Asterion

Krajiny za obzorem |IlI:
Sarindarské vysostné
vody

Aplikace pravidel Draciho doupéte 1.6



Tvorba postavy

Rasy

Novou rasou vyskytujici se v Sarindaru a jeho okoli je korull, byt jeho domovinou je Rise slepych bohd.
Korullové v Sarindaru plsobi jako cizinci ¢i navstévnici a jen opravdu velmi malo zastupcu této rasy zde
Zije trvale. Proto doporucujeme, aby Pan jeskyné pouzival korully spiSe jako cizi postavy ve svych
dobrodruzstvich.

Korullové
Parametry korulll (vyska, vaha a pohyblivost) jsou stejné jako u krolll (viz PPZ).

Moiska nemoc

Korullové nesnasi velké vodni plochy. Plavbu lodi pretrpi, jen pokud neni jind moZnost dopravy.
Vsechny cinnosti, jez provadi korullové na plavidlech jsou pro né narocné, tj. maji postih k hodu na
vsechny c¢innosti -2. Tuto vrozenou schopnost maji vsichni korullové a je pozlstatkem toho, co se s
jejich rasou udalo v ddvnych dobach, rasovym traumatem a zdroven prokletim.

Magie krve (Rasova ZS)

Korull kouzelnik je automaticky (resp. od té doby, co se u néj projevi magicky talent) schopen cerpat
magenergii ze sebe (za Zivoty). Dalsi zplsoby cerpani magenergie z této kategorie, za stinové Zivoty a
Uroven se jiz musi naucit dle pravidel popsanych v AP FA.

TABULKA VLASTNOSTI
Sila Obratnost Odolnost Inteligence Charisma
korull 11-16 5-10 13-18 12-17 3-18
TABULKA OPRAV
Sila Obratnost Odolnost Inteligence Charisma
korull +2 -4 +3 +1 0

Povolani

Spoleéné pro vSechna povolani

Vycvik v Namorni univerzité v Sarindaru a v Hlubiné

Zde jsou vypsany spoleéné moznosti vycviku pro Namorni univerzitu v Sarindaru pouZzitelné pro
dobrodruhy. Podobny format vyuky pozdéji pouziva i Hlubina. Nasledujici schopnosti se lze proto
naucit v obou zafizenich, dokonce se zapocitavaji i vycviky naucené na univerzité pro dalsi vyuziti v
Hlubiné (pokud ma nékdo jeden vycvik ve studijnim programu univerzita, mlze jej vyuzit pfi studiu v
Hlubiné pro stejny studijni program).



Cena na Namofrni univerzité: +40 %

Cena v Hlubiné: +60 % nebo zcela zdarma v ramci vojenského vycviku vojakl Ostrovniho kralovstvi.
Kazdy se tu mlZe vénovat nékolika kurzim. Po absolvovani dvou vycvikl ziskd bonus za dany studijni
program.

Pobyt v hlubindch — po absolvovani tohoto programu ztrdci postava nevyhodu Zivota
suchozemc( pod vodou. (Nadale nema sniZeny stupen vsech vlastnosti -2. Viz AP ZHZM str. 7
- Upravy zékladnich vlastnosti).

Boj v hlubindch a na mofi | — postava ziskd bonus +1 do Uto¢nosti k jednomu typu zbrané dle
svého vybéru. Typ zbrané musi byt béZzné pouzivany v boji na mofi ¢i pod hladinou (kopi, ostép,
harpuna, trojzubec) stejné tak jako kratké secné zbrané pouzivané predevsim k boji na lodi
(dyka, Savle, rapir nebo kord).

Boj v hlubindch a na mori Il — Pro vstup do tohoto programu je nutné nejprve absolvovat Boj v
hlubindch a na mofi I. Poté se lze vyskolit ve stejném typu zbrané, jako probihal pfedchozi
vycvik. Takto vycvi¢ena postava ziska pro dany typ zbrané dal$i bonus +1 do UC.

Zdklady namornictvi — Postava se zdarma nauci jednu vybranou dovednost na “priimérné”. Ma
na vybér z téchto: Astrologie, jizda na vodnich nestvirdch (funguje stejné jako jizda na
leteckych nestvlrach), konstrukce lodi, lodni navigace, ovladdni plachet, plavdni, veslovdni a
zadrZovani dechu.

Bojové kluby Péstni ligy
Cena: +20 % az 70 %
Po dvou vycvicich v nékterém klubu Péstni ligy ziska postava +1 do UC v boji beze zbrané (dle PPP).

vvvvvv

Ve vyjimecnych pripadech (a pfedevsim ne pouze za penize, nybrz za néjakou protisluzbu) se mohou
postavy naucit i bonus +1 do OC. Zavisi na PJ.

Vyhoda pro postavy (viz RD)

Fesak (+1)

Vyhoda: +1 char.

Predpoklad: Nemit tyto vyhody / nevyhody: Smradoch, Kokta.

Nékdo je od pfirody krasny(a), aniz by o sebe musel néjak zvlast pecovat, zkraslovat se a podobné.
Obzvlasté to plati u Zen. Takovym osobam to zkratka slusi, at si na sebe oblecou cokoliv. Za fesaky se
kazdy otaci, a proto na sebe mohou obcas prilakat nechténou pozornost.

O této vyhodé je jiz zminka v modulu Rukovét dobrodruha (kap. Co si pfindsis, S pravidly bez pravidel)
v souvislosti s nevyhodou Nouma (str. 49), ale doposud nebyla aplikovana na DrD 1.6.

Psionik

Dotek bolesti

Magenergie: minimalné 3 magy

Vyvolani: 1 kolo

Jedna se o novou Pasivni schopnost Psionik (viz FA). Fyzicky dotek zasahne nervovy systém a odebere
obéti 6-11 (1k6+5) Zivotl. Za kazdé dalsi 3 magy se zranéni zvySuje o 1k6 Zivota.

Valec¢nik

Vycvik



Namofni univerzita v Sarindaru

Cena: +100 %

Po péti vycvicich se mlze jakykoliv vale¢nik naucit velet posadce lodi — ndmorni veleni. Veleni probiha
obdobné jako bojovnikova schopnost z PPE. Po péti prestupech je bonus za veleni +1 do UC a po dalsich
3 vycvicich +1 do OC.

Tyto bonusy se scitaji s bojovnikovou schopnosti Veleni.

Hlubina

Cena: +50 %

Po tfech vycvicich ziska véle¢nik bonus +1 k OC v boji na mofi i pod vodou. Po péti vycvicich navic ziska
cvik s jednim typem zbrané (+1 do UC) - ten je pouZitelny v boji s humanoidnim tvorem vyuZivajici zbraf
v boji na mofi i pod vodou.

Alchymista
Vycvik
Akademii védéni v Erinu
Cena: + 60 %
Podminka: vycvik (studium) je uréeno postavam od 6. urovné
Vyhody:
e Stinovy svét (viz AP ZZS):

o Na 6. urovni mozZnost se naucit rozhrnovat stfibrny zavoj metodou Zniceni a vytvoreni
télesné hmoty.

o P¥i 2. vycviku bonus + 1 k hodu proti pasti pfi rozhrnovani stfibrného zavoje, oviddnuti
svych emoci pfi pobytu ve Stinovém svété a na odolani Geronskému silenstvi. Navic se
nauci cestovat po Stinovém svété.

o  P¥i 3. vycviku bonus + 2 k hodu proti pasti pfi rozhrnovani stfibrného zavoje, oviddnuti
svych emoci pfi pobytu ve Stinovém svété a na odolani Geronskému silenstvi. Déle se
nauci rozpozndvat emoce ve Stinovém svété.

e Dale ma theurg pfi kazdém vycviku 20 % pravdépodobnost, Ze se nauci néco nového (napr. se
dozvi o schopnosti néjaké vzdalené;jsi sféry, tvorbu goleml, vyrobu vdajl apod.)

e Na 16. urovni ma theurg moznost naucit se rozhrnovat stfibrny zdvoj metodou Oddéleni duse
od téla (viz AP ZZS).

Vycvik u Gildy Diery v Erinu

Cena: +30%

Vyhoda: alchymista se nauci vyrobu vsech znamych drog (viz ZP), ovSem pouze za predpokladu, Ze
bude pro Gildu pracovat.

Nové predméty

Znamé
Tyto pfedméty se mizZe naucit vyrabét alchymista po dvou vycvicich podstoupenych v okoli Sarindaru,
Hamanové zalivu, vycvikovém stredisku Hlubina, nebo od podmorskych naroda.

Kranialith

magenergie: 12 magl
suroviny: 32 z|
zaklad: rostlina urusa (5z1)



trvani: 1 sménu

vyroba: 5 kol

pouziti: poziti

barva/chut/zapach: 80/50/90

Tento specidlni lektvar neni prilis znamy, avSak proti Kraniathanlm velmi Gcinny. Ma tmavé fialovou
mlécnou barvu se zapachem po vejcich. Po vypiti lektvaru ziskd postava na jednu sménu zvySenou
odolnost proti Kraniathanovu zvlastnimu utoku “ovladani mysli”, tjziska bonus +2 na hod proti pasti.

Leptajici roztok

magenergie: 10 magl

suroviny: 15 zI

zaklad: ocet a rybi tuk

trvani: 6 kol

vyroba: 1 sménu

pouziti: vypusténi ve vodé

Tento roztok se rozléva do vody a plsobi v poloméru 3 metry. Jeho pfic¢inénim zaénou méknout
vsechny pfirodni zbroje, kiiZe, Supiny. A vSichni tvorové, ktefi vyuzivaji takovéto ochrany si svou kvalitu
zbroje snizi o 2 (maximalné vsak na 0).

Podvodni bomba

magenergie: 2 magy

suroviny: 128 zl

zéklad: Zelezna koule (400mn / 20zl)

trvani: ihned

vyroba: 8 hodin doma

Plati pro ni obecné zcela stejnd pravidla jako pro obycejnou alchymistickou bombu (viz PPZ). Jedinym
rozdilem je zpUsob zapalovani. To se provadi kouzlem podpal bombu, které vzniti rozbusku uvnitf
bomby, a mlzZe ji zapalit jakykoliv kouzelnik ovladajici toto kouzlo.

Zatmivaci inkoust

magenergie: 2 magy

suroviny: 30 zI

zaklad: inkoust z chobotnice

trvani: 1 sménu

vyroba: 10 kol

pouziti: vypusténi ve vodé

Zatmivaci inkoust je velmi podobny zlodéjskym dymovnicim. Po vypusténi do vody obarvi vodu do
poloméru péti sahd, kde se razantné zhorsi viditelnost. V3ichni v tomto dosahu ziskaji postih -3 na OC
i UC, pokud se orientuji pfedevéim zrakem. Ti, ktefi maji pravé vidéni ve tmé&, neziskavaji postih,
obdobné ti, maji vidéni ve tmé (za Sera) maji postih pouze -1.

Méné znamé

Bily naramek

magenergie: 31 magl

suroviny: 12 z|

zaklad: naramek z bilého zlata (bilé zlato 25 zI. do ceny neni zahrnut zpUsob ziskani- vyroba, padélani,
nalezeni apodob.)

trvani: 1 rok

vyroba: 1 hodina



Bily ndramek je pozndvacim znamenim agentt Viny. Jedna se o tenky krouZek z bilého zlata bez ozdob,
ktery umozriuje majiteli dychat pod vodou, podobné jako Perletovy koli¢ek (viz AP HZM).

Ohniva zbroj z rohace ginuri

magenergie: 100 magu

suroviny: 25 zI

zaklad: zbroj z rohace ginuri

trvani: 1 rok

vyroba: 7 dni, doma

Nékolik malo sarindarskych alchymistl znd zplsob, jak krunyf z rohace ginuri magicky upravit, aby
poskytoval rezistenci proti zranéni pfirodnim ohném, konkrétné 25 % u Supinové zbroje a 50 % u
platové zbroje. Cena takové zbroje je pak pétindsobna.

Mizejici inkoust

Magenergie: 10 mag

Suroviny: 5 z|

Zaklad: inkoust

Trvani: 1 rok (?)

Vyroba: 1 sména

PouZiva se v kombinaci s béZznym inkoustem, kdy mezi fadky ¢i na okraj listu napiSete zpravu timto
mizejicim inkoustem — ta po zahrati (napf. Ze spodu svickou) zmizi a zistane pouze text napsany tim
béznym. Néktefi agenti Plaveny, podobné jako v dobrodruzstvi Krvavy pfiliv (Intermezzo v Malené), jej
pouzivaji k ukryvani zprdv radéji nez inkousty magické.

Neznamé

Krystaly ze Sarindarského opevnéni

magenergie: 50 magl

suroviny: 100 zl.

zaklad: safir, diamant nebo agiaron

trvani: 26 let safir, 35 let diamant a 220 agiaron

vyroba: 7 dni, doma

Jedna se o krystaly, jimiz byly vybaveny véZe Sarindarského opevnéni a strazné véze podél Skalni trasy
v Bludnych ostrovech. Krystaly pojimaly obrovské mnoZstvi magenergie. Jejich kapacita se lisila podle
druhu drahokamu a pohybovala se v rozpéti 500-15000 magtl (500 mg safir, 1000 mg diamant, nad
1000 mg agiaron). V obdobi klidu byvali krystaly z poloviny nabité, v dobé valek pak na 100 %. Dobijeli
je kouzelnici pomoci kouzla Doplri magenergii (viz AP NaS), pfipadné alchymisté od 6. Urovné surovou
magenergii. Na denni udrzbu aktivniho krystalu byly zapotfebi dva magy za kazdé kouzlo, jeZ bylo do
krystalu vetknuto.

Nabité krystaly byly schopny metat tato kouzla: Modré blesky (PPZ), Bilg stfela (PPP), Ohnivd koule
(PPP), Cerny blesk (PPP), Ochrana pred $ipy (PPP), Ledovd stfela, Bublinové Stitové kouzlo (viz tyto
aplikace). Pficemz ne kazdy krystal mél vetknuta vSechna uvedend kouzla. Vétsinou se jednalo o dvé
uto¢nad a jedno obranné kouzlo. Krystaly byly magicky napojeny na ovlddaci kamennou desku
umisténou na cimbufi véZe, na které byly vyobrazeny symboly jednotlivych kouzel. Dotykem symbolu
se prislusné kouzlo seslalo. Poté se snizila zdsoba magenergie v krystalu o hodnotu uvedenou u
Qﬁ'sluéného kouzla. Z krystalu bylo moZné seslat jedno kouzlo za kolo.

Cerny alchymista

Pi vycviku kdekoliv u Nekrohanzy, v UK nebo Sarindaru se ¢erny alchymista nauci tyto nové predmeéty
a implantaty.



Nové predméty

Sluneéni mast

magenergie: nic

suroviny: 10 zI

zaklad: sadlo z inteligentniho humanoida

trvani: 1 den

vyroba: 1 hodinu (ale v jakkoliv velkém mnoZstvi najednou)

pouZiti: pomazani se (trva 20 kol)

Slunecni mast vymysleli ¢erni alchymisté pro potieby jejich upirl. Jedna davka masti vydrzi na cely
jeden slunecny den. Pocita se obycejny primérny den na Tare, v zimé jedna davka vydrZi i dva az tfi
dny (zalezi na PJ). Sluneéni mast ochrani upirovo télo pfed popalenim na dennim svétle. Aby mast
zacala fungovat, musi ji upir nejprve zacit pouzivat tolik dni, kolik je jeho Uroven, aZ poté zacne mast
fungovat a ochrani jej. Vidy, kdyZ se upir néjaky den nenamaze, neni pred sluncem chranén. Navic je
zde Sance, Ze si na mast odvykl, a bude si na ni muset opét zvykat tolik dni kolik je jeho Uroven, nez
zacne opét pusobit. Sance je 20 % za kazdy den, kdy se nenamazal masti, kazdy den se tedy $ance
zvysuje. Z toho jasné vyplyvd, Ze mast se nevyplati pouzivat moc pro jednorazové ukony, pro takové
existuje Slunecni mast pravého poledne.

Priklad: Upira Afridala ¢eka cesta lodi, prcha ze Sarindaru tésné pred jeho padem. Vi, Ze se na vodé
muZe stat cokoliv a moZna bude nucen opustit svoji kajutu. Afridal je na 10. Grovni a tak ze zacne
mazat masti ihned, pfi vypluti. Kazdy den plavby se namaze masti. Prvnich deset dni neopusti svoji
kajutu v podpalubi, od desatého dne se jiz odvazi i pfes den na palubu (mast jiz plasobi). Plavba se,
ale protahne a Afridalovi zacne mast dochazet. Rozhodne se tak Setfit s mastickou. Kazdy tieti den
vynecha mazani a zlistane v podpalubi. (Kdyby se néco stalo, stale se mliZe za 20 kol namazat). Kazdy
tieti vecer si tak hazi, jestli si na masticku odvykl (20%). Afridal ma Stésti a ani po deviti dnech (tfi
hody), si na mast neodvykl. Pak narazi na boufi a masticka se mu zakutali. Nasledujici den se nemize
namazat, protoze neni schopen dohledat svou masticku. Je to durhy den, co se nenamazal a vecer si
hazi s 40% pravdépodobnosti, Ze si odvykne. Co cert nechce, opravdu si po dvou dnech na mast
odvykne a jestli najde mast nebo si vytvori novou bude muset zacit od znova.

Sluneéni mast pravého poledne

magenergie: 10 magu

suroviny: 100 zl

zaklad: sadlo z inteligentniho humanoida na alespon 2. Urovni

trvani: 1 den

vyroba: 1 sménu

pouZiti: pomazani se (trva 10 kol)

navykovost: DOPLNIT

Tento druh slune¢ni masti, je velmi agresivni a obsahuje magenergii v pomérné aktivni formé, neni
proto zdaleka tak doporucovan pro obvyklé uZiti a vyuZiva se zpravidla jen v nejvyssi nutnosti. Ihned
po namazani zacne plisobit a po dobu jednoho dne chrani upira pred ucinky slunecnich paprska. Pred
pouZivanim této masti pozor, je aZ toxicky ndvykova.

Vycviky

Namorini univerzita v Sarindaru

Cena: +35%
Lze se tu naucit jakékoliv kouzlo magie vody nebo vzduchu, i takové které jsou velmi malo zndmé
(rozhoduje PJ).



Po dvou vycvicich se zde lze naucit Zivlovou magii vody a vzduchu, ¢erpani magenergie a sesilani
pomoci téchto elementd, po ¢tyfech vycvicich dokonce ¢erpani magenergie z Zivych tvorli nebo ze sebe
sama.

Vycvik u Nekrohanzy v Palaci smrti v Sarindaru

Cena: +10 %
Po tfech vycvicich se postava mizZe naucit novy zplsob cerpani magenergie z ostatki vodnich tvori (+5
ZH). Jedna se o specidlni kombinaci cerpani magenergie “z Zivych (mrtvych) tvord” a “Cerpani z okoli”.

Vycvik v Akademii védéni v Erinu

Povoldni: kouzelnik, theurg

Cena: +60 %

Podminka: vycvik (studium) je uréeno postavam od 6. Urovné

Vyhody (spole¢né pro theurga a kouzelnika, viz AP ZZS):

e Pfi kazdém vycviku je moZnost naucit se jednu z nasledujicich schopnosti ¢i kouzla:

o Cerpani magenergie z jinych Zivych bytosti (viz AP FA).
o MozZnost naucit se jeden z ritudll Haghar nebo Zambi (viz AP FA).
o MozZnost naucit se kouzlo Stfibrny opar (viz AP ZZS).

e Na 6. Urovni moznost se naucit rozhrnovat stfibrny zdvoj metodou Zniceni a vytvoreni télesné
hmoty.

e  Pfi 2. vycviku bonus + 1 k hodu proti pasti pfi rozhrnovani stfibrného zavoje, oviddnuti svych
emoci pti pobytu ve Stinovém svété a na odolani Geronskému Silenstvi. Navic se nauci cestovat
po Stinovém svété.

e  Pfi 3. vycviku bonus + 2 k hodu proti pasti pfi rozhrnovani stfibrného zavoje, oviddnuti svych
emoci pfi pobytu ve Stinovém svété a na odolani Geronskému Silenstvi. Dale se nauci
rozpozndvat emoce ve Stinovém svété. a tvorit jednostranny portdl ve Stinovém svété.

e Pfi 5. vycviku moznost nauceni se tvorby oboustrannych portdlt ve Stinovém svété.

Vyhody (kouzelnik):

e  Pti kazdém vycviku je moznost naucit se jednu z nasledujicich schopnosti ¢i kouzla.

o Cerpani magenergie z jinych Zivych bytosti (viz AP FA).

e Moznost naucit se jeden z ritudld Haghar nebo Zambi (viz AP FA).

e MozZnost naucit se kouzlo Stfibrny opar (viz AP ZZS).

e  P¥i tfetim vycviku moZnost nauceni se tvorby jednostrannych portdli ve Stinovém svété.

e  Pfipatém vycviku moznost nauceni se tvorby oboustrannych portdli ve Stinovém svéeteNova

Kouzla
Zde priddvame nova kouzelnickd kouzla, doplnénd o polozky element a droven. Element urluje
pFisludnost k n&jakému Ziviu. Urover mize dosahovat 3 hodnot: 1, 6 a 16. Podle toho, jestli se jednd o
kouzlo z PPZ, PPP nebo PPE. Tato informace mUze mit pro nékoho dulezZity efekt (tfeba pro hrace ktefi
maji upravena pravidla a nesmi se ucit vyssi kouzla a podobné.)
Tato kouzla se za podminek popsanych v modulu Nemrtvi a Svétlonosi miZe naucit toliko i Nekromant.
Seznam kouzel:

Bublina

Bublinové stitové kouzlo

Dobré proudy

Ledova strela

Namraza

Ocisti

Ohnivy kruh

Podpal bombu

Ptivolej lodku

Pfivolej mofiské Zelvy



Rozehraté zbrané
Rozezen mraky
Sténice

Tlakova vina

Vitr do plachet
Vysplouchnuti
Zarnavina
Zrcadlo

Zabi skok

Bublina “Bubalabulum”

Magenergie: 3 (6) magl na sménu

Dosah: dotyk

Rozsah: 1 tvor

Vyvolani: 1 kolo

Trvéani: dle dodané magenergie

Element: Vzduch

Obor magie: MA

Uroven: 1

Toto kouzlo se mizZe stat velice praktickym, vytvofi totiZ okolo postavy malou ochranou bublinu, ktera
chrani osobu pred nepftiznivymi Ucinky okoli (vypary, plyny, dymem atd.). Bublina je vyplnéna kyslikem,
potfebnym k Zivotu. Nepropusti ale Zadné jiné plyny, takZe se hodi napfiklad, pokud se dotycny objevi
v plynové pasti nebo na misté kde neni zadny kyslik. Bublina funguje pouze na volné se vyskytujici
plyny, nevytvafi Zadnou ochrannou vrstvu proti dechlim drakd, ohni, vodé, ¢i jakymkoliv pevhym
l[atkam.

Pokud kouzelnik vynaloZi 6 namisto 3 magt, bublina bude fungovat i pod vodou a doty¢ny bude moci
normalné dychat — vytvofi se jakdsi vzduchova kapsle. V takovém pripadé uZivatel ztrati moZnost
plavani, a tedy ve vétsiné pripad( i moznost jakkoli se pohybovat. V kapsli se mize kouzelnik
rozhodnout, jestli bude stoupat ¢i klesat a na dné pak Ize normalné chodit.

Bublinové stitové kouzlo ”’Igni/Aquo/Terrum/Vente interdixit”

Magenergie: 10 magli na 5 kol.

Dosah: 0

Rozsah: kouzelnik

Vyvolani: 1 kolo

Trvani: ihned

Element: dle zaklinadla (viz nize)

Obor magie: EO

Uroveri: 6.

Timto kouzlem si mlZe kouzelnik zvysit rezistenci na jeden element, a to o 50 % Nelze si zvysit vice
rezistenci najednou timto zplsobem. Podle toho, jakému elementu se chce kouzelnik branit, zvoli
prislusné zaklinadlo a ndsledné vytvofi obrannou bariéru daného typu. Zaklinadlo Igni interdixit tedy
chrani proti ohni, aquo interdixit proti vodé, terrum proti zemi a vente interxidit proti vzduchu.

véZi ohnivé koule a hrozi, Ze Bonixa popali. Ten ale musi drZet pozici a tak vycaruje Igni interdixit.
Nasledujici kolo véZ zasahnou dvé ohnivé koule a plamenny vybuch zasiahne i Bonixe. Celkové
zranéni je za 15 Zivotu , ale protoZe Bonix na sobé mél bublinové stitové kouzlo proti ohni, zraneni
je jen poloviéni, tedy 15/2 = 7,5 => 8 Zivotd.

Priklad 2: Trpaslik valecnik Krawkuz, musi probéhnout pod padajicimi kameny. Vytahne sviij
posledni svitek a vycaruje z néj Terrum interdixit. Pak probéhne pod kamenopadem. PJ usoudi, Ze
rana kameny je presné ten typ zraneni s elementem zemé. Jak Krawkuz probiha pod padajicimi



kameny, dostane nékolik ran (6 Zivotu), protoze jej, ale proti zemi chranilo kouzlo, ztrati pouze 6/2
= 3 Zivotd.

Dobré proudy “Bonea cureto”

Magenergie: 25 magl

Dosah: 10 sah(

Rozsah: 1 lod'

Vyvolani: 1 sména

Trvani: 1 den

Element: Voda

Obor magie: MA

Urovers: 1.

Po kratkém ritudlu, kdy kouzelnik kona Zehnajici gesta ¢i slova lodi a chvalitebnd vodé a mofim se
pohnou vodni proudy a podpofi plavbu lodi na ndsledujicich 24 hodin. Lod bude plout rychleji tak, ze
urazi o % vice nez obvykle. Navic pfida lodi bonus + 1 do odolnosti na hod proti potopeni.

Ledova stiela “Karselah”

Magenergie: 10 magt

Dosah: 50 metru

Rozsah: kouzelnik

Vyvolani: 1 kolo

Trvani: ihned

Element: Voda

Obor magie: EU

Uroven: 6.

Kouzelnik zhmotni magickou ledovou strelu. Jestli stfela zasahne urci hodem na utok, (SZ 15, dostrel
15/30/50 metrd). Do Utoku se pocita bonus za obratnost stfelce. Stfelu nezastavi lecjaké brnéni, do
obranného Cisla terce se pocita obratnost + polovina KZ. Pfi zdsahu cil navic utrpi 1k6 zranéni chladem.
Navic pfi stifelbé na protivniky velikosti C ma stfelec s ledovou stfelou bonus +1, pfi velikosti D bonus
+3 a na velikosti E dokonce +5 do Utocného Cisla.

Namraza “Kar terrum”

Magenergie: 7 magl

Dosah: 7 metrt

Rozsah: 4 metry Ctverecni

Vyvolani: 1 kolo

Trvani: 3-5 kol

Element: Voda

Obor magie: MA

Uroveri: 1.

Timto kouzlem kouzelnik vytvofi na zemi namrazu jejiz tvar plochy si mize urcit. . Musi byt celistva,
drzet se néjakého rozumného tvaru (posouzeni PJ), mlze se jednat o oval, kruh, karku, obdélnik, v
celkové plose 4 metr( ¢tvereénich. Kdokoli, kdo stoji nebo se chce po ndmraze pohybovat si musi kazdé
kolo hodit past obr ~5~ nespadl|/spadla 1-3kolao vstava.

Ocisti “Sapa ro”

Magenergie: 3 mag za prvni a 2 mag za kazdy dalsi ¢tvere¢ni metr
Dosah: dotyk

Rozsah: dle dodana magenergie

Vyvolani: 3 kola

Trvani: ihned



Element: Voda

Obor magie: CP

Uroven: 1.

Toto kouzlo je podobné kouzlu lazebnik, akorat funguje Cisté na predméty (kamenné desky, okna,
dvere a podobné). Kouzlem lze vycistit, vylestit, oprasit a vyprat predméty o dané plose. Ty budou
vypadat jako by byly oSetfeny témi nejlepSimi moznymi postupy, okno bude nalesténé, odstrani rez,
stara kamenna deska bude vypadat jako vycisténa jemnym kartackem na zuby atd. Kouzlo vsak
neopravi mechanické poniceni, jako jsou odrolené ¢asti, nebo odlomeny i zlomeny kus materialu.

Ohnivy kruh “Al tihy efigni”

Magenergie: 6 magu

Dosah: kouzelnik

Rozsah: kruh o poloméru 2 metry

Vyvolani: 1 kolo

Trvani: ihned

Element: Ohen

Obor magie: EU

Urover: 1.

Kouzelnik sesle ohnivy kruh, v jehoZ epicentru stoji pravé on. Ohen zapocne u kouzelnikovych nohou a
rychle se zvétsuje, plameny dosahnout do vysky kouzelnika (neplati tedy na letecké nestviry, které
jsou pravé ve vzduchu). VSichni v dosahu, ktefi nejsou chranéni néjakou prekazkou (sloup, velky balvan,
strom se silnym kmenem), jsou zranéni za 2-7 Zivotud. Kouzelnik kromé sebe a svého pfitelicka nemze
z kouzla nikoho vyjmout.

Podpal bombu “Ilgne bombardo”

Magenergie: 2 magy za prvni + 5 magu za kazdou dalsi bombu

Dosah: 40 metr(

Rozsah: dle dodané magenergie

Vyvolani: 1 kolo

Trvani: ihned

Element: Ohen

Obor magie: EU

Urover: 1.

Timto kouzlem kouzelnik ihned odpali jednu vodni bombu (viz alchymistické predméty). M(iZze takto
odpalit i vice bomb najednou. Nejvice vsak tolik, kolik je jeho Uroven. Kouzelnik musi bombu vidét,
nebo musi presné védét, kde je. Pokud se bomba alespon o trochu pohnula, kouzelnik ji nezaméfi a
magenergie prijde nazmar.

Privolej lod’ku “Vocao navae”

Magenergie: 10 (25) magu

Dosah: 0

Rozsah: 1 veslice

Vyvolani: 3 kola

Trvani: 1 hodina nebo viz nize

Element: Voda

Obor magie: MA

Urovers: 16.

Kouzelnik vztahne ruku na vodni hladinu, kam chce vyvolat lodkou a sesle kouzlo. Kouzlo vytvofi lodku,
ktera je na prvni pohled vytvorena kouzly. Byva poslepovana ze vsech moznych kousk( materialQ. K
seskladani lodky je kolikrat jako zéklad néjaky kus vraku, ktery ma zacpané diry chaluhami, nebo stary
potopeny povoz vyspraveny a vyztuzeny vsim moznym dievem plujici ve vodé atd... Takova lod pfipluje



ke kouzelnikovi jakoby odnikud, nebo je dokonce viditelny proces skladani lodky. Lodka obvykle vypada
jako veslice, ale mlzZe podle mista seslani vypadat i jinak — pfirozené k mistnim kulturam (takze treba
jako kanoe, mwuto nebo gondoliéra) S lodkou se vytvofi i odpovidajici padlo nebo bydlo (nikoliv
plachta). Kouzlo lodka lze seslat snadnéji v obydlenych mistech, jako jsou pfistavy, rybarské vesnice, a
podobné. Pokud by chtél kouzelnik pfivolat lodku v mistech, kde by se lod tézko shanéla (pusty ostrov,
kilometry neobydleny kus feky, Siré more...) je potifeba seslat kouzlo za 25 magd. Vlastnosti lodky se
budou lisit podle kone¢ného vzhledu.

Lodka zmizi po jedné hodiné od vyvolani nebo poté, co se sesilatel vzdali dale nez 50 sahu od privolané
lodky.

Privolej morské zelvy “Voca bo testudé”

Magenergie: 10 magl za hodinu (1 lodni sménu)

Dosah: 12 sah(

Rozsah: 1 lod'

Vyvolani: 6 kol (1 lodni kolo)

Trvéani: dle dodané magenergie

Element: Voda

Obor magie: MA

Uroveri: 1.

Magik privola hejno morskych tvord odpovidajici lokaci, idedlné Zelvy nebo jiné robustné;jsi tvory,
pfipadné tvordm pripominajici bytosti vytvorené z vody, pisku, chaluh... Ty za¢nou podpirat a nadnaset
lod" a dopomadhat ji k plavbé tak, aby se nepotapéla. Lod ziskd po dobu trvani kouzla bonus +2 k
odolnosti lodi.

Rozehraté zbrané “Igneala tfur”

Magenergie: 4 magy za zbran

Dosah: 7 sahu

Rozsah: 1 kovova zbran

Vyvolani: 1 kolo

Trvani: 5 kol

Element: Ohen

Obor magie: EU

Uroveri: 1.

Vybrana zbran se rozehieje na vysokou teplotu az bude pro jeho drzitele tézké udrzet ji v ruce (i pokud
ma jilec obvazany k(). Past na inteligenci ~ (3) 5~ odhodi zbrafi/nic. Cislo v zavorce je pro postavy s
rukavicemi. Rozzhavend zbran v holych rukach zrafuje za 1-3 Zivoty za kolo, pokud ma postava
rukavice, je zrafiovana pouze 1-2 Zivoty. Postizeny mize i dobrovolné zbran upustit, aby nebyl zranén.
Nemrtvi si nemusi hdzet na past a mohou se “sami rozhodnout” zdali zbran upusti.

Kouzlo funguje i na obouruéni zbrané. Pokud chce kouzelnik zneSkodnit nepfitele jeZ pouZiva vice
zbrani (napf. kratky mec a dyku), musi seslat kouzlo na kazdou zbran zvlast.

Rozezen mraky “Riperum nimbe”
Magenergie: 3 magy za jednotku (viz niZe)
Dosah: 30 sahl nebo nebesa

Rozsah: 1 mracno

Vyvolani: 2 kola

Trvani: ihned nebo viz nize

Element: Vzduch

Obor magie: EU

Uroveri: 6.



Toto kouzlo se mlze hodit pfi cestovani nebo pfi souboji s nékterymi neprateli. Kouzelnik po seslani
rozezene mraky na obloze v okoli jeho okoli.. Jak dlouho a jak moc se povede mracna roztrhat a zavisi
na pocasi, které by pfirozené vladlo nebyt kouzelnikova zdsahu. Navic nelze timto kouzlem rozehnat
magicky vytvorené mraky. Rozehnané mraky se stdle pohybuji s kouzelnikem, jenzZ je v jeho stfedu.
Kouzlo je silné&jsi a trva déle ¢im vic magl do néj kouzelnik vlozi, jak vyplyva z tabulky. Maximalni pocet
jednotek, jak silné kouzlo mlze byt, dava kouzelnikova Uroven déleno tfemi (vSe zaokrouhluj nahoru).
Coz znamena, Ze tfeba kouzelnik na 13. Grovni (13/3=4.33=>5) pét jednotek.

Kouzlo vycerpa jednu jednotku své energie v zavislosti na pocasi, které vladne v okoli, zdroven na
pocasi zavisi i to, jak velky prostor kouzelnik kouzlem dokaze ovlivnit (kouzelnik je stale v jeho stfedu.)

Sila pocasi doba trvani za polomér rozsahu za
jednotku jednotku
Obycejny polojasny den 2 hodiny 500 saha
ZataZeno, sychravo 1 hodina 100 sah
Dést, hnusné pocasi, maly 1 sména 10 sahu
bourkovy mrak
Tajfun, tornado, ukrutna vichfice 3 kola 50 coulli / 0,5 sahu

Priklad: Kouzelnik Nimbostratix sesle kouzlo rozeZeri mraky za 3 jednotky. Prvni hodinu by mélo byt
zataZeno a za tu dobu kouzlo ztrati/vyéerpa jednu jednotku. Pak, ale pfijde dést, respektive mél by
pfijit. Nimbostratixovu kouzlu zbyvaji dvé jednotky. Rozsah kouzla by mél byt 200 sahd, ale protoze
pfijde dést, ztahne se kouzlo pouze na 20 sahtl poloméru. Takto vydrzi kouzlo ochrariovat kouzelnika
a okoli dalsi 2 smény, coz je akorat aby stihl dobéhnout suchy do vesnice.

Kromé cestovniho vyuziti Ize kouzlo vyuZit i jako dobré Gtocné kouzlo proti vSem rliznym “mracnovym
tvorim” jako jsou naptiklad zIé mlhy, dusivé dymy, sirnd mracna, zlokoure a podobné. Proti takovym
pusobi jako Utoc¢né kouzlo a zrani je. Jedna jednotka kouzla zrani za 1k6+4 Zivot(.

Sténice “Nex cimegi”

Magenergie: 4 magy + viz nize

Dosah: dotyk

Rozsah: jeden tvor

Vyvolani: 1 kolo

Trvani: 1 den + viz niZe

Element: Vzduch

Obor magie: PO

Uroven: 6

Kouzelnik sesle dotykem magickou stopu, kterd se drzZi na téle Zivého tvora. Diky tomu pak kouzelnik
vi, kde se takova osoba nachazi. Pokazdé, kdyzZ kouzelnik chce védét, umisténi osoby, musi vynaloZzit 1
mag. Za ten zjisti smér a vzdalenost. Pokud je vzdalenost do 100 metr(, vi kouzelnik presné, kde se
osoba nachazi, pokud je do vzdalenosti jednoho kilometru, vi vzdalenost s odchylkou 10 % a pokud nad
jeden kilometr, je odchylka vzdalenosti 20 %.

Aby Sténice fungovala déle jak 1 den, musi na ni kouzelnik kazdy den vynalozZit jeden mag na udrzeni
spojeni. Kouzelnik mlze vytvofit vice Sténic. V takovém pripadé musi vynaloZit kazdy den 1 mag za
kazdé spojeni.

Tlakova vina “Presio tsun”

Magenergie: r*(r-1) +1, kde r je polomérdosahu
Dosah: kouzelnik
Rozsah: kruh o poloméru zavislém na dodané magenergii



Vyvolani: 1 kolo
Trvani: ihned
Obor magie: EU
Element: Vzduch

Uroven: 6.
Tabulka magenergie tlakové viny
Polomér dosahu Magenergie
1 1
2 3
3 7
4 13
5 21
6 31
7 44
8 57
9 73

VynaloZzenou magenergii urcis dle nasledujiciho vzorce: pro jeden metr se jednd o 1*(1-1) +1=0+1=>1

mag, (2*(2-1)+1) 2 sahy = 3 magy, 3 sahy = 7 magu, 4 sdhy = 13 magd...

Vzedme se tlakova vina, kterd ma epicentrum v osobé kouzelnika. Zasdhne vsechny, ktefi jsou do
vzdalenosti, jez kouzelnik urcil. Pokud je mezi kouzelnikem a postavou néjaka pevna prekazka (sloup,
zed...) je z pUsobeni kouzla vyjmuta. Kazdy zasazeny si nejprve hazi na silu ~7~ nic/odsunuti na kraj
viny. Postava je tedy prvné odsunuta na okraj plisobeni kouzla (pokud je to mozné a neprekazi v posunu
néjaka pevna prekazka — napfiklad zed). Poté si kazidy, kdo byl odsunut hazi na odolnost ~6~
nic/upadnuti a zvedani se 1koloa. Z tlakové viny nelze nikoho vyjmout, jsou zasaZzeni vSichni tvorové

v jejim dosahu.

Vitr do plachet “Solvato devente”

Magenergie: 12 magl

Dosah: 15 sah

Rozsah: 1 lod'

Vyvolani: 6 kol

Trvani: 1 hodina (6 lodnich smén)
Element: Vitr

Obor magie: EO

Uroveri: 6.




Kouzlo zpUsobi, Ze se zvedne vitr, ktery bude hnat lod kupfedu. Takovy vitr lodi pfidava +2 k
manévrovaci schopnosti. Kouzlo neplsobi na lodé, které nemaiji plachty a nelze jej seslat v hurikanu, v
boufce pridavd bonus pouze +1.

Vysplouchnuti “Aquatsuno”

Magenergie: 5 magu za kazdé 3 nacaté metry krychlové
Dosah: 15 metr(

Rozsah: dle dodané magenergie

Vyvolani: 1 kolo za kazdych 5 nacatych metr( krychlovych
Trvani: ihned

Element: Voda

Obor magie: MA

Urover: 6.

Vys$plouchnuti vytvofi cakanec/vinu/tsunami (dle dodané magenergie) vody a nasledné se tato voda
pfesune na misto vzdalené maximalné tolik metr( kolik je polovina dodané magenergie. Pokud nékdo
na daném misté stoji, hazi si na past obratnost ~ 4+mohutnost vody ~ uhnul/zasazen a zranén za 1-3
(1k6/2) zivoty za kazdy cely krychlovy metr o¢arované vody. Je-li bytost zranitelna vodou za dvojnasob
a vice, zranéni se méni, a to 1k6 za kazdy zapocaty krychlovy metr vody. Kouzelnik mlze ovladnout jen
existujici vodu v okoli, a to pfimo masu vody. M(zZe se jednat o kbelik vody, studnu, potok, reku, more
nikoliv vsak o kapky mlhy, vodu vytazenou z mokrého dfeva nebo bahna. Kolik krychlovych sah( Ize
maximalné vysSplouchnout z daného zdroje vody urci PJ. Nejmensi vodni objem, ktery ma efekt je védro
vody

Zasazend postava je naprosto promokla, pokud drzela naptiklad hofici loug, ta je uhasena, atd...

Zarna vina “Noselah tsu”

Magenergie: 8 magu

Dosah: kouzelnik

Rozsah: kruh o poloméru 5 sahl

Vyvolani: 1 kolo

Trvani: ihned

Element: -

Obor magie: EU

Uroven: 6.

Toto kouzlo patfi do kategorie kouzel bild stfela. Plvodné bylo vymysleno proti nemrtvym
(animovanym i MB), pozdéji se zjistilo, Ze funguje i na jiné zlé magické tvory (myslenkové bytosti). Na
které konkrétni, urci PJ.

Kouzelnik sesle prstencovou vinu v jejimz epicentru sam stoji. VIna svétle bilé zafe projede od stfedu
ke kraji kruhu s polomérem péti metr( a zrani vSechny tvory, ktefi se nenachazi za pevnou prekazkou
(zed, sloup,..). Celkové zranéni, zplsobené kouzlem, se rovhomérné rozdéli mezi vsechny postizené
tvory a ¢ini 2k6 + 1k6 za kazdého zasazeného tvora.

Zrcadlo “Miraro”

Magenergie: 1 mag (2 magy) za metr Ctverecni
Dosah: dotyk

Rozsah: dle dodané magenergie

Past: Int ~ 9 ~ zrcadli se/prUsvitna sténa
Vyvolani: 1 kolo

Trvani: 1 sména

Element: Voda



Obor magie: IL

Uroven: 1.

Kouzelnik vytvofi magické zrcadlo, které se chova jako to normalni, ale odrazi i veskeré iluze, upiry a
dalsi jevy, které bézné zrcadlo nezobrazi. Zrcadlo je potfeba vytvofrit na pevném podkladu(napriklad
sténé, skale). Pokud chce kouzelnik vytvofit zrcadlo ve vzduchu, plati cena magenergie v zavorce.
Kouzelnik takto v podstaté utvafi odraz reality, kterou pozorovatel vidi, nikoliv, kterou by doopravdy
vidét mél. Zrcadlo je mozné i prohlédnout, staci se trochu soustfedit a pak si postava hazi na past.
Pokud v hodu uspéje, prohlédne zrcadlem jako by se jednalo pouze o prihledné sklo. Tohoto efektu se
mUzZe opét zbavit, pfestane-li se na prohlédnuti soustredit.

Zabi skok “Ranae uf”

Magenergie: 2 magy

Dosah: dotyk

Rozsah: 15 metru

Vyvolani: 1 kolo

Trvani: ihned

Element: Vzduch

Obor magie: EO

Uroveni: 1.

Toto kouzlo se pouZiva ¢asto v boji. Po jeho seslani je doty¢ny katapultovan az 15 metrt daleko/vysoko.
PFi dopadu je jeho pad lehce brzdén kouzlem, a tudiz nehrozi Zadné zranéni. Skakajici si urci presny
metr Ctverecni, kam chce dopadnout, zménu dopadu mizZe zapficinit pouze opravdu silny vitr. Na
samotny skok neni potteba vynakladat Zadnou akci (na samotné vyvolani ano), jednd se o béznou
¢innost. Pokud nasledujici akci skdkajiciho je utok zbrani tvafi v tvar na protivnika stojiciho na daném
sahu, nebo sousedicich poli, ziska skakajici +2 do utocnosti.

Vzdy si dej pozor, abys mél dostatek mista pro skok, v podzemi nebo mistnostech s nizkym stropem
hrozi nebezpedi narazu. Obecné je bezpecné skdkat tak, abys mél prostor do vyse alespon poloviny
dosahu.

Nekromant

Nova zaklinadla

Prizkum

Magenergie: 12

Timto zaklinadlem se nemrtvy nauci vnimat své okoli tak, aby jej mohl “popsat” kouzelnikovi.

Nemrtvi musi dojit na uréené misto (nutna kombinace se zaklinadlem chlize a béh) dostatecné si jej
prohlédnout a zase se vratit (pfipadné dojit na predem urcené misto). Co vSechno nemrtvy spatfi zalezi
na Uvaze PJ, stejné tak na dobé stravené prizkumem. Nemrtvy neni schopen prohledavat a hledat
skryté predméty Ci pasti. MlzZe zjistit, tvar a vybaveni mistnosti, poCet nepratel a jejich aktualni
rozmisténi a podobné.

Ziskané informace nemrtvy predd svému panovi telepaticky (na maximalni vzdalenost 5 metr(),
pfipadné, pokud nemrtvy umi mluvit, mdZe informaci fict i nahlas.

Schovavani

Magenergie: 10

Toto zaklinadlo funguje pouze na nemrtvé velikosti B a mensi. Nemrtvy se naui schovavat jako zlodéj
na stejné urovni dle schopnosti Schovdni se ve stinu (viz PPZ), jako je Zivotaschopnost nemrtvého. Jako
bonus za obratnost pocitej Plvodni hodnotu pouZitého téla.



Nova kouzla

Nasledujici kouzla se mizZe nekromant naudit pouze na univerzitach v Sikrin-Rakle, v Nukalaku nebo v
Palaci stind v Sarindaru.

Zvedni padlé “Tytny lech e’conci”

Magenergie: 25 magl

Dosah: 5 metrli

Rozsah: ¢tverec 5x5 metr(

Vyvolani: 3 kolo

Trvéni: 1 sména

Element: -

Obor magie: VI

Uroveni: 16.

Timto kouzlem je nekromant schopny docasné oZivit mrtvé v okoli (napf. na cerstvém bojisti nebo na
hibitové). Jejich pocet zavisi na poctu mrtvol na seslaném misté. Pokud na daném misté nejsou Zadné
mrtvoly, nelze Zadné padlé zvednout. OzZivit Ize pouze bytosti velikosti A-C,na jeden metr ctverecni,
maximalné jednu bytost, maximalné tedy 25 mrtvych

Kazdy oZiveny se zacne pohybovat po vymezeném poli plsobnosti kouzla a v ném utodit na vSechno
Zivé. Vyjimkou z tohoto pravidla je kouzelnik — sesilatel kouzla, na toho padli neutodi. Pokud se
kouzelnik soustfedi a neprovadi Zadnou dalsi akci, miZe nemrtvé ¢astecné ovladat a urcovat jejich
primarni cile. Nemrtvy, ktery nem(Ze zaltodit na Zadny z kouzelnikem uréeného primarniho cile,
zautodi na jakykoliv jiny Zivy cil v dosahu. Pokud se kouzelnik nesoustredi, ovlada nemrtvé P)J.

Kazdy zanimovany nemrtvy timto zplisobem ma Zivotaschopnost 1 (u opravdu houZevnatych bytosti
maze mit 2-3 dle Gvahy PJ). Utocné i obranné &islo je u ozivenych zvitat poloviéni, jako “za Ziva” a u
humanoid( je rovno 0 + statistiky zbrané / kz zbroje. Po zniéeni oZivenych padlych (nebo vyprchani
kouzla), mohou byt stejna téla zvednuta nejdfive po 24 hodinach, nebo vibec (zaleZi na mire poskozeni
tél — urci PJ).

Zlodéj
Vycvik

Péstni kluby v Sarindaru

Cena: +10%

Zlodéj se po trech vycvicich v jakémkoliv péstnim klubu naudi Iépe odhadovat nepfitele a jeho pohyb.
Ziska +1 do iniciativy v boji beze zbrané. Bonus Ize akumulovat aZ na hodnotu +3 a lze jej vyuZzit jen v
boji proti nepfiteli beze zbrané.

Vycvik u Viny v Rilondu (FaleSné mince)

Cena: + 20 % (pouze pro ¢leny organizace FaleSné mince)

Vyhoda: moznost naucit se dovednosti handlovdni, padéldni. Dale lupic ziska bonus + 1 % za kazdy
vycvik ke schopnosti Odhad ceny a k pravdépodobnosti Odhalovdni padélku (viz PPP).

Vycvik u Viny v Albireu a Koru (Cerna ruka)
Cena: + 10 % (pouze pro ¢leny organizace Cerna ruka)
Vyhoda: dovednosti handlovdni a akrobacie (zejména pak hrani hazardnich her).

Vycvik u Viny v Erinu (Pfiliv)



Cena: + 10 % (pouze pro ¢leny organizace Pfiliv)
Vyhoda: dovednost handlovani, pfistup na ¢erny trh s narkotiky

Sicco
Zemské sité

Za zemi povazujeme Sarindar a jeho okoli, Medovinu a Bludné ostrovy. Uroveri této zemé je 8. Sité jsou

uvedeny v poradi vykonna/vyzvédna/vlivova/ochranna.

TABULKA ZEMSKYCH SiTi v UZINACH

Jméno Sidlo Urover siti Uroveii sicca
Duna Sarindar 4/8/4/8 21 (Vojtan)
Supina Sarindar 3/6/0/7 16
Cerné prsty Sarindar 10/9/0/10 22 (Zlaty)
Nekrohanza Sarindar 0/5/0/5 16 (Bruun Hagelin)

TABULKA ZEMSKYCH SiTi vV ,,DALAVACH*“

Jméno Sidlo Uroveii siti

Uroveii sicca

Vina Kor 9/7/1/9

23 (Zlaty)

Méstské sité
Uroven mést Sarindar je 8 a Medoviny 2. Sité jsou
vykonnda/vyzvédna/vlivova/ochranna.

TABULKA MESTSKYCH SiTi V SARINDARU

uvedeny v  poradi

Jméno Sidlo Uroven siti Urover sicca
Kharovy nocni stiny Sarindar 3/4/0/4 16
Tajna sluzba RSB Sarindar 0/3/0/3 14 (Kesquan Kasque)
Zebraci more Sarindar 2/1/0/2 9
Tajna sluzba Hiard Sarindar 0/3/2/3 9
Tajna sluzba Ormu Sarindar 0/2/2/2 9 (Vaalim Orm)
Tajna sluzba Vanli Sarindar 0/2/1/2 6
Tajna sluzba Jend Sarindar 0/2/0/2 6
Tajna sluzba Dierili Sarindar 0/1/1/2 8

TABULKA MESTSKYCH SiTi V REFUGIICH

Jméno Sidlo Uroven siti Uroven sicca
Vina Kor 4/4/0/4 23 (Zlaty)
Cerné prsty Albireo 4/4/0/4 14
PFiliv Erin 5/4/0/4 16 (Kapitan Péna)
Fale$né mince Rilond 3/5/0/4 9 (kapitan Aton)

Pravidla pro boj

Nové zbroje



TABULKA KVALITY ZBROJE

Vaha Cena

Nazev Kvalita A B C A B C
Ginuri 6 95 135 165 18 210 260
- 0

Supiny

Ginuri 4 22 320 38 55 600 650
- 5 0

platy

Pravidla mimo boj

Ceny a vybaveni

Zdanéni sarindarct na uzemni Tarskych statt

Tarské krdlovstvi: 20 % z provozovani hazardnich sluzeb. Ostatni podnikani 55 %.

Rilondské krdlovstvi: 20 % z financnich sluzeb. Ostatni podnikdni 50 %.

Recpospolitd Erinskd: 20 % z prodeje narkotik a obchodu s produkty dovazené z Gizemi na jih a vychod
od Zemé Selem. Ostatni sluzby 60 %.

Tarosskd doména: 20 % z provozovani spedicnich sluzeb. Ostatni podnikani 45 %.

Pujcky na uzemi Rilondského kralovstvi

Sarindarsti ,kupci”“ mohou poskytovat financni pljcky na zakladé dekretu vydaného Ormovou penézni
spolecnosti ¢astky od 10 zl., pfi maximalnim Uroku 15 %. PGjcka poskytnuta za vyssi Urok je oznacovana
za lichvu. Lichvari v takovém pripadé hrozi penéini trest, v opakovanych pripadech Satlava a ztrata
licence.

Ormova velkobanka

Banka poskytuje dschovu minci, drahych kovli, drahokamu, artefaktl, dokumentl a uméleckych
predmétd. Tabulka niZe urcuje, za jakych podminek. Pod vyplacenim uloZzenych ¢astek je mysleno, jak
dokaze banka plnit své povinnosti vici zdkaznikiim v pfipadé vybéru hotovosti, informace v tabulce
vychazeji z AP ZP.

Jméno Bézny rocni urok Bezpecnost Vyplaceni uloZenych
Castek
Ormova velkobanka 4% vyborna dobré

Kromé vkladu cennosti banka poskytuje tvéry pfi irokové sazbé 10 %, minimalni vySe uvéru ¢ini 50 zI.
(dluznik vsak musi rucit majetkem v téze hodnoté), splatnost se pohybuje od 1-10 let (dle vysSe Uvéru).
Banka rovnéZ smériuje vSechna béiné pouzivana platidla, tj. almendorské grose, storabské Sulpy,
danérské tolary, keledorské denary, plavenské guldeny, gan-denhiry, pficemz pomér jednotlivych mén
je stejny jako v AP ZP: 1 zI = 1 almendorsky gros = 10/9 storabské zlaté Sulpy = 1 danérsky zlaty tolar =
1 keledorsky zlaty denar = 1/6 plavenského velkého guldenu = 6/5 plavenského malého guldenu =1/10
plavenskych ,drobnych” = 3/2 gan-denhiru = 1/17 atonu = 1/100 hexatonu. Kromé minci je v bance
mozné sménit i drahokamy ¢i slitky drahych kovi za mince, dle ceniku uvedeného v modulu Zlata
pavucina. Poplatek za sménu je 1 % ze sménované ¢astky

Dalsi sluzbou banky je odhad ceny nemovitosti, drahokamd, Sperk(, uméleckych predmétd a ovéreni
jejich pravosti. Cena takové sluzby se pohybuje mezi 2-5 % z hodnoty ocefovaného predmétu.
Odhadce nebude schopen urcit skutecnou hodnotu drahokam, sperk(i a uméleckych predmétq, ale



pfibliznou. V takovém ptipadé povazuj pravdépodobnost odhadce jako by to byl lupi¢ na 20. Urovni,
dle PPP (pf. u opracovanych drahych kament 90 %, u Sperk( 80 %, u obraz(i 32 %).

Cenik?!

Modra perla 15 zlI.

Pélenka Mofsky vlk na trhu (1 korbelik) 1 zl., v taverné / hospodé (1 klog) 1 st.
Kaviar 5 zI.

Obleceni z urusy 1,2ndsobek bézné ceny

Vodni dymka 3 zl.

Supinova zbroj z ginuri 320 zl.

Platova zbroj z ginuri 1080 zl.

Clun sampa 35 zI.

Ceny sluzeb nekromant(:

e informace od mrtvych dusi min. 2000 zl. (pfi vypoctu ceny povaZujeme cenu magenergie
potifebnou se spojenim s lll. sférou — védéni minulych slov, tj. 150 mg., ptip. s IV. sférou —
védéni minulych myslenek, tj. 250 mg., kdy hodnota 1 mg. = 8 zI. + ¢as nekromanta a rizika
spojena s nelspéchem)

e nemrtvy sluha

Implantaty a modifikace:

Cizi paze 2850 zl.
Celisti bésu 1400 zI.
Kouzlo navic 150 zl.
Ncivz,é ruka modrého 2450 4.
mésice

Oko vidéni 2080 2. (5200 21.)
Opici ocas 2580 zI.
Orli paraty 780 zl.
Pirkova koruna 4220 zI.
Ploutvicky 920 zl.
Proklaty jazyk 255 zI.
Proklazy jazyk 190 zI.
Roenuyv prst 720 zl.
Tetovani hada 130 zl.
Valecny parat 4100 zI.
Zdrojnos jednoroZce 1700 zI.
Znameni jazykU 280 zl.

1 Ceny jsou platné pro Sarindar pred jeho padem




Znameni zasti 240 zl.
Zostreny Cich 80 zl.

Magické predméty

Bily naramek cena 320 zl., ale nelze
sehnat.

Bratrova pomsta 75 zI.

Kranialith 165 zl.

Krystaly ze Sarindarského opevnéni - 700/800/1300 2

nenabité (safir/diamant/agiaron) '

Lektvar nového zrozeni 120 zI.

Lektvar swovich oci 120 zI.

Lektvar Sedého plasté 56 zI.

Leptajici roztok 120 zl.

Ohniva zbroj rohace ginuri (platova) 2300 zl.

Ohniva zbroj rohace ginuri (Supinova) 1400 zl.

Podvodni bomba 180 zl.
Slune¢ni mast (10 davek) 130 zI.
Slunecni mast pravého poledne 220 zl.
Temny lektvar obfi sily 150 zI.
Temny lektvar rychlosti 210zI.
Zatmivaci inkoust 60 zI.

[ ]
[ ]
Cena dopravy lodi:
e Sarindar — Medovina 2 zl. / osoba
e Sarindar— Erin 45 zl. / osoba
e Zralo¢i majak — Medovina (za vyuZiti sluZeb lodivoda) 10 zl.
Otroci
Raj (Lazné) koupele, masaze, léCeni, prostitutky?

Artefakty

MamonUv medailon

Medailonek boha Sarapise, ktery ma v drzeni nejvyssi knéz Sarapisovy cirkve v Sarindaru. Po padu
Sarindaru se prestéhoval do jiného chramu cirkve na Ostrové Albatrosi. Jednd se o silnou velkou
“minci”, ktera ma v sobé ryhy v soustfednych kruzich. Trochu pfipominajici Zeton v kasinu.



Ma tyto vlastnosti:

e Predmét je proklety a majitel se ho nechce vzdat. Za cenu Zivota se ho vzda jen kdyz prehodi
past na Int ~8~ nevzda se ho za cenu Zivota/vzda se ho.

e Vsichni veleknézi Sarapise, jsou tohoto negativniho jevu zbaveni a jsou schopni jej kdykoliv
poslat dal pokud uznaji za vhodné.

e Pfivések nad majitelem ztrati moc a ten se jej bude schopen vzdat, pokud mu nékdo nabidne
za privéSek nedmérné vysokou cenu. Pro vesni¢ana bude takova cena tfeba 2000 zlatych, pro
zamoznéjsiho dobrodruha 50 000 zlatych a pro kniZzete 200 000 zlatych.

o Jedenkrdt denné jej Ize vyuzit jako predmét s démonem Stésti — pokud hrdaci Spatné padne na
kostce, mlze si hodit znovu a vyuZit lepsi z obou hod(. Pokud se jedna o jakykoliv hazard, mize
si hodit dokonce tfikrat.

e Medailon ma na den k dispozici 18 magl na tato kouzla: Zmateni, Hypndza, Chci (Napiskani si
PPE), Neviditelnd torna, Lazebnik a Barevnd zména.

e Medailon umi jednou denné vytvofit svou kopii. Tu lze zrusit kouzlem rozptyl kouzla (pocet
magu se rovna Urovni majitele medailonu). Kopie vydrZi 3 hodiny, pak se rozpadne ve zlaty
prasek, ktery postupné vymizi.

e Jedenkrat za alden Ize medailon na privésku vyuzit podobnym zplsobem, jako ¢arovnou rtut.
Namisto kulicky, kterd se sama kutali a vyhledava zlato, se medailon pouziva jako virgule.

e Sarapisliv knéz si po Dlouhodobém obfadu mliZe vybrat jeden zazrak, ktery mu bude poskytnut
k vyuziti dvakrdt namisto jednou.

e Majiteli se budou zdat nejriznéjsi sny, jak by mohl zbohatnout, nékteré z nich budou velice
realné a vcelku uvéritelné. Pokud se vSak pokusi nékdo takové sny uskutecnit, vétSinou se z
néjaké blbé ndhody nezdafi.

Amalova zbroj Ohnivého rohace

Zbroj z krunyre rohdace ginuri, kterou nosil Amal Lopat zvany Ohnivy rohac. Zbroj se ztratila po jeho
smrti béhem obrany Medoviny nékde v mofi. Jednd se o Cernou zbroj, kterd neustale pableskuje
ohnivym Zihanim, které se méni podle Uhlu, ze kterého se na ni divate. Zbroj majiteli poskytuje tyto
schopnosti:

e Kvalita zbroje je 9 (5 zbroj + 4 démon)

e Zbroj poskytuje jeho nositeli rezistenci 50 % proti ohni (pokud by mél beze zbroje vétsi
rezistenci, zbroj by mu ji snizila).

e Ovladani broukd — nositel zbroje mize do jisté miry ovladat nedaleké brouky ginuri. To se
projevuje tak, Ze brouci na nositele sami od sebe nezautoci a v boji budou upfednostiiovat jiné
terce. A to do chvile, kdy nositel zbroje nezautoci (v tu chvili az do nasledujiciho setkani se s
brouky tato schopnost prestava plisobit.)

e Zbroj ma na den kdispozici 12 magli a ovlada tato kouzla: Ohnivd koule, prasdtko (kouzlo
chodcova mece, viz PPP), ohen, ohnivy kruh.

e Pro poutZiti kouzla prasdtko se zbroj povazuje jako by byla zlata.

e Pokud je zbroj vystavena nadmérnému mnoiZstvi vody, prestdvaji plsobit vSechny jeji
schopnosti, jako by se jednalo o obycejnou zbroj s KZ 5. VétsSim mnoZstvim vody se mysli, pokud
by do ni nositel spadl, nebo za dosti destivého dne.

e Zbroj je na postavu velikosti B a vazi 320 mn, pokud je zbroj mokra (stejné podminky jako pro
ztratu schopnosti), jakoby ztézkne. Jeji vaha se zvysi na 1000 mn.

e Zbroj dava jejimu nositeli bonus + 1 k odolnosti pfi hodu na Gzeh a upal.

e Zbroj poskytuje rezistenci proti modrym, zelenym, Zlutym a éervenym bleskiim. (Nechrani pred
bilymi, fialovymi, ledovymi, ¢ernymi blesky ani bozim zasahem).

Roucho zpétné pfremény



Sedé roucho, do kterého chodi oble¢en Harha$ Galamaat, zakryvé nejviditelng&j$i stopy tvarnosti
(pfemény ve skreta).

e  PIast pridava +2 k OC proti utokéim zezadu.

e Po jeho nasazeni, roucho iluzi zakryje nejviditelnéjsi znamky tvarnosti(rohovita kdze, tesaky,
$picaté usi, kosténé vyrlstky,... Nezakryje vsak zménu oci ani zménu (zhrubnuti) hlasu.

e Roucho muze tfikrat denné seslat kouzlo let na jednu sménu.

e Pokud je drzitelem roucha kouzelnik, je schopen sesilat kouzlo let, aniz by ho sam znal. (Roucho
si od kouzelnika vybere potfebnou magenergii a samo sesle let.) Takto seslané kouzlo stoji vsak
pouze 1 mag na 5 kol. Kouzlo se zrusi, pokud si majitel roucho sundd z ramen.

e  Plast vycitinemrtvé. Jakmile se v okruhu 12 metr( od nositele néjaky objevi, plast zaéne temné
dunivé hucet. Majitel neni schopen poznat presnou polohu nemrtvéhopouze vi o jeho
bezprosttedni blizkosti.

e VySe zminéna vlastnost ma dvoji ostfi, ponévadz se vyroba lehce nepovedla, stejné jako majitel
vyciti nemrtvé, nemrtvi vyciti jeho. Jejich schopnost je alespon trochu oslabena, protoze
nemrtvi majitele plasté vyciti pouze do deviti metrd.

Zrcadla Ctyf

Jedna se o Ctyfi soustavy tfi magickych zrcadel zdobenych v arvedanském stylu s vyvedenymi jmény
rodd, které umoznuji komunikaci na dalku s ostatnimi patrony velkorodu. TFi zrcadla jsou rozestavena
v trojuhelnikovém diagramu vyrytém do podlahy, kde kazdému z nich je uréeno presné vymezené
misto, v misté pomysiného tézisté stava patron.

1 Soustava ve vlastnictvi Diery(: zrcadla se jmény Hiara, Orm, Van

2 Soustava ve vlastnictvi Hiar(: zrcadla se jmény Diery, Orm, Van
3 Soustava ve vlastnictvi Orma: zrcadla se jmény Diery, Hiara, Van
4

Soustava ve vlastnictvi Van(: zrcadla se jmény Diery, Hiara, Orm

Zrcadla se aktivuji vstupem do diagramu a vyslovenim hesla, které znaji pouze patroni rodU a casto jej,
kvali bezpecnosti, méni. Poté se jejich plocha zavini a objevi se v nich obrazy dalSich osob (béhem
nékolika let pouzivani si patroni domluvili pravidelné schlzky v konkrétni dobu).

Uzivatel zrcadla mare skrze néj sdélit ostatnim jedenkrat denné zpravu v délce 24 slov (podita se pocet
slov vyslovenych jednou osobou v celé konverzaci). Pfi komunikaci nemuseji byt pfitomni vSichni
patroni soucasné.

Zvlastni mista

Sarindarské refugium v Jiznim Erinu

V Erinském refugiu, kde se vyrabi ve velkém mnozstvi rizné drogy, je v ovzdusi mnoho Skodlivych
vyparl. Kdokoliv navstivi tuto oblast, mize se jimi otravit. Past je Odl ~ 3 ~ nic/ zvraceni (hazi se pfi
kazdém vstupu na Uzemi refugia). Otrava se projevi po nékolika (1k6) hodinach a zmizi nejdfive po 24
hodinach pobytu mimo refugium.

Lékarské vojenské centrum
pfistupné i pro verejnost, moznost lé¢eni dobrodruh(, otdzkou je-kdo tam IécCi? Asi bych to vidél na

uuuuu

Estelinky) bych do toho nemichal, protoZe by nevystaly nekromanty.

Chramy Ynnar Rut, Sarapise-co mohou dobrodruhiim nabidnout?



Chramy Dunrill, Mauril (?)-co miZou dobrodruhlim nabidnout? Svécenou vodu, svatou pldu
z Garsumu, pomUcky pro boj s nemrtvymi (svécené zbrané, byliny), co dal?

Ruiny Sarindaru — pasivni nekromancie

Nebezpecna mista v Bludnych ostrovech - spoustu jich je popsanych v dobrodruzstvi, dalsi
v modulovém textu — hodi se z toho néco zaplikovat (Soutéska beznadéje, Molinliv ostrov, Zibar(v
ostrov — Posledni utocisté)?

Bestiar

Specialni nemrtvi

Zde jsou vypsani nemrtvi, jez Lethovi prastari bésy ovladaji. Lavarvy a magmanravy ovladaji
cerné kostlivce, siracna ovladaji zhoubné zombie, ghuly a mumie. Ohnivi mrtvolni bésy pak
doprovazi myslenkoveé bytosti zvani oharové.

Cerny kostlivec

Cerni kostlivci mohou mit riiznou silu v zavislosti na tom, kdo je vyvola. Mdzes je postavit proti
druziné i podle jeji vlastni sily, aby byl boj pro druzinu vyzvou. Zde uvadime nékolik moznych
typu sily.

Rezistence: Ohen a ohniva magie

(20% / 30% / 40% / 50%)
Zivotaschopnost.: 1 /3 /5 /8
Utoéné &islo: 3+2 /3/+3 / 5/+3 | 6/+4
Obranné ¢islo:(1+1) =2 /(2+1) =3 /| (2+2) =4 /(3+2) =5
Odolnost: 10
Velikost: A-C

Zranitelnost.: animovany nemrtvy (+ pfipadné ozvény prvku)

Pohyblivost: 15/humanoid (ale neunavuje se)

Inteligence: jako sesilajici lavarva/magmanrava

ZkuSenost: 15 / 65 /160 /320
Kostlivec obvykle bojuje beze zbrani jenom svymi ohofelymi Zhavymi paraty, ve kterych mohou
prokapavat kousky vrouciho magmatu. Kouzla ktera kostlivce spfedla nejsou nikterak
dokonala a tak se chovaji jako by méli inteligenci 7.

Cerny kostlivec se schopnosti

Budeme-li se drzet predchoziho pfikladu s kostlivci, jedinym rozdilem budou ziskané
zkuSenosti za zabiti a to, ze kostlivci budou disponovat nékterou ze schopnosti (viz hlavni
text). Zhavy dotek bude zrafiovat navic za 2-7 Zivot(, ohnivy dech/plivani ohnivych kouli, stejné
jako kouzlo ohniva koule, paralyza se silou Odl ~7~ nic/paralyza na 1-6 kol atd.

ZkuSenost: 20/90/ 210/ 430

Cerny kapitan
Vlastnosti: pasivni nekromancie
Zivotaschopnost.: 10 /12
Utoéné &islo: 7/+5 | 8/+7
Obranné gislo: (5+2) =10 /(5+3)=11
Odolnost: 10



Velikost: A-C

Zranitelnost.: animovany nemrtvy (+ pfipadné ozvény prvku)

Pohyblivost: 15/humanoid (ale neunavuje se)

Inteligence: jako sesilajici lavarva/magmanrava

Poklady: drahokam v cené 500 zI

ZkuSenost: 1750 /2700
Cerny kapitan ma vzdy jednu az tfi specialni schopnosti (bud vyuZij schopnosti z ozvén prvki,
muze$ ale vyuzit i riznych vlastnosti které vyuzivaji myslenkové bytosti) a dokaze ovliadat 1k6
¢ernych kostlivcl, které mu predpfipravi jeho pan Gulg’vag’han.

Zhoumbie - Zhoubné zombie

Zivotaschopnost.: 2 /4 17

Utocné &islo: 5/+2 1 6/+3 | 8/+2 paraty
Obranné Cislo: 4 /5 /6 + zvl (vSichni)
Velikost: A-C

Zranitelnost.: animovany nemrtvy (+ pfipadné& ozvény prvku)

Pohyblivost: 12/humanoid (ale neunavuije se)

Inteligence: jako sesilajici siracno

ZkuSenost: 80 /200 /450
Zhoubné zombie, byl plivodni vyraz, kterého napadlo vétSinu téch jenz se s nimi poprvé setkali.
Po vypravé Hooklina Haka, ktera se s nimi dala do kfizku pfi jedné vypravé za pokladem, je
odliSoval od ostatnich zombii a popisoval jejich zakefné vlastnosti.
Zvlastni atok: O “zhoubnych” zombiich se bavime kvuli jejich specifické vlastnosti. Tyto
zombie jsou prosaklé mrtvolnou hnilobou, kyselinami, toxickym hnisem atd. VSechny tyto latky
se pak kumuluji v puchyfich, kterymi maji pokryté télo. Pfi jakémkoliv zasahu do zombie néjaké
prasknou, neni mozné se jim pfi uderu vyhnout. Hnis se rozstfikne a potfisni uto¢nika v dosahu
jednoho metru. Pfi zasahu na vétsi vzdalenost nezrani uto€nika, ale rozcakne se na jeden z 6
(hex) nebo 8 (CtvereCky) smeérud, kde zasahne pfipadného nestastnika. Hnis lepta a drazdi
vSechnu zivou tkan a pomalu ji usmrcuje, ma silu Odl ~ 7 ~ nic / 1k6 zivotu. Alchymista na hod
proti hnisu nemuize vyuzit svlj bonus. Zranéni se projevi ihned, pokud nékdo odola proti pasti
a do jedné smeény si hnis nijak neumeje nebo dikladné nesetfe, bude presto zranén za 1k6
zivota.

MysSlenkové bytosti

Nové vlastnosti

U MB z tohoto modulu se objevuje nova vlastnost, kterou mize bestie disponovat.:

e Ignorace brnéni —utok, ktery se snazi néjak zasahnout nepfitele pficemz brnéni, které
nepritel nese mu moc v utoku nepfekazi. Napfiklad, je utok veden tak, aby se dotkl
holé pokozky, ale v normalni boji by nemohl udélit moc velké Skody (napfiklad dotyk
chapadlem). U vlastnosti je vzdy v zavorce udané Cislo, které fika, o kolik se snizuje
kvalita zbroje obrance. Napfiklad Cislo 4 znamena, ze vSechny zbroje do kvality 4 jsou
proti utoCnikovi naprosto k niCemu stejnou mérou. Krouzkové brnéni by chranilo s
kvalitou 1, platové S kvalitou 2 (6-4=2).
Pozor! Tato schopnost nesnizuje celkovou obranu, ale pouze kvalitu zbroje a ta
nemuze nikdy klesnout pod 0. To znamena, Ze pokud je Cislo v zavorce vySSi nez
kvalita zbroje, pocita se kvalita zbroje vzdy jako O.

Lavarva



Vyvolavaci emoce: zast

Vlastnosti: Nekromancie (aktivni oZivovaci ritual, pasivni udrzovani a ovladani
nemrtvych), utok ohném, pohyb pod zemi, utok na brnéni (1)

Rezistence: Obycejné zbrané 20 %, magické zbrané 20 %, voda a vodni magie -100
% (dvojnasobné zranéni),

Imunity: Ohen, ohniva magie, odsavani zivota, paralyza, jedy, slepota, strach
Zivotaschopnost: 9

Utoéné g&islo: (4+3) = 7 /+1k6 ohném nebo zvl

Obranné cislo: (0+5) =5

Odolnost: 18

Velikost: C

Pohyblivost: 12

Inteligence: 5

Charisma: 1

ZSM: 12

ZkuSenost: 620

Magmanrava

Vyvolavaci emoce: zast

Vlastnosti: Nekromancie (aktivni), utok ohném, mentalni souboj, Gtok na brnéni (2)
Rezistence: Obycejné zbrané 20 %, magické zbrané 20 %, voda a vodni magie -50 %
(50% Sance ze utok zrani za dvojnasob),

Imunity: Ohen, ohniva magie, odsavani zivota, paralyza, jedy, slepota, strach
Zivotaschopnost: 12

Utoéné &islo: (4+3) = 9 /+2k6 ohném nebo zv!

Obranné Cislo: (2+5) =7

Odolnost: 18

Velikost: D

Pohyblivost: 12

Inteligence: 9

Charisma: 1

ZSM: 18 (neumi vyvolat mentalni souboj)

ZkuSenost: 1400

Gulg’van’han (magmanrava)

Vyvolavaci emoce: zast vici zazraku zrozeni

Vlastnosti: Nekromancie (aktivni), utok ohném, mentalni souboj, ohniva magie, vidéni
ve tmé (pravé), utok na brnéni (3)

Rezistence: Obycejné zbrané 40 %, magické zbrané 40 %, voda a vodni magie -50 %
(50% Sance Ze utok zrani za dvojnasob),

Imunity: Ohen, ohniva magie, odsavani Zivota, paralyza, jedy, iluze, neviditelnost,
slepota, strach

Zivotaschopnost: 22

Utoéné &islo: (4+3) = 13 / +3k6 ohném

Obranné dislo: (2+5) = 13

Odolnost: 25

Velikost: E

Pohyblivost: 10

Inteligence: 13

Charisma: 1

ZSM: 34

ZkuSenost: 13 300

Magenergie: 60



Kazda lavarva je obvykle obklopena 0-9 (1k10-1) svymi cEernymi kostlivci,
magmanravy maji 5-23 (3+2k10) z toho asi jeden z péti kostlivcl ma specialni
schopnost. Gulg’vag’han ovlada nékolik magmanrav a 2k10 ¢ernych kapitanu, ktefi
pod sebou kazdy ma 1k6 ernych kostlivcl, jez vzdy &itaji jednoho az dva kostlivce se
specialni schopnosti.

Zvlastni atok: Prvni Gtok je obvykle veden ze zemé&, coz témérf nikdo neeka a ma tak
-3 postih na iniciativu (ztraci iniciativu). Pod nohama obéti se vykope na povrch Cerv a
vyvali horké magma na obét’. Je to past Obr ~ (4/8) ~ uhnul/zranén za 1k6*(Uroveri/2),
Gulg'van’han je az pfilis liny, nez aby se uchyloval k takovému utoku proti komukoliv
bezvyznamnému jako jsou jakykoliv pro néj mali tvorové (napfiklad hrdinove). VyuZil
by jej maximalné proti nepfatellim jako jsou draci.

Sirné mracéno (Siraéno), nizsi
Vyvolavaci emoce: zavist, nechutenstvi ze smradu
Vlastnosti: magie zemé&, magie vzduchu, aktivni nekromancie, strach
Rezistence: ohefi a ohniva magie (30 %), vzdusna magie (30 %)
Imunity: Paralyza, strach, jed, kyselina, obyCejné zbranég, stfibrné zbrané, kouzelné
zbrang, blesky (v8echny barvy), odsavani Zivota, slepota, magie zemé
Zivotaschopnost: 5
Utoéné &islo: jen zvl
Obranné dislo: 1
Odolnost: 8
Velikost: C-D
Manév. schop: 8/mrak
Pohyblivost: 11/mrak a neunavuje se
Inteligence: 14
Charisma: 15
ZSM: 15 (umi vyvolat mentalni souboj)
ZkuSenost: 550

Sirné mracéno (Siraéno), vyssi
Vyvolavaci emoce: zavist, nechutenstvi ze smradu
Vlastnosti: magie zemé&, magie vzduchu, aktivni nekromancie, strach
Rezistence: ohen a ohniva magie (50 %), vzdusna magie (50 %)
Imunity: Paralyza, strach, jed, kyselina, oby&ejné zbrané, stfibrné zbrané, kouzelné
zbrané, blesky (vSechny barvy), odsavani Zivota, slepota, magie zemé
Zivotaschopnost: 11
Uto&né &islo: jen zvl
Obranné dislo: 1
Odolnost: 8
Velikost: D
Manév. schop: 8/mrak
Pohyblivost: 13/mrak a neunavuje se
Inteligence: 18
Charisma: 17
ZSM: 24 (umi vyvolat mentalni souboj)
ZkuSenost: 1200

Marvaluvor

Vyvolavaci emoce: zavist, nechutenstvi ze smradu
Vlastnosti: magie zemé&, magie vzduchu, aktivni nekromancie, strach
Rezistence: ohen a ohniva magie (80 %), vzdusna magie (80 %)



Imunity: Paralyza, strach, jed, kyselina, oby&ejné zbrané, stfibrné zbrané, kouzelné

zbrané, blesky (vSechny barvy), odsavani Zivota, slepota, magie zemé

Zivotaschopnost: 23

Utoéné &islo: jen zvl

Obranné cislo: 1

Odolnost: 8

Velikost: D

Manév. schop: 8/mrak

Pohyblivost: 13/mrak a neunavuje se

Inteligence: 18

Charisma: 17

ZSM: 36 (umi vyvolat mentalni souboj)

ZkuSenost: 8 300
Sira¢na jsou nebezpecna ze tfi divodu, vysilaji své nemrtvé Zhoumbie, kterych maji 1k10
niz8i siracna a 2k10 vysSi verze siraCna. Marvaluvor okolo sebe ma okolo 40ti zhoumbii a
dohromady dvé desitky vysusenych mumii a ghuld. Dale mohou vyvolat mentalni souboj a tim
nepratele zabit velmi snadno. A posledni, zvlastni atok — duseni smrdutym plynem (vlastnim
télem). Kazdy, kdo se nachazi uvnitf Siracna si kazdé kolo hazi past Odl ~ 6 ~ ztrata 1 Zivotu/
zranéni za (1k6 + Zivotaschopnost obéti) Zivota.

Ohnivy mrtvolny bés

Vyvolavaci emoce: prvotni strach z ohné
Vlastnosti:

Rezistence:

Imunity: Paralyza, strach, jed, kyselina, oby€ejné zbrang, blesky, odsavani Zivota
Zivotaschopnost:

Utoéné &islo:

Obranné dislo:

Odolnost:

Velikost: C

Manév. schop:

Pohyblivost:

Inteligence:

Charisma:

ZSM:

ZkuSenost:

Magenergie:

Ohar — Zlopelnik (zly popelnik) / Zlopelec (zly popelec)
Minioni Ohnivych mrtvolnych bésd, ktefi jsou stvoreni z popela spalenych tél.
Vyvolavaci emoce: prvotni strach z ohné
Vlastnosti:
Rezistence:
Imunity: Paralyza, strach, jed, oby€ejné zbrang, ohen, odsavani zZivota
Zivotaschopnost:
Utogné gislo:
Obranné dislo:
Odolnost:
Velikost: C
Manév. schop:
Pohyblivost:
Inteligence:
Charisma:



ZSM:
ZkuSenost:

Magenergie:

Salamandr vodni

Vyvolavaci emoce:
Vlastnosti:
Rezistence:
Imunity:
Zivotaschopnost:
Utoéné &islo:
Obranné dislo:
Odolnost:
Velikost: C
Manév. schop:
Pohyblivost:
Inteligence:
Charisma:
ZSM:
ZkuSenost:
Magenergie:
Krystalicky salamandr
Vyvolavaci emoce:
Vlastnosti:
Rezistence:
Imunity:
Zivotaschopnost:
Uto&né &islo:
Obranné dislo:
Odolnost:
Velikost: C
Manév. schop:
Pohyblivost:
Inteligence:
Charisma:
ZSM:
ZkuSenost:
Magenergie:

CP

Abal Zubar: ¢lovék, bojovnik, 12. dr.

Alfio: ¢lovék, zlodéj, 4.ur.

Amal "Ohnivy rohac" Lopat: ¢lovék, bojovnik, 12.ur.

Amala "Diery" Jenova: nekromantka (spiritistka) a ¢arodéjka na 14.ur.

Andrej Swarovic: namét Bozsky gambit, knéz (Dreskan) 13 ur

Arnoszt Levitowski: ¢lovék, Sermif, 15.ur.

Astralien: ¢lovék, ¢arodéj, 14.ur.

Asarak: ¢lovék, nekromant — spiritista, 28. ur.

Augustin Diery V.: ¢lovék, schopnosti theurga a maga na 26.ur.

Ausilio Diery: byv. Komodor Sarindaru, ¢len Zluté zhouby, ¢lovék, $ermit, 10. ur.



Basileo Hiara, ¢lovék, knéz (Sarapis) 10. dr.

Blagdad er Sildan: ndmét BoZzsky gambit, ¢lovék, valecnik 4. ur.
Borean Diery IlI: ¢lovék, mag, 19.ur.

Bruun Hagelin: trpaslice (upirka), nekromantka — spiritistka, 18.ur.
Carular Hiara, bojovnik 1. ar

Cilia Hiarova, zlodéj, 1. ur

Claudio Orm VIII.: ¢lovék, bez povoldni, 1.dr.

Claudio Orm: financnik, Taros, vyjednavaci schopnosti zlodéje na 5 ur.
Coreon: ¢lovék, mag, 21.ur.

Cyprus Orm llIl.: ¢lovék, Sermif, 9.ur.

Cakorek: mag ve sluzbdach Kirbega, hevren, $aman 12. ur.
Cergavec: ¢lovék (skret), chodec, 8.ur.

Damara Ormova: clovék, zlodéj, 2.ur.

Daria Vannova, ¢lovék, knézka (Ynnar Rut), 17. ur.

Dario Vann: sarindarsky admiral, schopnosti Sermite na 16. a zlodeje na 4. ur.
Dijana Radicova: ¢lovék, nekromantka (animaticka), 15.ur.
Dinie Hiarova, ¢lovék, alchymistka 5 ur.

Dorena: ¢lovék, druid (poustni), 8. ur.

Dunam Cohen: ¢lovék, lupic, 11. ur.

Dynora Ormova: ¢lovék, zlodéj, 2.ur.

Eberhard Dlouhy: upir, Sermif 17 dr. a ¢arodéj 15 dr.

Ellia Vannov3, ¢lovék, knéz (Kenwalla), 13. ur.

Ellio Vann, ¢lovék, knéz (Kenwalla), 13. ur.

Emilio: kapitan fuchanu Pani, ¢lovék, valecnik, 5. dar.

Ettore Vann, ¢lovék, valecnik, 1. ar.

Filippa Hiary, Poustni rizZe, ¢lovék, druid, 16. ur.

Finela Ormova: clovék, bez povolani, 1.ur.

Fiorenza Hiary, ¢lovék, chodec 14. ar

Gavin Hiary: general schopnosti Sermite na 12. ur.

Giada Hiary, ¢lovék, sicco 8. ur.

Gill Vann V: ¢len Pétky, ¢lovék, sicco 10. ur.

Gill Vann VI.: ¢lovék, chodec, 8.ur.

Gnoselle Vannova, ¢lovék, sicco 14. ur.

Guillia Vannova, ¢lovék, hranicar 1. ar

Gustina Diery: ¢lovék, theurg, 10.0r.

Harha$ Galamaat: trpaslik, mag a ¢arodéj, 21.ur.

Hjalmar Tjugondegad: trpaslik, knéz (Ynnar Rat), 16.ur.

Ivan "Pantata" Miratic: ¢lovék, schopnosti lupice a sicca na 16.ur.
Jaro$ Vokran: namét Mrtvy orel, ¢lovék, hranicar 1. ur.
Jendonohy Reglen: namét BoZsky gambit, ¢lovék, zlodéj, 5 ur.
Jeroen Jenova: clovék, bez povolani, 1.ur.

Jurij Baraat: ¢lovék, knéz (Sandol Kah), 8.ur.

Kamaal Ragab: ¢lovék, nekromant (animatik), 19.ur.

Kapitan Péna: ¢lovék, sicco, 16. Uroven

Kasquan Kasqwe: korull, sicco, 14.ur.

Kilon: barbar, valecnik, 5.ur.

Leto Hiara lll.: patron rodu, Albireo, sicco 24 Ur. a mag 6. ur.
Leto Hiara lll: ¢len Pétky, ¢lovék, sicco 22 ur.

Leto Hiara ml., Sermif 12 ur.

Livena Ormova: ¢lovék, bez povolani, 1.ur.

Marie Josephine Antoine Fantova: ¢lovék, nekromant (animatik), 11.0r.
Martyn "Zralok" Kaprzik: ¢€lovék, bojovnik, 9.ur.



Maryla Silena: €lovék, bojovnik, 9.ur.

Meneo Hiara V., ¢lovék, pyrofor 6 ur.

Michael Nowak: ¢lovék, lupic, 7.udr.

Mineas Orm: ¢lovék, ulodéj, 5.ur.

Mirela: ¢lovek, sicco na 7. ar., hranicar na 5.ur.

Mirko Vrbic: ¢lovék, zlodéj, 2.ur.

Miroslaw Zigler: clovék, knéz (Sarapis), 15.Ur.

Nevio Vann, ¢lovék, ¢arodéj, 12. ur.

Ni Xia: skritek, mag ve sluzbach Kirbega, skfitka, carodéj 14. dr.
Nombiratze: numon, chodec, 14.ur.

Oleena: clovék, druidka (poustni), 13.ur.

Olivien Lodar, ¢lovék, vyjednavaci schopnosti zlodéje na 2 ur.
Olivien Lodar: ¢lovék, bez povolani, 1.ur.

Olmen Vann: ¢lovék, bez povolani, 1.ur.

Omar Hamuud: ¢lovék, knéz (Dreskan), 15.ur.

Ondrej Vétroplach: ¢lovék, knéz (Siaron), 5.ur.

Ota Kaarek: ¢lovék, chodec, 7.ur.

Pjotr Jagavoj, ¢arodéj, 14. ur.

Renek Slawicky: ¢lovék, Sermif, 10.ur.

Rihaad: nekromant (animatik), 15.ur.

Rupvaj: severan, bojovnik, 7. dr.

Sadalin: ¢lovék, nekromant (animatik) na 16.0r., esencialista na 7.ur.
Sinnihixan Anitil, verithian, Carodéj (vitalni magie), 16. ur.

Slavoj Hnédy: ¢lovék, lovec pfizrakd, 18. ur.

Sormon Lovec: namét Bozsky gambit, bojovnik, 8. ur.

Stard Mat: namét Mrtvy orel, ¢lovék, alchymista, 5. ur.

Svija Jagavojovova, ¢lovék, psionik 12. ur

Sagrat Kulhavec: ndmét Mrtvy orel, ¢lovék, vale¢nik, 3. r.

Srak Urkat: ork, pyrofor, 10.Ur.

Tarnid "Cernd vdova": ¢lovék, sicco, 18.ur.

Tibias Oleb: ¢lovék, bez povolani, 1.dr.

Tor-Tor: ork, theurg i pyrofor, 12.ur.

Triprsty Mich: namét Bozsky gambit, clovék, lupic, 18 ur.

Tuvela Ormova: clovék, lupic, 6.ur.

UrSak Boghar: vodni skfet, bojovnik, 13.ur.

Utalak: asirijec, chodec, 9.ur.

Vaalim "Kapitan Aton" Orm: ¢lovék, sicco a knéz (Bohatec) na 9.ur.
Vagran Zahavec: namét Mrtvy orel, ¢lovék, nekromant (animatik), 10.4r
Valerio Hiara, ¢lovék, vyjednavaci schopnosti zlodéje na 5 dr.
Vanix er Sirwen: ndmét BoZsky gambit, ¢lovék, knéz (Dunril), 12 ur.
Varhas plamen, ¢lovék, knéz (Faeron), 8. ur.

Vigor Jen I.: ¢lovék, Sermit, 13.dr.

Vigor Jen: ¢lovék, Sermit, 16.0r.

Vojtan Orebic: clovék, sicco, 21.ur.

Zajaad Fadil: ¢lovék, Sermif, 11. dr.

Zlatik "Zlaty" Boravka: hobit, sicco, 25.ur., knéz (Bohatec) na 6.ur.



