky.
Néktefi se specializuji i na konkrétni druhy
nemrtvych a to jak na jejich oZiveni, tak
ovlddani. Nekromant je zb&hly pii veSkeré
préaci s vybranym druhem nemrtvého. Udéli-li
nekromant poutu nemrtvého jizvu, mize
toto kolo nemrtvy pouzit v libovolné akci
kruty manévr. Nekromant smi do daného
nemrtvého vloZit o dv€ ozvény prvka vice.
(bez aktivace, Duse) Predpoklad: Zakladni
animace (pro Péana kostlivcd/Pdna zom-
bii/Pana ghili); Pokrocild animace (pro Pana
mumif); Vytvafeni giabt (pro Pdna giabi)

Poznamka: Tuto ZS si muZe nekromant
vzit jednou pro kazdy druh nemrtvych,
ktery je schopen ozivit (tzn. jde vlastné o pét
Z8).

Esencialista

Esence smrti
Pro¢ pouZivat jdatra psa a husi krev, kdyZ
orgdny a tekutiny pouli¢niho zlodéjicka po-
slouZi daleko lépe? Esencialistické lektvary
Jjsou z téch nejlepsich surovin. A za kvalitu
se plati.

Esencialista s touto vyhrazenou doved-
nosti dokdZe za pomoci surovin z tél
myslicich bytosti (jeden zdroj téla na 1
surovinu v elixiru) vytvéret elixiry s krutymi
ucinky (15s).

(aktivace: 1 DusSe)

Kazdé pouziti elixiru vSak zptisobi uZivateli
télesnou jizvu o velkosti 1.

Za dals{ jizvu na vlivu (uZivateli) mize byt
elixir dlouhodoby. Takovou jizvu nelze vylé-
Cit jinak, neZ po uplynuti trvani elixiru nebo
po zruseni jeho Gcinku .

Elixiry vyroben z esenci Zivota mohou mit
vZdy jen pfimé negativni nasledky (zvySuji




ohroZeni, udili poSkozeni, zrafuji, zastraSujf), Piedpoklad: Vyrobce elixir, Posileni elixiru
nebo pramenit z jasné negativni motivace,

emoce . Jiné nasledky nemohou byt kruté. . .
) Odolnost pulmrtvého
Poznamka: Nemusi se vSak jednat jen o bo-

jové akce, naopak, udéleni jizvy muze pro-
béhnout i samotnému smrtonosi. Podstatny
je predevsim vyskyt ,,negativni‘ emoce —

KdyZ na sobé esencialista zkous$i vlastni
lektvary, jsou jen dvé mozZnosti. Bud’ bude
mistrem nebo bude mrtvy.
hnévu, vzteku, zasti. Nekromant muze vyu- Kdykoli md postava s touto schopnosti
ziskat pouZitim temného elixiru/esence jizvu,
je jeji velikost o jedna menS$i (minimélné
ale 1). Nekromant ma slevu 2 na vyCerpani
proti substancim (ne tfaskavindm). Postava
je mistrem ve vytvaieni elixird a odolavani
jejich negativnich nasledkd.
PRIKLAD: Pokud si nekromant se ZS
Esence smrti vyrobi elixir ,,Dech mrt-
vého*, ktery ji umoZni pouZivat vyhraze-
nou schopnost Vzdusnd magie, vypije ho
a vilastni i ZS Télo pulmrtvého, ziskd po
vypiti lektvaru s Esenci jen jednu télesnou
Jizvu, ta bude nelécitelnd do pristiho slu-
novratu/rovnodennosti (pravidlo nejvét-
stho ucinku). Bude moci pomoci vzdusné
magie (bude si pripocitdvat tiroveri caro-
déje pokud néjakou md) moci ubliZovat li-
dem a pouZivat pritom kruté manévry. Po-
kud se vsak treba pokusi sfouknout oheri
vatry, pak nikoli (nejednd se o primy ne-
gativni tcinek).

Zit svij hnév k pronasledované obéti, udé-
jit si bolestivou télesnou jizvu a pomoci
ukrutné Istvivého manévru se proplést le-
sem a predbéhnout svji korist. Stejné tak
muze vyuZit ohnivy dech na zastraseni davu
goblinu, byt tim sam sobé zpusobi popale-
niny, Nebo vyuzit mocnyho dunivého hlasu
pri vyjednavani aby pri vyjednavani oslabil
jistotu nepfritele.

PRIKLAD:  Esencialista Gabor vyrdbi
elixir pro smrtonose Niamora. Jednd se
o elixir Obri sily (5s), davajici uZivateli
manévr mocné v silovych vykonech. Diky
Esenci smrti (+15x) je elixir posilen a
umoZituje pouZit manévr ukrutné mocné
(pokud je Niamor schopen pouZit posileny
manévr mocné). PouZiti elixiru udéli Nia-
morovi télesnou jizvu o velikosti 1: Krece.
Kdyby lektvar byl dlouhodoby, Niamor by
obdrzZel dalsi jizvu velikosti 1: Popraskand
kiZe, kterou si neni schopen vylécit (na-
rozdil od jizvy Krece), dokud elixir ne-
Ztrati na dcinku. 3. .
Zivé suroviny

»Ale samoziejmé Ze nds dostanu pres tu
magickou bariéru. Bez problému.. Jen
uvarim jeden lektvar. Mohl by sis prosim na
chvili sednout a zatinat ruku?

Poznamka: Niamor miZe nyni vyuZivat
Draci silu na ubliZovani, ni¢eni, nebo napri-
klad zastrasovani nepratel zvedanim mohut-
nych bremen. Elixir totiz cerpa silu z vy-
volanych negativnich emoci. V pripadé pro-
blematickych rozhodnuti se rid’te zdravym
rozumem (napriklad rozboreni stény sice
nikomu neubliZuje, ale pro samého nekro-
manta jde o projev agrese a hnévu)

Esencialista je mistr ve vyuZivani spe-
cifickych surovin. Jakoukoli béZnou surovinu
dokaze nahradit casti téla Zivé, myslici
bytosti. Je schopen udélit Zivé bytosti (i sobé)
télesnou jizvu a ziskat z ni odpovidajici pocet
surovin. Je schopen vyrobit z nouzovych




surovin ze Zivého tvora i béZny lektvar jako z
nenouzovych surovin (stile jej je vSak tfeba
pouzit do pristtho zapadu/vychodu slunce).
Nekromant je schopen ,,své* jizvy (tedy jizvy
které udéli svoji akci) pouzit pro symbolicky
dotyk k nositeli jizvy. Nekromant je schopen
odhalit pfi¢iny a velikosti télesnych a
dusevnich jizev cizich postav (bez aktivace,
Duch)

Rozpozn4-li nekromant protivnikovu jizvu
a pouZije ji k negativnimu ucinku na ni, je v
takovych akcich mistrem. Pokud to jsou jim
zpusobené jizvy, jsou tyto manévry dokonce
kruté. (bez aktivace, Duch) Piedpoklad: Zivé
voda, Mudrc

Smrtonos

Vytvdreni implantati
Vrcholem uméni smrtonosu je vytvorit z
mrtvé tkdné fungujici soucdst Zivého téla.
Kostlivé paidty, o¢i mrtvych, nebo dokonce
orgdny.

Postava dokdZe wupravovat téla Zijicim
myslicim bytostem a umoZiiovat jim tak
pouzivat implantaty a (obvykle) tim postavam
pfidélit novou ZS. Operovand postava ziskava
jizvu (dle povahy implantatu) o velikosti 3.
(aktivace: 6 Duse)

Vice o implantatech viz kapitola nekroman-
cie, implantaty.

Poznamka: Mezi smrtonosi je ,,obvykla*
implantace novych koncetin, pricemz dana
koncetina obvykle umozinuje dosahnout sil-
néjSiho efektu (posilené manévry) a obsa-
huje nékterou z kombinaci ozvén prvkua. Im-
plemtace organi, obli¢eje, nebo oéi je stale
jen neprozkoumanou a testovanou doménou
mistru smrtonosu.

Télo pulmrivého

Smrtonos dobre vi, jak prekonat prirozené
bloky a jak vyuZit plny potencidl nemrtvé
koncetiny.

Postava ziskd naddni na pouZiti implan-
tatu. (bez aktivace, Duse) PouZije-li implantét
k bézné Cinnosti (nohy k béhu, ruku k
uderu atp.) muize pifi této Cinnosti pouZit
kruté manévry (aktivace: 1 Duse) Udeli-li
Nekromant implantdtu jizvu, ziskd z ni o
2 zdroje vic. Priklad: Smrtono$ Niamor si
nechal implantovat novou ruku, kterd mu
dava zdarma manévr mocné pfi pouZiti jeji
neskute¢né sily a ZS Zhavy dotyk. Miize tak
pouzivat zdarma mocné napiiklad pfi pdce,
ni¢eni nabytku, nebo pri akci ,,srazit ranou
ruky do bezvédomi“. Pokud navic ma ZS
Té€lo pulmrtvého, mlze na tyto akce pouZit
i kruté manévry. Ty mlize pouZit napiiklad
na ,srazeni jednou ranou do bezvédomi*
ale ne uZz na ,,popdleni hrdla pomoci ZS
zhavy dotyk®, nebo stielbu kusi. Predpoklad:
Zmutované télo

Mé télo je jen nastroj
Bezohlednost a pohrddni vlastnim télem
umozni smrtonosi neuvéritelné véci.

Smrtono§ dokdZze svym implantatim
udilet jizvy o velikosti aZz 3 (na misto
obvyklych 1 nebo 2). Ty navic mlze pouZit
jak na fyzickou, duSevni, nebo vlivovou akci
(pocita se jako Vyhoda). (bez aktivace, Duse)
Pokud si postava dobrovolné udéli télesnou
jizvu, ziskd z ni o 2 zdroje vice. (bez aktivace,
Duse) Postava dokdze za jizvu pro jednu
akci zvysit hodnotu své charakteristiky (v
libovolném povolani) o 3 za kazdou droven
jizvy a to do maxima 6. (aktivace: jizva dle
povahy konfliktu) Veskeré pokusy o pisobeni
bolesti smrtonoSovi jsou automaticky chabé,
hloupé a slabé. Predpoklad: Hlava nehlava




Magie v mych zilach
Télo smrtonosSe je jiz natolik upraveno,
zmutovdno a poni¢eno neustdlym opotiebo-
vdnim a pusobenim lektvari, Ze si na magii
zvyklo a doslova ji nasdva.

Pfi magickém okamZiku (o slunovratu,
nebo napf. na Ziidle) miZze nekromantovo
télo do sebe nasit magickou energii tohoto
okamziku. Nekromant si miZe docasné (do
dal$tho magického okamziku) zvySit jednu
hranici o silu okamziku. Soucasné je mu
udélena jizva o velikosti sfla okamZiku + 1
(stejného typu, jako je zvySovand hranice).
Nekromant sdm si zvoli, které zdroje si pfida.
(bez aktivace, Duch)

Nekromant se miZe v rdmci stietu (jako
protiakci, pripadné za pouZiti manévru
obrana) pokusit ,,nasat” energii nepratelské
magie kterd na né€j pisobi. Musi se vSak jed-
nat o pfimé, nikoli plo$né pusobeni. Pokud se
mu povede magii vstiebat, ziskdva vyhodou
o velikosti 1 a kouzlo neptisobi. Jednalo-li se
o kouzlo se smrticim ucinkem, ziska dokonce
vyhodou o velikosti 2. (aktivace: 1 zdroj Du-
cha)

Predpoklady: Télo pilmrtvého

Poznamka: Tato vrcholnd Smrtonosska
technika je zaroven tou nejnebezpecnéjsi
pro smrtonose samotného. S uzitim schop-
nosti je jen otazkou casu kdy se projevi ma-
gické nemoci, nebo v krajnim pripadé od-
mitani implantata. Pouziti jakychkoli silnéj-
Sich (3 a vice) magickych zridel je bez moz-
nosti okamzitého léceni ilkamity nebo esen-
cialisty potencialné smrtici.

Zlodéj Emoci

Zvrdcend mysl

KdyZ vdam zni vykfiky mucenych a zvuky
praskajicich kosti jako rajskd hudba, je s

vdmi néco v neporddku. Nebo jste Zlodéj
emoct.

Postava miZe pouzivat kruté manévry
pri ptisobeni bolesti a muceni inteligentnich
bytosti. Postava ziskdva 1 dusevni zdroj pfi
udéleni jizvy nepfiteli. (bez aktivace, Duse)

Nekromant ma nadani a zaroveni zb&hlost
pfi vyvolavani nemrtvych bési ze Stinového
svéta pomoci muceni Zivych bytosti. (bez ak-
tivace, Duse)

Mysl pozménénd mucenim, plna hrozivych
vzpominek a hriiznych ptedstav je odoln4 ja-
kémukoliv zastraSovani. Kdo uz vidél v§echny
mozné hriizy, toho jen tak néco nezastrasi.
ZastraSovani zlodéje emoci je vZdy chabé,
hloupé a nepresné. (Aktivace: 1 Vliv)

Mysl plnd odpornych vzpominek na trhand
téla a mucené obéti je jak Zivy ohen. Veskeré
pokusy o jeho ovlddnuti, nebo pfecteni mys-
lenek jsou ndro¢né. Pokud je Zlodéj emoci
cilem myslenkové magie, miize blokovat tyto
snahy piivalem svych $ilenych vzpominek.
Pokud ve stfetu uspéje, je dotérnému magovi
udélena dusevni jizva o velikosti 2. (Aktivace:
1 Vliv)

Mugcitelovo silenstvi

KaZdy nekromant, ktery provozuje pravi-
delné muceni myslicich bytosti je alesporii
cdstecné Sileny. Jen nékteri vsak dovedou
své vlastni Silenstvi vnutit ostatnim.

Pomoci této ZS dokdZe Nekromant udélit
nepfiteli dusSevni nebo vlivovou jizvu a sdm z
ni ziskat pro dalsi kolo pfislu$né zdroje. Po
uplynuti konfliktu je vSak stejnou jizvou o
velikosti 1 postizen i nekromant. (aktivace: 1
Vliv/Duse na kaZdou droven jizvy)

Za dalsi zdroj vlivu (stiet) dokaze nekro-
mant vnutit nepfiteli jednu akci, kterd je v
souladu se ziskanou jizvou. (aktivace: 1 Vliv,
obsahové pravomoc)

Nekromant dokdZe vnutit obéti charakte-




rovou vlastnost s trvanlivosti do rovnoden-
nosti/slunovratu, nebo vyléceni. (aktivace: 3
Vliv)
PRIKLAD: Mistr nekromant Leth je po
ndroéném experimentu napaden atentdt-
nikem. KdyZ se mu jakoby zdzrakem po-
vede preZit jeho prvni akci, Leth je velmi
vyCerpdn a veskeré jeho akce jsou tak nd-
rocné. Jeho prvni volbé je proto Mucite-
lovo Ssilenstvi. Pokusi se atentdtnikovi vy-
tvorit duSevni jizvu: ,,Panicky strach ze
zrady* o velikosti 3 a ve stretu uspéje. Za-
plati 3 zdroje Duse. Tim ziskd Vyhodu 5
(podle pravidel pro Cerpdni zdroju z jizev)
- tedy zdroje, které muZe vyuZit v konfliktu.
Leth priplati dalsi zdroj a vnuti atentdtni-
kovi potiebu otocit se a zkontrolovat, Ze
neni obklicen. Pro dal§i kolo plati Leth
dal§im zdrojem Vyhody za Rychle, ¢imzZ
vyhrdvd iniciativu. S atentdtnikem otoce-
nym k Lethovi zddy to nevypadd dobre.
AZ konflikt pomine (zajetim, viprkem nebo,
pro atentdtnika v lepSim pripadé, zabitim),
Leth sam ziskd jizvu ,,Panicky strach ze
zrady*“ o velikosti 1 a bude se ji muset né-
Jjak zbavit.

Sila Silenstvi

Syrovd a brutdlni moc zlodéju emoci se
projevuje v mnoha smérech. Kombinace
schopnosti ovlddat city druhych a jejich
silnd mysl déld ze Zlodéju emoci straslivi
protivniky.

Zlodéj emoci dokdZe za zdroj vlivu né-
kolikanasobné zesilit jednu z vyvolavacich
(negativnich) emoci mySlenkové bytosti,
takze ztrati kontrolu nad svym jedndnim
(duSevni vyzva s efektem plné ovlddnut
svoji emoci / citi zfetelné nutkani). Pokud
je mySlenkova bytost ovladnuta svou emoci,
snazi se ji co nejpiimé;i ifit (vlk s vyvolavaci
emocf strach zavyje, aby zastraSil protivnika,

sekdc s vyvoldvaci emoci nendvist, zatitoci na
nejblizsiho nepfitele. . . ). Tyto akce jsou vzdy
spontdnni a nepromyslené a jsou tedy vZdy
hloupé. Navic zlodéj emoci neni nikdy jejich
cilem. (aktivace: 1 Vliv, obsahova pravomoc)

Nekromant vSak vybuchem emoci nemus{
myslenkovou bytost jen oslabit. I myslenkové
bytosti Casto slouzi v armadach nekromanti a
zlodéji emoci jsou experti na jejich vyuZiti v
boji. Zlodéj emoci je mistr a mé nadani pro vy-
volani nemrtvych myslenkovych bytosti. (bez
aktivace, Vliv)

Zlodéj emoci dokdZe nemrtvou myslenko-
vou bytost (pomocnika, nebo spojence) roz-
zufit k nepriCetnosti, takZe ta miZe pouZit
ukrutn€ mocné, soucasné ovSem bude tato
akce hloupd . (aktivace: 1 Vliv)

Zlod¢j emoci dokdZe ve svych pomocni-
cich (Zivych, nebo nemrtvych myslenkovych
bytosti) vzbudit az fanatickou vérnost. Pokud
se nekromantiv pomocnik dostane do situ-
ace kdy je vazné€ ohrozen jeho Zivot, nebo je
pokracovéni jeho dkolu skoro nemozné, po-
mocnik pokracuje i za cenu smrti(lze pro néj
pouzit pravidlo pro hrdinskou smrt). (aktivace:
1 Vliv, obsahova pravomoc)

Vlddce mysili

Dokonalda mysl
Cvicend mysl nekromanta je jeho nejvétsi
zbrani - tam kde ostatni umdlévaji, tam jeho

Jfenomendlni vile drZi ddl, pevnd jako blok
ledu.

Nekromant je zbéhly a zidrovein méd na-
dani na ovladnuti a pfipoutdni vyvolanych
nemrtvych mySlenkovych bytosti a dokdze
pouzivat kruté manévry pii magii mysli. (bez
aktivace, Vliv)

Pdsobnost magie mysli se rozsifuje i na
bésy a nemrtvé. (aktivace, 1 Vliv)

Postih za velky pocet ovlddanych (animo-




vanych) nemrtvych je pro vlddce mysli o 1
niz§i. Okolnosti, za kterych je obtizné se sou-
stfedit, maji na Vladdce mysli zietelné slabsi
vliv (soustfedéni je nendrocné i tam, kde by
pro jiné bylo naro¢né, pripadné je narocnost
o jedna niZs$i). (bez aktivace, Vliv)

Chladnad logika

Je to prosté. Prosté odvodim, co predpo-
klddaji, Ze jd predpokldddm podle toho co
predpokldddji Ze si myslim, Ze oni pred-
pokldadaji, a toho vyuZiji. Prosté pldny v
pldnech jinych planu. Prosté.

Cche Ming

Nekromant dokdZe odhadnout a pfed-
povidat vSechny eventuality kterd cekaji jeho
pomocnika (nemrtvého i Zivého). Za duSevni
jizvu vladce mysli miZe jeho pomocnik (at’
uz kol pomocnika odehravan, ¢i feSen jako
konflikt) pouZzit jeden kruty manévr na jednu
specifickou predem urcenou ¢innost a jeho
sudba se pro tuto ¢innost zvySuje o troven
jizvy nekromanta.

Stejné tak vSak dokdze V1adce mysli predpo-
kladat i chovani svého protivnika (kterého
vSak dobfe znd) a urCit jeden specificky
okamzik, kdy bude protivnik v nevyhodé
(dle okolnosti bude mit jeden s postihd
chabé/pomalu/slabé/hloupé, nebo budou jeho
¢innosti naro¢né).

Réd
Nekromantova mysl je klenot, vybrouseny
diamant. Chladnad, tvrdad, blystivd, brilantni.

Akce spadajici pod ovliviiovani vedené
smérem na vladdce mysli jsou vZdy ndro¢né a
vladce mysli je mistr v jejich odoldvéni. (bez
aktivace, VIiv)

Vladce dokaZe prenést rad své mysli i do
svého okoli. Pokud ma dostate¢nou dobu na
pfipravu prostiedi (nelze pouzit v boji) miize

oblast o velikosti védminy chySe upravit tak,
Ze on sadm zde je zbehly v libovolné zvolené
skupiné Cinnosti (jedna odrazka) a naopak pro-
tivnik zde na stejnou skupinu ¢innosti trpf jed-
nim z postihd (hloupé/pomalu/chabé/pomalu)
(aktivace: 1 DuSevni jizva)

Poznamka: Nejedna se o magické ovliv-
néni mista. VSe v mistnosti je jen upraveno
a poskladalo tak, aby to svym usporadanim
uklidiiovalo a poméahalo Vladci mysli a nao-
pak rozptylovalo, rusilo, pripadné zastraSo-
valo ostatni.

Spiritisté

Mista moci

Moc je vsude kolem nds. Staci jen natdh-
nout ruku a trochu si utrhnout.

Pokud spiritista Caruje (magie mysli,
Samanskd magie, hadacstvi, ...) na mistech
moci (zridlech), ziskdva nadani, zb€hlost i
mistrovstvi. A to na tolik akci, jaka je sila
zfidla plus jeho drovenn Nekromanta. Pokud
sesild prokleti, je pocet akci neomezen. (bez
aktivace, Duch)

Spiritista dokdze udélit zfidlu ,jizvu‘ a tim
si vynutit dspéch ve svém dusevnim stfetu
(protivnik se smi vycerpat dle platnych pravi-
del). Snizi tak ale silu zfidla o 1. Zfidlo obnovi
svou silu kazdy slunovrat/rovnodennost o 1
az do své pavodni kapacity. Spiritista dokaze
(obdobné jako CernoknéZnik ze ZS Znesvé-
ceni) zamknout zfidlo, ¢ini tak ale magickym
obrazcem. Takovy obrazec Cerpé zdroje ptimo
ze zfidla, které mu jej postupné dopliuje. Spi-
ritista mé diky nému kontrolu nad ¢erpinim
magie ze zfidla — zdroje ze ziidla nesmi Cer-
pat nikdo jiny, dokud neni obrazec zlomen.
Spiritista miZe také obrazec znicCit a ziskat
tak zdroje v ném uloZené (nejvice ale o sile
ziidla). (bez aktivace, Duch)




Spiritista dokdze ziidla pouZit i jinak, do-
kéze jejich silu spojovat. Vhodnou tpravou
magického mista (paleni kouzelného stromu,
vyryti znacek do menhiru, pfimichani jedu do
studanky .. .) dokaZe toto ziidlo propojit s dal-
$im, u obou zfidel v§ak musi vytvofit aktivni
obrazec. Spiritista ur¢i jedno ze zfidel, jehoz
sila se za kazdé dalsi pfipojené ziidlo zvysi
o 1. Ostatni zfidla v obrazci pak maji silu o
5 niZ$i (tedy se stdvaji ,,prokletymi misty).
(aktivace: 1 jizva Ducha za kazdy pfipojeny
obrazec)

PRIKLAD: Delcante, mistryné spiritistka
se rozhoduje jak vyZit 4 magickd zridla,
které maji jeji spiritisté na Sakatdnu v je-
Jim sidle diky jeho kostrukci k dispozici.
Jednd se o Delcantinu pracovnu vybudo-
vanou nad krvi pokrytym dolmenem (sila
3), dva osameéle stojici menhiry (oba se si-
lou 2), a podzemni jeskyni (sila 3). Del-
cante muze pouZit silu obou menhiru (a
vytesat do nich magické obrazce, ktery
pak vybarvi rudou barvou) a zvysit silu
Dolmenu na 3+1+1=5. Menhiry se pak
stavaji prokletymi misty se silou -3 (4.
ani svitdni/soumrak, ani slunovrat a rov-
nodennost zde nemaji vliv a jednd se o
prokleté misto dle zakladnich pravidel Dr-
DII).

Kdyz mrtvi mluvi
Zivgm lidem spiritista nikdy neporozumi,
neumi je prinutit k poslusnosti. Ale mrtvi...
Mrtvi jsou mu zcela k vuli.

Spiritista muZe vyuzit svoji urovein Nekro-
manta na Samanské schopnosti Hadaéstvi (a
zaroven neni-li Saman, pak tuto vyhrazenou
schopnost ziskdvd). Postava md navic na
Hadacstvi nadani. (bez aktivace, Duse)
Spiritista miZe pouzivat kruté manévry na
ziskdvani informaci od mrtvych a hledani je-
jich dusi ve Stinovém/Vnéjsim svété (snovy

svét dle pravidel DrD II). (bez aktivace, Duse)

Spiritista dokdZe duse, které nalezne, pfi-
tahnout do Pfirodni trovn€ a ukotvit v obrazci,
predmétu, nebo giabovi. Tomu se mtize duse
branit. Pokud je duse takto uv€znéna, nemize
byt ve Stinovém/Vnéjsim svété nalezena (ale
mohou byt nalezeny stopy vedouci k jejimu
unosci). Spiritista takto dokdze vytvorit v&¢-
ného straZce ve Stinovém/Vnéj$im svété (na-
priklad pokud je duse pfili§ mocnd na to aby
se dala uvéznit). (Aktivace: 1 DusSe)

Prastard mystéria

»Ano, ano, jd vim, Ze Kvétoslav Tibir ve
svém ,Priivodci taji Athoru® pise, Ze vstup
do zbrojnice v tfetim patie je ztracen...
ale véera konecné ve svém sidle obklopen
straZci umrel a mé se od néj povedlo Zjis-
fit...«

Spiritista 7 Nekromantské Hanzy

Spiritisté jsou mistfi ve vyuZivdni ob-
razcd. Mohou obejit maximaln{ limit obrazcd,
pokud si udéli dusevni jizvu. Takové jizva
je nelécitelnd, dokud obrazec trva. (ativace:
duSevni jizva)

Ma-li spiritista pod kontrolou vice obrazcti
a néktery z nich je narusen, muize spiritista z
kaZdého dal$iho jim kontrolovaného obrazce
,precerpat® 1 zdroj. Za cenu zruseni neaktiv-
niho obrazce muiZe pouZit neaktivni obrazec
jako by byl aktivnim (tedy skrze aktivni pou-
Zije schopnost neaktivniho). Pokud maji byt
obrazce takto pouZity je potieba brat jejich
propojeni v potaz jiZ pfi jejich vytvafeni. Cena
vytvoreni takového obrazce se zvySuje o 1
zdroj za kazdy propojeny obrazec. (ativace:
duSevni jizva)

Kontakt s mrtvymi je pro spiritistu denni
chleba. Kde jini patraji v zapraSenych kni-
hach, spiritista vyslechne dusi jejich autora.
Spiritista je mistrem v Ucenosti a pouZivan{
Ochrannych obrazct. (bez aktivace, Vliv)

Spiritisté jsou velmi uzaviend frakce, kterd




je rozdélena do nékolika pevnych skupin
(kruh@i). Clenové t&chto skupin mezi sebou
maji silné duchovni pouto. Spiritista mtize
mySlenkové kontaktovat a poradit se svym
nadfizenym, nebo ¢lenem jeho skupiny. (akti-
vace: 1 Vliv, obsahova pravomoc)

Spiritista muZe také pouZit znalosti ziskané
od mrtvych k usnadnéni postupu v néjaké or-
ganizaci — pfi postupu o droven postaveni v
organizaci (kromé postupu v organizaci sa-
motnych spiritisti) stac{ spiritistovi zaplatit
¢tyfndsobek zdroji Moci, na misto obvyklého
petindsobku. (aktivace: 2 Duse)

Spiritista mtize svymi zdroji ducha a téla
platit za akce svého pomocnika, pokud jde o
spiritistu. (bez aktivace, VIiv)

Specidlni ZS

Tyto ZS jsou zde uvedeny jako ptiklad toho,
kam aZ lze v poznani nekromancie zajit, avSak
poCty nekromantd, ktef{ je ovladaji, 1ze spocist
na prstech jedné ruky neSikovného alchymisty.

Obvykle nemaji tak Sirokou plsobnost a jsou
uzce specializované, Casto je ovlada tfeba i jen
jediny nekromant a proto se i velmi fidi jejich

naturelem a oblasti vyzkumu. Auru fadu ovlada

v soucasnosti jen Cche ming a jeden dalsi vladce

mysli, Zlatého sluzebnika naptiklad Gihwein a

nékolik jeho nasledovnikd. ZS Zdrojonos§ jen
roz§itena mezi nékolika Smrtonosi.

Aura fadu
Priroda. Zvéry. Pocasi. Cizi mySlenky. Rusi.
PrekdZi. Je tieba je usporddat, vtisknout
jim.... RAD.
Schopnosti

Vladce mysli daleko pfe-

krocily béZné hranice. Vlddce je schopen
upravit nejen prostor o velikosti védminy
chySe, ale o velikosti hradi§t¢ (zdarma
velmi rozsdhle). Je schopen takovou upravu
provadét i vést (napiiklad rekonstrukci velké
stavby). (bez aktivace, Duch)

Mysl vlddce mysli dokdZe oblast o velikosti
védminy chyse ovlivnit pouhou silou svych
myslenek. ZS Rad miZe pouZit i bdhem boje,
sta¢i mu na to jediné kolo. Pokud si namisto
vyCerpani zdroju udéli jizvu, mize Gcéinek tr-
vat aZ do nejbliZzs§iho soumraku nebo dsvitu.
(3 zdroje Ducha, nebo dusevni jizva velikosti
3).

Piedpoklad: Rad

Zlaty sluzebnik

CoZe? K cemu u Khara chcete dvandct
kilo zlata, CtyFicet kilo médi a padesdt kilo
bronzu???

Postava s touto ZS je schopna pokryt
kostlivce kovem (cena dle materidlu) a
umoziovat jim tak pouZivat rizné kruté ma-
névry (dle kovu) pfi specifickych ¢innostech.
Kostlivei navic kov zvysi kvalitu zbroje o
jedna. (bez aktivace, Duse)

Kostra z kovu

Jedinou slabinou naseho dila je, Ze pod nim
praskdji tramy.

Postava s touto ZS dokdZe vytvéret kostlivce
z kovu, typické pro tvorbu skupiny animatikd,
ktefi si fikaji Zelezni (viz déle). Pozndmka:
Aktivace schopnosti sama o sobé nic nestoji,
neni vSak snad potfeba rozvadét, Ze cena
takového materidlu (a prace) se vySplhd i na
nékolik stovek zlatych, nemluvé o Casu, ktery
takovy uprava zabere. (cenu berte nezavisle
na materidlu, napfiklad pokryti levnéj$im
bronzem je vice narocné, médi je potfeba

Moev s

pouZzit siln€jsi vrstvu apod.)




Zdrojonos

Jd a oddil. Jsme jedno. Jsou mé ruce, mé
oci. Jsou jd.

Nekromant (obvykle smrtonos) dokédze
hostit ve svém téle implantat, jenZ je zaroven
vazebnym krystalem jeho nemrtvych pomoc-
niku. (aktivace: télesnd drovné 2 a duSevni
jizva drovné 1)

Zdrojonos§ dokéaze udilet svému implantatu
jizvy nikoli do trovné 2, ale 3, a ziskanymi
zdroji z nich poskytovat Vyhodu svym pomoc-
nikdm (oddilu) ale i sobé. Pokud je zdrojonos
soucasti svého oddilu, mize oddil pouzivat
kruté manévry. (aktivace: 1 zdroj dle povahy
akce)

Zdrojonos§tv oddil ma nadan{ na snizovani
ohroZeni zdrojonose. (bez aktivace, dle po-
vahy akce)

Udélenim  jizvy Poutu k  od-
dilu/Pomocnikovi muze zdrojono§ ziskat
jeden zdroj navic. (bez aktivace, Vliv)

Smrtonos je schopen vnimat skrze smysly
svych pomocniki. (aktivace: 1 zdroj Duse)

Plizici
Nic neni soukromé. Ne, kdyZ jsem pobliZ.

Nekromant se dokdZe oddelit od svého
téla a jednat jako nehmotnd bytost. Zisk4va
schopnost letu a prochazeni skrze pevnou
hmotu. Nekromant nevi nic o svém téle,
které je na prvni pohled. Schopnost 1ze zrusit
bud’® “dotykem” nehmotného a hmotného
téla, nebo zaplacenim dusSevniho zdroje. I
nekromant v nehmotné podobé je citlivy
na magii, magické Stity a mutize byt magif
odhalen. V nehmotné podobé nedokdze
nekromant manipulovat predméty, sesilat
kouzla, nahlas komunikovat ani odpocivat.
Pokud se o nekromantovo télo nikdo nestara,
obdrzi od druhého dne pri kazdém usvitu
télesnou jizvu o velikosti 1: Chfadnouct télo.

Aktivace: 3 zdroje Duse

Vtéleni
Proletét se v téle naraka, béZet s vétrem
o zdvod v téle orghise.... nebo snad sdilet
vSudypritomny, étericky pohled Mlhy?

Nekromant se smi na libovolnou dobu
vtélit do svého nemrtvého pomocnika a
pouzivat jeho charakteristiky a ZS. Své
vlivové a duSevni ZS, hranice a schopnosti
si ponechdva (dava-li to smysl). Jeho télo
je vyzivovdno propojenim s nemrtvym.
Aktivace: jizva na Vlivu o velikosti 1-5
dle charakteristiky nemrtvého. Predpoklad:
KdyZz mrtvi mluvi

Povstan armadol

,wDdvejte mi ty mrtvé na hromady po tuc-
tech!“
Mistr Druharet *

Obcas neni Casu nazbyt a je tfeba spé-
chat. Mistr animatik ovlddajici tuto ZS
dokéze ozivovat najednou ne jediného, ale
hned celou hrstku nemrtvych. Navic za
podstatné krat§i cas a bez ritudlu, nebo
pripravy. Pro takto oZivené nemrtvé neplati
pravidlo o naro¢né Cinnosti, dostdvaji vSak
o kazdém magickém okamziku jizvu na
Poutu. Jizveni pomine v okamZiku, kdy
jsou pfipoutani k vazebnému krystalu. (bez
aktivace, Duse) Nekromant dokaZe za cenu
duSevni jizvy velikosti 3 obejit do nejblizsiho
dsvitu/soumraku pravidlo o maximdlnim
poc¢tu nemrtvych pomocniki. Predpoklad:
Mistr animatik

*viz. kniha Mésto piizrakt vypravéjici o historii mésta
Targent, ukrytého v pousti nedeleko Umrl¢iho kralvstvi




Odpadkdr

Nas kostlivy protivnik byl samé koleno.
Doslova - samé koleno.

Nekromant smi vytvaret Kkostlivce a
zombie kombinaci riznych t€l. Télesné akce
takto vytvorenych nemrtvych jsou vzdy Istivé.
Nekromant ma nadani pro vytvareni takovych
tvort. (bez aktivace, Duse) Predpoklad:
Zékladni animace + Uprava t&] nemrtvych




Nekromancie ..................

Nemrtvi pomocnici

Tvorba animovanych nemrtvych
Priprava télesné schranky

VylepSeni télesné schranky (nepovinné)
Vetkdvani ozvén prvku

Vazebny predmét

Dovednosti nemrtvého (charakteristika)
Vazebny krystal

Ozivovaci ritudl

Giabové






(7. Nekromancie

Nemrtvi pomocnici

Nemrtvi na Asteriou jsou v mnohém odli$ni
od nemrtvych z pravidel DrDII. Podrobny popis
najdete v textu modulu Sedmy Zivel. Zopakujme
vSak ve stru¢nosti zdkladni rozdily a vlastnosti
asterionskych nemrtvych:

Nemrtvi se na asterionu déli do dvou sku-
pin (a stranou pak stoji jesté upiri):
a) Animovani (oziveni) nemrtvi (kostlivec,
zombie, ghil, mumie, giab).
b) Nemrtvi ze Stinového svéta (orghis, kostéj,
temny vlk, rytit zkdzy, pfizracny drak, ...
Animovani nemrtvi vychdzeji z pfirodniho
svéta, jednd se o magii ozivené schranky, vice
bezduché stroje nez bytosti. Rizené magii a bez-
vyhradné poslouchaji vili svého pana. Oproti
tomu nemrtvi ze stinového svéta maji vlastni
vili, je zapotiebi je nejdiive ovladnout a zkrotit.
Jsou bud’ vyvolani temnymi magiky, nebo se
prirozené vyskytuji v mistech, kde se projevuji
jejich vyvoldvaci emoce. JelikoZ animovani ne-
mrtvi nemaji vlastn{ vili, jsou ovladany zdroji
Duse, nikoli vlivu.

PRAVIDLO

Animované nemrtvé bereme jako Pomoc-
niky s nékolika odli§nostmi. Tou nejzaklad-
n¢jsi je, Ze pro manipulaci s nimi se pou-
Zivaji vyhradné zdroje Duse. Vznik animo-
vanych nemrtvych md jeden dilezity dusle-
dek — obvykle (aZ na Cestné vyjimky jako
je tteba Marellion a Les ddvno mrtvych)
jsou vyvoldni mocnou bytosti. Proto na né
z hlediska pravidel budeme témér vyhradné
nahliZet jako na pomocniky (doporucujeme
tedy v takovém pripadé vést CP nekromanta
alespon v hrubych rysech, i kdyZ v dobro-
druZstvi pfimo nevystupuje). Jedinou cas-
t€j$1 vyjimkou jsou nemrtvi vyvolani schop-
nosti Pasivni nekromancie nékterych mys-
lenkovych bytosti — i jejich vlastnosti jsou
vSak definovény silou bytosti, kterd za je-
jich samovolnym povstdnim stoji. Nemrtvi
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ze stinového svéta se mohou vyskytnout sa-
mostatné, nebo jako pomocnici nekromanta.

PRAVIDLO

Animovani nemrtvi nevznikaji sami, ale
jsou ozivovani a jednd se tedy o pomocniky
(predevsim cizich postav/inteligentnich ne-
tvorl) plnici bezvyhradné vili ozivovatele.
Pfipoutdni pomocnika je v tomto piipadé
samotny oZzivovaci ritudl. Animovany ne-
mrtvy nema vlastni vili, cile (a neni na né
tedy moznd pouZit naptiklad védmacké ,,Za-
straSovani nemrtvych a bésu*). Netspeéch
jeho pripoutdni je roven nedspéchu jeho
oziveni. Pouto zde reprezentuje vuli nekro-
manta, oZivovaci magii. Nemrtv{ ze Stino-
vého svéta mohou a nemusi byt pomocniky.
VSichni nemrtvi spadaji z hlediska déleni
pravidel pod nemrtvé. V tomto textu se dale
budeme aZ na vyjimky vénovat predev§im
animovanym nemrtvym.

Pokud animovanému nemrtvému klesne
Pouto (diky jizvam) pod 0, v dal$im kole za-
nikd (neosvobozuje se). Jedind vyjimka je
pfipoutdni k jinému magikovi.

Pouto pro animovaného nemrtvého reprezen-
tuje magii drZici jej pfi Zivoté a prostfedek, kte-
rym jej nekromant ovlad4. Pouto nemrtvého
je mozné cilené nicit/jizvit, stejné jako bézné
zdroje vlastnich postav a to pomoci vlastnosti
spadajicich pod Nekromanta, Védmackou zb¢h-
lost, Znalost nemrtvych, Umély Zivot, piipadné
ZS Lamani kouzel, ZS Temné mysli, ZS Zrca-
dleni kouzel ZS Vladce dusi, nikoli vSak Uce-
nost, nebo Ochranné obrazce. Jedna se vSak o
akci namifenou nikoli na nemrtvého, ale na ovla-
dajicipostavu.

Dovednosti Nekromanta, ale napiiklad i ZS
Temné mysli, ZS Zrcadleni kouzel, ZS Vladce
dusi umoziuji pouto misto udéleni posledni
jizvy presmérovat smérem k utocnikovi a zis-



kat tak nemrtvého jako vlastniho pomocnika.

PRAVIDLO

Pouto nemrtvého je moZné nékterymi
schopnostmi cilené€ nicit, pfiCemzZ pan ne-
mrtvého na toto muZe reagovat. Misto udé-
leni posledni jizvy na Poutu je moZné si ne-
mrtvého pfivlastnit. VSechny aktudlni vlast-
nosti nemrtvého (zranéni, jizvy na Poutu,
Sudba, fikce) zlstavaji v platnosti, nemrtvy
vsak bezvyhradné poslouchd nového péna.

Kazdy animovany nemrtvy musi obsaho-
vat/vlastnit takzvany vazebny predmét.
Kvalita vazebniho predmétu odraZi silu kazdého
nemrtvého, od prostého médéného prstenu pro
kostlivce, po diamantové diadémy a broZe pro
mumie. Pro ceny pfedmétl a jejich umistén{
(naptiklad prsten zaSity v lebce, fetizek omotany
kolem Zeber, ale tieba i vyklddand zbrati, ...) se
inspirujte textem o nemrtvych v modulu.

Pokud je vazebny predmét z téla nemrtvého
odstranén, Pouto nekromanta k n€ému zanika a
nemrtvy se rozpada.

Poznamka: Mnoho strategii, napriklad téch
védmackych (na Asterionu tedy obvykle lovcu
prizraku), je zaloZeno pravé na odstranéni va-
zebného piredmétu, nebo jeho poskozeni (které
se rovna jizvé na Poutu).

PRAVIDLO

Kazdy animovany nemrtvy musi mit staly
fyzicky kontakt se svym vazebnym pred-
métem. Cena a kvalita vazebného predmétu
by méla odraZet silu nemrtvého. Preruseni
kontaktu mezi nemrtvym a vazebnym pred-
métem se Pouto rusi a nemrtvy zanika.

Nemrtvy sdm muZe udélit jizvu svému
Poutu pouze v bezprostiedni piitomnosti
nekromanta.

PRAVIDLO

Ma-li Nekromant symbolicky dotyk vaci
nemrtvému (napf. diky ZS Temnozem),
nebo je-li ten na dohled od nekromanta smi
si sdm udélit jizvu na Poutu (Cerpat Sudbu,
stejné jako Pouto samoziejmé mize).

Platba za animované nemrivé je pevné
dand typem a silou nemrtvého (nelze
smiouvat).

Jelikoz jsou nemrtvi bez viile, je i jejich platba
dand oZivovacim ritudlem, ktery se liSi dle druhu
nemrtvého. Pokud je Pouto nemrtvého drZzeno
vazebnym krystalem je moZné ji platit alchymis-
tickymi surovinami. Pro platby za nemrtvé ze
Stinového svéta plati pravidla nastinéna v pravi-
dlech DrD II.

Poznamka: Nemrtvi ze Stinového svéta jsou
v podruéi nekromanta ¢asto proti svoji vili.
Platbu tedy mohou reprezentovat zdroje Duse
nebo jizvy na Dusi, vyjadiujici vuli, kterou
musi nekromant vynalozit, aby pouto udrzel,
pripadné télesné jizvy, reprezentujici krvavé
ritualy, nestvury poutajici. Zanikne-li Pouto,
stava se obycejné nekromant prvnim cilem
,»0svobozené‘ myslenkové bytosti.

PRAVIDLO

Platba za nemrtvé je (azZ na specidlni vy-
jimky) rovna jednomu zdroji DusSe pro kost-
livce a zombie, dvéma pro ghily, tfemi pro
mumie a péti pro giaby (pokud je Pouto
nemrtvého drzeno vazebnym krystalem, je
moznd platit alchymistickymi surovinami).
Platba probiha formou ritudlu rychlosti 1
zdroj nebo surovina/kolo. Cena se ndsobi
charakteristikou nemrtvého.




Obtiznost oviaddni nemrtvych pomocnikt
stoupd spolu s jejich poétem. Ndaroc¢nost
jejich akci je mozné snizit pomoci vazeb-
nych krystall, nebo zviastnimi ZS.
Animovani nemrtvi jsou bezduché loutky. Maji
jen zékladni schopnosti a dovednosti, Zddné ro-
zumné uvazovani. Maji-li zménit své momen-
taln{ jednédni (misto boje utikat apod.) vyZaduji
nekromantovu pozornost. To se odrdZi na zvy-
Sujici narocnosti jejich Cinnosti: Pravidlo: Je-li
pocet nemrtvych pomocnikt hrstka (méné€ nez
tucet), ale vice nezZ hodnota DuSe nekromanta je
kazdy prikaz nekromanta bran jak akce s niroc-
nosti 1. Je-li nemrtvych houf (tucet aZ kopa)
jednd se o akci s naro¢nosti 3. Pokud je ne-
mrtvych horda (vice neZ kopa ale méné nez dva
veletucty) jde o akci s narocnosti 6.

Vazebné krystaly jsou polodrahokamy a dra-
hokamy vysoké kvality, které 1ze ritudlem pre-
meénit v ,,centrdlni ovladaci mozek* nemrtvych.
Cena drahokamu musi byt rovna poctu zdroji
celkového Pouta jim ovladanych nemrtvych na-
sobenou péti. BéZny pfirodni drahokam zvlddne
drzet az hrstku nemrtvych. Drahokam opraco-
vany pak houf nemrtvych. Hordu nemrtvych do-
kaZe drZet jen zpracovany agiaron.

PRAVIDLO

Vytvoreni vazebného predmétu je ritudl vy-
Zadujici v surovindch pétindsobek celko-
vého Pouta. Ritudl trva od dsvitu do sou-
mraku (nebo obracené).

Komplexni zaklinadlo ve vazebném predmétu
je tedy schopno fesit sloZitéj$i situace a neustéle
se starat o nemrtvé bez nekromantovy plné po-
zornosti (naptiklad kdyz spi). I ptes svoji kom-
plexnost v§ak neni schopno zaklinadlo nahradit
mysleni Zivého tvorba (napriklad ménit kom-
plexné taktiku v boji, hledat Zilu drahého kovu,
meénit rozvrZeni staveb, nebo napravit chybu ve
stavebnim pldnu), jen plni sadu (byt’ i velice
sloZitou a rozsahlou) predem definovanych pii-
kazi.

Pouziti vazebnych krystald ma i negativni

efekt. Znicenim krystalu je udélena jizva o ve-
likosti 1 kazdému Poutu, které krystal drzi a
kazdy nemrtvy je na 3 kola paralyzovan.

Pfipoutdni Pouta k danému vazebnému krys-
talu je obrad trvajici dobu mezi 2 magickymi
okamZiky a vyZadujici 1 surovinu za kazdy zdroj
Pouta.

SHRNUTI:

MAGICKYM RITUALEM (S CENOU 1
SUROVINA NA 1 ZDROJ POUTA) JE
MOZNE PRIPOUTAT POUTO NEMRT-
VEHO POMOCNIKA K VAZEBNEMU
KRYSTALU, TEN SE JIZ DALE STARA O
RIZENI NEMRTVEHO A TEN NEVYZADUJ
NEKROMANTOVU NEUSTALOU POZOR-
NOST (TENTO KRYSTAL VSAK ANO!).
POCET POUT, JEZ JE KRYSTAL SCHO-
PEN DRZET, JE DAN JEHO CENOU (MUSI
BYT ALESPON ROVNA CELKOVEMU
POUTU X 5) A OPRACOVANIM (HRSTKA:
NEOPRACOVANY, HOUF: OPRACOVANY,
HORDA: JEN OPRACOVANY AGIARON).
VAZEBNY KRYSTAL NEGUJE ZVYSENOU
NAROCNOST OVLADANI POMOCNIKU.
JE-LI VSAK ZNICEN, JE KAZDEMU
POUTU, JEZ DRZi, UDELENA JIZVA O
VELIKOSTI 1.

PRAVIDLO

Vazebny krystal sim se pocita jako ovla-
dany Pomocnik a to jako jeden pokud krys-
tal ovlada hrstku, dva pokud ovlad4 houf a
tfi pokud ovlddé hordu nemrtvych.




PRIKLAD: Nekromant s hranici duse 6
tedy miiZe ovlidat nap¥iklad pF¥es 6 va-
zebnych krystalii 6 hrstek (cca kopu) ne-
mrtvych. Nebo pres 3 krystaly 3 houfy ne-
mrtvych (cca veletucet), pripadné pres dva
krystaly dvé hordy (aZ dva veletucty). Pri-
padné muZe pocty kombinovat - 1 krystal
pro hordu (hlavni vojsko), 1 pro hrstku
(osobni garda) a 1 pro houf (silnéjsi jed-
notka ve vojsku).

Kazdou rovnodennost a slunovrat je poutu
nemrivého udélena automaticky jizva.
Pfivolani nemrtvého a ovladnuti mrtvé schrany
je nepfirozend véc projevuji se sldbnutim pouta k
nemrtvému. Z toho diivodu nekromanti vyhleda-
vaji magicky aktivni mista — zfidla — a vazebné
krystaly umist'uji do nich. Takovy krystal se pak
chova jako kli¢ (viz ZS Znesvéceni), neposky-
tuje v§ak zdroje nekromantovi, ale pouzivd je na
obnovovani vazeb stejné jako 1éceni. Pro jedno-
duchost pocitdme, Ze ziidlo o velikosti 2 (tedy,
kde by jinak $lo za tsvitu nebo stmivani dopl-
nit do ritudlnich pfedméta 2 zdroje) je schopno
nashromazdit postupnym odcerpanim magie to-
lik sily, aby zamezilo zjizveni pouta pro hrstku
nemrtvych. Ziidlo o velikosti 3 obstara houf a
zfidlo o velikosti 4 hordu nemrtvych.

Poznamka: Pokud mate radi presné a detailni
vedeni vybavy a armady, muZete si obnovovani
pouta vést jednotlivé, nebo si vést zdroje ulo-
Zené ve vazebném Kkrystalu a pouzivat je na
obnovovani pouta dle potieby. V takovém pri-
padé zjistite, Ze toto vedeni je vyhodnéjsi z
kratkodobého hlediska a Ze je vyhodnéjsi mit
skupiny nemrtvych rozdélené. Pocitejte vsak
s omezenim uloZenych zdroju dle ceny vazeb-
ného krystalu.

PRAVIDLO
Kazdou rovnodennost a kazdy slunovrat je
automaticky udélena kazdému poutu k ani-

movanému nemrtvému jizva. Umisténi va-
zebného krystalu do zfidla zamezi jizveni
pouta o rovhodennosti a slunovraty. Ziidlo
o sile 2 (a vice) zamezi zjizveni hrstce ne-
mrtvych. Zfidlo o sile 3 (a vice) houfu a
zfidlo o sile 5 hord€ nemrtvych.

Umisténi vazebného krystalu do Ziidla
muze nahradit potirebu platby.

Magick4 energie, kterou Cerpd vazebny krystal
ze ziidla lze vyuzit krom zamezen{ jizveni Pouta
i k dopliovan{ zdroju. Zde je situace ponékud
sloZitéjsi a doporucujeme vam ji rozliSit podle
toho, zda je nekromant vlastni, ¢i cizi postava.
V pripadé Ze se jedna o nemrtvé ciziho nekro-
manta, 1ze moZnost doplnit zdroje Pouta zhruba
alternovat jeho zvysSenim. Zvyste tedy animova-
nym nemrtvym Pouto o takovou hodnotu, jakou
silu ma zfidlo minus sila vyuZitd na obnoveni
jizev a to podle plateb (fid’te se nejcastéjSim
typem nemrtvych).

Poznamka: Zda se zde tedy, Ze je vyhodné&jsi
zvysit vSem nemrtvym pouto o hodnotu zridla
a jizveni pouta reSit bez pomoci vazebného
krystalu. Nezapomeinte vsak, Ze v takovém pri-
padé musi nekromant ru¢né Pouta obnovovat
(at’ uz prostrednictvim Kkrystalu, nebo primo
na nemrtvém), coz si vyZaduje i znacny cas,
stejné jako potrebu si suroviny obstarat.

PRAVIDLO

Nechcete-li fesit spravu zdroji mnoha po-
mocnikl, zvyste hodnotu jejich Pouta o
hodnotu sily zfidla nevyuZitou pro negaci
jizveni Pouta. A to o 1 pro kostlivce za
kazdy nevyuZity zdroj zfidla, o 1 pro zom-
bie za kazdé dva nevyuzité zdroje, o 1 pro
ghuly za pfipadné 3 nevyuZité zdroje, pro
mumie o 1 za 4 nevyuZité zdroje a koneéné
pro giaby o 1 za 5 nevyuzitych zdrojui.




Pokud mate radéji taktické moZnosti, radi
si vedete presné statistiky, mizZete si zapisovat
zdroje kumulované krystalem a ty pak pouZzivat
na platbu. Méjte na paméti, Ze maximdlni kapa-
cita krystalu je rovna jeho cen¢ a k jeho nabijeni
Ize pouZit jen kapacitu nevyuZitou pro negaci
opotfebovani pouta. A kone¢né, miZete si (a do-
porucujeme vam to) velky pocet nemrtvych vést
jako vojenské oddily (DrDII: Hry mocnych).

PRAVIDLO

Chcete 1i si vést podrobné statistiky, ved’te
si zdroje postupné uklddané do krystalu
Ziidlem. Méjte na paméti maximalni ka-
pacitu krystalu.

SHRNUTI:

NEMRTVI NA ASTERIONU SE DELI NA
ANIMOVANE (OZIVENE) A NEMRTVE
ZE STINOVEHO SVETA. ANIMOVANI
NEMRTVI JSOU BEZDUCHE NASTROJE
BEZ VULE PLNiCi PRIKAZY SVYCH
OZIVOVATELU A BEREME JE TEDY
JAKO POMOCNIKY. NAOPAK TI ZE
STINOVEHO SVETA MAJI VLASTNI
VULI A OBVYKLE NEJSOU SVEMU PRI-
POUTANI NAKLONENI. ANIMOVANE
NEMRTVE JE POTREBA OZIVIT POMOCI
SPECIALNIHO RITUALU (NEBO ZS
NEKTERYCH MOCNYCH BYTOSTI) A
VLOZENI VAZEBNEHO PREDMETU. S
ANIMOVANYMI NEMRTVYMI ZACHA-
ZIME JAKO S POMOCNIKY, ALE MISTO
ZDROJU VLIVU SE POUZIVAJI ZDROJE
DUSE. VAZEBNY PREDMET JE FYZICKA
MANIFESTACE POUTA A JEHO ODDELE-
NiM OD TELA NEMRTVEHO NEMRTVY
ZANIKA. PLATBA ZA NEMRTVE JE
PEVNE DANA A RiDi SE DRUHEM A SI-
LOU NEMRTVEHO. POUTO NEMRTVEHO
CASEM SLABNE, COZ REPREZENTUJE
AUTOMATICKA JIZVA UDELENA KAZDY
SLUNOVRAT / ROVNODENNOST.
OVLADANI VELKEHO POCTU NE-

MRTVYCH VYZADUJE NEKROMANTOVU
POZORNOST A JE NAROCNE PODLE
POCTU OVLADANYCH NEMRTVYCH.
NEKROMANT MUZE BEZ OMEZENI
OVLADAT TOLIK NEMRTVYCH, KOLIK
JE JEHO HODNOTA DUSE. OMEZENI
JDE PREKONAT POUZITIM VAZEBNEHO
KRYSTALU - DRAHOKAMU, KTERY
POUTA NEMRTVYCH DRZi MIiSTO
NEKROMANTA. POUZITI VAZEBNEHO
KRYSTALU ZJEDNODUSUJE OBNO-
VOVANI POUTA, KTERE JE MOZNE
PROVADET RITUALEM I PROSTREDNIC-
TVIM KRYSTALU ZA POUZITI SUROVIN.
UMISTENIM VAZEBNEHO KRYSTALU
DO MAGICKEHO ZRIDLA JE MOZNE
KRYSTAL NABIJET A ZDROJE POU-
ZIT NA OBNOVU POUTA NEMRTVYCH.
ZNICENIM KRYSTALU SE JE UDELENA
NEMRTVYM JIZVA NA POUTU A JSOU
NA KRATKOU CHVILI PARALYZOVANI A
OBVYKLE NASLEDUJE JEJICH BRZKY
ZANIK.




(8. Tvorba animovanych

nemrivych
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Tvorba animovanych nemrtvych se sestiva
z nékolika fazi. Obvykle se jednad o dlouhodo-
bou ¢innost, ndro¢nou na suroviny a neziidka
provadénou celou skupinou nekromantd. Jednot-
livé faze mizZe v ramci celého ritualu vykonat
libovolny z Gcastniki, stejné jako mohou (napf.
pomoci ZS Mysticky kruh) provadét obfad spo-
le¢né.

V idedlnich podminkéch je vyZadovén jen fi-
nalni hod na oZiveni. Hody na jiné Cinnosti je
potieba provadét napiiklad pokud je nekromant
v Casové tisni, pracuje s neoptimalnim materi-
alem, vyvolava novy/obtizny druh nemrtvého,
zkousi nové nezndme schopnosti a komkombi-
nace ozvén, nebo je napriklad rusen, ¢i v Casové
tisni.

Poznamka: V redliich Asterionu je tvorba
animovanych nemrtvych pomérné narocnou a
zdlouhavou ¢innosti. Podrobny postup oZiveni
nemrtvého je vhodny, pokud se kariére nekro-
manta chcete vice vénovat, nebo naopak pla-
nujete znalost nekromancie vyuzit ke zvyseni
efektivity v boji s nemrtvymi. Zjednoduseni a
zrychleny postup, jak nemrtvého vytvorit, uve-
deme v ’kucharce’ na konci této sekce.

Poznamka: Naisledujici sekce je uréena hra-
¢um, kteri si chtéji vyzkouset povolani Nekro-
manta, a postupy v ni uvedené umoznuji vy-
tvorit osobitéjsi nemrtvé s mnoha prednostmi,
ale i slabinami, odrazejicimi osobnost nekro-
manta. Pokud se nehodlite nekromancii vé-
novat zevrubné, ale zaroven ji ze svych dob-
rodruzstvi nechcete uplné vypustit, nebo vy-
razné omezit, doporucujeme zjednodusenou
kucharku na konci kapitoly.



Oziveni nemrtvého
Piiprava télesné schranky nemrtvého

a) Ziskani a uprava vhodné schranky

b) VloZeni vazebného predmétu

¢) VylepSeni télesné schranky (nepovinné)
d) Vetkavani ozvén prvkil (nepovinné)

Oziveni nemrtvého

a) Animaticky ritudl

Priprava télesné schranky

Druhy animovanych nemrtvych

Do této kategorie fadime kostlivce, zombie, gh-
uly a mumie (poradi od nejniz§i formy k nej-
vyssi). Kazdy z nich ma urcité naroky, co se tyce
télesné schranky. Pokud neni k dispozici vhodna
schranka, je animace takového nemrtvého ne-
mozZnou akci. Kazdy druh fyzické schranky ne-
mrtvého udavaji zédkladni parametry (hranice,
charakteristiky, ZS) nemrtvého a mohou byt déle
vylepSeny.

Animacni ritual

Doba sesildni: od soumraku do tisvitu
Misto: magicky obrazec s pripravenym té-
lem a dostatecné kvalitnim vazebnym pred-
métem
Zvlastni
vhodné télo

Pocet surovin: suroviny k vioZeni tiprav,
schopnosti, zdroje na vetknuti ozvén
Popis ritudlu: Samotny animacni ritudl

3

obndst pouze proneseni vhodné formule

surovina: Vazebny predmeét,

a soustredeni magickych sil, spoustu
casu ovSem zabere priprava obrazce, téla,
tpravy a sloZitd zaklinadla pro vetkdvani

ozvény

Nadrocnost: 0 (kostlivec, zombie), 1 (ghiil),
3 (mumie), 5 (giab) + 1 za kaZdy stuperi
charakteristiky navic - viroveri Nekromanta
Poutité povoldni: Nekromant, alchymista
(po nekromantském vycviku)

Ziskani a Gprava vhodné schrdnky

Mrtvé télo muzZe patfit jakémukoliv obratlovci
(vSichni ostatn{ tvorové jako napf. myslenkové
bytosti jsou vylouceni). Nasledujici odstavce se
vénuji jednotlivym vhodnym schrankdm podrob-
néji:

Kostlivec

- Kostra musi ndleZet pouze jednomu jedinci, ne-
miZe byt poskladana z kosti riznych tél . Méla
by byt pokud moZno kompletni. Poskozené ¢asti
je mozné casteCné opravit, chybéjici asti pocho-
pitelné doplnit nejde. Na opravu budou nutné
klihy, lepidla, draty a spojovaci material podle
rozsahu poskozeni. Kostra miize byt prakticky
libovolného stafi, aniz by se to podepsalo na jeji
kvalité, nesmi se vSak poztricet prili§ mnoho
jejich casti.

Zombie

— Télo zombie jiZ bude v pokrocilém stadiu roz-
kladu, vétsi jistotu dspéchu bude mit nekromant
tehdy, pokryva-li svalovd hmota kosti na vétSiné
povrchu téla. Pfipadna velkd zranéni jako roz-
seklé svaly, je mozné sesit. V ptipadé nezdaru
pfi pripravé miiZze nekromant vycisténé kosti po-
uzit pro vytvoreni kostlivce. Dle mnoZstvi svalo-
viny se muZe stdt oZiveni zombie ndrocnou akci.
T¢€lo s méné jako polovinou pivodni svaloviny
nelze oZivit jako zombie, stdle vSak je moZné
jej animovat jako kostlivce (coz ale vyZaduje
odliSnou formuli).

Ghul

— V tomto ptipade€ jiZ musi byt schranka prak-
ticky neporusend. Nejcastéji dojde k jejimu zis-
kani bezprostfedné po smrti, neni to ale ne-
zbytné. Télo zamrzlé v ledu nebo uchované ji-
nym zplisobem (vysuSené, nabalzamované) jsou
dobrymi pfiklady moZznych vyjimek. Obecné
plati, Ze po dvou dnech v béZnych podminkéch
jiZ nenf t€lo mozné pouzit pro tvorbu ghiila vi-
bec, po jednom dni se jeho oZiveni stdva naroc-
nou akci. NedspéSnym ozivenim poskozeného
téla miZe dojit k tomu, Ze ho na vyrobu ghila
nebude mozné naddle pouZit. V chladu tento pro-



ces probihad pomaleji, naopak v teplém podnebi,
typickém napiiklad pro Délavy, se schranka zne-
hodnocuje rychleji. Opét plati, Ze pti nedspéchu
je mozné zbytky pouZit pro vyvoldni nizsich
forem nemrtvych.

Mumie

— Télo, vhodné pro mumii musi napliiovat kri-
téria kladend na télo pro ghiila, pficemz nésle-
duje proces mumifikace. Ten v jednoduchosti
obnasi opatrné vyjmuti vnitinich organd, nabal-
zamovani téla a jeho obaleni v nékolika vrstvach
pléatna, proklddanych bylinami a amulety. Ani-
macni ritudl musi probihat v pyramidé¢, resp. jiné
specidlné upravené budové, jinak je oZiveni akci
s naro¢nosti 7. Vyvolani Mumie je vzdy akci s
naroc¢nosti minimdlné 3, vyZadujici dodatecné
suroviny — 10 za kaZdou droven charakteristiky
mumie.

Zdakladni parametry nemrtvych schrdnek

Kostlivec

Popis téla: Hold kostra

Ndroénost vyvoldni: Zddnd

Pocet ozven: 3

Hranice: Télo 3, Duse 2, Viiv 3

Zdkladni charakteristika: 1

ZS: Nezranitelnost (bodné, stielné a vrhaci
zbrané), Prirozené zbrané (krdtkd bodnd)
Zdkladni sudba: 4 (Maximdlni hranice
+1)

Platba: 1 zdroj Duse, nebo 1 surovina
(pres vazebny krystal) krdt charakteristika
nemrtvého

Zombie

Popis téla: Télo s vice neZ polovinou
svaloviny

Ndroé¢nost: Zddnd

Pocet ozvén: 6

Hranice: Télo 4, Duse 2, Viiv 4

Zdkladni charakteristika: 1

ZS: Hriiza a dés, Pfirozené zbrané (krdtkd
drtivd)

Zdkladni sudba: 6 (Maximdlni hranice
+2)

Platba: 1 zdroj Duse, nebo 1 surovina
(pies vazebny krystal) krdt charakteristika
nemrtvého

Ghail

Popis tela: Telo s kompletni svalovinou,
zachovalé, Cerstvé

Nadrocnost: 1

Pocet ozvén: 9

Hranice: Télo 4, Duse 3, Viiv 2

Zdkladni charakteristika: 2

ZS: Bojové reflexy, Prirozené zbrané
(krdtkd drtivad)

Zdkladni sudba: 7 (Maximdlni hranice
+3)

Platba: 2 zdroj Duse, nebo 1 surovina
(pres vazebny krystal) krdt charakteristika
nemrtvého




Mumie

Popis téla: Mumifikované télo v dokonalém
stavu

Nadrocénost: min. 3

Pocet ozvén: 12

Hranice: Télo 5, Duse 2, Viiv 3

Zdkladni charakteristika: 3

ZS: Masakr, Talent viddce pyramidy (mistr
je-li v pyramidé), Zub¥i kiize, P¥irozené
sbrané (krdtkd drtivd), Sildk, Skrti¢
(zbéhlost pri boji nablizko beze zbrané),
Zranitelnost (oheri)

Zdkladni sudba: 12 (Maximdlni hranice
+7)

Platba: 3 zdroj Duse, nebo 1 surovina
(pies vazebny krystal) krdt charakteristika
nemrtvého

Vylepseni télesné schranky
(nepovinné)

Pomoci ZS Uprava t&l nemrtvych Ize téla
pred animaci upravovat a vylepSovat tak jejich
charakteristiky. Kazdé vylepSeni prodluzuje pii-
pravu téla pred ritudlem o tsek mezi soumrakem
a dsvitem, pokud chce nekromant vytvofit ne-
mrtvého rychleji, miize, pak ale za kazdy zkra-
ceny uUsek zvySuje obtiZnost oZiveni nemrtvého
ol.

PRAVIDLO

Pokud je nekromant v ¢asové tisti, neméa
vhodné prostiedi, ¢i je n€jak rusSen, je
vhodné krom findlntho animacniho ritudlu
provést i hod na samotny dspéch tpravy
fyzické schranky. V pripadé nedspéchu ne-
musi byt nemrtvy funkéni, uplné, pfipadné
nekteré jeho tpravy nemusi byt v poradku.
Pokud ma nekromant Casu dostatek, neni
potifeba hod provadét.

f]prava fyzicka schranky

Doba sesildni: hodina za kazdou vipravu
Misto: magicky obrazec s pripravenym té-
lem a dostatecné kvalitnim vazebnym pred-
métem

ZvldStni surovina: Vazebny predmeét,
vhodné télo

Pocet surovin: suroviny k vloZeni viprav
Popis ritudlu: télo nemrtvého je postupné
upraveno do podoby, kterou si nekromant
preje, témito upravami vSak nesmi byt po-
Skozeno a znehodnoceno.

Ndrocnost: 0 (kostlivec, zombie), 1 (ghiil),
3 (mumie), 5 (giab) - tiroveri Nekromanta
PouZité povoldni: Nekromant, alchymista,
mastickar

Ostré paraty

Popis: Animovanému nemrtvému se na ruce
pripevni nékolik nabrousenych kovovych
ostif, kterd mtize pouzivat pii boji beze zbrané.
Efekt: Nemrtvy ziskava ZS Pfirozena zbrané
(paraty — kratkd se¢n4, nahrazuje pivodni Pfi-
rozené zbran€ dané typem nemrtvého) Cena:
1 surovina (5 za kvalitn{ parity)

Ostré pardty s jedovymi vacky

Popis: Ostfi jsou v tomto piipadé spojena s
jedovymi vac¢ky umisténymi pod kizi (z toho
divodu neni tuto Upravu mozné pouZit u kost-
livce). Pti kazdém zasahu se do krve obéti
dostane jed. Jed se vytvaii z tkani a schranka
se tak postupné opotiebovava. Podle Cetnosti
vytvéfeni novych davek jedu vydrZi schranka
pouze 2-10 let. Po opotfebeni schranky je zby-
tek moZné pouZit na vyrobu kostlivce. Efekt:
Nemrtvy ziskdvd ZS Prirozené zbrané (pa-
raty — kratka secnd) a ZS Jed (jed dle vybéru
nekromanta se silou max. charakteristika ne-
mrtvého) Cena: 3 suroviny (15 za kvalitni pa-
faty) + jedna pripravend davka jedu Omezeni:
NepouZitelné na kostlivce




Vyztuzend kize

Popis: Zpevnéni klize pouzitim kombinace
lektvart a pevnych vyztuh. Efekt: Nemrtvy
ziskdva ZS Zubii kiize nebo Zelezna kize
(zeleznou kidzi vSak povazujte za zbroj s ome-
zenim 1) Cena: 5/10 surovin Omezeni: Nepo-
uzitelné na kostlivce

Posilena konstituce

Popis: Posilenim kosti, svalové hmoty a celé
t€lesné stavby je mozné timto zplisobem zvy-
Sit hranici Téla budouciho animovaného ne-
mrtvého. Nekromant toho dosdhne aplikaci
specidlnich masti a lektvart. Efekt: Hranice
Téla nemrtvého se zvedd o 1 az 3. Cena:
5/15/45 surovin. Omezeni: -

Hrozivy vzhled

Popis: Pomoci zvlaStnich dprav se u ani-
movaného nemrtvého dosdhne tak hriizného
vzhledu (Spicaté zuby, kozli rohy, straslivy z4-
pach), Ze protivnika miiZe zahnat na Gték uz
pouhy pohled na utocici stviru. Efekt: Hra-
nice Vlivu nemrtvého se zveda o 1-3 Cena:
5/15/45 surovin Omezeni: -

Magicka tkan

Popis: Pomoci zvl4stnich dGprav je do téla ne-
mrtvého vpraveno mnozstvi magickych sub-
stanci, které zvySuji potencidl nemrtvého po-
uZivat ozvény a magii. Efekt: Hranice Duse
nemrtvého se zvedd o 1-3 Cena: 5/15/45 suro-
vin Omezeni: -

Zahavy dotyk

Popis: Schridnka animovaného nemrtvého
bude napusténa dotykovym jedem, jehoZ pu-
sobeni se vystavi kazdy, kdo na nemrtvého
(Gspésné) zaudtocli beze zbrané, nebo koho
se nemrtvy dotkne. Efekt: ZS Dotykovy jed
Cena: 5 surovin + 1 ddvka jedu Omezeni: Ne-
pouZitelné na kostlivce.

PRIKLAD: Uprava zombie s jedovymi
vdcky, posilenou konstituci (o 2 zdroje téla)
a upravenou o hrozivy vzhled (+3 Vliv)
bude stdt 3+15+45=63 surovin a navic jednu
ddvku jedu, aby se jej télo zombie naucilo
samo produkovat. Priprava téla zabere dva
dny a noc. Vyslednd charakteristika téla pak
bude: Charakteristika: 1 (Zddné cinnosti)
Hranice: Télo 6, Duse 1, Vliv 5 ZS: Hriiza a
dés, Sildak, Prirozené zbrané (krdtkd secnad),
Jed Zdkladni sudba: 7 Zombie je zatim jen
télo, nic neumi, ani se bezcilné potulovat ko-
lem, désit a sekat paridty

Vetkdavani ozvén prvk

Vetkdvani ozvén prvkd nélezi k nejsloZitéjsim
upravam télesné schranky. Tato modifikace je
vZdy nepovinnd a nekromanti ji pouzivaji az
po ziskdni zkuSenosti s tvofenim normaélnich,
nevylepsenych animovanych nemrtvych.

PRAVIDLO

Pokud je nekromant v ¢asové tisti, neméa
vhodné prostiedi, ¢i je néjak rusen, je
vhodné krom findlniho animaéniho ritudlu
provést i hod na samotny uspéch vetknuti
ozvén. V piipadé nedspéchu nemusi byt ne-
mrtvy funkéni, Gplné, pripadné nekteré jeho
kombinaci nemusi byt v poradku. Pokud ma
nekromant ¢asu dostatek, neni potfeba hod
provadeét.




Vetkavani ozvén prvku

Doba sesildni: hodina za kazZdou ozvénu
Misto: magicky obrazec s pripravenym té-
lem a dostatecné kvalitnim vazebnym pred-
métem

Zvldastni surovina: Vazebny predmét,
vhodné télo

cend polarita (rozviji vlastnosti prvkli opaénym
smérem) a spojeni protikladi, které u nékterych
kombinaci plni dlohu katalyzatoru. Nekromant
musi zaplatit zdrojem DusSe za kazdou jednotli-
vou ozvénu elementd, kterou pouzije, 2 zdroje
ducha pak za spojeni protikladd, nebo obracenou
polaritu. Za jednotlivé kombinace miZe platit
ZVI4st’.

Pocet surovin: suroviny, ¢i zdroje k
vetknuti ozvén

Popis ritudlu: do téla nemrtvého jsou po-
stupné pomoci surovin(alchymista) i kou-
zel (¢arodej, ...) vetkdavdny prvky elementii,
télojy vystavovani Zivliim a jsou na néj se-
silany série drobnych kouzel.

Nadrocnost: dle poctu ozvén v nejsilnéjsi
kombinaci - tiroveri Nekromanta

PouZité povoldani: Nekromant, alchymista,
zarikdvac, libovolné magické povoldni

Oproti vySe uvedenym vylepSenim dodaji
ozvény prvkd animovanym nemrtvym vlastnosti
nadpfirozené ¢i magické, kterych by se nedalo
Cisté mechanickym zptisobem dosahnout.

Poznamka: Kombinace ozvén s maximalné 2
ozvénami jsou mezi nekromanty bézné znama
diky Nekromantové knize kouzel. Slozitéjsi
kombinace se vyucuji v Umrl¢im kralovstvi,
obcas na né nekromanti samouci prichazeji
sami pomoci experimentu (obvykle za svoje
pokusy zaplati néjakou nehodou). Tyto jejich
“znovuobjevené” kombinace mivaji ¢asto ome-
zené ucinky. Napriklad nékteri dusnari vysle-
dovali Ze vétsina nemrtvych na Lendoru vy-
volanych nekromanty samouky s kombinaci
ohen + zemé + obracena polarita (magie ohn¢)
pouzivaji bud’ neustale formu plamenného
bice, nebo plamenného dechu z st nemrtvého.

Casta je taky vyssi platba zdroji za aktivaci
ZS.

Vetkavani se déje pomoci takzvanych ozvén
prvkd. Existuje Sest ozvén prvka: Ctyfi se vy-
jadiuji pfimo pomoci nazvi jednotlivych ele-
mentd (ohen, voda, vzduch, zemé¢), dalsi je obra-

Jak jiZ bylo feceno v hlavnim textu, z jednot-

livych ozvén prvka se daji poskldadat kombinace,
které vylepsi animovanému nemrtvému nékteré
charakteristiky nebo mu umozni pouZzivat nové
schopnosti.

PRAVIDLO

Kazdou ozvénu je mozZné pouZit v zé-
kladni kombinaci pouze jednou (jak uka-
Zeme pozdéji, existuji z tohoto pravidla
vyjimky). Vyskytnou-li se v kombinaci
ozveény dvou protikladnych elementi (voda
% ohefi, zemé X vzduch), je nutné spolec¢né
s nimi vetknout i ozvénu spojeni protiklada
(bez vyjimky). Jednotlivé formy animova-
nych nemrtvych jsou schopny pouzit jen
ur¢ity maximalni pocet ozvén (kostlivec 3,
zombie 6, ghil 9 a mumie 12). Ozvény
prvki zvysSuji rovnéz pozadavky na kva-
litu vazebného predmétu. Cena predmétu
stoupd o 5 gro$u za elementarni a o 10 za
ostatni ozvény. Pfi vytvoreni jednoho ani-
movaného nemrtvého je mozné pouZit vice
kombinaci, pokud to kapacita ozvén dovoli,
a pridavat tak animovanému nemrtvému
dalsi vlastnosti. Jednotlivé kombinace se
navzajem nijak nerusi ani nevylucuji. Kaz-
dou kombinaci je moZné pouZit pro daného
nemrtvého (aZ na nékteré vyjimky) jen jed-
nou. Nékteré kombinace ozvén svym tGcin-
kem odpovidaji schopnostem (magie ohné,
magie zemé, atd.). V takovém pripade si
nemrtvy k hodu pripocitava svoji charakte-
ristiku ma-li v ni obsaZeno Carodé;.




Kombinace Ozvén

Poznamka: hvézdickou jsou oznaceny nové ZS.

Oheni: ZS Silak

Voda: ZS Osobni strdZce

Zemé: Télo +1

Vzduch: ZS Bojové reflexy

Ohen + obracend polarita: ZS Nehoflavost*
(magie ohné)

Voda + obracend polarita: ZS Zivé stibro*
(magie vody)

Zemé + obracenad polarita: ZS Jako z kamene*
(magie zem¢)

Vzduch + obricena polarita: ZS Zatuchlina*
(magie vzduchu)

Ohen + zemé: ZS Spalujici dotek™

Oheii + vzduch: ZS Dotyk blesku*

Voda + zemé: ZS Jedovy dotyk™

Voda + vzduch ZS Ziravy dotyk*

Ohen + zemé + obracend polarita: ZS Ne-
mrtvy plamen*

Ohei + vzduch + obrdcend polarita: ZS Dech
nemrtvého*

Voda + zemé + obracend polarita: ZS Skdly a
prach nemrtvych*

Voda + vzduch + obricend polarita: ZS:
Mrtvd voda*

Oheri + voda + spojen{ protikladi: ZS Nelid-
skd rychlost*

Zemé + vzduch + spojeni protikladd: ZS Pa-
ralyzujici dotyk*

Oher + voda + spojeni protikladd + obracena
polarita: ZS Zpomaleni*

zemé& + vzduch + spojeni protikladd + obra-
cend polarita: ZS Oslabeni*

Ohen + zemé + vzduch + spojeni protikladu:
ZS Vsudypfitomost*

Ohen + zemé + voda + spojeni protikladii: ZS
Nemrtva hrtiza*

voda + zemé + vzduch + spojeni protikladi:
Niékaza - Sapat pustnik

voda + zemé + vzduch + spojeni protikladu:
ZS Levitace*

Ohen + zemé + vzduch + spojeni protikladl +
obrécena polarita: ZS Nezranitelnost zbranémi

na délku*

Ohen + zemé + voda + spojeni protikladt +
obracena polarita ZS Neviditelnost*

Voda + zemé + vzduch + spojen{ protikladii +
obracena polarita: ZS Zéna ticha*

Voda + oheii + vzduch + spojeni protikladd
+ obracena polarita: ZS Nezranitelnost obycej-
nymi zbranémi*

Ohen + voda + zemé + vzduch + spojeni pro-
tikladd: ZS Regenerace*

Oheii + voda + zemé& + vzduch + spojeni pro-
tikladli + obracend polarita: ZS AZ do morku
kosti*

Nasledujici kombinace nejsou mezi nekro-
manty béZné zndmé, jsou stifeZenym tajemstvim
mistrt a mély by poslouzit jako piiklady pro
vytvareni dal$ich kombinaci ozvén prvku. Jejich
ziskan{ je srovnatelné obtizné jako napriklad zis-
kéan{ artefaktl, nebo pomticek pro magii.

Vzduch + vzduch + zemé + spojent protikladt
+ obrdcend polarita: ZS Chtize ducha*

Oheri + vzduch + oheii: ZS Ultrazvukovy tén*

Voda + oheil + zemé + zemé + spojeni proti-
kladu + spojeni protikladl + obracena polarita:
7S Nezranitelnost kouzelnymi zbrané¢mi*

Ohenl + oheii + oheil = ZS Plamenné katakly-
sma*

Vzduch + vzduch + obridcend polarita = ZS
Forma kamene

Voda + voda + zemé& + zemé + oheii + vzduch
+ spojeni protikladi + spojeni protiklad = ZS
BaZina zapomnéni

Pfehled novych ZS
Jendoozvénové 7S
Sildk (Bojovnik)
Zbéhlost pri pouZziti hrubé sily, moznost bojo-
vat obouru¢ni zbrani v jedné ruce.

ZS Osobni straZzce (Bojovnik)

Nemrtvy mdZe reagovat obranou na akce ve-
dené na spolubojovniky pobliZ nebo nekro-
manta, jeZ jej oZivil.




ZS Bojové refexy (Bojovnik)
V boji zblizka zdarma rozsahle na dva protiv-
niky.

Dvouozvénové ZS

Nehotlavost*

Nemrtvy dokdZe ldmat kouzla magie ohné.
Akce ohném (pfirozenym i magickym) jsou
vZzdy chabé. (V pfipadé mumii se tedy neu-
platni Zranitelnost (ohenl).) Aktivace: 1 Duse
(1dméani)

Zivé stiibro*

Nemrtvy dokdZe lamat kouzla magie vody.
Veskeré takové akce (kyselina, vodni proud
...) vedené na n¢&j jsou vzdy nepresné. Akti-
vace: 1 DusSe (Iamani)

Jako z kamene*

Nemrtvy dokdze lamat kouzla magie zemé.
Veskeré akce tohoto typu jsou na néj vzdy
hloupé. Aktivace: 1 Duse (Iaman{)

Zatuchlina®

Nemrtvy dokdZe ldmat kouzla magie vzduchu.
Veskeré takové akce vedené na né&j jsou vzdy
chabé. Aktivace: 1 Duse (lamani)

Jedovy dotyk*
Dotyk, rychly télesny jed, sila 4, tc¢inek: oma-
menf a ztrata koordinace / nic

Ziravy dotyk*
Dotyk, rychly télesny jed, sila 3, jizva kyseli-
nou na téle nebo predmétu / lehké poleptani

Dotyk blesku*

Dotyk nebo zdsah kovovou zbrani, rychly té-
lesny jed, sila 2, jizva: silné kiece / slabé
kiece

Spalujici dotek*

Dotyk nebo zdsah kovovou zbrani, rychly té-
lesny jed, sila 4, jizva popalenim nebo jizva
na pfedmétu / lehké popéleni

Poznamka: V pripadé dotykem zbrani je
udélena jizva i zbrani.

Tfiozvénové ZS

ZS Nemrtvy plamen*

UmoZni na jedno kolo pouzivat vyhrazenou
dovednost carodéje Magie ohné. Pro jeji pou-
Ziti se pouzije charakteristika nemrtvého. Sila
kouzla je stejnd jako pfi pouZiti ZS Draci dech
(Carodgj) a ohen tedy miZe mit smrtici Gcinek.
Aktivace: 3 Duse

Poznamka: Nemrtvi jakoZto nehraécké po-
stavy samoziejmé pro placeni svych akci pou-
zivaji Sudbu/Pouto. Specifikace na zdroje ma
smysl jen pro stanoveni prisluSnych hranic
nemrtvého (a v tomto Udaj uvedeny v ko-
lonce ,,aktivace* tedy uvadi, jaka musi byt mi-
nimalni hranice DuSe nemrtvého, aby viibec
mohl Sudbu/Pouto vyuzit a schopnost aktivo-
vat.

Dech nemrivych*

UmoZni na jedno kolo pouzivat vyhrazenou
dovednost ¢arodéje Magie Vzduchu. Pro jeji
pouziti se pouZije charakteristika nemrtvého.
Nemrtvy ji mistr v lamani kouzel magie vzdu-
chu. Aktivace: 1 Duse

Skdly a prach nemrtvych*

Umozni na jedno kolo nemrtvému pouZit vy-
hrazenou dovednost druida Magie kamene.
Nemrtvy je mistrem v kouzlech ovladajicich
zemi v jeji pfirodni podobé a v Idmani zem-
nich kouzel. Aktivace: 2 Duse




Mrtvé voda*

UmoZni na jedno kolo nemrtvému pouZit vy-
hrazenou dovednost druida Magie vody. Ne-
mrtvy pfi magii vody muZe zdarma pouZivat
manévr rozsahle na skupinu cili pobliZ sebe.
Aktivace: 3 Duse

ZS Paralyzujici dotyk*

Dotyk nebo zdsah zbrani, rychly télesny jed,
sila 7, uplnd fyzickd paralyza (chabé, ne-
pfesné a hloupé na 3 kola na télesné akce)
/ jemné brnéni Aktivace: 1 Télo

Ctyfozvénové Z$

ZS Zpomaleni*

Dotyk, nebo zasah zbrani, akce prostiedi (pro-
kleti), sila 7, Té€lesnd jizva s efektem chabé /
zpomalené reakce Aktivace: 1 Duse

ZS Oslabeni*

Dohled, rozsahla nastraha (vSichni v dohledu),
sila 6, Dusevni jizva a nemoZnost pouZit ma-
névr mocné a Istivé na dusevni akce v pribéhu
stfetu / bolest hlavy Aktivace: 3 Duse

ZS Vsudypiitomnost*

Nemrtvy se okamzit€ premisti v rozsahu hra-
disté (dosah jako pfi akci velmi rozséhle).
Jeho ohroZeni se sniZuje na 2. Aktivace: 3
Duse

Nelidska rychlost (DrDII: Bestiar)
Zdarma manévr rychle, jeden manévr obrana
v kazdém kole konfliktu zdarma.

ZS Nemrtva hraza*

Nemrtvy smi na jedno kolo pouzit vyhrazenou
dovednost mdga Magie mysli, ov§em pouze za
ucelem zastraseni, nebo donuceni protivnika
k dtoku na spolubojovnika. Aktivace: 3 DuSe

ZS Let*
Nemrtvy se smi do soumraku/dsvitu pomalu
magicky vznaset (rychlosti chize). Aktivace:
4 Duse

Péti a vice ozvénova Z$

Nezranitelnost zbranémi na dalku*
Nezranitelnost stfelnymi a vrhacimi nekou-
zelnymi, nestiibrnymi, neupravenymi (byliny,
natéry, oleje) zbranémi. Ve vazebném pred-
métu musi byt pouZzit lintir.

ZS Neviditelnost*

Nezranitelnost dtoky na blizko a na dilku pro
vSechny bytosti pouZivajici primarné zrak. Tr-
vani do pristiho soumraku/tisvitu. Aktivace: 4
Duse Ve vazebném predmétu musi byt pouZit
krist' al, diamant nebo agiaron.

ZS Z6na ticha*

V okoli o velikosti hradisté, jehoZ je ne-
mrtvy stiedem, vyvold kazdé promluveni
velmi rozsdhlou ndstrahu: Umlceni (télesna
akce), vSechny bytosti v dosahu, rychly du-
Sevni jed, sila 7, neschopnost mluvit v daném
kole / bolest hlavy. Tato pasivni schopnost po
aktivaci trvd do nebliZzsiho dsvitu/soumraku
(tzn. po toto obdobi kazdy pokus o promluvu
v okoli nemrtvého aktivuje ndstrahu). Akti-
vace: 4 DuSe Nemrtvého neni moZné naucit
mluvit a pouzivat zesileny sluch.

Nezranitelnost oby¢ejnymi zbranémi*
Nezranitelnost nekouzelnymi, nestfibrnymi,
neupravenymi (byliny, nitéry, oleje) zbranémi.
Ve vazebném predmétu musi byt pouzit Cerny
opél.




ZS Regenerace*

Udgéli-li protivnik takovému nemrtvému jizvu,
ziska nekromant (Prdvodce nebo hracska po-
stava) 2 body Sudby. KaZda tfi kola si takovy
nemrtvy snizi velikost jedné jizvy o 1. Vyléci-
li takto zcela jizvu, zmizi negativni efekt s
ni spojeny (napf. pfipevni si zpét ulomenou
ruku). Vazebny pfedmét musi byt umistén na
hrudi nemrtvého.

Specidlni ZS

Az do morku kosti*

Zasah nemrtvého (i zbrani) zplsobi vlivovou
jizvu velikosti 1-3. Aktivace: 1-3 zdroje Vlivu
Lze pouzit jen na zombie a mumie.

Chuze ducha*

Nemrtvy dokdZe projit libovolnou prekazkou
o tloust’ce maximélné¢ 1 metr. Aktivace: 1
Duse V Zadné dalsi kombinaci nesmi byt pou-
Zita ozvéna ohen. Funguje pouze u schranky
ghiila a kostlivce.

Ultrazvukovy ton*
Vyvold akci prostiedi, ndstraha, vSe v dosle-
chu, sila 7, udé€leni jizvy pfedmétu / vibrace
predmétu. Aktivace: 3 zdroje Téla Nelze po-
uzit na schranku, jeZ za Zivota aktivné pouzi-
vala magii.

ZS Nezranitelnost magickymi zbranémi*
Nezranitelnost kouzelnymi zbranémi. Jako va-
zebny krystal musi byt pouZit kvalitni sma-
ragd.

ZS Plamenné kataklysma*

UmoZni na jedno kolo pouzivat vyhrazenou
dovednost carodéje Magie ohné. Pro jeji pou-
Ziti se pouZije charakteristika nemrtvého. Tato
akce je zdarma velmi rozsahld, vyZaduje vSak
pritomnost daného Zivlu v oblasti (ohniSte,

pochoden, hofici protivnik). Aktivace: Jizva
vazebnému predmétu. Ve vazebném predmeétu
musi byt kvalitni rubin.

ZS Forma kamene*

UmoZni nemrtvému nabyt kamenné podoby.
V této formé jednd nemrtvy pomalu a v§echny
jeho fyzické akce maji ndrocnost 1. Je vSak
nezranitelny ttoky na dilku, vzdus$nou a ohni-
vou magii. Pro fyzické titoky zblizka se pocitd
jako by mél zbroj s kvalitou 2 (ZS Zelezn4
kize). Ve vazebném predmétu musi byt pouzit
garen a krist’al.

ZS Bazina zapomeéni*

V zavislosti na vyskytu elementu zemé a vody
v okoli nemrtvého se vSe v rozsahu hradisté
postupné zacne proménovat na zatuchlou ba-
Zinu. S4m nemrtvy se aZ po hlavu ponofi do
zemé a nemuze nijak reagovat na Zadné akce.
Za kazdé tfi zdroje Téla, které zaplati, muze
bud’:

e Vyvolat pro v§echny v oblasti vyzvu: Za-
padnuti do baZiny (Té€lo, sila 3, zapad-
nuti/nic)

e Vyvolat pro vSechny v oblasti vyzvu:
Omamny puch (T€lo, sila 2, mdloby/nic)

e Celé oblast je zahalena z baZiny stoupaji-
cim oparem. Oriantace a boj v ném je pro
vSechny, jiZ se orientuji primarné zrakem
ndro¢nou ¢innosti.

BaZina existuje, dokud je nemrtvy pono-
fen do zemé, nebo neni poraZzen. Aktivace:
jizva na vazebném predmétu. Ve vazebném
predmétu musi byt pouZzit kvalitni drahokam
vytéZeny a brousSeny v Podzemni fi$i. Musi
byt umistén na povrchu téla.




Poznamka: Nemrtvi jakoZto ne-vlastni po-
stavy samoziejmeé pro placeni svych akci po-
uzivaji Sudbu/Pouto. Specifikace platby ZS
na zdroje ma smysl jen pro stanoveni pri-
slusnych hranic nemrtvého, kterou musi mit
nemrtvy rovnu, nebo vyssi platbé (jinak ne-
smi ZS pouzit). Jinymi slovy nékteré kombi-
nace ozvén nelze vetknout do slabych animo-
vanych nemrtvych, hranice tél zde slouzi k
podobnému Gcelu jako pri urceni toho, zda
se smi nemrtvy pri dané situaci vycerpat.

Vazebny predmeét

Cena vazebného pfedmétu pfimo uréuje ma-
ximalni mozny pocet zdroji/surovin, které
je potfeba k oZiveni nemrtvého pouZit (5
zdrojt/surovin za 1 gro§ ceny predmétu). V azeb-
nému predmétu je mozné udélit jizvy, ty je scho-
pen nemrtvy vyuZivat na své akce stejné jako
body z Pouta. Je-1i vazebny pfedmét znicen (od-
délen od téla nemrtvého, zjizven na hranici zni-
ceni dle kvality) zanikd i animovany nemrtvy.
Kvalita a cena vazebného prfedmétu také ovliv-
nuje silu nemrtvého, obecné je mozné délit pred-
méty takto (jednd se o hrubé a nipomocné roz-
d€leni):

Nouzovy vazebny predmét

Cena: predmét v cené 1-5 grosu

V nékterych piipadech (napriklad, kdyZ ne-
mrtvi povstanou sami, v disledku Pasivni nekro-
mancie, nebo v nouzovych ptipadech, kdy nekro-
mant improvizuje) nemaji nemrtvi pfedpfipra-
vené vazebné predméty. V takovém piipadé si
nemrtvi vytvori pouto k libovolnému predmétu
u sebe (opasek, spona), obvykle (jelikoZ takovi
nemrtvi vznikaji na misté boje) pak ke zbrani.

Takovému predmétu nelze udélit jizvu a na
oziveni je mozné pouZit nejvice 5-25 zdroju na
ozvény a tolik surovin na schopnosti, jaka je
cena predmétu.

PRIKLAD: Vojensky oddil, pouhd hrstka
vojdku, prchd po neitispésném pokusu kni-
Zete Salmira vycistit starou hrobku na jeho
lénu od Smrtky, kterd se zde usidlila. Jaké
Jje jejich prekvapeni, kdyZ je Borivoj, ktery
zemrel na cesté ke krypté a byl ponechdn
u zidky s tim, Ze jej pohrbi, aZ se budou vi-
tézné vracet, uvitd jako éerstvd zombie. Bori-
voj jako zombie vznikl samovolné, nebyl tedy
nijak vylepSen a za vazebny predmét slouZi
jeho mec. Jako samovolné vznikly nemrtvy
md zombie Borivoj charakteristiku 1, hra-
nice 4/2/4, a ovlddd pouze Boj zblizka proti
lidem (diky skutecnosti, Ze vazebny predmeét
je zbrari). Neni tak silnym protivnikem, pro
vétsinu vojdku vsak uZ to, Ze se jejich by-
valy kamardd nyni pliZi s dirou v boku a me-
cem ruce k nim dostatecnym Zivotnim trau-
matem.

Bézny vazebny predmét
Cena: Sperk v cené cca 15 grot

Nejcastéji je jako vazebny predmét pro ne-
mrtvé pouzit néjaky Sperk — zlaty prsten, ndra-
mek, pfivések. Neplati pak, Ze prsten musi byt
navlecen na prstu, pravé naopak, jelikoZ oddé-
lenim vazebného predmétu od téla je nemrtvy
umrtven, nekromanti jej radéji umisti do ttrob
nemrtvého (hrudni koS, lebka apod.).

Konkrétni cena 15 grosi je v tomto pripadé
orientacni, vliv na konkrétni hodnotu ma i kva-
lita zpracovani pfedmétu, materidl hodnota apod.
Do této kategorie patii i nékteré levnéjsi neopra-
cované polodrahokamy.

Na oziveni nemrtvého s béZnym vazebnym
predmétem muzZe nekromant pouzit az tolik
zdrojii a pétindsobek surovin na schopnosti a
vylepSeni, jakd je cena predmétu.




PRIKLAD: Nekromant Sumier (charakte-
ristika 3, T 7, D7, V5, Smrtonos, sudba
14) si potiebuje vytvorit nékolik schopnych
ochrdncu pro loupeZivou cestu lodi. Roz-
hodne se radéji preferovat pocet. Aby za-
bil dvé mouchy jednou ranou, nechal si u
trpasli¢ich kovdri v Novém Sarindaru vy-
kovat nékolik zlatem zdobenych savli. Pru-
vodce rozhodne Ze, byt jde o zbrané, Ize je
povarovat téZ za Sperky. Dohodnou se na
cené 11z a kapacité 11*5=55s/7 na Savli. S
tim Sumier souhlasi, nebot’” mu jde prede-
v§im o to, aby zbrané nebyly nouzové a jeho
kostlivci mohli ziskat dodatecné zdroje po-
mocijizev. Sumier prvnimu kostlivci prirkne
boj secnymi zbranémi (3s) a boj proti li-
dem (10s) a pro jistotu i netvorum (15s). Su-
mier jako zkuSeny lodnik chce vyuZit kost-
livce i na obsluhu lodi, a proto jim pri-
déli i zachdzeni s lodémi (3s). To mu zdro-
veri udéli dusevni jizvu o velikosti 3(nejednd
se o béZnou schopnost). Z ozvén si vybere
vzduch (ZS Bojové reflexy, 1 Zdroj) a oheri
+ vzduch (ZS Bleskovy dotek, 2 Zdroje) To
Jje celkem 31 surovin a 3 zdroje. Ddl se roz-
hodné naucit kostlivce manévr rychle (1s)
a Istivé (1s) a presné (Is). Sumier zaplati
dalsich 15 surovin a obdrZi dusevni jizvu a
velikosti 3 plus 3 zdroje (Sudba). Dusevni
Jizva pochdzejici z nauceni kostlivcu ovld-
ddni lodi miiZe byt napriklad Strach z vy-
sek. Kapacita predmétu nebyla vycerpdna
tiplné (55-31+6+15=3) a za posledni 3 suro-
viny Sumier udéli kostlivci posileny smysl:
zrak. Druhy kostlivec. Sumier se rozhodne,
Ze by chtél kostlivce ¢arodéje. Krom zachd-
zeni s lodi za 3s, (jizva duSe velikosti 1),
mu prirkne i dovednost kterou sam ovlddd —
Magie ohné (vyhrazend dovednost carodéje,
3s, jizva duse velikosti 1). Aby kostlivého ca-
rodéje posilil, vetkne mu kombinaci ozvén
oheri + zemé + obrdcend polarita (4 zdroje),
kterda mu umozni kouzlit jako carodéj - ZS
Nemrtvy plamen (toto se zdd jako nesmysiné,

ale Sumier tak umoznil, aby jeho kostlivec
bud’: za 1 bod Sudby/Pouta vytvoril kouzlo
Magie ohné, nebo taktéZ za 3 body vytvoril
smrtici kouzlo Magie ohné). Za pouZivdani
magie (Magie ohné stejné jako Nemrtvého
plamene) je poti‘eba pridélit schopnost Caro-
dej (20s). Dal Sumier kostlivci prideéli boj se
secnymi zbranémi (3s) proti lidem (10s), ne-
tvorum (15s) a samoziejmé smysl: zrak (Is)
Ve findle za tohoto kostlivce zaplati Sumier
3+3+20+3+10+15+1 = 55 surovin, 4 zdroje
a jednu (pravidlo maximdlniho dcinku) du-
Sevni jizvu o velikosti 3. Jako jizvu miiZe Vy-
pravéc pouZit napriklad strach z boure.

Kvalitni Vazebny predmét

Cena: kvalitni Sperk nebo drahokam v cené cca
30-60 grosu

Do kategorie kvalitnich pfedmétt patii bud’
Sperky, jeZ jsou opravdu skvostem (zdobend Ce-
lenka osazend nékolika nabrousenymi rubiny
zdobend runami trpaslic¢ich mistrd), pfipadné
jsou z asterionskych vzicnych kovi (garen, lin-
tir) nebo jde brousené drahokamy, které se pro
tyto ucely pouzivaji nejcastéji. Kvalitni vazebni
pfedméty jsou navic vhodné pro kouzlici ne-
mrtvé, nebot’ zdroje ziskané z jejich poSkozeni
(jizev) mohou nemrtvi pouZit pfimo na kouzleni.
Kvalitni vazebny pfedmét navic zved4 charak-
teristiku nemrtvého o jeden bod a Nekromant
muZe zvednout hranice nemrtvého a umoZiiuje
nekromantovi zvysit hranice nemrtvého o dva
(dvé o jednu, nebo jednu o dvé).

Ve vzécnych piipadech muZe kvalitni $perk
fungovat jako Symbol (viz Hry mocnych).

Agiaron

Pokud je jako vazebny pfedmét nemrtvého po-
uzit agiaron, nebo se agiaron nachazi ve vazeb-
ném predmétu zvedd se maximalni pocet suro-
vin na dvojndsobek a o 2 se zvySuje limit ozvén.
Zéroven umoziuje zvysit hranice o 2 body.

Agiaron zédroven slouZi jako Arciklenot (viz
Hry mocnych).




PRIKLAD: Mistr Krolonis (charakteris-
tika 5, T4, D7, V6, Animatik se ZS Mistr
animatik a Pdn kostlivcit) je specialistou
na kostlivce. Rozhodne vytvorit demonstraci
svého uméni. Kostlivec sdim o sobé smi
mit 3 ozvény prvku. Pdn kostliveu vSak
umoZiiuje vytvorit kostlivce aZ s péti ozve-
nami. ZS Mistr animatik o priddvd dalsi dvé
ozvény. Krolonis navic pouZije kvalitni agia-
ron (ktery sdm o sobé md cenu stovek zla-
tych a Krolonis se pro néj osobné vypra-
vil hluboko do Podzemni riSe), ktery limit
zvedd o dalsi dva. Kostlivec tedy muze mit a
neskutecnych 9 ozvén. Jeho charakteristika
bude 1 a hranice maji ndsledujici podobu:
Télo 3, Duse 2, Vliv 3. Agiaron umoZiiuje
zvyS$it hranici o dva. Krolonis zvoli variantu:
Télo 3, Duse 4, Vliv 3. JelikoZ je agiaron
dokonce kvalitni (je skutecné kvalitné brou-
Seny pred ddavnymi véky jesté trpasliky co se
nedostali na povrch a zirejmé byl souédsti ko-
runy néjaké podzemni rasy, nebo sekty men-
Stho, diky Krolonisovi uz mrtvého, temného
boha). charakteristika kostlivce se zvedd na
3 a stejné tak se zvedaji i hranice: Télo 4,
Duse 5, Vliv 4. Krolonis nejen Ze muZe diky
ZS Mistr Animatik pouZit dvojndsobek suro-
vin, ale diky obrovské cené agiaroni v pod-
staté nent limitovdn.

Poznamka: Jak nekromantské, tak védmacké
odhady vlastnosti nemrtvych casto vychazeji
pravé z podoby vazebného predmétu. Veéd-
maci jsou casto schopni odhadnout pouzité
mnozstvi jednotlivych ozvén a maji-li znalosti
kombinaci ozvén, maji sluSnou Sanci odhad-
nout schopnosti nemrtvého. Zakladni odhad
sily nemrtvého je mozné provést i podle pros-
tého odhadu ceny vazebného predmétu. Oboji,
spolu s tim, Ze nemrtvého lze znicit oddéle-
nim vazebného predmétu vede ale k tomu, Ze
nekromanté vazebné predmeéty casto umist’uji
do necekanych casti nemrtvych.

PRAVIDLO

Kazdy animovany nemrtvy musi mit staly
kontakt se svym vazebnym pfedméctem.
Cena a kvalita vazebného predmétu od-
rdzi silu nemrtvého a délime je na nouzové
(cena do 5 grosi), bézné (5 grosu az 15
grosu), kvalitni (od 30-60 grost) a pred-
méty s agiaronem.

Preruseni kontaktu mezi nemrtvym a vazeb-
nym predmétem se Pouto rusi a nemrtvy
zanika. Ud€lenim jizvy na piipadném kva-
litnim vazebném predmétu ziskd nemrtvy
Vyhodu dle velikosti jizvy.

Dovednosti nemrtvého (cha-
rakteristika)

Omezeni: Animovany nemrtvy se nedokdze (s
vyjimkou giaba) naucit dovednosti ndsledujictho
typu:

e Dovednosti vyZadujici pfirozeny tsudek,
mySleni, vyuZiti zkuSenosti (taktika, strate-
gie, odhad nepfitele, ...)

e Dovednosti vyzadujici dusi, emoce, nebo
viru (Ihani, pfesvédcovani. . .)

e V kostce jde o dovednosti Duse a Vlivu
s vyjimkou konkrétnich ZS (zastraSend,
magie ohné...)

Veskeré obecné schopnosti jsou pro nemrt-
vého vyhrazené, nemiiZe je tedy pouZit, pokud
je nema piimo vetknuté do charakteristiky nebo
nepatii mezi jeho ZS dané vylepSenimi ¢i vetkd-
vanim ozvén.

Schopnosti vetknuté nemrtvému jsou zdkla-
dem toho, co nemrtvy umi. Nastane-li konflikt
mezi ZS a schopnostmi, nebo obecnou a tzce
specifikovanou schopnosti (napf. nemrtvy nema
dovednost manévr piesné, ale ma dovednost Boj
zblizka proti lidem. Pak plati, pravidlo nejvys-
$tho d¢inku, kdy prednost mé uZzs{ a konkrétnéjsi
dovednost. Nemrtvy tedy dokdZe pouZzit manévr
presné (i jiné) oviem pouze v rdmci boje zblizka
proti lidem. Nikoli naptiklad pti thybu padani la-




viny, nebo pfekonavani nebezpecného podzem-
niho srdzu. Dovednosti (byt’ obecné), které ne-
mrtvému nejsou vetknuty pfi animacnim ritudlu
jsou pro nemrtvého nemozné! Nemtize se tedy
pokouset plavat, rozrazet dvefte, nebo tfeba pre-
skakovat propasti nemé-li piislu$né dovednosti,

Dovednosti jsou tedy tim, co ¢ini z animova-
ného nemrtvého netinavného délnika, zarputi-
1ého bojovnika ¢i vzdy pfipraveného sluhu. S
jejich pomoci se uci i tém nejjednodussim Cin-
nostem. Bez nich bude maximdalné€ vnimat okoli
a pohybovat se, ale nebude schopen Zddné ade-
kvéatni reakce. Pomoci schopnosti je moZzné nau-
¢it animovaného nemrtvého jen takové Cinnosti,
k nimZ neni potfeba magie.

Nasledujici seznam neni samoziejmé kom-
pletni a hrac¢i ho mohou po dohodé s Priivodcem
dale rozsifovat. Zakladni dovednosti, kterou ma
kazdy animovany nemrtvy zdarma (tj. bez mo-
difikace Néaroc¢nosti), je Pohyb. Pfi ureni druhu
pohybu vychéizejte z téla, které bylo pfi animaci
pouzito. Suchozemsti tvorové se budou zpravi-
dla pohybovat chiizi, pfipadné béhem, okiidlen{
budou Iétat (je-li to ve fikci mozné) a vodni tvo-
rové plavat. Je tedy nezbytné, aby nemrtvému
zUstaly zachovany piislusné organy, jez dany
pohyb umoznuji (kiidla, ploutve, plovaci blany
apod.).

Animovanému nemrtvému lze béhem ritualu
vetknout dva zédkladni druhy dovednosti. Prvni
jsou obecné dovednosti (obvykle prace a boj).
Tyto postupy ovladd kazdy nekromant Za je-
jich vetknuti plati nekromant surovinami a jejich
maximdlni pocet je omezen kvalitou vazebného
predmétu.

Druhou skupinu dovednosti tvoii specifické
dovednosti, odvijejici se od dovednosti samot-
ného nekromanta (které ma v ramci né€kterého
svého povolani). Zde obecné plati, Ze dovednost
zékladnich povolani (Znalost vyzbroje, Pohyb
ve vodé, Pohyblivost . .. ) stoji 5 surovin za do-
vednost (odrazku). Dovednosti pokrocilych po-
volani (Kovérstvi, Mald plavidla, Ovladani zemé
...) stoji 10 surovin. Tyto praktiky vSak nejsou

prilis ovérené a vyzkousené, navic zde dochazi
ke kontaktu duse nekromanta a podstaty nemrt-
vého. Nekromant tedy vzdy ziska dusevni jizvu
o velikosti odpovidajici poctu surovin, které jej
predani schopnosti stilo (dle pravidel pro dob-
rovolné udileni jizev).

Cena za naucené schopnosti se pak ndsobi
charakteristikou nemrtvého, kterd urCuje, jak
moc dobfe je dany nemrtvy zvlada.

Manévr mocné/presné/Istivé/rychle (5s)
UmoZni nemrtvému pouZzit prislusny manévr v
libovolné situaci, obsaZené v jeho charakteris-
tice.

Boj zblizka proti lidem (10s)

UmoZiiuje nemrtvému pouZivat danou Cinnost a
v pfipadné zkouSce/stfetu pouZit svoji hodnotu
charakteristiky.

Poznamka: Takto se nemrtvy nau¢i pouhy
zaklad boje. Pokud jej chceme priblizit lid-
skému protéjsku, ziejmé by bylo vhodné na-
ucit jej jesté pouzivat vhodné manévry, pri-
padné misto obecnych postupi na manévry jej
naucit konkrétnimu stylu boje napr. se sec-
nymi zbranémi.

Boj zblizka proti zviratim (10s)

UmoZiiuje nemrtvému pouZivat danou Cinnost a
v pripadné zkouSce/stfetu pouZit svoji hodnotu
charakteristiky.

Poznamka: Napriklad obecné “Boj proti li-
dem a zviratum” se sklada ze vSech vySe zminé-
nych schopnosti a ma cenu 4*5 (za kazdy ma-
névr) +10 + 10 = 40s

Boj zblizka proti bésim (25s)

Umoziuje nemrtvému pouzivat danou ¢innost a
v pfipadné zkouSce/stfetu pouZit svoji hodnotu
charakteristiky.




Boj zblizka proti netvorim (15s)

UmoZiuje nemrtvému pouZivat danou ¢innost a
v pripadné zkouSce/stietu pouZzit svoji hodnotu
charakteristiky.

Boj zblizka proti nemrtvym (15s)

UmoZiuje nemrtvému pouZivat danou ¢innost a
v pripadné zkouSce/stietu pouZit svoji hodnotu
charakteristiky.

Boj s drtivymi zbranémi (3s)

Umoziuje nemrtvému pouZzivat efektivné
zbrané, které davaji zdarma mocné a zaroven
dava schopnost vyuZivat v boji pfislusny
manévr.

Poznamka: Uvédomte si, Ze tato schopnost
spolu s faktem, Ze nemrtvy bojuje napriklad
kladivem ¢i kyjem neumozni pouzivat nemrt-
vému manévr kdykoliv, ale jen tehdy, po-
kud tupou zbran pouzije. A naopak, samotné
ovladnuti manévru mocné neumozni nemrt-
vému pouzit s kyjem manévr mocné v boji
zdarma.

Boj s bodnymi zbranémi (3s)

Umoziiuje nemrtvému pouzivat efektivné
zbrang, které ddvaji zdarma lIstivé a zdroven
dava schopnost vyuZivat v boji pfislusny
manévr.

Boj se se¢nymi zbranémi (3s)

Umoziuje nemrtvému efektivn€ pouZivat
zbrané, které davaji zdarma presné a zaroven
davd schopnost vyuZivat v boji pfislusny
manévr.

Boj s vrhacimi zbranémi (4s)
UmoZiiuje nemrtvému efektivné pouZzivat vrhaci
zbrané a pouZzivat v boji prisluSny manévr.

Boj se stielnymi zbranémi (6s)

Umoziuje nemrtvému efektivné pouZzivat
sttelné zbrané, a pouZivat v boji pfislusny
manévr.

Boj s mechanickymi zbranémi (8s)
Umoziuje nemrtvému pouZivat efektivné me-
chanické zbrané, a pouZivat v boji piislusny ma-
névr.

Noseni zbroje (5s)
UmoZiluje nemrtvému nosit a pouZivat slevy za
zbroj.

Pouzivani stitu (5s)
UmoZnu nemrtvému efektivné pouZivat Stit a
piisluSny manévr.

Plavani (1s)
UmoZni nemrtvému plavat (dovoluje-li to jeho
fyzickd schrinka).

Prace (3-15s)

Diky této dovednosti se nemrtvy dokaZe naudit
jednu konkrétni jednoduchou dovednost (stavba
z cihel, $tipani diivi, noSeni bfemen. .. ).

Smysly (1s za kaZdy smysl)

Animovany nemrtvy md sice vSechny b&zné
smysly sdm o sobé, ale teprve pomoci této schop-
nosti dokdZe smyslové vjemy interpretovat a
napft. sdélit, co vidél nebo slySel.

Posilené smysly (3s za kazdy smysl)
Nemrtvi nejsou omezeni tak jako jejich pa-
vodni Zijici schranky. DokaZzou fungovat mno-
hem efektivnéji nez jejich Zijici pfedobrazy. Po-
silené smysly jim pak poskytuji ¢ich na drovni
psiho, sluch netopyra, nebo zrak orla. Dovednost
ma obdobny ucinek jako ZS Bystré smysly.

Carodéj (20s)

Kreativni pouZziti magie je svym zplisobem
uméni. Pokud ma nemrtvy vhodné pouzivat
magii (napf. Obecnou magii vzduchu, nikoli
konkrétni stale pouZziti jako napt. Spalujici do-
tyk) musi byt schopen agilné reagovat a ptizpa-
sobovat zaklinadla dané situaci. Bez této schop-
nosti neni nemrtvy schopen sam (neni-li pfimo
fizen nekromantem) pouZivat magii ani na ty
nejprimitivnéjsi ¢innosti.




Mluveni (3s)

Jediné s pomoci této schopnosti miZe animo-
vany nemrtvy sdélovat informace i jinak nez po-
moci telepatie. V rdmci schopnosti je obsaZena
i slovni zasoba a pravidla syntaxe a sémantiky.
Animovany nemrtvy bude vZdy hovofit pouze
jednim jazykem, a to tim, ktery je rodnou feci
jeho stvofitele. Soucasti schopnosti je i znalost a
pouzivani zakladnich posunkt ¢i intonace. Ho-
vorit mohou pouze nemrtvi, je jichZ schranky
mély zachované hlasové tustroji, vhodné pro for-
mulovani feci. Kostlivec tedy nikdy mluvit ne-
bude a zombie budou mit hlas naruseny podle
rozsahu poskozeni hlasivek. Kromé lidskych
tél je moZné naucit mluvit jen nékteré ptaci
schranky (papousci, Spacci), u jinych zvitat by
zvuky byly jen neartikulované a porozuméni jen
velmi obtizné, pfesto je to (napf. pro strazniho
psa) mozné.

Straz (5s)

Pomérné specidlni schopnost tykajici se ucelu,
pro ktery se animovani nemrtvi ¢asto pouZivaji.
Majitel mize zadavat ptikazy urCujici, co ma
animovany nemrtvy hlidat, jakym zpusobem
(stat nehybné na misté, chodit mezi uréenymi
souradnicemi) nebo jak se ma zachovat v jaké
situaci (spatfi-li vetielce, zadtocit na né, jit to
oznamit, pokud predmét bude uzmut, pokusit se
ho dostat zpét apod.). V rdmci hlavni ¢innosti,
tj. hlidani, mize byt spektrum variant prikazd
velmi Siroké. Zaroven obsahuje schopnost rea-
govat na piikazy zménou svého chovani. Pravi-
dlo: Za dany pocet surovin je moZné naucit ne-
mrtvé libovolné ze zdkladnich balikd schopnosti.
Dovednosti mimo zékladni baliky je moZné ne-
mrtvé naucit jen tehdy, pokud je nekromant sim
ovlada a krom surovin za né nekromant plati du-
Sevni jizvou. Za 3 suroviny lze nemrtvého naucit
libovolnou dovednost (odrazku) zakladnich po-
volani. Za 10 surovin pak libovolnou dovednost
povoléani pokrocilych.

Magické dovednosti

Pro nemrtvé jako bezduché stroje neni magie
vlastni. Sami o sobé ji nedokdZou pouZivat,
vSechny zdroje, jeZ pouziji na magické doved-
nosti, Cerpaji ze Sudby, popiipadé z Pouta k
nekromantovi. Jedinou vyjimkou je pak jizva na
vazebném predmétu nemrtvého. Sdm nemrtvy
je tedy jen prostfednikem mezi magii vazebného
krystalu a vytvofenym kouzlem.

Poznamka: Animatické ,,programovani‘ ne-
mrtvych muze byt i pomérné komplexni zile-
zZitosti. Neni nemozné vytvorit kostlivce, ktery
ziska schopnost lhat ¢i naopak lez rozpozna-
vat, vyjednavat, nebo dokonce vtipkovat. Ves-
keré takové cCinnosti ale nejsou produktem
mySleni nemrtvého, ale pripravenych vzorcu,
takze nemrtvy v takovych cinnostech nikdy
nebude zbéhly, nadany ani mistrem. Zaroven
plati, Ze nelze nemrtvému predat dovednost,
kterou sam nekromant neovlada a ze nemrtvy
nemiuze byt dovednéjsi nez jeho autor (samo-
ziejmé ma jiné vyhody — kostlivec kormidelnik
nedokaze napriklad pruzné reagovat v nena-
dalych situacich, ale zvladne kormidlovat bez
prestani celé noci a dny, zombie nebude mit
lepsi bojovou techniku, nez jeji stvoritel (a vét-
Sina nekromantu nebojuje nijak zvlast’ dobre),
ale zase ji nezastavi bolest nebo ztraty koncetin
a navic disponuje nadlidskou silou.

PRAVIDLO

Animovani nemrtvi nejsou schopni sami od
sebe pouzivat aktivni magii, a kdyz, tak na
ni vzdy vynaklddaji zdroje (to je podstatné
pokud si vymyslite vlastni ZS nebo schop-
nosti). Nemohou tedy tak jako napf. Carod¢j
majici vyhrazenou dovednost ,,magie ohné*
pouzivat magii ,jen tak‘. Zhruba lze fici ze
magii, jeZ postavy mohou poZivat ,zdarma‘
plati animovani nemrtvi jednim zdrojem a
ZS jez postavy plati jednim zdrojem plati
nemrtvi 3 zdroji az jizvou.
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Vazebny krystal

Vazebny krystal je manifestaci Sudby ne-
mrtvych a Pouta. UmoZiiuje efektivné ovladat
velké pocty nemrtvych a navic sniZit platbu,
ktery je potfeba pro obnovovani pouta a Sudby
nemrtvych (jak bylo feceno, nemrtvym se neob-
novuje Sudba sama — nemohou totiZ odpocivat).
Nekromant dokaZe ovladat skupinu nemrtvych
pomoci vazebniho krystalu jedinym piikazem
tak, Ze jejich pouto ,upne‘ ke krystalu. Krys-
tal slouzi jako prostiednik — nekromant vysle
povel ke krystalu a ten jej ,rozesle‘. V jednom
okamziku miZze mit, stejné jako béZné€ pomoc-
nici, krystal pouto jen k jedinému nekromantovi
(ktery pak ovlada vSechny nemrtvé ke krystalu
pripoutané). Pfitom krystal sam se pocita (pro
omezeni poctu nemrtvych pomocniki) jako je-
den nemrtvy pomocnik.

Ritual vytvoreni vazebného krystalu
Doba sesildni: 1 interval mezi 2 ma-
gickymi okamZiky, md-li krystal ovlddat
hrstku, 2 intervaly za houf a 3 za hordu
nemrtvych

Misto: zridlo sily minimdlné 1

Zvlastni surovina: Vazebny krystal

Pocet surovin: Predpoklddany pocet ne-
mrtvych

Popis ritudlu: OZivovaci formule se sva-
zuje se silou krystalu, propojuji se vazebné
predmeéty a krystal, krystalu se preddvd
energie ze ziidla

Narocnost: 0

Poutité povoldni: Nekromant, alchymista,
zarikdvac

PRAVIDLO

Vazebny krystal usnadniuje nekromantovi
spravu nemrtvych. Preda-li nemrtvého do
spravy krystalu, netrpi postihy za pripadny
velky pocet ovladanych nemrtvych.

PRAVIDLO

Vazebny krystal sim se pocita jako ovla-
dany Pomocnik a to jako jeden pokud krys-
tal ovlada hrstku, dva pokud ovlad4 houf a
tfi pokud ovladd hordu nemrtvych.

PRAVIDLO

Vytvoreni vazebného predmétu je ritudl
trvajici 1-3 obdobi mezi magickymi oka-
mziky podle toho, kolik nemrtvych na-
sledné dokaze krystal maximalné obsluho-
vat (hrstku/houf/hordu). Pocet nemrtvych
nelze zvysit jinak nez opakovanim celého
ritudlu se zvysenou platbou a del$Sim vyvo-
lanim. Jeden krystal (opracovany agiaron)

nikdy nemuZe ovladat vice nez hordu ne-
mrtvych.

Ritual pripoutani pouta

Doba sesildni: hodina

Misto: Libovolné.

Zvlastni surovina: Vazebny krystal

Pocet surovin: Celkové pouto nemrtvych *
2s

Popis ritudlu: Nemrtvy se musi celou dobu
dotykat vazebného krystalu.

Nadrocnost: 1 za kaZdou hrstku nemrtvych.
PoucZité povoldni: Nekromant, alchymista,
zarikdavac

Nekromant se také mtiZze rozhodnout (napfi-
klad kdyZ je krystal v ohroZeni) pouto pomoc-
nika vyjmout z krystalu. Takova akce trvd jedno
kolo za kazdého pomocnika. Kontrola nad po-
mocniky v tu chvili pfechdzi na nekromanta.

PRAVIDLO

Magickym ritudlem (s cenou 2 suroviny na
1 zdroj Pouta) je moZné pripoutat Pouto
nemrtvého pomocnika k vazebnému krys-
talu, ten se jiz dale stard o fizeni nemrtvého,
ktery ndsledné nekromantovu neustdlou po-
zornost. Pocet pout, jezZ je krystal schopen
drZet, je dan jeho cenou (musi byt alespoi
rovna celkovému Poutu x 5) a opracovanim




(hrstka: neopracovany, houf: opracovany,
horda: jen opracovany agiaron). Vazebny
krystal neguje zvysSenou naro¢nost ovladani
pomocniku. Je-li vSak znicen, je kazdému
Poutu, jez drzi, udélena jizva o velikosti 1,
nemrtvi jsou na 3 kola paralyzovani a sim
nekromant dostava pfi jejich probuzeni vli-
vovou jizvu takové drovné, kolik je hrstek
probuzenych nemrtvych. Jizvé kterou do-
stane nekromant je moZzné se vyhnout jen
tim, Ze jeSté paralyzované nemrtvé nekro-
mant vyradi.

Krystal navic usnadiiuje dopliiovani Sudby
a Pouta. To se dé&je stejné jako béZné platba za
pomocniky dopliiovanim surovin (nebo zdroji
nekromanta) do krystalu alchymistickymi po-
stupy (napf. lazent v magickém lektvaru z bylin
apod.), pritomnosti ve zfidlu, nebo pfimo ma-
gickym ritudlem ze zdrojl nekromanta. Navic
platby na obnoveni Pouta i Sudby jsou u vazeb-
ného krystalu vZdy mensi o 1 (o dalsi 1 pokud
je vazebny krystal kvalitni, o dal$i 1 pokud jde
o agiaron). Krystal sdm si dopliiuje Sudbu o ma-
gickych okamzicich, pfipadné z magie zfidla,
ve kterém se nachdzi (viz. pravidla na zacatku
kapitoly).

Nevyhodou vazebnych krystaltl je jejich ome-
zend kapacita. Bézny krystal dokdZe na sebe na-
véazat aZ hrstku nemrtvych. Kvalitni pak houf. Je-
diné agiaron dokdZe obslouZzit hordu nemrtvych.
Podobu a cenu vazebnych krystali je vhodné
brat orientacné, Casto se bude jednat o velké
a vzacné polodrahokamy a drahokamy o cené
stovek zlatych. Cena vazebného krystalu by
méla byt vys$si neZ cena vazebnych predmétu
nemrtvych, k nim pfipoutanych. V opacném pfi-
padé se mohou na krystalu zacit objevovat de-
fekty (ubyvéni Sudby a Pouta), nékteré Cinnosti
se mohou pro nemrtvé stat narocnymi, nebo
muZe byt krystal postupné aZ znicen.

Je-li krystal ponechdn od soumraku do dsvitu
v magickém poli ostrova Joard, stdva se neza-
visle na cené kvalitnim.

Tak jako je pouZiti krystalu jedinou moZnosti
jak ovladat vétsi mnoZstvi nemrtvych, je i jejich
hlavni slabinou — pokud je krystal zni¢en, Pouto
nemrtvych zanikd a nemrtvi s nim. Proto byvaji
pri taZeni nemrtvych krystaly dobfe chranény,
jelikoZ mnozi nepratele nekromantt tuto slabinu
jejich armad znaji.

Poznamka: Existuji jen ti'i moznosti, jak ne-
bezpeci zaniku nemrtvych spolu s jejich va-
zebnym Kkrystalem obejit — tou prvni je, Ze
si nekromant ponecha Pouto nemrtvych sam.
Pak ale musi pocitat s narocnou spravou Pouta.
Nemrtvé, kteri jsou pro nekromanta nejdulezi-
téjsi (osobni garda nebo zkratka jen nakladné
kusy s mnozstvim vylepSeni a ozvén) nekro-
mant piesto ze zjevnych duvodu ¢asto vazeb-
nému krystalu nesvéruje. Druhou moznosti je
rozdélit nemrtvé mezi vice krystala. Treti, ne-
davno objevenou, moznosti je pouziti krystalu
purpuritu.

Ozivovaci ritudl

Je-li pfipravena schranka, je zapotfebi seslat
animacni zaklinadlo a dokonCit tak ritual, k
tomu je potfeba vyhrazend dovednost Nekroman-
cie

Pozndmka: V feci pravidel DrD 1II se jde
0 obdobu alchymistovy vyhrazené dovednosti
Umély Zivot, jejiz pole plisobnosti se ov§em na
Asterionu omezuje na nemrtvé.

PRAVIDLO

K findlnimu oZiveni nemrtvého je zapotieby
vykonat oZivovaci ritudl pomoci vyhrazené
dovednosti Nekromancie. Pokud postava
prosla vycvikem na néjaké nekromantské
univerzité (¢i ji ucil nekromant, jezZ tutu
chopnost ovladal), miize jako bonus uplat-
nit uroven alchymisty, ¢i nekromanta.




Tak jako je mozné utoCit na hmotnou
schranku nemrtvého, je na magické spojeni mezi
schrankou a vazebnym predmétem, obvykle po-
moci Magie mysli (ZS Temné mysli), Magie zvi-
fat (ZS Temné mysli), lamani ozivovaci magie
(Alchymista) nebo vymitini (védmack4 zna-
meni). Schopny nekromant dokonce dokaze zlo-
mit existujici Pouto nemrtvého a vytvorit nové —
vedouci k nému.

V pripadé, ze télo je vyrazné poskozeno a
nenachézi se v optimalnim stavu pro dany typ
nemrtvého, miZze byt zkouska na vykonanf ritu-
alu ndrocné, nepresnd, nebo dokonce nemozna
(viz. Popis t€l jednotlivych nemrtvych).

Animacni ritual

Doba sesildni: od soumraku do tisvitu
Misto: magicky obrazec s pripravenym té-
lem a dostatecné kvalitnim vazebnym pred-
métem

Zvldstni surovina:
vhodné télo

Pocet surovin: suroviny k vioZeni tiprav,
schopnosti, zdroje na vetknuti ozven
Popis ritudlu: Samotny animacni ritudl

Vazebny predmet,

obndsi pouze proneseni vhodné formule
a soustiedéni magickych sil, spoustu
casu ovSem zabere priprava obrazce, téla,
tipravy a sloZitd zaklinadla pro vetkdvdni

ozvény

Ndrocnost: 0 (kostlivec, zombie), 1 (ghiil),
3 (mumie), 5 (giab) + 1 za kaZdy stuperi
charakteristiky navic - tiroveri Nekromanta
PouZité povoldni: Nekromant, alchymista
(po vycviku)

SHRNUTI:

VYTVARENI NEMRTVEHO SE SKLADA
Z JEDNOHO POVINNEHO RITUALU
(ANIMACNI RITUAL) A SADY RITUALU
DOBROVOLNYCH - UPRAVA FYZICKA
SCHRANKY, VETKAVANI OZVEN PRVKU,
RITUAL VYTVORENI VAZEBNEHO KRYS-
TALU, RITUAL PRIPOUTANI POUTA.

NA TYTO RITUALY OBVYKLE NENI

POTREBA PROVADET HOD, JE VSAK
VHODNE MIT JE V POTAZ (DOBA
PRIPOUTAVANI POUTA, VETKAVANI
OZVEN), A BRAT OHLEDY NA JEJICH
NAROCNOST. NECHCETE-LI PROVADET
HODY, PROSTE SECTETE NAROCNOSTI
RITUALU A JSOU-LI MENSI NEZ SUDBA
CP NEKROMANTA, JE NEMRTVY JISTE
OZIVEN. RITUALY UVADIME PREDE-
VSIM PRO KOPLETNOST A MOZNOST
ODVEST HRU A POSTUPNEHO OZIVO-
VANI, SNAHY O JEHO PRERUSENI A
POD. V OPTIMALNICH PODMINKACH
(DOSTATEK CASU, SUROVIN, VHODNE
PROSTREDI) POSTACUJE PRAVADENI
CELKOVEHO ANIMACNIHO RITUALU.




Giabové

Tvorba giabi je kralovskou disciplinou ani-
matiky na pomez{ zdjmu animatiki a spiritistu,
protoZe nesta¢i vhodné smérované kouzlo, do-
konala priprava a presné vyslovené zaklinadlo,
ale je tieba nejprve ve Stinovém svété vyhledat
vhodnou dusi a pfinutit ji do schranky vstou-
pit. Navic je schranku giaba mozZzné vylepSovat
pomoci béZnych vylepSeni a vetkdvani ozvén
prvki. Zpravidla se giab vytvafi jako ghil, pro-
toZe je relativné nejzrucnéjsi.

Pro giaby plati pravidla uvadéna vyse plus
ndsledujici:

1. T€lesna schranka musi pochazet z téla, k

némuZ patfila pfivoldvand duse.

2. Zakladni hranice T¢€la je modifikovana
podle typu schranky giaba.

3. Zakladni hranice Ducha a Vlivu je takova
jako povodni duse.

4. Giabovi zistavaji vSechny dovednosti a
zvl4stni schopnosti povoldni (pfipadné cha-
rakteristiky), které ovladal zaZiva.

5. Giabové mohou ziskédvat zkuSenost a po-
stupovat na vySsi drovné, a tak je mozné,
aby se jejich schopnosti déle zlepSovaly.
Nemohou vSak za zkuSenosti ziskat Zddné
schopnosti vyhrazené animovanym nemrt-
vym.

Poznamka: Mohlo by se zdit, Ze prFivolani
svobodné viile je oproti vytvareni bezduchych
pomocnika v mnohém nevyhodné. Giabové
v§ak dokazou byt nekromantim, pri vhodné
péci, i vynikajicimi pomocniky — kombinu-
jicimi nednavnost a netecnost k bolesti ne-
mrtvych s bystrym dsudkem a Kreativnim mys-
lenim Zivych.

Setrvavani v nemrtvém téle je pro dusi vytrZe-
nou ze Stinového svéta j nevyslovitelné tryznivy.
Kazdy den musi giab uspét na dusevni vyzvu
o sile 4 a efektu Silenstvi/nic. U dobrovolné
vzniklych giabi (k nimZ patii napfiklad sama-
rové, zejména vladci smrti) takovy problém ne-

nastava.

PRAVIDLO

Giab je kombinaci animovaného téla a duse.
Jeho hranice téla zdvisi na schrance, duse a
vliv jsou stejné jako mél ozZivovany zaziva.
Nedobrvolné vytvoreny giab musi kazdy
den podstoupit vyzvu na odolani Silenstvi.

Pripoutani duse

Pro lepsi orientaci v nésledujicim textu dopo-
ru¢ujeme dukladné si prostudovat kapitolu Za-
kladni principy svéta v aplikaci modulu CT. V&-
domi Zivych tvorid na Asterionu zistdva uloZeno
ve Vngj$im svété dokud nedojde jeho reinkar-
naci, tj. nevznikne jeho nova anima a nedojde k
jejimu spojeni s novym télem.

V dobé, kterd uplynula mezi Lamiusovym
soudem a reinkarnaci, se védomi nachazi ve
Vnéjsim svété. Nekromanti na to béhem svych
vyzkumu Stinového a Vnéjsiho svéta prisli a na-
ucili se postupy, jakymi se dd ndsilné ptitdhnout
zpét do fyzického svéta (na coz se specializuji
spiritisté). Postup se podobd pravidlovému vy-
volavani démond a lisi se od ného ndsledujicimi
skutecnostmi. Misto pojmu démon budeme v
nasledujicim popisu pouZzivat termin duse.

Pfipoutdni duse se provadi na konci oZivova-
citho procesu misto animacniho ritudlu:




Ritual pripoutani duse

Doba sesildni: od soumraku do tisvitu
Misto: magicky obrazec s pripravenym té-
lem a dostatecné kvalitnim vazebnym pied-
métem

Zvldstni surovina: Agiaron

Pocet surovin: charakteristika duse (cel-
kovy pocet tirovni privoldvaného) * 10s
Popis ritudlu: Pdtrdni po dusi ve Vnéjsim
nebo Stinovém svété, ndsledné stet za tice-
lem vytvoreni pouta (Ize pouZit napriklad
mdgovu Magii mysli nebo Samanovo Ha-
dacstvi — oboji ale miiZe vyuZit i konfronto-
vand duse), stiet miizete resit i jako konflikt
nebo dokonce celé dobrodruZstvi
Narocnost: DuSevni jizva o velikosti rovné
poloviné charakteristiky giaba + 1/5/8
podle druhu téla (vilastni/stejny druh/zcela
odlisné)

PouZité povolani: Nekromant, Saman, mdg

Ovldadnuti duse
Nekromant (Cernoknéznik, Saman, ...) musi

dusi ve sféfe predevSim najit, coZ samo o sobé
miZe byt ponékud porblematické a v zavislosti
na dusi se miZe jednat o zkousku (prosty délnik),
stiet (Carodé€j), nebo dokonce hrand vyprava
(duSe hrdiny, slavné osobosti). Druhé uskali
predstavuje fakt, Ze se duse ve sféfe nemusi na-
chazet. Predev§im hledany musi byt skute¢né
mrtvy a cil navic nesmél projit Lamiusovym
soudem a ndslednou reinkarnaci. Ovlddnuti duse
bude obvykle stiet, kdy pokud zvitézi nekromant
je giab k nému pfipoutén jako jeho pomocnik.

PRAVIDLO

Vytvoreni giaba obnasi
sttet/konflikt/dobrodruzstvi ve  Stino-
vém svete za dcelem ziskdni vhodné duse.
Pro vytvofeni je nutné pouZzit jako vazebny
predmét agiaron. Nepfirozenost vlastni
existence u giabu zpusobuje nachylnost
k Silenstvi. Misto Animicniho ritudlu
se provadi narCné€jSi ritudl pripotdni
duse. Krom toho je vhodné - ma-li giab
nekromantovi slouzit nedobrovolné - dusi
ovladnout.




9.1
9.2
9.3
9.4

Privodce vytvorenim ...............
Vytvoreni nekromanta

Pocet a druh nemrtvych pomocniku
Vytvdareni jednotlivych nemrtvych (hrstek)
Animacni bestiar






(9. Priivodce vyitvorenim

Ozivovani nemrtvych na Asterionu neni nic
lehkého. Tim je (krom obrovské spotieby suro-
vin) vyvaZena i velkd moc, které se diky tomu
nekromantim dostava. Pokud si nechcete prilis
Idmat hlavu s pravidly pro to, kolik nemrtvych
smi nekromant mit, jakého druhu a jak je ovla-
dat, mdme pro vés pfipraveno nékolik uk4zko-
vych postuptd stejné jako ndvod na hrubé vy-
tvofeni nemrtvych skupinek nekromantiim patfi-
cich. Rid’te se predev§im citem — bez pyramidy
nekromant neoZivi mumii, stejné jako nekro-
mant s charakteristikou 2 nebude ovladat sekace
nebo temné rytite.

V pfilozeném postupu mate komplexni, ale
presto jednoduchy ndvod na vytvareni nemrtvch.

Vytvoreni nekromanta

A) Vyberte hodnotu charakteristiky nekro-
manta a prislusnost k frakci.

a) 4 zdkladni ZS jsou automatické.

b) Za kazdy bod charakteristiky vyberte
jednu ZS, na dvé ZS z frakce pripada
maximdlné jedna mimo frakci (tfeba
i z jinych povoléni).

¢) Odhadnéte prostiedky (suroviny)
nekromanta pro oZivovéni jako 100
* charakteristika (silné zavisi na pri-
béhu, prostfedi apod.)

Poc¢et a druh nemrtvych po-
mocniku

A) Nekromant ma zhruba tolik hrstek ne-
mrtvych, kolik je jeho charakteristika
zmenSend o 1.

ANIMATIK: Pridej hrstku animovanych ne-
mrtvych

VLADCE MYSLI, ZLODEJ EMOCI: Pfidej
maximalné hrstku nemrtvych ze Stinového
svéta

Pomér nemrtvych pocitej zhruba 9 kost-
lived na 2 zombie na 1 ghidla (coz je i slo-

B)

101

®)

D)

E)

Zeni primérné hrstky). Pridej 1 mumii za
kazdy bod charakteristiky vyssi nez 3. ANI-
MATIK: Pomér zombii a ghtli zvys o 1
SPIRITISTA, VLADCE MYSLI: PouZij
misto zombie kostlivce.
Pocitej Ze nekromant ma tolik vazebnych
krystald, kolik je jeho charakteristika dé-
lend dvéma
a) Krystaly obvykle strazi silnéjsi ne-
mrtvi, které nekromant ovlad4 pfimo.
b) Po zniceni kazdého krystalu znic po
<charakteristika nekromanta> kolech
dvé hrstky nemrtvych.
Pokud ma nekromant charakteristiku 3 a
vice, je pravdépodobné, Ze ma svého ucné
s charakteristikou o 2 mens{, nema-1i uéné,
pfidej nekromantovi jednoho silnéjsiho ani-
movaného nemrtvého (ghila, vzicné mu-
mii), nebo myslenkovou bytost (napf. na-
raka, smrtku, mlhu, ...)
Dle prislusnosti:
ANIMATIK: U Animatika vyber kostlivce,
zombie, nebo ghily a k nim jeden typ kru-
tého manévru ktery mohou pouZivat.
ESENCIALISTA:ZvyS sudbu dvojndsobné a
pfidej mu tolik temnych substanci a elixirg,
kolik €inf jeho charakteristika.
SMRTONOS: Smrtonosi pfidél ndhodné
<charakteristika-3> implantatd a zvys jeho
sudbu o polovinu.
ZLODEJ EMOCI: U zlod€ji emoci zvy$
sudbu o polovinu jemu a jedné hrstce mys-
lenkovych bytosti dovol pouZivat jeden z
krutych manévri.
VLADCE MYSLI: Pomocnikovi (Zivému
nebo myslenkové bytosti) vladce mysli
zvys sudbu o polovinu a v jedné ¢4sti nekro-
mantova sidla na nekromantem vybranou
¢innost udél postavam postih. Vladci mysli
naopak udél vyhodu.
SPIRITISTA: Spiritistovi umisti do
sidla zfidlo o maximdlni sile jeho
charakteristika-2, jeho pomocnikovi
(Zivému) zvys Pouto o polovinu.
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Vytvdreni jednotlivych ne-
mrtvych (hrstek)

Pro zékladni dovednosti a hranice animova-
nych nemrtvych viz text vyse, stejné tak seznam
moZnych ZS (ozvén). Ceny jsou pro jednotlivce,
pro hrstku je ndsobte deseti.

A) Vyberte typ nemrtvého (hrstky) a jeho cha-
rakteristiku max. do vySe charakteristiky
nekromant+1a. Rozhodnéte, jaky bude mit
vazebny predmét

B) Zvolte hodnotu Pouta o max. hodnoté Duse
nekromanta. (1s za troven)

C) Pridejte nemrtvému az tolik ZS a schop-
nosti jakou ma Nekromant charakteristiku.
Pokud je vazebny krystal nemrtvého umis-
tén ve ziidle, zvyste charakteristiku nemrt-
vého o silu zfidla -1 pro kostlivce a zombie,
o silu zfidla -2 pro ghdly a kone¢né o silu
zfidla -3 pro mumie.

D) Pokud ma nemrtvy vykondvat néjakou spe-
cifickou Cinnost, je tfeba ji nemrtvého
zvlast’ naucit, jednd se predevsim o kouz-
leni, smysly, mluveni, komunikaci, hlidani,
obchiizky a d€lnickou Cinnost. Kazda ¢in-
nost stoji 3(30) suroviny a naleZi k cha-
rakteristice. Méjte na paméti ,Ze co neni
obsahem charakteristiky nemrtvého, je pro
néj akci nemoZnou!

(a) Pokud mi mit nemrtvy schopnost po-
krocilych povolani, musi je ovladat
i nekromant. Jejich pfidéleni plati
jizvou (5(50) Sudby).

TIP: Neopominejte tuto sekci! Umozni
vam to napriklad vyhnout se hluchym
kostliveum, vyuzit toho Ze zombie neumi
plavat atp.

E) Pridejte nemrtvému fyzické upravy a
zvl4stni schopnosti. 3s za kaZzdou tpravu a
1s za jedno- a dvouozvénové ZS , 3s za tfi-
a Ctyfozvénové ZS, a Ss za petiozvénové a
specidlni ZS.

F)

G)

H)

(a) Pokud ma nemrtvy kouzlit, musi mit
v charakteristice uvedeno ,,kouzleni®.

TIP: Nebojte se i cizim postavam udélit
,»Jizvy*‘, krom sniZeni jejich hranic jim to
navic doda i na plasti¢nosti

Platba za nemrtvé se rovnd 1 pro kostlivce
a Zombie, 2 pro ghiily, 3 pro mumie a 5 pro
giaby. Kazdou rovnodennost a slunovrat je
tfeba zaplatit platba*5s, jinak trvale klesa
nemrtvym charakteristika o 1.

Naro¢nost ovldddni nemrtvych pomoc-
nikt stoupa spolu s jejich poctem. Nekro-
mant dokdZe bez postihu ovladdat tolik ne-
mrtvych, kolik je jeho hranice Duse. S né-
rocnosti 1 az hrstku nemrtvych, s niroc-
nosti 3 az houf, s naro¢nosti 6 pak hordu.
Pozndmka: Nédro¢nost v tomto pfipadé zna-
mend, Ze za kazdou zménu pokyni pro
nemrtvé — utikejte, bojujte apod. — musi
nekromant jesté pfed hodem zaplatit pfi-
slusny pocet zdroji Duse.

Pokud maji byt nemrtvi jiz ,,hotovi* v dobé
kdy se objevi postavy, povaZzujte jejich vy-
tvoreni za samoziejmou Cinnost. Pokud ni-
koli, proved’'te dva hody (priprava téla +
animacni ritudl). Ke kazdému hodu je za-
potiebi jeden magicky okamzik. S kazdym
netspéchem sniZte pocet nemrtvych o tie-
tinu.

TIP: Ne vidy je vhodné povazovat oZi-
veni nemrtvych za samoziejmou ¢innost.
Druzina muze zapasit s ¢asem, mize se
snazit raznymi zpusoby béhem jediné
noci nekromantovi ¢innost zneprijemnit
(pridat ohroZeni ruchem, zvysit naroc-
nost poSkozenim vazebnych krystali, ma-
gickych obrazcu, atp.) a minimalné jej
tak donutit aby se vycerpal pro uspéch.




TIP: Zajimavé jsou napriklad situace,
kdy nekromant provadi, ¢i se chysta na
oziveni svého ,,mistrovského dila* a hr-
dinové zapasi s casem, pripadné hledaji
moznosti jak nekromantovi zKkriZzit cestu:

e V okoli je k dostani jediny agiaron
na oziveni mumie.

e Kdesi v prirodé se nachazi zridlo,
které chce nekromant pouzit pri
ozivovani aby vytvoril jesté silnéj-
Stho nemrtvého.

e Na nekromantem rozsifenou ne-
moc umielo nékolik lidi (= neposko-
zenych tél) o které ma nekromant
zajem jako material pro ghuly.

e Hrdinové po soumraku vstupuji
do stok pod meéstem, stihnou na-
jit nekromanta do svitani, kdy do-
konéi sviij ritual?

I) Celkova cena je stanovena jako: Cena za
vazebny pfedmét + charakteristika * 5 *
cena za kazdou ZS nebo schopnost a pouto
nebo dpravu.

vvvvvv

viteli animovanych nemrtvych vim ve
formé predpripravenych navodu kompa-
tibilnich s jednoduchym vytvarenim na-
bizime niZe v animac¢nim bestiari.

Poznamka: Nezapominejte, Ze nemrtvi
na Asterionu neslouzi zdaleka jen k boji.
Uzitku najdou i jako levna pracovni sila
nebo dokonce sluZebnictvo (pro nékteré
mozna i jako milenci, ale do téchto vod
se radéji nepoustéjme). Schopni nekro-
manti dokaZou vytvorit i tak komplexni
vzorce, Ze zahaleného ghiila na obchiizce
jen tak nékdo neodhali.

Animachni bestiar

Kostlivec

Charakteristika 1-2 (vyber <charakteristika
nekromanta> t€lesnych schopnosti zaklad-
nich povolani)

Hranice: Télo 3, Duse 2, Vliv 3

Sudba: Maximalni hranice +1

ZS: Nezranitelnost (bodné, stfelné a vrhaci
zbrané), Prirozené zbrané (kratkd bodnd)
Varianty: vyber <charakteristika nekro-
manta, ale max. 3> vylepSeni: T¢lo +1, DuSe
+1, Vliv+1, ZS Nehorlavost, ZS Bojové
reflexy, ZS Dotyk blesku, ZS Osobni strdZce
Upravy: vyber <charakteristika nekromanta-
1> tdprav: Ostré paraty, Posilend konstituce
Vyvoldni: vazebny predmét (1g) + charak-
teristika * 5 * cena za kazdou ZS nebo
schopnost a pouto nebo dpravu.

PRIKLAD:  Kostlivec, charakteristika 1
(Pési boj s lidmi a zvifaty beze zbrané), télo
4 Duse 2, Vliv 3, ZS Osobni strdZce, Télo +1,
ZS Bojové reflexy, ZS Dotyk blesku, Ostré
paraty. Pouto 3, Sudba 5 Vyvoldni: 1 +1*5
*d+1+3+1)=46¢

PRIKLAD:  Kostlivec, charakteristika 2
(Pést boj s lidmi a zviraty), Télo 3 Duse 2,
Vliv 3, Pouto 3. Sudba 4 Vyvoldni: 1 +2 * 5
*O0+1+3+0)=4Izl

PRIKLAD: Hrstka kostlivcu, charakteris-

tika 1 (Pési boj s lidmi a zviraty na blizko),
Télo 3 Duse 2, Vliv 3, Pouto 2, Sudba 4 Vy-
voldni: 1 +1*5*0+1+3+0)=21g*
10 =210 g na hrstku




Zombie

Charakteristika: 1-2 (vyber <charakteris-
tika nekromanta> télesnych schopnosti
zékladnich povoléni)

Hranice: T¢€lo 4, Duse 2, Vliv 4

Sudba: Maximalni hranice +2

ZS: Hriuza a dés, Prirozené zbrané (kratka
drtiva)

Varianty: vyber <charakteristika
nekromanta-1>  vylepSeni: Té€lo +1,
Duse +1, Vliv+1, Vliv +1, ZS Nehorlavost,
ZS Zatuchlina, ZS Sildk, 7S Jedovy dotek,
ZS Jako z kamene, ZS Osobni strdZce
Upravy: vyber <charakteristika nekromanta>
uprav: Ostré paraty s jedovymi vacky, Po-
silend konstituce, Hrozivy vzhled, Zahavy
dotyk, VyztuZena kize

Vyvoldni: vazebny predmét (5g) + charak-
teristika * 5 * cena za kazdou ZS nebo
schopnost a pouto nebo dpravu.

PRIKLAD: Zombie, charakteristika 1 (Pést
boj zblizka proti lidem a zviratum), Télo 4,
Duse 2, Vliv 4, VyztuZend kuZe. Pouto 3,
Sudba 6. Vyvoldni: 5 +1 %5 * (0 +1 + 3
+ 1) =30g

PRIKLAD: Zombie, charakteristika 1 (Pési
boj zblizka proti lidem a zviratum), Télo 4,
Duse 2, Vliv 6, Vliv +1, Hrozivy vzhled, Pa-
rdty s jedovymi vdcky. Pouto 3, Sudba 8. Vy-
volani: 5+1*5*%2+1+3+1)=40g

PRIKLAD: Zombie, charakteristika 2 (Pési
boj zblizka proti lidem a zvifatum), Télo 6,
Duse 2, Vliv 4, ZS Nehorlavost, Télo +1,
Télo +1, VyztuZend kuZe, ZS Jako z kamene,
ZS Osobni strdaZce, Pouto 5, Sudba 8. Vyvo-
lani: 5+2*5*%4+1+5+1)=115g.

Carujici zombie

Charakteristika: 1-2 (vyber <charakteristika
nekromanta-1> télesnych schopnosti zdklad-
nich povolani + Carodgj)

Hranice: Télo 3, Duse 4, Vliv 4

Sudba: Maximalni hranice +2

ZS: Hruza a dés, Prirozené zbrané (kratka
drtiva)

Varianty: vyber dvé ZS: ZS Nemrtvy pla-
men, ZS Dech nemrtvého, ZS Mrtvd voda,
ZS Spalujici dotek, ZS Dotyk blesku, ZS Je-
dovy dotyk, ZS Ziravy dotyk

Upravy: vyber <charakteristika nekromanta
-1> dprav: Ostré paraty s jedovymi vacky,
Magicka tkan +1, Hrozivy vzhled +1, Hro-
zivy vzhled +1, Zahavy dotyk

Vyvoldni: vazebny predmét (30g) + charak-
teristika * 5 * cena za kazdou ZS nebo schop-
nost a pouto nebo tpravu.

PRIKLAD: Zombie, charakteristika 2 (Pési
boj zblizka proti lidem a zviFatiim Carodé)),
Télo 3, Duse 6, Vliv 4, ZS DuSe+1, Ma-
gickd tkdri, Zahavy dotyk, ZS Nemrtvy pla-
men, Pouto 7, Sudba 8. Vyvoldni: 15 +2 *5
*2+2+7+2)=150¢g

Poznamka: Kouzlicim nemrtvym je vhodna
dat vyssi pouto, pouzivaji jej jako zdroj pro
kouzleni. V tom je jejich nevyhoda oproti bo-
jujicim nemrtvym, ktefi mohou pouzivat zbéh-
lost, manévry a slevy na vycerpani.
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Ghal
Charakteristika: 2-4 (vyber <charakteristika
nekromanta> télesnych schopnosti zaklad-
nich povolani)
Hranice: T¢€lo 4, Duse 3, Vliv 2
Sudba: Maximalni hranice +3
ZS: Bojové reflexy, Prirozené zbrané (kratka
drtiva)
Varianty: vyber a7z <charakteristika nekro-
manta - 2> zdkladnich vylepseni: T¢€lo +1,
7S Zatuchlina, ZS Osobni strdZce, ZS Jedovy
dotek, 7S Jako z kamene, ZS Nehovlavost,
ZS Zivé stiibro, ZS Dotyk blesku, ZS Spalu-
Jjici dotyk,
Rozsirené varianty: A k tomu (vyZaduje kva-
litni vazebny pfedmét) aZ <charakteristika
nekromanta — 2, ale max 1.> pokrocilé vy-
lepSenti: ZS Nelidskd rychlost, ZS Oslabent,
ZS Ndkaza Sapat pustnikem, ZS Let, ZS Pa-
ralyzujici dotyk, ZS Vsudypritomost, ZS Re-
generace, 7S A7 do morku kosti, ZS Zona
ticha, ZS Nezranitelnost zbranémi na ddlku
Upravy: vyber aZ <charakteristika nekro-
manta> Uprav: Ostré paraty s jedovymi
vacky, Posilena konstituce, Posilena konsti-
tuce , Hrozivy vzhled, Hrozivy vzhled, Za-
havy dotyk, Vyztuzena ktize
Vyvoldni: vazebny predmét (3 0g) + charak-
teristika * 5 * cena za kazdou ZS nebo schop-
nost a pouto nebo tpravu.

PRIKLAD: Ghiil, charakteristika 2 (Pési
boj zblizka proti lidem a zvifatum), Télo 4,
Duse 3, Vliv 2, Posilend konstituce, Telo +1,
Telo +1, VyztuZend kuze, Pouto 3, Sudba 7.
Vyvolani: 30 +2*5*(2+1+3+2)=110g

PRIKLAD: Ghul, charakteristika 3 (Pési
boj zblizka proti lidem a zvifatum), Télo 4,
Duse 3, Vliv 2, VyztuZend kiiZe, ZS Nelidskd
rychlost, ZS Let, Pouto 3, Sudba 3. Vyvoldni:
30+3*5%(6+1+3+1)=195 g + kvalitni
vazebny predmeét (30 g).

Caruijici ghal
Charakteristika: 2-4 (vyber <charakteristika
nekromanta> télesnych schopnosti zdklad-
nich povolani, éarodéj)
Hranice: Té€lo 4, Duse 3, Vliv 2
Sudba: Maximalni hranice +3
ZS: Bojové reflexy, Prirozené zbrané (kratka
drtiva)
Varianty: vyber dvé ZS: ZS Nemrtvy plamen,
ZS Dech nemrtvého, ZS Mrtvd voda, ZS Spa-
lujici dotek, ZS Dotyk blesku, ZS Jedovy do-
tyk, ZS mevy’ dotyk, ZS Let, ZS Nemrtvd
hruza, ZS Neviditelnost, ZS Nezranitelnost
zbranémi na ddlku, ZS Nezranitelnost oby-
Cejnymi zbranémi, ZS Regenerace
Upravy: vyber <charakteristika nekromanta-
1> tprav: Ostré paraty s jedovymi vacky, Ma-
gickd tkan +1, Magickd tkan +1, Hrozivy
vzhled +1, Hrozivy vzhled +1, Zahavy dotyk
Vyvoldni': kvalitni vazebny predmét (60 g) +
charakteristika * 5 * cena za kazdou ZS nebo
schopnost a pouto nebo dpravu.

PRIKLAD: Carujici ghiil, charakteristika
3, (Cv'arodéj), Téelo 4, Duse 5, Viiv 4, ZS
Dech nemrtvého, ZS Nemrtvd hriiza, Hro-
zivy vzhled +1, hrozivy vzhled +1, magickd
tkdn +1, magickd tkdrn +1, Pouto 8, Sudba 8,
Vyvoldani: 60 + 3 *5 % (6 + 1 + 8 + 4) =345
g.
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Mumie

Charakteristika: 3-5

Hranice: T¢€lo 5 Duse 2, Vliv 3

Sudba: Maximalni hranice +7

ZS: Masakr, Talenty viddce pyramidy (mistr,
je-li v pyramid€), Zubii kiiZe, PFirozené
zbrané (krtka drtivd), Sildk, Skrti¢ (zb&hlost
v boji nablizko beze zbran€), Zranitelnost
(oher)

Varianty: vyber <charakteristika nekromanta
- 2, max 3> zdkladnich vylepSeni: Télo +1,
ZS Zatuchlina, ZS Osobni strdZce, ZS Ne-
horlavost, 7S Jako 7 kamene, ZS Bojové re-
flexy

Varianty: vyber <charakteristika nekromanta
— 3, max 1> pokrocilé vylepSeni: ZS Osla-
beni, ZS Ndkaza Sapat pustnikem, ZS Para-
lyzujici dotyk, ZS Oslabeni, ZS Zpomaleni,
7S Vsudypritomnost

Varianty: vyber <charakteristika nekromanta
— 4> mistrovskych vylepseni: ZS Zona ti-
cha, ZS Regenerace, 7S Nezranitelnost zbra-
némi na ddlku, ZS Nezranitelnost obycej-
nymi zbranémi, ZS Neviditelnost, ZS Chiize
ducha

Upravy: vyber libovolny pocet tprav: Ostré
paraty s jedovymi vacky, Posilend konsti-
tuce, Posilena konstituce, Posilena konsti-
tuce, Hrozivy vzhled, Hrozivy vzhled, Za-
havy dotyk, Vyztuzena kiize

106



10

10.1
10.2
10.3
10.4

Bestiaf ................cct.
Nemirtvi (oési)

Svétlonosi (bési — myslenkové bytosti)
Prirodni bytosti

Nové myslenkové bytosti






Oo. BestiGi

Nemrtvi (bési)

SMRTKA

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 3 — 5 (dovednosti zarika-
vace a Carodéje, zastraSovani lidi, boj zblizka
proti lidem a zvitatim, oZivovaci magie)
Sudba: 15

Hranice: T¢€lo 5, Duse 8, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Hriza a dés, Nekro-
mancie (aktivni), Odsdvadni Zivota (za kazdou
uroven télesné jizvy, kterou smrtka ttkem
zblizka zpisobi, si sniZi OhroZeni o 1 nebo
ziska Vyhodu 1), Triumfdlni prichod, Talenty
nemrtvého (Mistr v noci a na hrbitove, zbéh-
lost pro zastrasovani), Zranitelnost (sttibrné
zbrané), Neschopnost (politi svécenou vo-
dou nebo na pfimém slune¢nim svétle), &
Temnozem, & Znesvéceni

KVILICE (BANSI DLE NAS)

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 1 — 3 (krik, zastraSovani,
boj proti lidem a zvifatim, mrstnost)
Sudba: 9

Hranice: Télo 4, Duse 4, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Hriiza a dés, Krik
(rychly télesny jed, sila 6, bezvédomi / sra-
zeni k zemi), Nezranitelnost (t€lesné akce,
s vyjimkou utokl svécenymi nebo stiibr-
nymi zbranémi), Pfirozené zbrané (pataty
— stiedni secnd), @ Ztélesnénd zkdza (k¥ik),
Zranitelnost (stfibrné zbrané), Neschopnost
(politi svécenou vodou nebo na primém
slunecnim svétle) Talenty nemrtvého bésa
(Mistr v noci a na hrbitové, zb&hlost pro
zastraSovani), @ Odsdvdni Zivota (dotek,
rychly dusevni jed, sila 4, zestarnuti, para-
lyza / Casteéna paralyza, slabost)
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BAZINA

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 4 (tichy pohyb a skry-
vani se, boj proti lidem a zvitatim, zastra-
Sovani, odsavani Zivota, lapani, stahovani
drZeni obéti)

Sudba: 10
Hranice: Télo 6, Duse 2, Vliv 6

Bloudici

Charakteristika: 0-2 (boj proti lidem,
zastraSovani, stahovani do baziny) Hra-
nice: Télo 2, Duse 1, Vliv 1

Zvlastni schopnosti: Boj ve skupiné,
Pfirozené zbrané (razné), 1-2 hrstky

Zvlastni schopnosti: Nekromancie (pa-
sivni), Nezranitelnost (télesné akce, s vy-
jimkou utoku svécenymi Ci stiibrnymi zbra-
némi), Promény, Odsdvdni Zivota (dotek,
rychly duSevni jed, sila 4, zestarnuti, para-
lyza / Castecna paralyza, slabost), Talenty
nemrtvého bésa (Mistr v noci a na hibitove,
zbéhlost pro zastraSovani), Zranitelnost (stii-
brné zbrang, oheii), Neschopnost (politi své-
cenou vodou nebo na pfimém slunecnim
svétle), @ Pldst’ soumraku (najdete u elfd),
@ Pdn temnoty (v rozsahu védminy chyse
vytvofi magickou temnotu, jeZ se po 2 ko-
lech zméni v Sero a posléze po dalSich 2
kolech rozplyne)



BRUXA

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 4 (1étani, boj proti li-
dem a zvitatim, kletby a pozehnani, zastra-
Sovani)

Sudba: 8

Hranice: T¢€lo 5, Duse 4, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: K7ik (rychly télesny
jed, sila 5, bezvédomi / dezorientace), Odol-
nost (t€lesné akce, s vyjimkou ttoki své-
cenymi €i stiibrnymi zbranémi jsou chabé),
Prirozené zbrané (drapy — kratka secnd, zuby
— kratka bodnd), Promény (netopyr), Talenty
malého létavce (zbéhlost ve vzduchu), Ta-
lenty nemrtvého bésa (Mistr v noci a na hibi-
toveé, zbehlost pro zastrasovani ), Zranitel-
nost (sttibrné zbrang), Neschopnost (politi
svécenou vodou nebo na pfimém slunecnim
svétle), @& Nelidskd rychlost, ® Krvavd darn

WIDMOJ (FALESNY DUCH DLE
NAS)

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 3 (magie lidské mysli
a iluzi, zastraSovani)

Sudba: 7

Hranice: T¢€lo 3, Duse 5, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Hriiza a dés, ® La-
mac vili (najdete u maga), Nezranitelnost
(télesné akce, s vyjimkou ttokt svécenymi ¢i
stfibrnymi zbranémi), Odsdvdni Zivota (do-
tek, dusevni jed, sila 3, t€lesnd a dusevni
jizva drovné 1/ slabost), Promény, Talenty
nemrtvého bésa (Mistr v noci a na hrbitove,
zbéhlost pro zastraSovani ), Zranitelnost (stii-
brné zbrané), Neschopnost (politi svécenou
vodou nebo na pfimém slunecnim svétle)

GRAVEIR

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 1 — 3 (boj proti lidem a
zviratim, zastraSovani)

Sudba: 5

Hranice: Télo 4, Duse 3, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Jed (Skrabnuti, té-
lesny jed, sila 6, paralyza a smrt do dvanacti
hodin / ¢aste¢nd paralyza), Pddny tider (na-
jdete u bojovnika), Prirozené zbrané (drapy —
stiedni secnd, zuby — kratkd bodnd), & Zubii
kiize, Talenty nemrtvého bésa (Mistr v noci a
na hrbitové, zbéhlost pro zastrasovani), Zra-
nitelnost (stiibrné zbrané), Neschopnost (po-
liti svécenou vodou nebo na pfimém slunec-
nim svétle)

ITHRAN

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 1 — 3 (pohyb pod vodou,
boj proti lidem a zvitatim)

Sudba: 6

Hranice: T¢€lo 5, Duse 3, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Jed (lidé a zvitata ve
vodé do vzdalenosti 12 krokd, t€lesnd ne-
moc, sila 3, smrt do dne / slabost), Priro-
zené zbrané (drapy — stfedni secnd, zuby —
kratka bodna), Talenty vodniho tvora (mistr
pokud bojuje ve vodé s tvorem pro néjZ neni
voda pfirozené prostiedi, zbéhly ve vode),
Zranitelnost (ohenl a magie ohné), Talenty
nemrtvého bésa (Mistr v noci a na hrbitove,
zbéhlost pro zastraSovani), Zranitelnost (stii-
brné zbrané), Neschopnost (politi svécenou
vodou nebo na pfimém slunecnim svétle)




LOD DUCHU

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bes)
Charakteristika: 2 — 4 (boj proti lidem a
zvifatum, zastraSovani)

Sudba: 17 (celkova)
Hranice: Télo 4, Duse 3, Vliv 4

LugdiStnici

Charakteristika: 2 (pé&si stfelba proti
lidem, zastraSovani)) Hranice: Télo 2,
Duse 1, Vliv 1

Zvlastni schopnosti: Pfirozené zbrané
(luky), Paralyza (z4sah zbrani, rychly té-
lesny jed, sila 3, paralyza zasazené Casti
téla — jeden z postihi nepresné, chabé,
hloupé na vybranou skupinu dovednosti/
ztuhlost), /-2 hrstky,

Vojenska posadka

Charakteristika: 2 (pési boj proti lidem,
zastraSovani) Hranice: T¢€lo 2, Duse 1,
Vliv 1

Zvlastni schopnosti: Cit pro zbrari (pii-
slusné zbrané), Houf

Zv1astni schopnosti: @ Nelidskd rychlost
(plati pro pohyb celé lodi), Nezranitelnost
(télesné akce, s vyjimkou ttokid svécenymi
¢i stifbrnymi zbranémi), Talenty nemrtvého
bésa (Mistr v noci, zb&hlost pro zastraso-
vani), Zranitelnost (stfibrné zbrané), Ne-
schopnost (politi svécenou vodou), Boj ve
skupiné, @ Vidce skupiny

SOR'RNA

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 5
Sudba: 25
Hranice: Télo 7, Duse 4, Vliv 5
Sor’rna je jednou ze tii Lodi duchi, kterou
nekromanti ovladajf a jez kotvi pod Cernym
majdkem. Jednd se o dzunku, coZ je u téchto
bytosti samo o sobé vzacné. Sor’rna tihne
spise k pasobeni hrizy a strachu, coz ji diky
jeji velkosti necini problémy. Z trojice by-
tosti v§ak zdaleka neni tou nejmocnéjsi (jeji
kapitdn neni magik jako na Niaané, ani neni
jeji posadky tvorend z umrlci severskych
divokych barbaru a - kdo vi, kde se na lodi
vzali - krollt jako na Zag’hhte), snad fakt,
Ze mrtva posadka byli vétSinou obchodnici
zpusobilo, Ze na Sor’rné nejou tak silni ne-
mrtvi, jako na ostatnich lodich, plné to vSak
vynahrazuji svym poctem.

LuciStnici

Charakteristika: 3 (pesi strelba proti

lidem, zastrasovani)) Hranice: T¢€lo 2,

Duse 1, Vliv 1

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané

(luky), Paralyza (zésah zbrani, rychly té-

lesny jed, sila 3, paralyza zasazené Casti

téla — jeden z postihii nepresné, chabg,
hloupé na vybranou skupinu dovednosti/
ztuhlost), Hrstka,

Vojenska posadka

Charakteristika: 2 (pési boj proti lidem,
zastraSovani) Hranice: T€lo 2, Duse 1,
Vliv 1

Zvlastni schopnosti: Cit pro zbrari (pii-
slusné zbrané), T7i hrstky
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Namornici

Charakteristika: 1 (p&si boj proti lidem,
uslapani, schozeni z paluby) Hranice:
Télo 1, Duse 1, Vliv 1

Zvlastni schopnosti: Dav, Zivd vina,
Dvé hordy

Zvlastni schopnosti:  Nelidskd rychlost
(plati pro pohyb celé lodi), Nezranitelnost
(télesné akce, s vyjimkou ttokd svécenymi
¢i stiibrnymi zbranémi), Talenty nemrtvého
(Mistr v noci, zbéhlost pro zastrasovani),
Zranitelnost (stiibrné zbrang), Neschopnost
(politi svécenou vodou), Boj ve skupiné,
Viidce skupiny

SUUBA'UN’VASAA

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (mySlenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 5 (Mlha + Isti a pasti
Sudba: 21
Hranice: Télo 5, Duse 7, Vliv 9
Jedn4 se o velmi mocnou mlhu, vyvolanou
po peclivém ritudlu samotnou predstavenou
Zlodéji emoci. Obvykle hlidkuji na jizni hra-
nici kralovstvi a lovi pripadné utecence z
Rise slepych bohii. Slabsi bytosti zabiji a
oZivuje, korully ale ovlidne a pfivede na Sa-
katan.

Bloudici utecenci (obvykle korullové z
jihu)

Charakteristika: 2 (boj proti lidem, za-
straSovani) Hranice: T¢€lo 3, DusSe 1,
Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané
(rizné), Boj ve skupiné, Zivd vina, Dvé
hrstky

Bloudici zvér (medvédi a ptactvo)
Charakteristika: 1 (boj proti lidem, za-
straSovdndi, Istivost (ptéci), let a akrobacie
(ptéci) Hranice: Télo 1, Duse 1, Vliv 2
Zvlastni schopnosti: Pfirozené zbrané
(rdzné),, Pddny tider (medvédi), Boj ve
skupiné, Zivd vina, Dvé hrstky

Zvlastni schopnosti: Mlha + Mrtvolny
dech (vdechnuti, rychly télesny jed, sila 5,
neschopnost dychat / paleni v krku, Sance na
nakaZeni Sapat pustnikem), Rozsévac stinii,
Lamac vuli, Odhodland mysl, Neviditelny
loutkdr, Mistr iluzi

NARAK

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 4 (1étani, boj proti li-
dem a zvitatim, skryvani se)

Sudba: 9

Hranice: T¢€lo 6, Duse 3, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Paralyza (kousnuti,
télesny jed, sila 4, paralyza a smrt do ti{
dnt / ztuhlost, nevyrovnanost), Prirozené
zbrané (pataty — stfedni se€nd, zuby — kratka
bodnd), Talenty létavce (mistr ve vzduchu),
Talenty nemrtvého bésa (Mistr v noci a na
hrbitove, zbéhlost pri zastrasovdni), Zrani-
telnost (stribrné zbrané), Neschopnost (sve-
cend voda/zbrani, slunecni svétlo), Bystré
smysly (hleddni Zivych), @& Nelidska rych-
lost (ve vzduchu), & Krvava dan
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NUUR

Vyvolavaci emoce: nendavist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bes)
Charakteristika: charakteristika: 5 (1étani,
boj proti lidem a zvifatim, mateni plastém,
skryvéni se, vzdusnd akrobacie, ndhle pre-
pady, vzdusna magie)

Sudba: 16

Hranice: Télo 6, Duse 5, Vliv 5

Prastary narak, pozustatek jedné z ddvnych
bitev, kdy na polich zbyly stovky tél a do
sytosti nacpany Nuur se tak mohl pferodit
v neskute¢né odpornou obludu, jez v letu s
rozpétim kiidel zvicim Ctyf metrd ptipomina
spiSe mladou vyvernu. Nuur je excelentni le-
tec, jeho doménou jsou predevsim vychodni
a severni hranice Umrl¢iho krilovstvi. Za
staleti svého nezivota si osvojil magii véru a
stal se tak skuteCnym vétrnym démonem.
Zvlastni schopnosti: Narak + Paralyza
(kousnuti, télesny jed, sila 6, paralyza a smrt
do tfi dnti / ztuhlost, nevyrovnanost), Vécny
hlad (pti udéleni télesné jizvy kousnutim si
doplni jeden zdroj), Stin monstra (mistr pii
zastraSovani ze vzduchu), Ukrutnd rychlost
(zdarma velmi rychle (ve vzduchu) a rychle
(na zemi))

ZMORA (NOCNU MURA DLE
NAS)

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 1 — 3 (zastrasovani, kletby
a pozehnani, magie lidské mysli)

Sudba: 6

Hranice: T¢€lo 2, Duse 3, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (té-

lesné akce, s vyjimkou utokd svécenymi Ci
stiibrnymi zbrané¢mi), Nocni miira (dusSevni
jed, sila 6, télesnd a duSevni jizva drovné
1, nekvalitni spanek / ospalost, Spatné sny),
Pozirac dusi (najdete u maga), Talenty nemrt-

vého bésa (Mistr v noci a na hibitové, zbéh-
lost pro zastrasovani), Zranitelnost (sttibrné
zbrang) , Neschopnost (svécena voda/zbran,
slune¢ni svétlo), & Stiny noci, & PoZirac
dusi (kouzlo trva i pres den)

ORGHIS

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 1 — 3 (b¢h, boj proti lidem
a zvitatim)

Sudba: 4

Hranice: Té€lo 3, Duse 2, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Boj ve skupiné, PFi-
rozené zbrané (drapy — stfedni se¢nd, zuby
— kratka bodnd), Nelidskd rychlost, Talenty
nemrtvého bésa (Mistr v noci a na hibi-
toveé, zbehlost pro zastraSovani), Zranitel-
nost (stfibrné zbrané), Neschopnost (svécena
voda/zbran, slunecni svétlo), & Neskutecnd
rychlost (zdarma velmi rychle), & Zivd vina

POZIRAC DUSI

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 4 (boj proti lidem a
zvitatim a libovolné dalsi podle poctu a
druhu pozienych dusi)

Sudba: 11

Hranice: Télo 5, Duse 7, Vliv 5

Zvlastni schopnosti:  Prirozené zbrané
(drépy — kratka secnd, zuby — kratkd bodnd)
a libovolné dalsi podle poctu a druhu pozre-
nych dusi, Talenty nemrtvého bésa (Mistr v
noci a na hrbitove, zbéhlost pro zastrasovani
), Zranitelnost (stiibrné zbrané), Neschop-
nost (svécena voda/zbran, slunec¢ni svétlo),
@ dalsi dle pozrenych dust




PRiIZRACNY DRAK

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bes)
Charakteristika: 4 — 6 (1étani, boj proti
lidem a zvitfatim, zastraSovani, jednani s
lidmi, dovednosti zafikdvace a mdga, magie
vzduchu a zem¢)

Sudba: 19

Hranice: Télo 9, Duse 7, Vliv 10

Hriiza a dés, Nekromancie (aktivni), Nezra-
nitelnost (t€lesné akce, s vyjimkou tutokd
svécenymi Ci stiibrnymi zbranémi, iluze),
Odsavani Zivota (pti zasahu, rychly duSevn{
jed, sila 6, t€lesna jizva trovné 1, pfizraény
drak si sniZi OhroZeni o 1 nebo ziska Vy-
hodu 1/ slabost), OZivid hora, Pddny tider
(najdete u bojovnika), Prirozené zbrané
(zuby - stfedni bodnd, drapy — stiedni secna,
ocas — dlouhd drtivd), Talenty krdle ne-
tvoru (mistr kdekoli a kdykoli), Triumfdlni
piichod, Zeleznd kiiZe, Talenty nemrtvého
bésa ( zbéhlost pro zastrasovani ), Zranitel-
nost (sttibrné zbrané), Neschopnost (svécena
voda/zbran, slunecni svétlo), Draci rev, B
Masakr, & Ztelesnénd zkdza

Zvlastni schopnosti:

UHR'S JIINDAAR

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 6 (1étdni, boj proti lidem
a zvitatim, zastrasovani, jednani s lidmi, do-
vednosti zarikdvace a maga, magie vzduchu
a zeme)

Sudba: 39

Hranice: T€lo 13, Duse 11, Vliv 14
Zvlastni schopnosti: Uhr’s’jiindaar, zkaza
nekromantl, nynéjsi vladce fiSe trosek  Pri-
zracny drak + Prastary Viddce nemrtvych
(zbéhlost a mistrovstvi na vyjedndvani s ne-
mrtvymi a jejich podfizovani své vili, z jizvy
na poutu oddilu ziskd o 2 zdroje vic, platby

nemrtvym oddilim jsou pétinové) Autorita,
Treti oko, Masakr, Ztélesnénd zkdza, Draci
zkdza (v kole muiZze zautocit tlamou, paraty i
ocasem na 2-3 nepratele / skupiny nepfitel),
Nicivd smrst.




RYTIR ZKAZY

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 3 — 5 (pési a jizdni boj
proti lidem a zviratim, zastraSovani, kletby
a poZehnani)

Sudba: 14

Hranice: T¢€lo 7, Duse 4, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Bojové reflexy (na-
jdete u bojovnika), Bohatyr, Vdlecny or (na-
jdete u vélecnika), Nekromancie (pasivni),
Odsdvani Zivota (za kazdou uroven télesné
jizvy, kterou rytit zkdzy zpasobi, si sniZi
OhroZeni o 1 nebo ziskd Vyhodu 1), Pri-
rozené zbrané (Savle — stfedni seCna, ko-
pyta — stfedni drtiva), Kamennd kiize, ® Ze-
lezna kuze, Talenty nemrtvého bésa (Mistr v
noci a na htbitové, zbéhlost pti zastraSovani),
Ve zbroji jako doma, Zranitelnost (stfibrné
zbrané), Neschopnost (svécend voda/zbran,
slune¢ni svétlo), @ Nicivda smrst’, Talenty
bésa vdlky (mistr na bitevnim poli s padlymi
bytostmi, zbéhlost pokud nékdo v dohledu
tifma zbran)

SEKAC

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 3 — 5 (1étani, jednani s
lidmi, boj proti lidem a zvifatim, zastraso-
véni, kletby a pozehnani, magie lidské mysli
a vzduchu

Sudba: 14

Hranice: Télo 5, Duse 7, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (té-
lesné akce, s vyjimkou utokd svécenymi Ci
stiibrnymi zbranémi), Pddny iider (najdete u
bojovnika), Prirozené zbrané (kosa — dlouha
secnd), Talenty nemrtvého bésa (Mistr v noci
a na hrbitove, zbéhlost pti zastrasSovani), Zra-
nitelnost (sttibrné zbran¢), Neschopnost (své-
cend voda/zbran, slune¢ni svétlo), & Spou-
tdani Duse, ® Kosa smrti (kryti zbrani, mize
zbran{ udélit protivnikové zbroji jizvu veli-
kosti 2)

TEMNY VLK

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 1 — 3 (béh, boj proti li-
dem a zvitatim, jednan{ s lidmi, magie lid-
ské mysli)

Sudba: 5

Hranice: Télo 3, Duse 2, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: & Jed (kousnuti,
rychly télesny jed, sila 4, otrava — télesna
jizva trovné 1 / CasteCnd paralyza), Priro-
zené zbrané (drapy — stfedni seCnd, zuby
— kratka bodnd), Talenty nemrtvého bésa
(Mistr v noci a na hrbitovée, zbéhlost pti za-
straSovani), Zranitelnost (stiibrné zbrané),
Neschopnost (svécend voda/zbran, slunecni
svétlo), Clen skupiny, @ Viidce skupiny




TRHAN

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 3 (magie lidské mysli,
kletby a poZehnéni, §ifeni nemoci, Modlitby
a urknuti)

Sudba: 5

Hranice: Télo 2, Duse 5, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Morovd ndkaza (lidé
a zvitata v rozsahu védminy chyse, télesna
nemoc, sila 6, smrt do mésice / hnisavé
viedy), Talenty nemrtvého bésa (Mistr v noci
a na hrbitove, zbéhlost pri zastraSovani), Zra-
nitelnost (sttibrné zbrané), Neschopnost (své-
cend voda/zbran, sluneCni svétlo), @ Morovd
rdna (kletby a poZehnanf)

ZLODEJ DUSI

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 4 (boj proti lidem
a zvifatim, zmateni a dalsi podle poctu a
druhu pozienych dusi)

Sudba: 9

Hranice: T¢lo 5, Duse 5, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Jed (poranéni, télesny
jed, sila4, slabost, neschopnost pohybu / ne-
volnost), Nezranitelnost (t€lesné akce, s vy-
jimkou ttokt svécenymi ¢i stiibrnymi zbra-
némi), Pddny ider (najdete u bojovnika),
Talenty nemrtvého bésa (Mistr v noci a na
hibitove, zbehlost pti zastrasovani), Zranitel-
nost (stiibrné zbran¢), Neschopnost (svécena
voda/zbrat, slunecni svétlo), & Promény (po-
doby polapenych dusi) a dalsi podle poctu a
druhu pozfenych dusi

Svétlonosi (bési — myslenkové

bytosti)

ANATHAN

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: Svétlonos (mySlenkové bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 4 (dovednosti zafika-
vace a mastickafe, magie vzduchu)

Sudba: 10

Hranice: Té€lo 4, Duse 7, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Knihomol (najdete u
zatikdavace), Nocni o¢i (najdete u trpasliki),
@ Mistr lucby, ® Svécend voda, Sila osob-
nosti, Spojeni mysli, Moudry rddce, VSse-
lék, Talenty dobrého bésa (Mistr v Siteni
své emoce, zbeéhly v prostredi kde se vy-
znamné vyskytuje), Neschopnost (pti extrém-
nim vyskytu negativnich emoci), Talenty
sveétlonose (mistr v boji, odhadovani dmysla
¢i planovani akci proti nemrtvym, zbéhlost
za jasného dne), Talenty zviveciho bratra
(zbéhly v komunikaci s jeho zvifecimi bra-

try)

ARAK

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: Svétlono$ (myslenkova bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 5 (1étanf, beh, boj proti
lidem a nemrtvym, vtle)

Sudba: 11

Hranice: Télo 7, Duse 4, Vliv 5

Zvlastni schopnosti:  Nelidskd rychlost,
Bleskovy pohyb, OcCi vzadu, Noc¢ni oci (na-
jdete u trpaslikl), Pfirozené zbrané (drapy —
kratka secna, stfibrné mece — stfedni secna,
dlouhé stiibrné dyky — kratkd bodn4, stiibrné
vrhaci noZe — vrhaci), Nezranitelnost (zastra-
Seni, kletby, iluze), Draci 7ev (plati i na ne-
mrtvé), Zostreni smyslu, Talenty svétlonose
(Mistr v Sitfeni své emoce, zb&hly v prostredi,
kde se vyskytuji jeho zviteci bratfi), Talenty
dobrého bésa (Mistr v Sifeni své emoce,
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zbéhly v rpostfedi kde se vyznamné vysky-
tuje), Neschopnost (ptfi extrémnim vyskytu
negativnich emoci), Talenty svétlonose za-
bijdka nemrtvych (mistr v boji, odhadovani{
umysli ¢i planovani akci proti nemrtvym,
zbéhlost za jasného dne), & Nicivd smrst’, @
Vnitini zrak, ® Vlddce zmatku,

CALTE

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: Svétlono$ (myslenkovd bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 3 (I1étani, neviditel-
nost, dovednosti mastickare, zarikavace a
maga)

Sudba: 10

Hranice: T€lo 3, Duse 5, Vliv 7

Zvlastni schopnosti: Ranhoji¢, Vyjedna-
vac (najdete u mastickére), & Mistr lucby,
Talenty dobrého bésa (Mistr v Sifeni své
emoce, zbéhly v prostfedi kde se vyznamné
vyskytuje jeho emoce), Neschopnost (pri
extrémnim vyskytu negativnich emocf), 7a-
lenty svétlonose (mistr v boji, odhadovani
umysli ¢i planovani akci proti nemrtvym,
zbehlost za jasného dne), Talenty zvireciho
bratra (zbéhly v komunikaci s jeh zvifecimi
bratry)

CREIN

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: Svétlono§ (myslenkovd bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 3 (plavani, dovednosti
bojovnika)

Sudba: 9

Hranice: Té€lo 6, Duse 4, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Pddny iider, Nelidskd
rychlost (ve vod¢), Cit pro zbrari (trojzubec,
Savle, kopi, dvé dyky), Zdpasnik, ® Bles-
kovy pohyb (ve vod¢), Talenty dobrého bésa
(Mistr v Siteni své emoce, zbéhly v prostfedi
kde se vyznamné vyskytuje), Neschopnost
(pti extrémnim vyskytu negativnich emoci),

Talenty sveétlonoSe (mistr v boji, odhadovani
umysla ¢i planovani akci proti nemrtvym,
zbéhlost za jasného dne) Talenty zvireciho
bratra (zbéhly v komunikaci s jeho zvifecimi
bratry)

DIRKIN

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + ldska
Druh: Svétlonos (myslenkova bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 4 (boj beze zbrané,
dovednosti kejklife a lupice, magie lidské
mysli)

Sudba: 10

Hranice: Télo 6, Duse 4, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Hadi muz (najdete
u kejklite), Noc¢ni oci (najdete u trpasliki),
Mysticky lovec, Takovy prcek!, Tichosldpek,
Cdstend odolnost (iluze, magie mysli), Zma-
teni (duse, sila 4, dezorientace, vidi dirkina
jinde, utoky do prdzdna/ zmateni, lehka dez-
orientace), Mistr klicnik, Mechanik, ® Pru-
Ziny a kolecka, & Zmizeni ve stinech, Zd-
kerné iitoky, Talenty dobrého bésa (Mistr
v §ifeni své emoce, zbéhly v prostiedi kde
se vyznamné vyskytuje), Neschopnost (pri
extrémnim vyskytu negativnich emoci), 7a-
lenty svétlonoSe (mistr v boji, odhadovani
umysld ¢i planovani akci proti nemrtvym,
zbéhlost za jasného dne), Talenty zvireciho
bratra (zbéhly v komunikaci s jeho zvifecimi
bratry)

EAREN

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: Svétlonos (mySlenkovéa bytost, bés)
Charakteristika: 11

Sudba: 5

Hranice: T¢lo 7, DuSe 6, Vliv Talenty
strdZce (mistr pfi ochrané stteZeného mista),
Vyjednavac¢ (najdete u mastickare), Pohled
do duse (duSe, 7, Earen prohlddne lez, pravé
zamery postav, jeji povahu, stupen jeji tvar-




nosti / Earen m4 nejisty dobry nebo Spatny
pocit z postavy na zdkady jejiho stupné tvar-
nosti), @ Zpovédnik, Talenty dobrého bésa
(Mistr v Siteni své emoce, zbéhly v prostfedi
kde se vyznamné vyskytuje), Neschopnost
(pti extrémnim vyskytu negativnich emoci),
Talenty svétlonoSe (mistr v boji, odhadovani
umysli ¢i planovani akci proti nemrtvym,
zbéhlost za jasného dne), Talenty zvireciho
bratra (zbéhly v komunikaci s jeho zvifecimi
bratry)

Zvlastni schopnosti:

EREIAN

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: Svétlono$ (myslenkovd bytost, bés)
Charakteristika: 6 (dovednosti libovolného
povolani, kazda z ¢4sti ereiana vSak ovlada
pouze Cast z nich)

Sudba: 42

Hranice: T¢€lo 10, Duse 13, Vliv 11
Zvlastni schopnosti: Prastary, Praotec,
Kamennd kiiZe, OZivla hora (v draci po-
dobé), Pddnd zbrari, Masakr (v draci po-
dobg), Nezastaviteny (v draci podobé), Pri-
rozené zbrané (zuby — stiedni bodnd, drapy
— stiedni seCnd, ocas — dlouha drtiva), Pro-
mény (stiibrny drak, ¢lovék), Talenty viddce
svétlonosii (mistr kdekoli a kdykoli), k tomu
tfi az pét zvlastnich schopnosti ze vSech po-
volani podle dané Casti, Nesmrtelny, Zrca-
dleni kouzel, Talenty dobrého bésa (Mistr
v Sifeni své emoce, zbéhly v prostredi kde
se vyznamné vyskytuje), Neschopnost (pti
extrémnim vyskytu negativnich emoci), 7a-
lenty svétlonose (mistr v boji, odhadovani
umysli ¢i planovani akci proti nemrtvym,
zbéhlost za jasného dne), Talenty zvireciho
bratra (zbéhly v komunikaci s jeho zvifecimi
bratry)

ERIBOR

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: Svétlono§ (myslenkovd bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 3 (Iétani, architek-
tura, stavitelstvi, ucenost, ochranné obrazce,
magie Ziv1l)

Sudba: 10

Hranice: Télo 3, Duse 7, Vliv 5

Zvlastni schopnosti:  Talenty stavitele
(zbéhlost a mistrovstvi pii stavéni budov),
Pdn obrazcu, Velky architekt (stavby jim
projektované mohou pfevzit jeho schopnost
myslenkovych bytosti zesilovat emoce (sebe-
védomi + ldska), tyto budovy maji vysokou
Sanci na preZiti nepiizné Zivlt), Mésto jako
na dlani, & Jak to ten skréek déla?, Sikovné
ruce (najdete u orkd), Talenty dobrého bésa
(Mistr v §ifeni své emoce, zbehly v prostredi
kde se vyznamné vyskytuje), Neschopnost
(pfi extrémnim vyskytu negativnich emoci),
Talenty svétlonoSe (mistr v boji, odhadovani
umysli ¢i planovani akci proti nemrtvym,
zbéhlost za jasného dne) , Talenty zviveciho
bratra (zbéhly v komunikaci s jeho zvifecimi
bratry)

GLARBIN

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: SvétlonoS§ (mySlenkova bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 4 (dovednosti bojov-
nika, lovce a hrani¢are, magie zemée, ziska-
vani informaci, 1éCeni lidského t€la, vile)
Sudba: 10

Hranice: Télo 7, Duse 6, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Divy muZ (najdete u
hranicare), Noc¢ni oc¢i (najdete u trpasliki),
Regenerace (nepresné, snizeni Ohrozeni o 1
nebo stejné velkd Vyhoda), Mysticky lovec,
Hromovy luk (manévr mocné pfi strelbé z
luku), Bleskovy pohyb, Nekrytd mista, OcCi
vzadu, Imunita (pusobeni bolest, tinava, za-
straSeni, zmaten{ paralyza), Regenerace (ne-




presné, sniZeni OhroZeni o 1 nebo stejné
velka Vyhoda), Vnitini zrak, Talenty dob-
rého bésa (Mistr v Siteni své emoce, zbehly
v prostiedi kde se vyznamné vyskytuje),
Neschopnost (pfi extrémnim vyskytu nega-
tivnich emoci), Talenty svétlonoSe (mistr v
boji, odhadovani dmysli ¢i planovani akci
proti nemrtvym, zbéhlost za jasného dne),
Zostrené smysly (sluch, Cich - funguje i na
nemrtvé), Talenty zviteciho bratra (zbéhly v
komunikaci s jeho zvifecimi bratry)

IRVEIN

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: Svétlonos (mySlenkova bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 4 (1étani, beh, pohyb
pod vodou, ziskdvani informaci, skryvani se,
boj z dilky proti lidem a zvifatim)

Sudba: 10

Hranice: Télo 6, Duse 5, Vliv 7

Zvlastni schopnosti:  Nelidskd rychlost,
Bleskovy pohyb, Talenty létavce (mistr ve
vzduchu), Bleskovy pohyb, Mysticky lovec,
Oci vzadu, Zdkeiné iitoky, & Zdludné finty,
Zmizeni ve stinech, Poutnik, Znalec krajiny,
OzZivld hora, Talenty dobrého bésa (Mistr
v Sifeni své emoce, zbehly v prostiedi kde
se vyznamné vyskytuje), Neschopnost (pfi
extrémnim vyskytu negativnich emoci), 7a-
lenty svétlonose (mistr v boji, odhadovani
umysli ¢i planovani akci proti nemrtvym,
zbéhlost za jasného dne), Talenty zvireciho
bratra (zbéhly v komunikaci s jeho zvifecimi
bratry)

NEIRA

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: Svétlonos (myslenkova bytost, bés)
Charakteristika: 1 — 3 (pohyb pod vodou,
ucenost, jednani s lidmi, boj pod vodou, 1é-
¢eni lidského téla, magie vody, magie iluzi)
Sudba: 10

Hranice: Té€lo 4, Duse 6, Vliv 7

Zvlastni schopnosti: Knihomol (najdete u
zatikdvace), Nocni o¢i (najdete u trpaslikd),
Idol muzii a Zen, Nelidskd rychlost (ve vod¢),
@® Bleskovy pohyb (ve vode), Armdda pii-
zraku, @ Sila prirody (voda), Talenty dob-
rého bésa (Mistr v Siteni své emoce, zbéhly
v prostfedi kde se vyznamné vyskytuje), Ne-
schopnost (pfi extrémnim vyskytu negativ-
nich emoci), Talenty svétlonose (mistr v boji,
odhadovéni dmysli ¢i pldnovani akei proti
nemrtvym, zbéhlost za jasného dne), Talenty
gvireciho bratra (zbéhly v komunikaci s jeho
zvifecimi bratry)

NIRKEN

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: Svétlonos (myslenkova bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 4 (jednani s lidmi,
skryvéni se, herectvi, magie iluzi, dovednosti
bojovnika)

Sudba: 7

Hranice: Télo 4, Duse 5, Vliv 8

Zvlastni schopnosti: Promény (humanoidi,
véetné chovani a zvykul), Vyjednavac¢ (na-
jdete u mastickare), Napodobitel (Nirken je
schopen naucit se kazdou nevyhrazenou ZS,
nebo konkrétni postup, jejiz/jehoz pouZiti
vidi), Pohled do duse (duse, 7, Nirken pro-
hladne lez, pravé zaméry postav, jeji povahu,
stupen jeji tvdrnosti / Niken ma nejisty dobry
nebo Spatny pocit z postavy na zakladé je-
jiho stupné tvarnosti), & Prirozeny Sarm,
@ Vlddce jazyka, Slavné jméno (v preme-
néné podobée), Talenty dobrého bésa (Mistr
v §ifeni své emoce, zbéhly v prostiedi kde
se vyznamné vyskytuje), Neschopnost (pti
extrémnim vyskytu negativnich emoci), 7a-
lenty svétlonoSe (mistr v boji, odhadovani
umysla ¢i planovani akci proti nemrtvym,
zbéhlost za jasného dne), Talenty zvireciho
bratra (zbéhly v komunikaci s jeho zvifecimi
bratry)




PALADIN

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: Svétlono$ (myslenkovd bytost, bés)
Charakteristika: 3 — 5 (dovednosti bojov-
nika, valeCnika a védmaka)

Sudba: 11

Hranice: Télo 7, Duse 5, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Bohatyr, Sermi¥ (na-
jdete u vale¢nika), Pddny ider, Sildk (na-
jdete u bojovnika), & Legenddrni bojov-
nik, Ocelovd pést, Rytit svétla, Sebeobéto-
vani, & Usvit, Ve zbroji jako doma Priro-
zeny Sarm (pfi jednani s lidmi a o€nim kon-
taktu), Talenty dobrého bésa (Mistr v §i-
feni své emoce, zbéhly v prostfedi kde se
vyznamné vyskytuje), Neschopnost (pfi ex-
trémnim vyskytu negativnich emoci), 7a-
lenty svétlonose (mistr v boji, odhadovani
umysla ¢i planovani akci proti nemrtvym,
zbéhlost za jasného dne), Talenty zvireciho
bratra (zbéhly v komunikaci s jeho zvifecimi
bratry)

CEDRIK

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + ldska
Druh: Svétlonos (myslenkova bytost, bés)
Charakteristika: charakteristika: 5 (doved-
nosti bojovnika, vale¢nika, védmaka, zarika-
vace, znalosti o historii, zemépise, teoretické
znalosti magie)

Sudba: 21

Hranice: T¢€lo 8, Duse 7, Vliv 7
Nejznaméjsiho Paladina, ktery jiz po staleti
putuje svétem potird nemrtvé a hledd Nada-
nou, znaji snad v kazdé visce. Uz proto, Ze
ji obvykle za svlij nesmrtelny Zivot jiz néko-
likrat navstivil. Mocny i na poméry svétlo-
nosu, nednavny ve svém boji je Cedrik po-
strachem vseho nemrtvého. Zvlastni schop-
nosti: Paladin + BoZi prizeri, BoZi soud,
Prisaha (hledani a ochrana nové Vyvolené),
Ochrannd aura, Legenddrni bojovnik, Nicivd

PARGAH

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: Svétlonos (myslenkova bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 4 (dovednosti bojov-
nika, prace se Zelezem, ochranné obrazce,
magie ohné, vétru, vody a kamene)

Sudba: 10

Hranice: Télo 7, Duse 6, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Vécny Zdr, ® Draci
dech (najdete u carodéje), Nezranitelnost
(oheil a ohniva magie), Pddny tder, Sildk
(najdete u bojovnika), Tviirce (bytost smi
vytvofit predmét s podstateé libovolnou ZS
a vlastnostmi, pouze pro postavy s pozi-
tivni tvdrnosti (viz drahokamy z Erei raikenu,
nebo plaste soumraku atp., mizZe vytvaret ar-
tefakty, ¢i magické predméty, které Casem ne-
ztraci svou moc), @ Runotepec, Talenty dob-
rého bésa (Mistr v Siteni své emoce, zbehly
v prostfedi kde se vyznamné vyskytuje), Ne-
schopnost (pfi extrémnim vyskytu negativ-
nich emoci), Talenty svétlonose (mistr v boji,
odhadovéni dmysli ¢i pldnovani akei proti
nemrtvym, zbéhlost za jasného dne), Talenty
gviteciho bratra (zbéhly v komunikaci s jeho
zvitecimi bratry)

TALANTE

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: SvétlonoS§ (mySlenkova bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 4 (dovednosti mastic-
kare, 1éCeni lidské duse, magie dfeva, skry-
vani v divocCing)

Sudba: 10

Hranice: T¢lo 4, Duse 7, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Ranhoji¢ (najdete u
mastickare), Talenty lesniho bésa (mistr v
lese, zbehlost, dotyka-li se stromu), & Kraji-
ndr, Sila hvozdu, Lesni strdZci, Vrabci stébe-
tani, Znak lesije, Mistr lucby (1éCivé by-




liny), Talenty dobrého bésa (Mistr v Siteni
své emoce, zbéhly v prostredi kde se vy-
znamné vyskytuje), Neschopnost (pri extrém-
nim vyskytu negativnich emoci), Talenty
svétlonose (mistr v boji, odhadovani imysla
¢i planovani akci proti nemrtvym, zbéhlost
za jasného dne), Talenty zvifeciho bratra
(zbéhly v komunikaci s jeho zvifecimi bra-

try)

TYREA

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: Svétlonos (mySlenkova bytost, bés)
Charakteristika: 1 — 3 (pohyb v pousti, pre-
ziti v divoc¢iné, skryvani se v divocing, boj
zblizka proti lidem a zvifatim, 1éCeni lid-
ského téla, magie iluzi)

Sudba: 9

Hranice: T¢lo 5, Duse 6, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Talenty poustniho
bésa (mistr v pousti, zbéhlost, pokud se
dotyka-li se pisku), Zubri kiize, Talenty dob-
rého bésa (Mistr v Siteni své emoce, zbehly
v prostfedi kde se vyznamné vyskytuje), Ne-
schopnost (pri extrémnim vyskytu negativ-
nich emoci), Talenty svétlonose (mistr v boji,
odhadovani tmyslu ¢i planovani akci proti
nemrtvym, zbéhlost za jasného dne), Talenty
zvitectho bratra (zbéhly v komunikaci s jeho
zvitfecimi bratry)

VALKYRA

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: Svétlono$ (myslenkova bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 4 (I1étani, dovednosti
bojovnika, boj zblizka proti nemrtvym)
Sudba: 11

Hranice: Télo 7, Duse 6, Vliv 5

Zvlastni schopnosti:  Nelidskd rychlost,
Pddny tder (najdete u bojovnika), Talenty
létavce (mistr ve vzduchu), Legenddrni bo-
Jovnik, Svatd zbroj, Talenty bésa vdlky (mistr

na bitevnim poli, zb&hlost v pfitomnosti ne-
mrtvych), Talenty dobrého bésa (Mistr v §i-
feni své emoce, zbéhly v prostfedi kde se
vyznamné vyskytuje), Neschopnost (pti ex-
trémnim vyskytu negativnich emoci), 7a-
lenty svétlonoSe (mistr v boji, odhadovani
umysld ¢i planovani akci proti nemrtvym,
zbéhlost za jasného dne), Talenty zvireciho
bratra (zbéhly v komunikaci s jeho zvifecimi
bratry)

YRALAH

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Druh: Svétlono$ (myslenkova bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 4 (vliv v podsvéti, jed-
nani s lidmi, lécCenf lidského téla, boj zblizka
a pési vrh proti lidem a zviratim, magie iluzi
a lidské mysli, magie kamene)

Sudba: 10

Hranice: Télo 5, Duse 4, Vliv 7

Zv1astni schopnosti: Idol muZii (najdete u
lidi), Jed (kousnuti, rychly télesny jed, sila
5, ochrnuti / paralyza zasaZené &asti), Sedd
eminence (najdete u zvéda), Jak to ten skrcek
deéla?, Sabotdz, Talenty dobrého bésa (Mistr
v §ifeni své emoce, zbéhly v prostiedi kde
se vyznamné vyskytuje), Neschopnost (pri
extrémnim vyskytu negativnich emocf), 7a-
lenty svétlonoSe (mistr v boji, odhadovani
umysli ¢i planovani akci proti nemrtvym,
zbéhlost za jasného dne), Talenty zvireciho
bratra (zbéhly v komunikaci s jeho zvifecimi
bratry)




Prirodni bytosti

Vsechny niZe uvedené bytosti patii do kate-
gorie Zvitata. Pro jeskynniho medvéda pouZijte
charakteristiky medvéda z pravidel DrDII s hra-
nicemi a Sudbou vy$§imi o 1.

ARTAOSA — OBRI STIR

Charakteristika: 2 — 4 (pohyb v divociné,
orientace v divociné, boj proti lidem a
zvitatim)

Sudba: 7

Hranice: T¢€lo 4, Duse 3, Vliv 4

Zvlastni schopnosti:  Prirozené zbrané
(klepeta — kratka drtivd, bodec — stfedni
bodnd), Jed (pri zdsahu bodcem, rychly
télesny jed, sila 4, kiece, télesnd jizva
urovné 1/ mzitky pred o¢ima), Zub¥i kiiZe

Jak slunce zari skelet artaosa na vy-
prahlé pustiné Sfarogu a bodec jeho
ocasu zdalky sviti jako jitfenka, kterd
vSak neslibuje novy den, ale dlouhou a
temnou pout do Stinového svéta. Jen
blazen a sebevrah podlehne zvédavosti,
kdyZ uvidi tato neklamnd znameni Stirovy
piitomnosti. Artaosiv krunyft je odolny proti
ostniim urisyka, proto mezi nimi miiZe bez
nejmensich problémd probihat a nékdy pod
nimi ¢ih4 na své obéti. Artaosa neni nijak
obrovsky, jeho télo méfi jen néco pies pil
metru, ale s ocasem ma aZ metr a pil. V
boji kromé bodce s jedem pouziva i klepeta,
kterymi se pokusi kofist stisknout a drZet do
té doby, nez jed vykond svou préci.

GINURI — OBRI ROHAC

Charakteristika: 2 — 4 (pohyb v divociné,
skryvan{ se, boj proti lidem a zvitatim)
Sudba: 6

Hranice: Télo 5, Duse 3, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané
(kusadla — stfedn{ drtivd), Zeleznd kiize

Dalsim impozantnim tvorem pra$né
Pustiny mrtvého muZe je ginuri. Jeho obi{
kusadla tvoii vice neZ tfetinu délky jeho
dvoumetrového téla a vétvi se do nepiijemné
ostrych a Spicatych tvart. Prestoze celkové
pasobi velmi neohrabané, kusadla se dokdz{
mihnout rychleji, neZ postfehne lidské oko,
a obvykle pak mezi nimi uvizne nest’ astna
obét’, proSpikovand bodci. Skelet ginuri ma
barvu prachu ve Sfarogu, a proto slouzi jako
mimikry. Obii roh4d¢ se Casto schovava v
dolicich nebo navatych dunéch, a jakmile
uciti nékoho ve své blizkosti, bleskoveé
na n¢j zauto¢i kusadly. Podobné jako
artaostiv je i jeho krunyt pevny jako nejlepsi
mece nebo hrot kopi. VSak se z néj také v
Sarindaru vyrabéji platové zbroje




Nové myslenkové bytosti

Kumulativni jed

Pokud dojde béhem jednoho konfliktu k néko-
lika intoxikacim jedem, je jeho sila kumulativni
a zvysSuje s s kazdym dal§im kousnutim o 1.

Praotec, Pramatka

Bytost je schopna vytvéret své mensi odnoZe.
KaZzdé z nove vzniklych bytosti ma polovi¢ni
charakteristiku a hranice. Jeji sudba se spocte
jako maximaln{ hranice + 3. Jedna z hranic pu-
vodni bytosti klesne o jedna stejné jako jeji
hodnota Sudby. Proces je (neni-li feceno jinak)
vratny, mezi bytostmi neexistuje kontakt, mohou
vSak vycitit polohu ptivodni bytosti a naopak.

ZAHUBNICE

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 2

Sudba: 2

Hranice: T¢lo 1, DuSe 1, Vliv Talenty ma-
lého hmyzu (zbéhlost pri lezeni po sténach,
lidech...), Hadi muz, Boj ve skupiné, Jed (té-
lesny jed , sila 1, paralyza/opuchnuti, jen po-
kud predtim zdhubnice snédla Zivou hmotu
o alespon desetindsobku své vahy), Kumu-
lativni jed, Hejno (jsou-li v hejnu zvySené
hranice (T€lo 5, Duse 2, Vliv 3), automa-
ticky rozsédhle, Triumfélni pfichod, Boj ve
skuping, Sudba 7), Talenty nemrtvého bésa
(Mistr v noci a na hibitoveé, zbéhlost pro za-
strasovani ), Zranitelnost (stfibrné zbrané),
Neschopnost (politi svécenou vodou nebo na
pfimém slunecnim svétle),

Zvlastni schopnosti: Jednd se u drobné
jako dlaii dlouhé Cerné stonoZzky, obvykle
se vyskytujici ve vétsim pocétu. Ve Stinovém
svété vypadajijako slizké bilé larvy hodujici
na vSem tlejicim a umirajicim a chovajici
z4St ke vSemu zZivému. Pfi pfechodu do Pfi-
rodni drovné se transformuji na stonozky a
neskuteCnym apetitem na maso i rostliny.

SIU (RACKOVE SMRTI)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 1-2 (zejména [étani,
akrobacie, stfemhlavé nalety, iluzorni
(mentdlni) magie, zastraSovéni)

Sudba: 7

Hranice: T¢€lo 3, Duse 3, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Hriiza a dés, PFi-
rozené zbrané (zobdk - kritkd bodnd),
Ovliviiovdni ve skupiné, Talenty désivého
hejna (je li bytosti hrstka nebo vice, jsou
vSechny pokusy o zastraseni a iluze presné,
je-li bytosti horda, jsou i velmi Istivé),
Talenty létavce (zbéhlost ve vzduchu),
Neschopnost (pokud obét’ neslysi jejich kiik,
je-1i rozbit tvar hejna), Mdgovo ovilddnuti,
Hejno (jsou-li v hejnu zvySené hranice
(T€élo 6, Duse 4, Vliv 8), automaticky
rozséhle, Triumfdlni prichod, Boj ve skupiné,
Sudba 15), KF¥ik, Talenty nemrtvého bésa
(Mistr v noci a na hibitove, zbéhlost pro
zastraSovani ), Zranitelnost (stribrné zbrané),
Neschopnost (politi svécenou vodou nebo na
primém slunecnim svétle),

Jak jedna

e Obvykle ldkaji lod€ na iluze tajemnych
nezmapovanych ostrovii, nebo opuste-
nych lodi.

e Je-li jejich iluze prohlédnuta, obklici
lod” a krouzi kolem ni mimo dosah
zbrani posddky a vyckavaji.

e JelikoZ nepotiebuji spat, dési obéti neu-
stdlym prondsledovdnim, krouZenim a
krdkanim.

Jak bojuje
e Pifimému boji s neprateli v plné sile se
vyhybd. Snazi se je bud’ zmamit, nebo
oslabit.
e Je-li jich dost a lod’ neni prili§ byteln4,
snazi se, zatimco je posiddka zmdmena,




jejich moci lod’” potopit — rozviklat, na- Zkouska
lety vytvorit diry do trupu, porazit sto- e Skupina mocnym magu iluzi mezi své

Zar atp. fady pfijima takové madagy, ktefi umi
e U vétsich lodi utoci na plachty, které iluze a mameni nejen vytvorit, ale i jim

vlastnimi tély potrhaji. Pfipadné se odolat. Kazdy takovy ¢len se musi do-

snazi prudkymi nélety zpreldmat vesla. stat do oka torndda Siu a vritit se z
n¢j. Jen ten, kdo skutecné ptaky Siu vi-
dél, dokdze vytvorit jejich dokonalou
iluzi. Ta je potieba pro slozeni zkousek
vstupu do fadu.

Jakou ma roli v pribéhu
Legenda
e Mnoho posddek zdmotskych lodi vy-
pravi o setkdni s racky smrti. Na té
samé trase se jiz nékolik lodi ztratilo, Nepiitel

veetné krélovskeé lodi pfepravujici Zold e Pokud se objevi zvé&sti o objeveni Siu,

pro vojenské posadky. Kapitdn staré Sa-
lupy, sam motsky vlk, shani posadku,
kterd by se za racky vydala — se zali-
tyma usima a skupinou luciStnikd jim
rackové jen ukdzou kde je potopend lod’
i s pokladem.

Stary Saman totemu vrdny véfi, Ze
pokud bude dostatecné dlouhou dobu
meditovat v oku torndda ptaki Siu,
ovlddne hejno a to mu bude slouZzit. Kdo
se odvazi branit Samana pred sebevra-
Zednymi nélety, zatimco on bude hejno
zaklinat?

Mezi Siu se pry vZdy nachazi jeden
vetsi, mnohem mocnéjsi racek smrti.
Rik4 se, Ze kdy? je lod’ ochromena, jeji
posadka stradd hlady a nemize diky
jejich straSlivému krakédni spét, on se
vloudi do mysli jednoho z namotniki,
sleduje posadku a uzivé si jeji hrizy. Je
mozné jej poznat? A co kdyZ obétovani
jediného namornika a zni¢eni mysli
vidce hejna donuti racky k utéku?
Riki se, Ze z jazyk® Siu mohou dobif al-
chymisté vytvofit lektvar, ktery umozni
zbavovat lidi jejich vile a vytvaret
uiZzasné iluze. Co kdyz ve skutecnosti
ale jen prildka hejna Siu z Sirého more
nad zabydlené mésto?

byva vétsi zdjem o schopné strelce, je-
li nékdo schopny sestrelit nékolik Siu
na velkou vzdélenost, racci se obvykle
stahnou. Mifit ale s obvazem kolem usf,
na kymacejici lodi a pri morském vétru
neni véru lehkd véc.

Siu jsou porad jen ptaci — dokaze po-
casnicky carodéj pomoci magie vétru,
nebo vody zbavit lod’ jejich nebezpeci?
Pokud se Siu rozhodnou potopit lod’,
nalétavaji do trupu a zabodavaji do néj
své zobaky. Pokud se nékdo dost ob-
ratny a Sikovny privdZe na lano a nechd
se spustit k boku lodi, mize se je po-
kusit pfi tom zabit — ptici se Casto do
lodi zaklini takovou silou, Ze se z ni jen
pomalu dostdvaji ven.

Pomocnik protivnikt
o Silenému magovi se n&jak povedlo

ovladnout hejno ptaki Siu a ze své bri-
gatiny vysila do vSech moii svéta jed-
notlivé racky, aby jejich krik prildkal k
nému dalsi a dal$i hejna, které by mu
pomohly znicit kteroukoli lod’ i flotilu,
jez si zamane. Je tieba se k nému s rych-
lou lodi vydat, proplést se mezi malymi
prilétajicimi tornddy a pak se jej zba-
vit. JelikoZ je ale obklopen obrovskym
hejnem, jedind cesta k nému vede po
vodou. ..




STAARN (MRTVOPROUD)

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 15

Sudba: 8

Hranice: T€lo 3, Duse 5, Vliv Hriiza a dés,
Talenty bytosti Sirych vod (mistr na otevie-
ném mori, zbéhlost pti potdpéni lodi), Ne-
schopnost (na mélciné, mezi dtesy, nebo po-
kud je hladina vody polita olejem a zapa-
lena), Nezranitelnost (nemagické zbrané),
Zranitelnost (ohen), Ztélesnénd zkdza (pora-
Zeni a strhnuti z paluby), Promény (viz popis
v modulu), Talenty nemrtvého bésa (Mistr v
noci a na hrbitove, zbéhlost pro zastrasovani
), Zranitelnost (stfibrné zbrané), Neschop-
nost (politi svécenou vodou nebo na pfimém
slune¢nim svétle),

Zvlastni schopnosti:

TIRINIS KON LOTH

Vyvolavaci emoce: jiZ neexistujici emoce
Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 6 (zejména plavani, za-
straSovani, ovliviiovani, rychly pohyb ve
vodé€, magie mysli a iluzi, boj na blizko s
lidmi, manipulace s emocemi, zména tvaru)
Sudba: 36

Hranice: Télo 8, Duse 10, Vliv 12
Zvlastni schopnosti:

Talenty zaniklé Fise (mistr proti t€m, ktef{
neznaji podstatu bytosti), Talent pominu-
lého (ten kdo se s touto bytosti setkd a je
ji ovlivnén, ziska ze své dalsi jizvy dvojné-
sobek zdroji a nasledné touZi bytost znovu
spatfit), Prastary, Nesmrtelny, Pramatka,
Neschopnost (pfi zni¢eni vét§iny mrtvych
¢asteCek, nebo rozdéleni na vice nez houf
bytosti), Zména tvaru (viz popis), Nezrani-
telnost (obycCejné zbrané), Ochrannd aura,
VSemi mastmi mazany, Ztélesnénd zkdza (boj
vodnimi chapadly)
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(l 1. Seznam cizich postav

Poznamka: Uvadime sice irovné mistrov-
skych a pokrocilych povolani vybranych po-
stav z modulu SZ. Jedna se viak piedevsim o
inspira¢ni material ilustrujici herarchii, silu a
zaméreni postav. V pripadé konfliktu s danou
CP v ramci jednoduchosti vemte napriklad
maximalni droven mistrovskych povolini a
jako charakteristiku pouzijte schopnosti vSech
povolani, ve kterych ma postava arovern.

Alim, barbar

svétlonos, lovec nemrtvych
paladin 1 | vale¢nik 0
stin 3 | hranicar 3
mstitel 1 | Saman 0
Cernoknéznik 0 | lupic 3
nicitel 0 | druid 0
vudce 0 | védmak 5
Zivlomag 0 | alchymista 1
Zrec 0 | Carodéj 0
inkvizitor 0 | mag 0
ASarak, ¢lovék

Nekromant mistr (spiritista)
paladin 3 | véle¢nik 0
stin 1 | hranicar 0
mistitel 0 | Saman 0
c¢ernoknéznik 4 | lupic 2
nicitel 0 | druid 0
vudce 0 | védmak 0
Zivlomag 0 | alchymista 2
Zrec 0 | Carodgj 0
inkvizitor 0 | mag 5
Betridal, -

upir, lovec lidi

paladin 0 | valecnik 5
stin 5 | hranicar 3
mstitel 5 | Saman 0
¢ernoknéznik 0 | lupic 3
nicitel 2 | druid 0
vudce 0 | védmak 1
Zivlomag 0 | alchymista 0
Zrec 0 | Carodgj 3
inkvizitor 0 | mag 4

129

Bujant, clovék
obchodnik, vidce Jenved

paladin 1 | vélecnik 2
stin 0 | hranicar 1
mstitel 0 | Saman 0
Cernoknéznik O | lupi¢ 3
nicitel 0 | zvéd 4
vidce 2 | védmak 2
Zivlomag 0 | alchymista 0
Zrec 0 | Carodéj 0
inkvizitor 1 | mig 0
Burgag, korull

Vojevidce invazni armady

paladin 4 | vélecnik 4
stin 0 | hranicar 2
mstitel 0 | Saman 1
C¢ernoknéznik 0 | druid 3
nicitel 1 | zved 2
vidce 3 | védmak 4
Zivlomag 0 | alchymista 0
Zrec 1 | Carodéj 1
inkvizitor 2 | mag 0
Coriven, arvedan, upir
Nekromant mistr (smrtonos)
nekromant 5 | valecnik 4
c¢ernoknéznik 4 | hranicar 2
mstitel 0 | Saman 1
divotviirce 3 | lupi¢ 5
nicitel 3| zveéd 3
vidce 3 | védmak 1
Zivlomag 2 | alchymista 2
Zrec 0 | Carodéj 3
inkvizitor 2 | mag 4
Cche Ming, lesnf skfitek
Nekromant mistr (vladce mysli)
nekromant 5 | véle¢nik 0
C¢ernoknéznik 5 | hranicar 2
mstitel 0 | Saman 3
divotvirce 4 | lupic 0
nicitel 0 | zvéd 0
vidce 5 | védmak 1
Zivlomag 1 | alchymista 3
Zrec 0 | Carodgj 1
inkvizitor 3 | mag 5




Delcante, ¢lovék Gahard, barbar

Nekromant mistr (spiritista) lovec nemrtvych

nekromant 4 | vale¢nik 0 paladin 5 | vale¢nik 1
C¢ernoknéznik 3 | hranicar 0 stin 0 | hrani¢ar 1
mistitel 0 | Saman 5 mistitel 1 | Saman 0
divotvtirce 3 | lupic¢ 0 ¢ernoknéznik 0 | lupic 0
nicitel 0 | druid 0 nicitel 3 | druid 0
vidce 0 | védmak 0 vidce 0 | védmak 5
Zivlomag 0 | alchymista 1 Zivlomag 0 | alchymista 0
Zrec 0 | carodgj 0 Zrec 0 | carodéj 0
inkvizitor 0 | mag 5 inkvizitor 3 | mag 0
Dawain Rytec , trpaslik Gihwein Nezabitelny , arvedan
Nekromant mistr (spiritistai) Nekromant mistr (animatik)
nekromant 3 | valecnik 3 nekromant 5 | valecnik 0
C¢ernoknéznik 3 | hranicar 0 C¢ernoknéznik O | hranicar 0
mstitel 0 | Saman 2 mstitel 0 | Saman 1
divotvtirce 2 | lupi¢ 0 divotvirce 5 | lupi¢ 0
nicitel 0 | zvéd 1 nicitel 0 | zvéd 0
vidce 1 | védmak 0 vidce 0 | védmak 1
Zivlomag 0 | alchymista 2 Zivlomag 0 | alchymista 5
Zrec 0 | carodgj 2 Zrec 0 | carodgj 3
inkvizitor 0 | mag 4 inkvizitor 0 | mag 3
Durg , trpaslik Giran Nimuri, ¢lovék
Nekromant akolyta (animatik) Nekromant mistr (esencialista)
nekromant 2 | valecnik 3 nekromant 3 | valecnik 0
c¢ernoknéznik O | hranicar 0 c¢ernoknéznik 1 | hranicar 0
mstitel 0 | Saman 0 mstitel 0 | Saman 0
divotvirce 0 | lupi¢ 1 divotviirce 0 | lupic¢ 3
nicitel 1| zvéd 0 nicitel 0 | zvéd 0
vidce 1 | védmak 2 vidce 1 | védmak 0
Zivlomag 0 | alchymista 3 Zivlomag 0 | alchymista 4
Zrec 0 | Carodéj 3 Zrec 0 | Carodéj 0
inkvizitor 0 | mag 0 inkvizitor 0 | mag 2
Eleaor er Daerlen , clovék Helemius, ¢lovék

Nekromant mistr (zlodé€j emoci) Nekromant adept (vlddce mysli)
nekromant 4 | vale¢nik 0 nekromant 3 | vélecnik 0
C¢ernoknéznik 1 | hranicar 0 C¢ernoknéznik 2 | hranicar 0
mstitel 0 | Saman 3 mstitel 0 | Saman 4
divotvtirce 4 | lupic 0 divotvirce 2 | lupic¢ 0
nicCitel 0 | zvéd 2 nicitel 0 | druid 0
vidce 4 | védmak 0 vidce 0 | védmak 1
Zivlomag 0 | alchymista 2 Zivlomag 0 | alchymista 1
Zrec 0 | Carodgj 0 Zrec 0 | Carodgj 2
inkvizitor 2 | mag 5 inkvizitor 0 | mag 5




Hughar, trpaslik Malit, kadar

Nekromant mistr (animatik) Pohibivac

nekromant 3 | vélecnik 2 nekromant 0 | vélecnik 0
C¢ernoknéznik 1 | hranicar 0 ¢ernoknéznik O | hranicar 2
mistitel 0 | Saman 1 mistitel 0 | Saman 3
divotvtirce 0 | lupic¢ 0 divotvirce 1 | lupi¢ 0
nicitel 0 | druid 0 nicitel 0 | druid 2
vidce 3 | védmak 3 vidce 0 | védmak 0
Zivlomag 1 | alchymista 5 Zivlomag 0 | alchymista 1
Zrec 0 | carodgj 2 Zrec 1 | Carodgj 3
inkvizitor 0 | mag 0 inkvizitor 0 | mag 0
Katanga, elf Marmas, ¢loveék

nekromant renegat Nekromant, upir

nekromant 2 | valecnik 1 nekromant 3 | valecnik 3
paladin 2 | hranic¢ar 3 CernoknéZnik 4 | hranic¢ar 1
mstitel 1 | Saman 0 mstitel 1 | Saman 0
Cernoknéznik O | lupi¢ 1 divotvirce 1 | lupi¢ 0
nicitel 0 | druid 1 nicitel 0 | druid 0
vidce 0 | védmak 3 vidce 1 | védmak 1
Zivlomag 0 | alchymista 1 Zivlomag 0 | alchymista 3
Zrec 1 | carodéj 1 Zrec 0 | carodgj 3
inkvizitor 1 | mig 2 inkvizitor 0 | mag 0
Krolonis, ¢lovék Muagor, clovek (giab)

Nekromant mistr (animatik) Nekromant adept (vladce mysli)
nekromant 4 | valecnik 0 nekromant 3 | valecnik 0
c¢ernoknéznik 1 | hranicar 0 c¢ernoknéznik 1 | hranicar 0
mstitel 0 | Saman 1 mstitel 0 | Saman 3
divotvirce 1 | lupi¢ 0 divotviirce 3 | lupi¢ 0
nicitel 0 | zvéd 0 nicitel 0 | druid 0
vidce 0 | védmak 0 vidce 0 | védmak 1
Zivlomag 1 | alchymista 3 Zivlomag 0 | alchymista 2
Zrec 0 | Carodéj 1 Zrec 0 | Carodéj 0
inkvizitor 0 | mag 5 inkvizitor 0 | mag 5
Leth, trpaslik, oranZovy drak Niamor Mrtva tvar , barbar
Nekromant mistr (zlodé€j emoci) Nekromant mistr (smrtonos)
nekromant 5 | vale¢nik 3 nekromant 3 | vélecnik 5
C¢ernoknéznik 3 | hranicar 0 C¢ernoknéznik 2 | hranicar 3
mstitel 0 | Saman 2 mstitel 2 | Saman 1
divotvtirce 0 | lupic 0 divotvirce 0 | lupic 3
nicCitel 3 | zved 0 nicitel 3 | zved 0
vidce 1 | védmadk 2 vidce 2 | védmdk 4
Zivlomag 0 | alchymista 3 Zivlomag 1 | alchymista 2
Zrec 0 | Carodgj 2 Zrec 0 | Carodgj 2
inkvizitor 3 | mag 4 inkvizitor 4 | mag 0




Nihar, elf

Nekromant adept (animatik)

nekromant 2
C¢ernoknéznik 0
mstitel 0
divotvirce 1
nicitel 0
vidce 0
Zivlomag 1
zrec 0
inkvizitor 0

vale¢nik
hraniCaf
Saman
lupi¢

druid
védmak
alchymista
Carodgj
mag
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Sumier z Erinu, ¢lovék
Nekromant akolyta (smrtono§)

Onizmir plavy, hobit
Nekromant akolyta (zlodéj emoci)

nekromant 1 | vélecnik 0
C¢ernoknéznik 1 | hranicar 0
mstitel 0 | Saman 4
divotvirce 0 | lupic 0
nicitel 0 | druid 0
vidce 0 | védmak 0
Zivlomag 0 | alchymista 2
Zrec 0 | carodgj 0
inkvizitor 0 | mag 4
Sarathin, ¢lovék

Nekromant mistr (animatik)
nekromant 5 | valecnik 0
c¢ernoknéznik 1 | hranicar 0
mstitel 0 | Saman 3
divotvirce 3 | lupi¢ 1
nicitel 0 | druid 0
vidce 0 | védmak 2
Zivlomag 0 | alchymista 5
Zrec 2 | Carodéj 2
inkvizitor 0 | mag 2
Sovraz , ¢lovék

Nekromant adept (spiritista)
nekromant 2 | vélecnik 0
C¢ernoknéznik 1 | hranicar 0
mstitel 0 | Saman 5
divotvtirce 1 | lupic¢ 0
nicCitel 0 | zvéd 0
vidce 0 | védmak 0
Zivlomag 0 | alchymista 0
Zrec 0 | Carodgj 0
inkvizitor 1 | mag 4

nekromant 1 | véle¢nik 4
¢ernoknéznik 0 | hranicar 0
mstitel 0 | Saman 0
divotvirce 0 | lupic¢ 0
nicitel 1 | zvéd 1
vidce 1 | védmak 0
Zivlomag 0 | alchymista 0
Zrec 0 | Carodgj 4
inkvizitor 0 | mag 0
Swojazin Kremlow , clovék
Nekromant akolyta (smrtonos)
nekromant 1 | valec¢nik 2
Cernoknéznik O | hranicar 1
mistitel 0 | Saman 0
divotviirce 0 | lupic 0
nicitel 0 | zved 0
vidce 1 | védmak 0
Zivlomag 0 | alchymista 2
Zrec 0 | carodgj 2
inkvizitor 0 | mag 0
Talizin Swazivi¢, ¢lovék
Nekromant mistr (vladce mysli)
nekromant 3 | valecnik 0
Cernoknéznik O | hranicar 0
mstitel 0 | Saman 3
divotvirce 2 | lupi¢ 0
nicitel 0 | zvéd 0
vidce 3 | védmak 0
Zivlomag 0 | alchymista 2
Zrec 0 | Carodéj 0
inkvizitor 0 | mag 5
Tarxis, Clovék

dusnari

paladin 2 | véle¢nik 0
¢ernoknéznik 0 | hranicar 0
mstitel 0 | Saman 0
divotvirce 3 | lupic¢ 0
nicitel 0 | druid 0
vidce 0 | védmak 5
Zivlomag 2 | alchymista 0
Zrec 0 | Carodgj 5
inkvizitor 4 | mag 3




Tubaren Zlatotepec , trpaslik Vieen, ¢lovék

Nekromant mistr (animatik) Nekromant mistr vSech frakci
nekromant 3 | vélecnik 2 nekromant 5 | véle¢nik 0
C¢ernoknéznik O | hranicar 0 C¢ernoknéznik 4 | hranicar 0
mstitel 0 | Saman 0 mistitel 0 | Saman 5
divotvtirce 2 | lupic¢ 1 divotvirce 5 | lupic¢ 0
nicCitel 0 | zvéd 0 nicitel 0 | druid 0
vidce 0 | védmak 0 vidce 0 | védmak 5
Zivlomag 0 | alchymista 4 Zivlomag 3 | alchymista 5
Zrec 0 | carodgj 3 Zrec 0 | carodéj 3
inkvizitor 0 | mag 0 inkvizitor 5 | mag 5
Vasaratsa, ¢lovék(domorodec) Vigor Jen , ¢lovék

Nekromant mistr (zlod€j emoci) Hlava rodu Jend v Sarindaru
nekromant 4 | valecnik 0 nekromant 0 | valecnik 2
c¢ernoknéznik 3 | hranicar 1 c¢ernoknéznik O | hranicar 2
mstitel 0 | Saman 5 mstitel 1 | Saman 0
divotvtirce 0 | lupic 0 divotvirce 0 | lupic 0
nicitel 0 | druid 4 nicitel 0 | zvéd 4
vudce 0 | védmadk 0 vudce 1 | védmak 0
Zivlomag 0 | alchymista 1 Zivlomag 0 | alchymista 0
Zrec 2 | Carodéj 0 Zrec 0 | Carodéj 0
inkvizitor 0 | mag 2 inkvizitor 0 | mag 0
Un‘namb‘wo , lesni elf Vladivoj Prebytek , clovék
Nekromant akolyta (smrtonos) Nekromant mistr (animatik)
nekromant 1 | vélecnik 3 nekromant 3 | valecnik 0
C¢ernoknéznik O | hranicar 3 C¢ernoknéznik O | hranicar 0
mstitel 0 | Saman 0 mstitel 0 | Saman 3
divotvirce 0 | lupi¢ 0 divotvirce 1 | lupi¢ 0
nicitel 1 | zvéd 0 nicitel 0 | zvéd 0
vidce 1 | védmak 0 vidce 1 | védmak 1
Zivlomag 0 | alchymista 2 Zivlomag 0 | alchymista 2
Zrec 0 | carodéj 1 Zrec 0 | Carodéj 2
inkvizitor 0 | mag 0 inkvizitor 0 | mig 2
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