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B. CAsT I. KRVAVY PRILIV
B.2 Dobrodruzstvi zacina

B.2.3 Zadani ukolu

Pfi ndboru druziny poutzije lkytar schopnost
ziskani  dlvéry v kombinaci s obecnou
dovednosti Etiketa.

B.2.4 Pripravy na cestu

Pro zjistovani informaci plati pravidla popsana
v PPP na str. 84 a 127. Z hlediska naro¢nosti
patrani povazuj informace tykajici se
Trpaslikova hvozdu, Manzar Nu a Gildy Diery
jako obecné. Informace tykajici se Vala a
Ikytara jako specialni.

B.2.5 Nahodné prihody béhem
priprav

K zachrané topiciho se kupce bude potreba
dovednosti Plavani (viz PPP str. 88), samotné
vytaZeni zachranéného na molo pak bude pasti:
Sil ~8~ vytazeni / nevytazZeni.

B.2.5.1 Lstivy karbanik

Hrac¢ provede hod na porovnani Obr + Int proti
karbanikovi (jeho Obr 13/+1, Int 11/0). Postava,
ktera ovladad obecnou dovednost Akrobacie-
specializace hazard (napf. VP Aart Koen), ma
bonus +1 k hodu.

B.2.5.2 Rvac¢ka v hospodé / taverné

Parametry opilého namofnika naleznes
v kapitole Bestiar. Pro ucely rvacky pak pouZij
pravidla z PPP, str. 95.

B.3 Plavba do Manzar Nu

Pozehnani lodi viz stejnojmenny zazrak, AP
VTB.

B.3.1 Mrtvy kraken

Parametry lodé: 10100 zivot(, ovladatelnost 5,
manévrovaci schopnost 7.

B.3.4 Plavba

Mofskd nemoc: OdI~8(4-7) ~ nic se nestane /
Zaludecni potize, zvraceni (snizeni sily o 1 na
dobu 24 hodin). Nebezpecnost 8 plati pro
postavy, které se plavi na lodi poprvé. Pro ty, co

maji zkuSenosti s plavbou, je nebezpecénost
nizsi (dle uvazeni PJ).

Pocasi: Zachazeni s pocasim béhem plavby viz
PPP, str. 125-126.

ZpUsobl, jak lodi pomoci a prekonat tak
bezvétii je nékolik, napriklad theurgova sylfa,
bozsky zdzrak Siaronovych knézi (Poryv vétru).

B.3.4.1 Muz pires palubu

Pad do more: Obr~6~pad/udrZeni se na palubé.
Pfi zdchranné akci mohou postavy uplatnit
obecné dovednosti veslovani, pfipadné plavani
(viz PPP).

B.3.3 Pfihody na mofi

B.3.3.1 Opila posadka

Pokud bude VP Sase nabidnut alkohol, necht si
hodi proti pasti Odl ~ 5 ~ napije se / nenapije
se.

B.3.3.4 Magicka boure

Ranni pfiliv: Noveren (galéra), rozméry: 40 x 5
m, vesla: 20, namofrnici: 50, nosnost: 150,
ponor: 1,2, vyzbroj: 2 x balista

Parametry lodi: 4000 Zivot(, ovladatelnost 3,
manévrovaci schopnost 8, odolnost 3. Rychlost
lodi je diky magii 1,5 x vyssi nez obvykle (tj. 45
— slaby vitr, 75 — silny vitr, 60 — boure, 90 —
hurikan). Pro ucely boje pro posadku pouzij
parametry bojovnikd a lucistnikd z lodé duchd,
viz Bestiar.

B.4 Zména planu

B.4.1 Na vinach pomsty

Vyuziti obecnych dovednosti rybareni a vareni
(pomoc  vkuchyni), ovladani plachet,
konstrukce lodi (vhodné pfi opravach), lodni
navigace (asistence kapitanovi).

B.4.1.1 Ohniva strela
Brigantina (dvojstézriova)

Rozméry: 30 x 5 m, vesla: ne, namornici: 28,
nosnost 350, ponor 1,2 m, vyzbroj: 2 x balista,
2 x palintomon, 10 x monagkon.

Parametry lodi: (dle aplikaci modulu Z hlubin
zelené a modré nikoliv dle PPP): 2300 Zivotd,



odolnost 2, ovladatelnost 3, manévrovaci
schopnost 12.

B.4.1.1 Boris na scéné

Zmizeni papouska: ndpadnost 10 %. Pokud by
na to nékdo z druziny upozornil, bude se Boris
pomoci zlodéjovy schopnosti Ziskani dlvéry
vSemozné vymlouvat napfiklad na to, Ze se
papousek letél provétrat a brzy se vrati.
Rozlusténi Sifry v deniku: past Roz+Int
~10~Uspéch/neuspéch.

B.4.2 Kirbegovcim pod nosem
B.4.2.1 Draci spar

Rozméry: 25 x 5 m, vesla: ne, namofrnici: 45,
nosnost 85, ponor 2 m, vyzbroj: 3 x balista.

Parametry lodi: 2500 zZivotli, odolnost 6,
ovladatelnost 5, manévrovaci schopnost 8.
LPohovory”  (vyslechy): past dle pouziti
zlodéjovy schopnosti Odhad lidi (agent Supiny
je sicco na 10. drovni).

Tip: Pokud je na Dra¢i spar odveden nékdo
z druziny, doporucujeme jeho vyslech odehrat
oddélené, naptiklad v jiné mistnosti.

B.4.3 Plavba Bludnymi ostrovy

Pocasi: pro ovérovani sily vétru se Bludné
ostrovy  povaiuji za mirné podnebi.
Pravdépodobnost bloudéni je 45 %.

Kdyz padne mlha, maji postavy kvili snizené
viditelnosti postih v boji -2 az -4 a na vSechny
dovednosti spojené sovladanim lodi dle
hustoty mlhy.

Kotel: plavba skrz néj se povaZuje jako plavba
po fece (viz PPP, str. 84), sila proudu je 1-4.
Velrybi Zebra: hod proti pasti-manévrovaci
schopnost lodi~12~propluje/naraz a poskozeni
trupu lodi (ztrata 50-100 Zivotd lodi).

B.4.6 Vylodéni

B.4.6.1 Cesta pies moie

Pro pohyb pod vodou pouzZij pravidla
v aplikacich modulu Z hlubin zelené a modré.
Podél pobrezi je maximalni hloubka 20 metrda.

B.4.6.2 Cesta pies poust’ Kyrkij
Bloudéni: pouzij PPP, str. 126.
Pravdépodobnost je ale 30 %.

Tekuté pisky: Sil ~ 5 ~ vyprosténi / zapadnuti.
Pfi zapadnuti pouZij pravidla podobnd
postupdm pfi topeni (PPP). KdyZ je naprosto
jisté, Ze postavu pisek zasype, hodi si hrac na
past Obr ~ 3 ~ Gspéch / neudspéch, Uspéch: - 1
Zivot v 1. kole, -2 Zivoty v 2. kole, -3 ve 3. kole
atd. NeuUspéch: ubyvani Zivotl jako pfi fatalnim
neuspéchu v hodu na plavani. Jedna se o
stinové Zivoty a pfibyva unava.

Obét zasypani se mulze pokusit prohrabat
vlastnimi silami k povrchu: Sil ~ 6 ~ prohrabani
/ zapadnuti. Prohrabani: postava se za kolo
prohrabe o tolik centimetr(, kolik ¢ini polovina
stupné sily postavy, a pfibude ji jeden bod
unavy (k tomu je tfeba pfipocist i bod Unavy za
nedostatek kysliku). Mohou ji pomahat
kolegové z povrchu, ktefi budou postupovat
v zavislosti na pouzitych nastrojich. Kopani jam
v sypkém pisku je velice naro¢né (pomuze jeho
zvlhceni).

Slézani Utesu: Obr ~ 6 ~ pad / leze dal (hazi se
kazdych 10 m). Pouzitim lana sniZuje past o 3.
V pfipadé, Ze je postava vyznamné naloZena,
past se naopak zvysuje o 3. Zlodéj muze
standardné pouZit svoji schopnost Splhani po
zdech a hazi si podle vlastnich pravidel. V
pfipadé, Ze je zlodéj vyznamné nalozen, tak je
pravdépodobnost Uspéchu pfi slézani snizena o
20 %.

Dalsi moZnosti: S Uspéchem lze pouZit kouzlo
hyperprostor, levitace-na slezeni staci 1 sména,
na zpétny vystup 2 smény. Dobré jsou tézZ
lektvary antigravitacni cloumadk, mlhoviny ¢i
pavouci lektvar.

B.4.7. Ruiny

Ndhodné objeveni havrana (PPZ, str. 86): hod
k%, pravdépodobnost je 5 %. Hranicar si mlze
od hodu odecist 2x bonus za inteligenci.

B.4.7.1 Spojenci a nepratelé
Pasivni nekromancie: viz AP SZ.

B.4.7.8 Nekromantovo obydli

Truhla: uzamcena kouzlem Orxanlv zamek (15
mg pfi vyvolani kouzla, zvySuje past pfi otevieni
0 +13), otevreni je past: sil~17~ nic/otevreni.
Temné Slzy Rianniny vyléci 2k6 + 4 Zivotl misto
obvyklych 1k6 + 2.



B.4.7.9 Skrys oréiho alchymisty

Plynova past-puchéoud (ndpadnost 15 %,
spusténi pri otevieni dvefi), OdI~8~1-6/3-18,
uvolni husty Zlutavy dusivy dym pachnouci po
zkazenych vejcich, béhem jednoho kola vytvofi
oblak v poloméru 3 metry.

Alarm: zvukova past (ndpadnost 10 %, spusténi
pti  otevieni dvefi), Obr~6~nic/cinknuti
zvonecku.

B.4.7.10 Dam Mistra Zeta

Nalezeni domu: obecnd dovednost kartografie
zvySuje pravdépodobnost jeho nalezeni o 10 %.
Mozaika: Nalezeni tlacitka na mozaice (oko
sarindarce) - mechanismus, ndpadnost -15 %.

B.4.10 Torgilovy chodby

B.4.10.2 Severni Torgilovy chodby

Svatyné Sandol Kah

Podplavani chodbou: past na plavani a
zadrZovani dechu (obecné dovednosti z PPP).
Je nutné uspét alespon v jednom hodu.

Bic se zpétnymi hacky, SZ 3/+3/-1.

Tajnd schranka: napadnost 0 %, harpuna ze
Zralocich zubl (magicky predmét: SZ 6/+3/-2,
proti zastupclm humanoidnich vodnich ras
9/43/-2, vdha 50 mn., dostiel 5/7/9, majitel
tohoto pfedmétu se mliZze zménit v berserka za
stejnych podminek a se stejnymi Ucinky, jako je
uvedeno v PPP).

Laborator nekromanta

Nalezy: ndpadnost 25 %.

Ad 2) Recept na temny lektvar Slzy Rianniny —
podle néj se mize alchymista pfi prestupu na
dalsi droven naucit vyrabét IéCivy lektvar jenz
vyléci 2k6 + 2 Zivotd. Pri uzivani tohoto lektvaru
hrozi riziko projev( Stinu smrti (viz AP SZ).

Ad 3) Otraveny Sip — kouzlo, které je popsané
na svitku se mlzZe naucit kouzelnik pfi prestupu
na dalsi Uroven. Jedna se vsak o kouzlo ¢erné
magie, jeho popis viz AP NaS.

Ad 4) Svitek skouzlem Ochrana pred
nemrtvymi z PPZ.

Ad 5) Svitek s kouzlem Zabi muz (viz AP ZHM).
Kouzelnik se jej mize naudit pfi prestupu na
dalsi droven.

Truhla v cele: uzaméend kouzlem Orxan(v
zamek (15 mg pfi vyvolani kouzla, zvysuje past

pfi otevieni o +13), otevieni je past: sil~17
nic/otevreni.

B.4.10.3 Jizni Torgilovy chodby

Unikova chodba
Past na nalezeni smérovych Sipek = nahodny
postfeh, nendpadnost 15 %.

Spojovaci chodba

Paralyzujici plyn: OdI~5~nic/ochromeni na 3-8
smén, ndpadnost 0 %.

Ocelové (zrezivélé) bodce: Obr~5~nic/zranéni
1K6 Ziv.+ infikace rzi Odl~4~nic/otrava krve —
zranéni za 2K6 Zivotl, napadnost 0 %.

Pobreizi
Utes jako prekazka (viz kapitola Vylodéni).

B.4.11 Pry¢ ze Sarindaru

Vzkaz poslany Ruxorem do Mlzné pevnosti je
chranény kouzlem zasifruj (PPP), past na
rozlusténi je Roz + Int~ 5 ~.

B.4.11.1 Souboj lodi

Pouzij udaje Ohnivé strely. Zralo¢i ploutev ma
stejné parametry jako lod Draci spar (viz
kapitola Na vinach pomsty).

B.4.11.3 Osamoceni na vinach

P4d do more: past Obr~8~pad do more/udrzeni
se na palubé. Pfi zachranné akci uplatni postavy
obecné dovednosti veslovani, pfipadné plavani
(viz PPP).

Pfi plavbé ve clunu pouzivej pravidla pro
obecnou dovednost Veslovani a Vytrvalost a
Uunavu (viz. PPP), pfipadné pravidla pro
nedostatek vody a jidla (viz. PPJ).



B.6 Vzorové postavy ke hrani

B.6.1 Hazharr z Cerného udoli

Rasa: barbar (27 let)
Povolani: valecnik (lovec ptizrak()
Uroveii: 6

Pocet Zivotli: 52

Sila: 19/ +4

Obratnost: 10/0

Odolnost: 17 /+3

Inteligence: 9/-1
Charisma: 8/-1
Pohyblivost: 18/ +3

Postieh: 14 % (obj.), 4 % (mech.)

Vyhody: orientacni smysl (+2)

Nevyhody: brucoun (-1), neomaleny
buran (-1)

Schopnosti:

zastraseni, poznavani artefakt(, pfesnost (+1
UC Cerné kopi, 1é¢ba vlastnich zranéni (10 2vt /
den), odhad zbrané, odhad soupefe,
vicenasobné utoky (3x béhem dvou kol),
symbionti (viz AP ZZS)

Magenergie: 7

Kouzla (1): odhozeni
Pravdépodobnost tspéchu: 60%
Dovednosti:

Plavani (-2), Veslovani (-2), ZadrZovani dechu
(-1), Béh na kratké traté (-2), Tesafina (4),
Rybafeni (-1), Vareni (5), Nosi¢ (-1),
KoZeluZnictvi (-1), Cteni a psani (6), Kartografie
(4), Handlovani (3)

Zbrané

Sart: Sz 5/+1/0, viz CT.

Medvédi tlapy: secna zbran, vdaha 5 mn., SZ
2/+1/-2, délka 0.

Cerné kopi: obouruéni stfedni zbrar, vaha 60
mn., 5/0/+1 (proti zvifatdm velikosti C a vétsi
ma SZ 6), délka 1-2, magicky predmét.

Zbroj: kozena (KZ 3)

Medvédi béhy: po provedeni ritudlu zvySuji
majiteli pohyblivost o 1 na 30 dni, magicky
predmét.

1 Neni-li uvedeno jinak, jsou ostatni parametry (typ
zbrané, vaha a délka stejné jako v PPZ ¢i aplikaci
jednotlivych moduld.



B.6.2 Si-li-nui, skritka ze Zlatého lesa
Rasa: lesni skritek

Povolani: alchymistka / theurg
Uroveii: 8

Pocet Zivotli: 45

Sila: 8/-1

Obratnost: 17/+43

Odolnost: 16/+2

Inteligence: 15/+2
Charisma: 14/+1
Pohyblivost: 11

Postreh: 15 % (objekty), 13 % (mech.)
Vyhody: ¢ahoun +1
citlivost na vnéjsi svét + 4
Nevyhody: kratkozrakost - 1, amnézie — 2
(viz nize), fobie (ohen) - 2
Dovednosti:

Plavani (2), Vareni (2), Astrologie (8), Cteni a
psani (-1), Obecna fec¢ (-1), Etiketa (-4),
Vypravécstvi (-1), Handlovani (5), Ucitelstvi (8).

Zbrané

Hul rudého mistra (elementarni): SZ 5/-1/1,
kapacita 200 magd.

Kratky mec z athorského st¥ibra: 5/-1/-1

Dyka z athorského stfibra 3/+1/-2

Kombinace kratkého mece a dyky 7/0/+3
Zbroj: Kozena (KZ 3)

Lektvary: Mlhovina, Metamorféza, Rychlost,
Nunmejciv pfitel, Lektvar vnimani salQ,
Uspavac, 3 x Slzy Rianiny, 1 x Krev krdlovny
Mae.

Svitky: Ochrana pfed myslenkovymi bytostmi.

Amnézie

Amnézie Sili ma hlubsi vyznam, pfimo ovliviiuje
jeji  schopnosti, pficemZz nékteré znich
zapomnéla:

1) Salové: Sili neni schopna vnimat tyto bytosti
tak, jak je popsano v AP OLD.

2) Axarské lektvary (viz PPP Welfovy lektvary):
Sili zapomnéla vyrobu téchto lektvara.

3) Krev krdalovny Mae (viz PPP Lektvar bilého
kriZze): Vyrobu tohoto lektvaru Sili zapomnéla.
4) Astrdl (viz PPP): Sili ma pravdépodobnost
Uspéchu s navazanim kontaktu se sférami jako
by byla na 6. Urovni, nikoliv na 8.

Tato nevyhoda je vykompenzovana tim, Ze je
Sili na vyS$i drovni neZ ostatni postavy.
Nicméné v pribéhu tazeni bude mit moznost si
vzpomenout a zapomenuté schopnosti se ji

postupné navrati, napftiklad v tomto
dobrodruzstvi se mlze naudit vyrabét lektvary.



B.6.3 Far'wal’ngo, elfi chodec =z
Rychlych Dun

Rasa: poustni elf
Povolani: hranicar / chodec
Uroveii: 7

Pocet Zivotli: 49

Sila: 13/+1
Obratnost: 15/ +2
Odolnost: 10/0

Inteligence: 16/ +2
Charisma: 9/-1
Pohyblivost: 16/ +2

Postieh: 16 % (objekty), 13 % (mech.)

Vyhody: orli zrak + 2, chladnokrevnost
+1

Nevyhody: barvoslepost - 2, brucoun - 1

Mimosmysl.

schopnost: telekineze

Magenergie: 22

Dovednosti:

Béh na kratké vzdalenosti (2), Plavani (5),
Rezbafstvi (5), Jizda na koni (- 1), Asketismus
(2), Cteni a psani (-1), Obecnad fe¢ (5),
Arvedanstina (5), Kartografie (5).

Zbrané

Lintirovy chodciv meé: SZ 8/+1/0.

Rodinny dlouhy luk: SZ 6/+1.

Zbroj: Krouzkova z athorského stfibra (KZ 6).

Pistala mameni: Umozriuje seslat kouzlo Zmam
osobu, pfidavd +10 % k uspéchu. 12 magui na
den.

Maska (bez sklicek): Pfi nasazeni dokonale
pfilne k obli¢eji a nelze ji proti vali nositele
sejmout.

Oc¢ni sklicka: Zbystfuji nositeli vSechny smysly —
pfidavaji +1 k UC i OC. UmoZfiuji vidéni za Sera,
ve tmé a vyciténi myslenkové bytosti v okruhu
dvaceti metr(.

Dychaci filtr: UmoZiuje dychani pod vodou a
zvysuje odolnost proti plyndm.



B.6.4 Aart Koen, pirat z Erinu
Rasa: Clovék (24 let)

Povolani: zlodéj / lupic
Uroveii: 6

Pocet Zivotli: 24

Sila: 13/+1
Obratnost: 17 /43
Odolnost: 10/0

Inteligence: 12/0
Charisma: 16/ +2
Pohyblivost: 16/+2

Postieh: 12 (objekty), 6 (mechanismy)
Vyhody: Cipera (+1), vesela kopa (+1)
Nevyhody: zavislost na saviaku (-2), ucinky

viz kapitola Doplriky, pro léceni

navyku pouZzij PPZ (PPJ).
Schopnosti (%):
Previeky (34), ziskani davéry (31), objeveni
mechanismu (41), objeveni objektu (49),
zneskodnéni mechanismu (46), otevieni
objektu (59), Splhani po zdech (83), skok z vysky
(83), tichy pohyb (32), schovani se ve stinu (55),
vybirani kapes (31), probodnuti ze zalohy, vrh
(+1 UC), stfelba ze zélohy, nendpadnost (24),
uréeni hodnoty poklad(, boj beze zbrani (3x za
2 kola)
Dovednosti:
Akrobacie-hazard, triky s kartami (-4), Plavani (-
2), Veslovani (7), Ovladani plachet (7), Jizda na
koni (8), Délostrelectvi (2), Nosi¢ (2), Skauting
(2), Lodni navigace (5), Cteni a psani (5), Etiketa
(3), Handlovani (0), Svadeéni (0)

Zbrané

Dyka: SZ 2/0/-2

Dvé dyky: SZ 3/+1/2
Zbroj: KoZzena (KZ 3)

Boj beze zbrané
Uder pésti 3/+7/ -2

Uder dlani 2/+10/-2
Kop 5/+15/-2
Vyskok -1/+2

Otocka 0 180° -2/+3
Otocka o0 360° -3/+5

Tetovani Zraloka (na krku): umoznuje Aartovi 1
hodinu denné dychat pod vodou.

Vrhaci dyky (5x): funguji stejné jako
alchymistou vyrabéné hvézdice bumerang, viz
PPZ.

Oko vidéni: sklenény implantat umoziujici
normalni vidéni a vidéni ve tmé (viz AP S2).
Oznacené karty: pouzije-li je hrac pti jakékoliv
karetni hfe, ma bonus +1. Ovlada-li obecnou
dovednost Akrobacie, ma dokonce bonus +2.



B.6.5 Q‘ellu Yuraq, dezertér, ¢arodéj
z RiSe slepych boht
Rasa: kroll (42 let)

Povolani: kouzelnik (Carodéj-Zivlovy
mag: vzduch a ohen)

Uroven: 7

Pocet Zivotli: 38

Sila: 13/+1

Obratnost: 10/0

Odolnost: 15/ +2

Inteligence: 17/ +3

Charisma: 15/ +2

Pohyblivost: 13 /+1

Postieh: 18 % (obj.), 6 % (mech.)
Magenergie: 29

Kouzla (17): zelené blesky, magicky stit,
levitace, ticho, hyperprostor, neviditelnost,
zlom kouzlo, tma, svétlo, PPP: dvifka, dvere,
brana, beranidlo, ochrom bleskem, bila strela,
preloz, ohniva koule

Pravdépodobnost tspéchu: 85 %
Zaostrovaci hranice: 15 (+5 zaklad,
+10 nové zpuUsoby Ccerpani magenergie -
vzduch a ohen)

ZpUsob ¢erpani magenergie: ze
z ohné a ze sebe (za Zivoty)
Zpusob sesilani kouzel: vizudlni forma
Vyhody: citlivost na magii (+2)
Nevyhody: snadno zapamatovatelny (-1),
jazykova bariéra (-1) — obecnd dovednost
Jazyky ma tézkou naroc¢nost

Dovednosti:

Tesafina (2), Veslovani (2), Délostrelectvi (-5),
Nosi¢ (2), Zadrzovani dechu (2), Skauting (5),
Cteni a psani (5), Lodni navigace (2), U¢itelstvi

(-1)

vzduchu,

Zbrané

Ritualni dyka: magickd zbran, SZ 2/0/-2,
obsahuje 4 mg. /den, je skrze ni mozno sesilat
kouzlo dym.

Zlaty me¢ Yaku Uyay: artefakt, SZ 5/0/0. Je-li
majitel mece zranén, miZe toto zranéni
prenést na mec (aZ do dvojndsobku maxima SZ
mece, tedy 10 Zivotl béhem 24 hodin). Pokud
je vsak jiz kapacita mece naplnéna a jeho
majitel je zranén, mec sam od sebe zautodi na
protivnika. Je-li poskozen mec¢, mizZe toto
poskozeni jeho majitel prenést na sebe. Kazdy
slunovrat se musi nakrmit lidskou krvi o cené
tolika Zivotl, pred kolika uchranil majitele,

nejméné vsak 1, jinak majitele odmitne. Je-li
mec zni¢en, majiteli se snizi tolik Zivotl, kolik
ziskal pfi pfestupu na posledni uUroven (pro
Ucely dobrodruistvi povazuj mec jako
nakrmeny, tj. déj se odehrdva nedavno po
slunovratu).

Tlumici amulet: Unava pfi kouzleni je o 1 vyssi
nez obvykle (viz PPP). Tlumi vrozenou
schopnost korullli Rodovou pamét.



B.6.6 Sasa Krakorecka, knézka Pani
vod z Erinu

Rasa: ¢lovék (zena)
Povolani: knéz (Dunril)
Uroveii: 6

Pocet Zivotli: 39

Sila: 9/-1
Obratnost: 13/+1
Odolnost: 15/ +2

Inteligence: 13/+1

Charisma: 19/ +4

Pohyblivost: 10/0

Postieh: 13 (objekty), 6 (mechanismy)
Vyhody z RD: hezoun (+1), +1 char.
Nevyhody z RD: nemoci-alkoholismus (-1)
Schopnosti:  dychani pod vodou, hloubkova
podvodni kategorie c, svéceni vody

Zazraky:

KM-vodni sténa, uder vody, pozehnani do
obrany

KO-pozehnani lodi, kapalina

DM-vyvolej elementéla | (undinu), vyvolej dést
/ utis dést

DO-krupobiti, zasvéceno vodé
Pravdépodobnost tspéchu: 89 %

Dovednosti:

Plavani (2), Rybareni (-4), Vareni (5), Zadrzovani
dechu (-1), Lodni navigace (5), Cteni/psani (5),
Etiketa (-4), Tanec (5), Svadéni (2)

Zbrané

Dyka: SZ 2// 4

Lintirovy kord: magicka zbran, SZ 5/+2
Zbroj: kozena ze siwrise, KZ 4.

Spolecnik: Drazik (myslenkova bytost, viz VTB)
Vlastnosti: magie vody, psychické utoky,
zména tvaru

Rezistence: paralyza 80 %, prokleti 50 %,
psychické utoky 50 %

Imunity: jedy, magie vody, zkamenéni, zmateni
Zivotaschop.: 1

Utoéné ¢islo: (-1 + 3/0) = 2/0 (pfi kazdém
zasahu navic 1-6 Zivot( za zranéni kyselinou
nebo mrazem)

Obranné Cislo: (+3+3)=6

Odolnost: 11

Velikost: A

Manév. schop.: 17

Pohyblivost: 12 / humanoid (na zemi), 16 /
vodni tvor (ve vodé)
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Inteligence: 12

Charisma: 12

ZSM: 21, nemUze vyvolat mentaini souboj
Magenergie: 10 magu



B.7 Bestiar

B.7.1 Gilda Diery

B.7.1.1 Val Dymaar
Clovék, zlod&j (lupi¢), 9. Groven.

B.6.1.2 Ikytar Bulen
Clovék, zlod&j (sicco), 12. Groven.

B.7.2 Trojice

B.7.2.1 Bolen
Clovék, hrani¢ar (chodec), 8. Grover.

B.7.2.2 Umbanlum
Lesni elf, zlodéj (lupic), 6. Uroven.

B.7.2.3 Sergij

Barbar (severan), valecnik (bojovnik), 6.
Uroven.

B.7.3 Zluta zhouba

B.7.3.1 Vojtan ,,pan Zluty“ Orebié
Clovék, zlodéj (sicco), 21. Grover.

B.7.3.2 Ivan ,pantata“ Mirati¢
Clovék, schopnosti lupice a sicca na 16. trovni.

B.7.3.3 Namofrnici z Ohnivé strely
2 (zlodéj), 10 Zivotl
¢lovék
+1+S7
+ 2 + 4 =6 (kratky luk)
Obranné Cislo: +2+1+0Z

+2+1-2 =1 (kratky luk)
Odolnost: 13
Velikost: B
Pohyblivost: 15
Inteligence: 10
Charisma: 14
Zkusenost: 30
Vybaveni: kratky luk (4/0) a jednoruéni zbran
(k6): 1 — Dyka (2/0-2), 2 — Tesék (3/-1/-2), 3 -
Kratky me¢ (4/-1/-1), 4 — Savle (4/+2/+1), 5 —
Rapir (4/0/0), 6 — Kord (3/+1/0). Bojuji beze
zbroje.

Zivotaschop.:
Rasa:
Utoéné ¢&islo:

2 (valeénik), 25 Zivotl
Clovék
+3+SZ

Zivotaschop.:
Rasa:
Utocné ¢&islo:
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+ 0+ 4 =6 (kratky luk)

Obranné Cislo: +0+1+0Z
+0-2 =- 2 (kratky luk)
Odolnost: 17
Velikost: B
Pohyblivost: 17
Inteligence: 12
Charisma: 10

ZkuSenost: 40

Vybaveni: kratky luk (4/0) a dvé jednoruéni
zbrané: dvé savle (8/-2/+3), Siroky mec a dyka
(5/-1/+2), siroky mec¢ a tesak (6/-2/+2). Bojuiji
beze zbroje.

B.7.4 Supina

B.7.4.1 Boris Sliwinski

Zivotaschop.: schopnosti lupice a chodce na
12. arovni, 44 Zivotu

Rasa: Clovék

Utocné ¢islo:  +1+5+1 =7 (Siroky meg)
+1+3/+2 = 4/+2 (dvé dyky)
+2/+2+3+ 1 (vrh) =5/+2 (vrh
dykou)

+ 1 + (boj beze zbrané, viz PPP)
+3+3+0=6 (Siroky mec)
+3+3+2 =28 (dveé dyky)

+ 3 + 3-3 = 3 (boj beze zbrané)
Odolnost: 10

Velikost: B

Pohyblivost: 16

Inteligence: 13

Charisma: 17

ZkuSenost: 1300

Vybaveni: Siroky meé (SZ 5/0/0, rodova
zbran+1 UC), dyka s pilovitym ostfim a dutou
rukojeti (SZ 2/+2/-2, obsahuje ampuli
s paralyzujicim jedem, parametry viz Doplriky),
stfibrna dyka sdutou rokujeti (SZ 2/+2/-2,
ukryva rulicku papiru a uhel), skrtici lanko
(omotané kolem koZeného provazku ve
vlasech, parametry viz Doplriky), koZena zbroj.
Opasek se skrytou kapi¢kou na vnitfni strang,
kde Boris ukryva paklice. Méch na vodu,
kfesadlo, provaz, louce, batoh, deka a denik.
Borisiv_denik: KniZzka velikosti A5 vdzand
v kizi siwrise, listy s kvalitniho papird. Boris
do ni zapisuje zpétné svij Zivotni pribéh od
padu Sarindaru doposud, s kym, jak a proc
spolupracoval (mista, jména, nazvy organizaci,
dllezité predméty jsou zaSifrovany). Text
dopliuji kresby. Denik bude pro postavy

Obranné cislo:



dllezity az v dalsi ¢asti tazeni, kdy se jim
dostane do rukou, proto podrobnéjsi
informace neuvadime.

Tetovdni: poskytuje bonus +2 proti vsem
psychickym  kouzldm  (hrani¢arskym a
kouzelnickym) a zazrakim, nepovolené
telepatii, psionickym schopnostem.

B.7.5 Vojaci Ostrovniho kralovstvi

B.7.5.1Trosecnik z Ostrova albatrost

Zivotaschop.: 2

Utocné &islo:  +1 + 3 =4 (pést)
+1+5/+43=6/+3 (kop)

Obranné Cislo: 0+ 1-3 =- 2 (boj beze zbrané)

Odolnost: 12

Velikost: B

Pohyblivost: 14

Inteligence: 10

Charisma: 10

Poklady: nic

Zkusenost: 40

B.7.5.2 Posadka lodi Draéi spar

Jednd se o smés zastupcl rdznych ras.
Namornici s vojenskym vycvikem (vojini),
kterych je na palubé tficet. Ty doplfiuje oddil
stfedni péchoty o deseti muzich, ¢tyfi bocmani
a kapitan. Pro vojaky stfedni péchoty a
bocmany pouZij parametry uvedené nize (viz
Posadka v ruinach Sarindaru).

Namofrnik
Zivotaschop.: 1 (valeénik), 12 Zivoth
Rasa: ¢lovék

Utoéné ¢islo:  + 2 +4/+2 = 6/+2 (3avle)
0 + 4/+1 = 4/+1 (lehka kuse)
0+1+3=4(savle)

0-2 + 3 =1 (lehka kuse)

Obranné Cislo:

Odolnost: 17
Velikost: B
Pohyblivost: 15
Inteligence: 10
Charisma: 9

Zkusenost: 20
Vybaveni: 3avle (SZ 4/+2/+1), lehkd kuse
(4/+1/-2), kozena zbroj (KZ 3).

B.7.5.3 Posadka v ruinach Sarindaru

Cergavec, poruéik
Zivotaschop.: 8 (chodec), 50 Zivotd
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Rasa: Clovék (skret)

Magenergie: 25

Utoéné &islo:  +3 +7/0 = 10/0 (chodcliv meg)
+3 + 3/+1 = 7/+1 (palcat)
+1+5/+1 =6/+1 (dlouhy luk)
+1+5+1+0=7/0 (chodclv
mec)

+1+5+1-1=6 (palcat)
+1+5-2=4(dl. luk)

Odolnost: 16

Velikost: B

Pohyblivost: 19

Inteligence: 17

Charisma: 12

ZkusSenost: 800

Mimosmyslova schopnost: telepatie

Vybaveni: chodciiv meé¢ (SZ 7/0/0, 12 magQ),
Stit (KZ 1, kulaty), palcat (SZ 3/+1/-1, stfibrna
hlavice), krouzkova zbroj (KZ 5), dlouhy luk (SZ
5/+1, Sipy se stfibrnymi hroty). Stfibrny prsten
(krouzek bez ozdob, funguje jako stinové cidlo,
viz doplriky), dubovy list.

Obranné cislo:

Ruxor, starsi bocman

Zivotaschop.: 7 (€arodéj), 27 Zivotl

Rasa: ¢lovék

Magenergie: 38

Utoéné &islo: -1+ 5/-1 = 4/-1 (okovana hal)
Obranné Cislo: 0+ 1 =1 (okovana hal)

Odolnost: 10
Velikost: B
Pohyblivost: 9
Inteligence: 18
Charisma: 16
ZkusSenost: 150
Pomocnik: havran

Kouzla (pocet 17, 85 % pravdépodobnost na
seslani): hyperprostor, magicky stit, najdi
astralni bytosti (viz AP CT), neviditelnost, oher,
ochrana pred Sipy, zlom kouzlo, zaklep, ohniva
koule, bild stfela, najdi kouzla, preloZ, svaz
postavu, rozptyl kouzla, zasifruj, ticho, tma.
Vybaveni: okovana hal (SZ 5/-1/+1),
pergameny, papiry, lahvicky s inkousty, brky,
pecetni vosk, pecetidlo.

Havran: parametry dle PPP, kouzla
(neviditelnost, magicky stit, ohen, zaklep).

Vanko Krysic, bocman

Zivotaschop.: 6 (lupic), 26 Zivot(
Rasa: ¢lovék



Uto¢né &islo:  +1+5/0+1=7/0 (Siroky me¢ —
rodova zbran)

+1 + 3/+3 = 4/+3 (dvé dyky
s pilovitym ostfim)
+3+2+1(vrh)=6 (vrhaci dyka)
+1 + (boj beze zbrané, viz PPP)
+3 + 3-0 = 6 (Siroky mec)

+3 + 3 + 2 = 8 (dvé dyky
s pilovitym ostfim)

+ 3 + 3-2 = 6 (vrhaci dyka)

+ 3 + 3-3 = 3 (boj beze zbrané)
Odolnost: 12

Velikost: B

Pohyblivost: 16

Inteligence: 13

Charisma: 16

Zkusenost: 350

Vybaveni: Siroky me¢ (SZ 5/0/0, postfibfeny),
dvé dyky s pilovitym ostfim (SZ 2/+2/-2,
potfené jedem nabawi), dvé vrhaci dyky (SZ
2/0/-2), kozena zbroj (KZ 3).

Lupiciv kli¢, zlodéjské boty (+5% Splhani po
zdech a ktichému pohybu), nocni maska,
dymovnice, jezek (10 ks.), skrtici lanko.
Pavouci lektvar (viz PPZ), sttibrny prsten
(krouzek bez ozdob, funguje jako stinové cidlo,
viz doplriky).

Obranné Cislo:

Blomgren Bruun, bocman

6 (theurg), 44 Zivotl
trpaslik

-1+3/-1=2/-1 (tesdk)
+2 +6/-2 = 8/-2 (arbalet)
+2 + 3-2 = 3 (tesak)

+2 + 3-2 = 3 (arbalet)

Zivotaschop.:
Rasa:
Utoéné ¢&islo:

Obranné Cislo:

Odolnost: 19
Velikost: A
Pohyblivost: 8
Inteligence: 13
Charisma: 9
Zkusenost: 100

Vybaveni: tesak (SZ 3/-1-2, stfibrny), kozena
zbroj (KZ 3), arbalet (SZ 6/-2/-2).

Byliny proti nemrtvym a MB, lektvary (1k6 Sizy
Rianniny, 1k6 Krev krdlovny Mae), svitky (1k6
svitk(li Ochrana pred nemrtvymi, 1k6 Ochrana
pred kouzly), astron.

Vojak stfedni péchoty
Varmadé Ostrovniho kralovstvi pUsobi
nejCastéji lidé, ale najdou se mezi nimi i
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pristéhovalci z fad trpasliklli, sevefani, nebo
hevren( (jako priklad jsou konkrétni jedinci
uvedeni v kapitole B.10 Nahodné tabulky).
Zivotaschop.: 3 (valeénik), 26 Zivoth

Rasa: ¢lovék / hevren / severan
Utocné &islo:  +2 +7/-1=9/-1 (dlouhy meg)
+1 + 6/+2 = 7/+2 (tézka kuse)
+1 +4/+1 = 5/+1 (lehka kuse)
+1+1+1+4=7(dlouhy mec)
+1-2 + 4 =3 (kuse)

Odolnost: 16

Velikost: B

Pohyblivost: 15

Inteligence: 9

Obranné cislo:

Charisma: 8
Zkusenost: 70
Poklady: 1k6 stfibrnych

Vybaveni: standartni vybava tvofend dlouhym
mecem, zbroji z tvrzené kuZe (KZ 4, nékteré
Casti téla-krk, ramena, paZie a bficho jsou
prekryty fragmenty krouzkové zbroje) a stitem.
Navic kazdy ¢len nosi individualni jednorucni
zbran, povétsinou stfibrnou, pfipadné kusi.

B.7.5.4 Hraniéafi z Kyrkij
Zivotaschop.:
Rasa:

Utoéné ¢islo:

3 (hranicar), 16 Zivotl

¢lovék

+1+5/0+ 1 =7/0 (3iroky mec)
+1+2/0=3/0 (dyka)

+1 +4/0=5/0 (kratky luk)

+1 + 3/+1 =4/+1 (bolaso)
+1+3+1+0=05 (Siroky mec)
+1+3+1-2 =3 (dyka)

+1 + 3 + 1-2 = 3 (kratky luk)

Obranné cislo:

Odolnost: 12

Velikost: B
Pohyblivost: 15
Inteligence: 15

Charisma: 11

ZkuSenost: 70

Poklady: 1K6 stfibrnych

Vybaveni: Siroky me¢ (SZ 5/0/0, postfibfeny),
dyka (SZ 2/0/0), kratky luk (SZ 4/0/-2, Sipy se
stfibrnymi hroty), bolaso (3/+1/-2, vrhaci
zbran, dostrel: 5, 10, 15 m, vaha 25 mn.,
zasazeny se musi 1. kolo z bolasa vymotavat, 2.
kolo vstavat), kozena zbroj (KZ 3), Zlutohnédy
plast (KZ 1).

Pochodné (1k6 ks.), kfesadlo, konopny provaz
(10 m), méch s vodou, prikryvka.

Jed Stira artaosa: Odl~ 7 ~ nic/4-9, trvani ihned
/ 2 kola, 5 kol, 10 kol (G¢inkuje ve 2., 5. a 10.




kole po zasahu, postava si ale na nebezpecnost
hazi pouze jednou)
Pozn.: bolaso maji pouze dva clenové oddilu.

Jitusa Stfechovicov3, starsi bocman
Zivotaschop.: 7 (poustni druid), 38 Zivot
Rasa: Clovék

Magenergie: 25

Utocné &islo:  +1 + 3/+2 = 4/+2 (kyj)

+1 +5/+1 = 6/+1 (dlouhy luk)
+1 +3-1 =3 (kyj)

+1 + 3-2 =2 (dlouhy luk)
Odolnost: 12

Velikost: B

Pohyblivost: 15

Inteligence: 15

Charisma: 11

ZkuSenost: 250

Mimosmyslova schopnost: pyrokineze
Vybaveni: dlouhy luk (SZ 5/+1/-2, Sipy se
stiibrnymi hroty), kyj (SZ 3/+2/-1), koZena zbroj
(KZ 3). Plast poledniho jasu (viz Doplriky).
Pochodné (1k6 ks.), kfesadlo, konopny provaz
(10 m), méch s vodou, prikryvka.

Obranné cislo:

B.7.6 Zoldaci

Zoldaci jsou postavy viech moznych ras a
povoldni, jejich droven je 2+1k6. Pro jejich
parametry pouzij hodnoty bocmand, pfipadné
vojakll stredni péchoty (viz vySe). Jako pfriklad
jsou konkrétni jedinci uvedeni v kapitole B.10
Nahodné tabulky.

B.7.6.1 Speh

Zivotaschop.: 5 (zlodéj), 23 Zivotd

Rasa: ¢lovék

Uto¢né &islo: 0 + 5/0 = 5/0 (kratky me¢ a
dyka)
+ 3 + 2/+2 = 5/+2 (dyka

s pilovitym ostfim) - vrh

Obranné Cislo: + 3 + 3 +3 = 9 (kratky mecC a

dyka)
-2 +3 +3 =4 (dyka) - vrh
Odolnost: 10
Velikost: B
Pohyblivost: 15
Inteligence: 12
Charisma: 16
Zkusenost: 150

Vybaveni: stfibrna dyka (SZ 2/0/-2), dyka
s pilovitym ostfim (SZ 2/+2/-2), kratky me¢ (SZ
4/-1/-1), kozena zbroj (KZ 3), Rostlka bahenni
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(viz Doplriky), lektvar Slzy Rianniny, svitek
ochrany pred myslenkovymi bytostmi, tiché
boty (+5 % k tichému pohybu), maskovaci plast
barvy pisku (+15 % na schovani se).

Pfi sledovani vyuzivd kombinaci schopnosti
tichy pohyb (34 %) a schovani se (71 %). Pfi
dopadeni se vymlouvd pomoci schopnosti
ziskani davéry (29 %).

B.7.7 Dobrodruzi

B.7.7.1 Radvan ,,Morek“ Vorel

Lé¢ba nemoci Sapat pustnik (viz NS, SZ). Morek
je v prvnim stadiu nemoci.

Zivotaschop.: 12 (nekromant), 65 Zivotd
Rasa: ¢lovék

Magenergie: 62

Utoéné &islo: 0+ 6/-1 = 6/-1 (kosténa hil)
Obranné Cislo: 0+ 1+ 1 =2 (kosténa hal)

Odolnost: 13

Velikost: B

Pohyblivost: 11

Inteligence: 18

Charisma: 17

ZkuSenost: 450

Poklady: viz kapitola Ruiny,
Nekromantovo obydli

Kouzla: 34

Pomocnik: krysa

Vybaveni: magicka kosténa hal (6/-1/+1)
Krysa: parametry dle AP Fa, kouzla (4 -
neviditelnost, 3 - ticho, 2 - tma, 1-
hyperprostor).

Lécba amnézie: Morek muize, za patficny
obnos, prodat Sili recept na vyrobu lektvaru
Krev krdlovny Mae.

B.7.7.2 Ori-Yk-Tar
Zivotaschop.:
Rasa:

Utoéné ¢islo:

9 (lupi¢ / pyrofor), 65 Zivotl
ork

-1+3/-1=2/-1 (tesak)
+3+6/-2=9/-2 (arbalet)

+ 3 +4-2 =5 (tesak)

+ 3 +4-2 =5 (arbalet)

Obranné Cislo:

Odolnost: 15
Velikost: A
Pohyblivost: 10
Inteligence: 14
Charisma: 14
ZkusSenost: 190



Poklady: 500 zl. (ve formé malych
drahokami rlznych druhd a
2k10 atond)

Vybaveni: arbalet (6/-2/-2), koZena zbroj (KZ 4,
obranny démon +1), stfibrny tesak (3/-1/-2).
Pfedméty na prodej (viz vySe), paklice,
pomlucky na padélani, zlodéjské boty, prsten
neviditelnosti, povolenka do ruin (falesna).

B.7.8 Zivoéichové

Had mofsky (viz PPP)

Krab obfi (viz PPP)

Zralok (viz PPP)

Chtestys obfi (viz PPZ)
Zmije rohata (viz PPZ)
Netopyr obecny (viz PPZ)
Netopyr obti (viz PPZ)
Dabelska chobotnice (PPP)

B.7.8.1 Sup mrchozravy

Statny ptak s holou neoperenou tvafi se silnym,
na konci zahnutym a zasSpicatélym zobdkem.
Dospély jedinec je bily nebo Sedy s cernymi
letkami. Délka téla je 60-70 centimetrd, rozpéti
kridel 150 centimetrd.
Zivotaschop.: 2
Utocné &islo:  (+1 + 3/+2) = 4/+2 (spary)

(+1 + 3/42) = 4/+2 (zobak)

Obranné Cislo: (+3+1)=4

Odolnost: 8

Velikost: B

Bojovnost: 6

Zranitelnost:  zvite

Pohyblivost:  1/okfidlenec (na zemi)
23/okridlenec (ve vzduchu)

Vytrvalost: 13/okfidlenec

Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 200 (?)

B.7.8.2 Krkavec

Zivotaschop.: 1
Utocné &islo:  +1 +2/+1 = 3/+1 (zobak)

Obranné Cislo: +5+1=6
Odolnost: 14
Velikost: A
Bojovnost: 4
Zranitelnost:  zvire
Pohyblivost: 1 na zemi
18 ve vzduchu / okfidlenec
Vytrvalost: 14 / okfidlenec
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Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 50

B.7.9 MysSlenkové bytosti

B.7.9.1 Iskar (HZM)

Vyvolavaci emoce: deprese

Vlastnosti: zadné

Rezistence: zadné

Imunity: Zadné

Zivotaschop.: 22

Utocné &islo:  (+9 + 10/+3) =19/+3 (zuby)
(+9+7/0,7/0) =16/0, 16/0

(ploutve)
Obranné ¢islo: (+1+10)=11
Odolnost: 25
Velikost: D
Manév. schop.: 13
Pohyblivost: ~ 19/vodni tvor
Inteligence: 1
Charisma: 1
ZSM: 8 (nemuZe vyvolavat mentalni
souboj)
ZkusSenost: 2800

B.7.9.2 Kraken (CT)

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: magie vody

Rezistence: magie vody 50 %

Imunity: strach

Zivotaschop.: 15

Utocné ¢islo:  (+9 + 7/+5) = 16/+5 (zuby);
(+9 + 6/43) = 15/43 (ruce)

Obranné Cislo: (+3+5)=8

Odolnost: 23

Velikost: D

Manév. schop: 17

Pohyblivost:  22/vodni tvor

Inteligence: 6

Charisma: 8

ZSM: 12 (nemuZze vyvolavat
mentalni souboj)

ZkusSenost: 1300

Magenergie: 50 magl

B.7.9.3 Zery — létajici pirané (HZM)
Vyvolavaci emoce: sobectvi
Vlastnosti: rychlost (trojndsobna)
Rezistence: zadné

Imunity: Zadné

Zivotaschop.: 1



Utocné &islo: (0 + 5/+4) = 5/+4 (zuby)

Obranné Cislo: (+4+2)=6

Odolnost: 10

Velikost: A

Manév. schop.: 15/ve vzduchu
19/ve vodé

Pohyblivost: ~ 19/oktidlenec nebo
24 /vodni tvor

Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 14 (nemuUZze vyvoldvat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 50

B.7.9.4 Siu (S2)

Vyvolavaci emoce: Ihostejnost + strach

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

psychické utoky, cerna magie

Rezistence: neviditelnost 25 %

Imunity: jedy, odsavani Zivota, paralyza,

prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 3 (vyssi forma)

Utocné &islo:  +2 + 2/+1 = 4/+1 (zobak)
+1+1/+2 =2/+1 (pafaty)

Obranné Cislo: +2+1=3

Odolnost: 7

Velikost: A

Manév. schop.: 7/ptak (na zemi)
18/ptak (ve vzduchu)

Pohyblivost:

Inteligence: 7

Charisma: 4

ZSM: 16

Magenergie: 7 magu (v hejnu se magenergie
na sesilani kouzel scita)

Zkusenost: 100

B.7.9.5 Lod’ duchu (NaS, SZ)

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach

Vlastnosti: vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: zadné

Imunity: jedy, neviditelnost, obycejné zbrané,

odsavani Zivota, paralyza, prokleti, slepota,

strach

Bojovnici

Zivotaschop.: 4

Utocné ¢&islo:  (+3 + 3) = 6 (nehmotny meg,
palcat nebo sekera)

Obranné ¢islo: (+2+3)=5
Odolnost: 15

Velikost: B

Pohyblivost:  14/magicky tvor
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Inteligence: 7

Charisma: 9
ZSM: 13
Lucistnici

Zivotaschop.: 2
Utocné &islo:  (+4 + 4) = 8 (nehmotny luk).

Obranné Cislo: (+4+1)=5
Odolnost: 13

Velikost: B

Pohyblivost:  16/magicky tvor
Inteligence: 9

Charisma: 6

ZSM: 15

ZkusSenost: 3000

Na Lodi duchd je asi 7-12 bojovnik(l a 4-8
lucistnikd.

B.7.9.6 Miha (Na$S, S2)

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach

Vlastnosti: jed (Od| ~ 4 ~ nic/2-4, trvani ihned

/ 2 kola), nekromancie (pasivni), vidéni ve tmé

(pravé), zmateni, zména tvaru

Rezistence: neviditelnost 75 %

Imunity: iluze, jedy, obycejné zbrané, odsavani

Zivota, paralyza, prokleti, slepota, strach,

strelba, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 6

Utoéné ¢islo: (-4 +5) =1 (do OC obéti se
nepocita kvalita zbroje) + jed

Obranné Cislo: (-4+0)=0
Odolnost: 14

Velikost: D

Pohyblivost:  6/magicky tvor
Inteligence: 2

Charisma: 2

ZSM: 15

ZkuSenost: 350
Magenergie: 24 magl

B.7.9.7 Bruxa vy$si (NaS, SZ)

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: krik (Odl ~ 12 ~ 3-8/12-27),
psychické utoky, rychlost (trojnasobna), strach,
vidéni ve tmé (pravé), zmateni, zména tvaru
Rezistence: obycejné zbrané 60 %, paralyza 50
%, psychické utoky 75 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, odsavani
Zivota, prokleti, slepota, strach,

zmateni
Zivotaschop.:
Utogné &islo:

6+8
(+1+5/+3) = 6/+3 (drapy);
(+1 + 3/+4) = 4/+4 (zuby);



krik — lidska podoba,

(+1 + 6) =7 (zuby);

(+1 + 4/+2) = 5/+2 (kridla);
kfik — netopyfi podoba

(+7 + 2) =9 — lidska podoba,
(+7 + 2) =9 — netopyti podoba

Obranné Cislo:

Odolnost: 14

Velikost: B

Manév. schop.: 20

Pohyblivost:  23/humanoid - lidska podoba,

20/oktidlenec (ve vzduchu),
4/oktidlenec (na zemi) -
netopyti podoba

Inteligence: 16

Charisma: 16
ZSM: 22
Zkusenost: 1800
Magenergie: 50 magu

B.7.9.8 Prokleti vojaci

B.7.9.9 Prizracni jezdci
Viz vy$&i PFizrak (CT).

B.7.10 Nemrtvi

B.7.10.1 Krotaur

Giab (ghul), zanimovany ktizenec krolla a byka.
Svalnaty, chlupaty a mohutny humanoid
vysoky dva a pil metru s byci hlavou. Télo
hyzdi nékolik riizné velkych jizev (pozUstatky
muceni temnymi druidy a nekromanty).
V nozdrdch mu visi lintirovy krouZek (vazebny
predmét).

Zivotaschop.:
Utoéné &islo:

8+5

(+5+4) =9 (ruce)

(+5 + 4/+2) = 9/+2 (rohy) + zvl.
+ 5 + sila zbrané

Obranné Cislo: (+0+1)=1

Odolnost: 21

Velikost: C

Zranitelnost:  nemrtvy

Pohyblivost: 15/ humanoid

Inteligence: 2

Charisma: 1

Poklady: viz nekromantova laborator

Zkusenost: 800

Vylepseni: posilena konstituce, vyztuzena
klGze

oheri+voda+spojeni protikladu
— pohybuje se jedenapulkrat

Ozveény prvku:
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rychleji a ma za dvé kola o
jeden utok vice (bonus +3 k
hodu na iniciativu v rozsiteném
soubojovém systému)
ohefi+zemé+voda+spojeni
protikladi — mGze vyvolat ve
vybranych postavach strach;
ucinky viz kouzlo zastraseni
(PPE), také zavisi na rozdilu
hodu a nebezpecénosti pasti,
kterda ma parametry Int ~ 9 ~
nic / strach
oheri+voda+zemé+vzduch+
spojeni protikladi — pribude
mu kazdé kolo 4-9 Zivotu, az
do maximalniho poctu Zivotl

Vyvol. mag.: 225 magl

Udrz. mag.: 12 mag

Zvlastni utok, schopnosti: trknuti s rozbéhem,

pfi zdsahu si ter¢ hodi proti pasti: sil ~8~

nic/povaleni na zem, ultrasluch

B.7.10.3 Samovolné ozivly kostlivec
Zivotaschop.: 1

Utoéné &islo: (-1 + 3/+2) = 2/+2 (paraty)
Obranné Cislo: (0-3)=-3

Velikost: B
Pohyblivost:  11/humanoid
Zkusenost: 10

Zaklinadla: zrak, cich, boj
Vyvol. mag.: 0 magl

Udrz. mag.: 0 magl

Vazeb. predmét: zadny

B.7.10.4 Smecka (1k6+2) kostlivych psu
Zivotaschop.: 2

Utoéné ¢islo: -1 +3 =2 (tlama)
Obranné Cislo: +1+2=3

Velikost: A
Pohyblivost:  16/Selma
ZkusSenost: 20
Zaklinadla: zrak, Cich, boj
Vyvol. mag.: 0 magl

Udrz. mag.: 0 magl

Vazeb. pfedmét: zadny

B.7.10.5 Kostlivec Sarindarské méstské

straze

Zivotaschop.: 1

Utoéné ¢islo:  (+ 1+ 4/+2) = 5/+2 (3avle)

Obranné ¢islo: (0 +1 +5) =6 (krouzkova
zbroj)



Velikost: B

Pohyblivost: 11/humanoid

Zkusenost: 30

Zaklinadla: zrak, Cich, straz, boj s Savli
Vyvol. mag.: 33 magl

Udrz. mag.: 1 mag

Vazeb. pfedmét: stfibrny prsten navleceny na
palec pravé ruky

B.7.10.6
zoldaka

Zombie samovolné ozivlého
Zivotaschop.: 2

Utocné ¢&islo: (0 + 3/+1) = 3/+1 (sekera)
Obranné Cislo: (0+5+1-1)=5 (krouzkova
zbroj a stit)

Velikost: B

Pohyblivost:  11/humanoid
Zkusenost: 45

Zaklinadla: zrak, Cich, boj se sekerou
Vyvol. mag.: 0 magu

Udrz. mag.: 0 magl

Vazeb. predmét: sekera

B.7.10.7 Zombie samovolné ozivlé hol¢icky
Zivotaschop.: 2

Utocné &islo: 0+ 3/+1 = 3/+1 (paraty)
Obranné Cislo: +1+1=2

Velikost: A

Pohyblivost: 12/humanoid

Zkusenost: 30

Zaklinadla: zrak, cich, boj

Vyvol. mag.: 0 magt

Udrz. mag.: 0 magt

Vazeb. predmét: Zadny

B.7.10.8 Zombie samovolné ozivliého
Kirbegovce

Zivotaschop.: 3
Utocné &islo:  +2 +5/0 = 7/0 (3iroky meg)
Obranné cislo: 0 + 3 = 3 (posSkozena krouzkova

zbroj)

Velikost: B

Pohyblivost:  16/humanoid
Zkusenost: 100

Zaklinadla: zrak, Cich, boj s mecem
Vyvol. mag.: 0 magu

Udrz. mag.: 0 magu

Vazeb. pfedmét: mec
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B.7.11 Ostatni

B.7.11.1 Opily namornik
Zivotaschop.: 1
Utocéné ¢islo: 0+ 3/0 = 3/0 (pést)

0+5/+3 =5/+3 (kop)
Obranné Cislo: 0+ 1-3 =0 (boj beze zbrané)
Odolnost: 12
Velikost: B
Pohyblivost: 12
Inteligence: 10
Charisma: 9
Poklady: 1k6 médénych
ZkusSenost: 20
Pozn.: ndmornik bude mit postih -1 aZz-2 k hodu
na utok i na obranu, dle stavu své opilosti. Dale
mUzZe v boji vyuzit predmeéty, které bude mit po
ruce (napt. korbel od piva SZ 1/0, Zidli SZ 2/+1
apod.).

B.7.11.2 Dravé chaluhy
Zivotaschop.:
Utoéné ¢islo:
Obranné Cislo:

6 + 3 Zivoty za kazdy Slahoun
4 (Slahoun) + zvl.

6 (Slahoun v pohybu)

2 (Slahoun omotany kolem

obéti)
Odolnost: 8
Velikost: C
Bojovnost: 12
Zranitelnost:  zvire
Pohyblivost:  1/plaz
Vytrvalost: 21/plaz
Inteligence: 0
ZkusSenost: 180

Zvlastni utok: Na kazdou postavu zautoci 2-7
Slahoun(. Do obranného disla se nezapocitava
zbroj, pokud je zasazena, omotaji se Slahouny
kolem jejiho téla. Takto zplsobené zranéni je
pouze stinové. Pokud postavu zasahly alespon
dva Slahouny, je lapena.

Vysvobozeni se ze Slahount: Sil
~6~vysvobozeni / znehybnéni.

Pokud postavu zasahly ctyti Slahouny, svrhnou
ji do vody a za¢nou dopravovat do tlamy. To
trva Ctyfi kola.

Vysvobozeni se ze Slahoun( pod vodou: Sil +
Obr ~8™~vysvobozeni / znehybnéni. Pfi
znehybnéni se navic postava zacne topit (viz.
PPP).

Lapené osobé mohou pomoci ze sevreni
ostatni postavy, pricemz kazdy slahoun ma 3
Zivoty. Pokud je obét dopravena do tlamy,

+ Obr



ztraci 3-18 Zivotl kazdé kolo. Pokud nékdo
zautoli pfimo na tlamu, vrhnou se na néj
vsechny Slahouny.

B.8 Intermezzo v Malené

B.8.1 UKOL: Eskort, éast prvni —
lapka

Maly Pippo mad schopnosti zlodéje na 1. drovni.
Pfi jeho pronasledovani pouzij pfislusna
pravidla dle PPZ, str. 84. Naskok dle tabulky na
str. 109 je 3. Pippova pohyblivost je 11.

B.8.2 UKOL: Eskort, ¢ast druha —
rvacka

Pobliz rvacky je nebezpecli zdsahu leticim
predmétem (napt. Zidli, sklenici, korbelem).
Past na uhnuti: Obr ~ 5 ~ nic / zasah
predmétem a zranéni za 1k6 Ziv.

Pfi omraceni Vala jej musi Vadjin nejprve
zasahnout svym obuskem (postupuj jako pfi
utoku zezadu, viz PPZ). Poté proved hod na
porovnani Sil (Vadjin) X Odl (Val) ~ zranéni /
zranéni + omraceni.

Béhem odvleeni Vala ma Vadjin 66 % na
nendpadnost v davu.

B.8.3 UKOL: Eskort, ¢ast treti — inos

Od opusténi lodi je Val sledovan Adjou a détmi.
Postavy si jich mohou vSimnout. Adja pfi
sledovani pouziva tichy pohyb (24 %) a
schovani se (46 %). Déti maji na tichy pohyb 17
% a na schovani 34 %.

B.8.3.1 Plan B: Hromady déti

PFivla€eni Vala md Vadjin 66 % na nenapadnost
v davu.

B.8.3.2 Plan C: Vy mate ale hezkou Savli!

Déti maji pfi pokusu okradeni postav 14 % na
vybirani kapes.

Pfi omraceni Vala jej musi Vadjin nejprve
zasahnout svym obuskem (postupuj jako pfi
utoku zezadu, viz PPZ). Poté proved hod na
porovnani Sil (Vadjin) X Odl (Val) ~ zranéni /
zranéni + omraceni.

Béhem odvle¢eni Vala ma Vadjin 66 % na
nenapadnost v davu.
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B.8.3.3 Plan D: Sudy

Sudll bude 10 + 1k10, vyhnuti se jim je past:
Obr ~ 8 ~ vyhnuti / zasah sudem + zranéni 1k6
Ziv. Navic je mozné, Ze sud zasazeného srazi na
zem, je to past: Odl ~ 6 ~ nic / pad.

Akce CP (Vadjin): pokusi se Vala omracit
obuskem (postupuj jako pfi Utoku zezadu, viz
PPZ). Po zasahu proved hod na porovnani Sil
(Vadjin) X Odl (val) ~ zranéni / zranéni +
omraceni. Béhem odvleceni Vala ma Vadjin 66
% na nenapadnost v davu.

Akce CP (Adja): predstira zranéni a odvadi
pozornost pohlednéjsi z muzskych postav od
Vala, past: Cha ~7~ povedlo / nepovedlo.
Nasledné pouzije dovednost svadéni.

Akce CP (Maros): utoCi na sraZzenou postavu
dotykem bolesti (viz nize).

Akce CP (Mija): bude se snazit sudy uklidit a tim
se bude postavam plést pod nohy a prekazet.
Kfivé svédectvi je past: Cha ~7~ povedlo /
nepovedlo, ndsledné se bude snazit ziskat
dlvéru nékteré postavy pomoci pfislusné
schopnosti (21 %).

B.8.3.4 Plan E: Splaseny viiz

Tivjich se snazi vytahnout Vala na vlz: Sil ~ 7 ~
nevytahl / vytahl.

B.8.3.5 Plan F: Hruba sila
Rvaci z hospody: 8 Zivotl

UC:  Pést3/0/-3
Boxer 3/+1/-3
Kop 5/+3/-3
Obusek 3/-2/-2

0C: 1 (?4dna zbroj)

Dymovnice — pouZij parametry Dymovky (viz
PPP), Slzny plyn (viz PPP)

Bleskovice — parametry jako Rychlehofici
zapalna sndra (viz AP FA). Tato s$nlra hofi
rychlosti 20 saha za kolo, Ize pomoci ni zapalit

napf. dymovnice.

B.8.4 Stopy

B.8.4.1 Okamzité stopy na misté ¢inu

Misto Cinu (A)

Hranicaf ma pfi  stopovani 60 %
pravdépodobnost na nalezeni stop.

Misto cinu (B, C)

Hrani¢df mda pfi  stopovani 40 %
pravdépodobnost na nalezeni stop.



Misto €inu (D)

ve

Hranicaf ma pfi  stopovani 40 %
pravdépodobnost na nalezeni stop. Po
zahlazovani Mijou a namorniky

pravdépodobnost klesne na 10 %.
Odhaleni prazdnych sudl je hod na postieh

(ndpadnost 50 %, celkem je 2/3 sudi
prazdnych).
Misto Cinu (E)
Hranicaf ma pfi  stopovani 60 %

pravdépodobnost na nalezeni stop. Na Malém
namésti klesa na 20 %.

Misto cinu (F)

Pfi stopovani Vadjina ma hrani¢af 60 %
pravdépodobnost.

Napadnost zbytkd dymovnic je 50 %.

Navadéni (Mijou) Spatnym smérem je past: Cha
~7~ povedlo / nepovedlo (ma-li dlivéru nékteré
z postav, na past nehdzi, ale ma automaticky
Uspéch).

B.8.4.2 Roh KF¥ivé a P¥ikré (E)
Cerstvé koriské stopy (ndpadnost 60 %).

B.8.4.3 Ulicky za Krpalem (E)

Pfevracena a rozbita brycka, pfi prohledani
(ndpadnost 50 %) nalez Valovy sSavle.

Od brycky vedou stopy kol (napadnost 60 %) po
ul. Kroucena k mistu, kde jsou stopy dvojice a
vlaéeného téla (ndpadnost 69 %), ty vedou
mezi domy pfimo z kopce kdomu na ulici
Kofenéné.

Pfed domem stopy dvou lidi (napadnost 66 %)
a pohozeny bily satek (ndpadnost 99 %). DUm
ma zamknuté bytelné dfevéné dvere
(nebezpecnost 10). Pfi vloupani se do domu je
50 % pravdépodobnost, Ze si toho vSimne
hlidka méstské straze (obchazi ulici kazdou
sudou hodinu, stradznici jsou dva, jejich
parametry viz nize).

B.8.4.4 Splaseny kun (E)
Stopy koné od ul. Kroucena na zapad za mésto
(ndpadnost 80 %).

B.8.4.5 Zbytky dymovnic (F)

Dymovnice  proddvd alchymista  Vovsik
UdluZmuska, ziskdvani informaci od néj: Cha
~10~ uspéch - dymovnice koupil Tus
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(pomocnik v Tefichové obchodé) / nic
neprozradi. Uplatek v podobé alchymistickych
surovin snizuje past o 1 za kazdych 100 zl.
surovin. Hra¢ si hazi proti pasti pti kazdé
poloZené otazce.

B.8.4.6 Téfich a Tus (vzdy)

Otazka: kdo si vyzvedl dymovnice, komu jste je
predali?

Tus (samotny): vyzvidani je  past:
Cha~6~uspéch — dymovnice dali Mijovi /
neuspéch (Uplatkem mohou postavy sniZit
past, za kazdych 5 zl. 0 1).

TéFich: zastrasovani, vyhroZovani je past: Cha
~6~neprozradi nic / dymovnice dali Mijovi.
Otazka: kdo koupil dymovnice, komu jste je
prodali? (Marosovi)

Téfich: vyslychani pouze pomoci kouzel, napf.
telepatie (Cteni mysli), zmam osobu, hypndza,
¢teni myslenek atd.

B.8.4.7 Stopy v Krpalu (vzdy)

Napadnost stop Vadjina tahnouciho Vala je 66
%. Je-li s nimi i Maros, je ndpadnost 69 %.

B.8.4.8 Vadjin (vzdy)
Zjistovani informaci (jméno, vyskyt) o Vadjinovi
je past: Cha ~6~ zjistil / nezjistil.

B.8.4.9 Mija (vzdy)

Zjistovani informaci o Mijovi je past: Cha ~6~
zjistil (od prostitutky polohu domku, kam spolu
chodi — viz Hnizdecko lasky) / nezjistil.

B.8.4.10 Hnizdecko lasky (vzdy)

Nadpadnost stop je 60+3 % za kazdou osobu,
ktera zde pobyvala za poslednich 24 h.

B.8.5 Zakladna unoscu

1)

Jsou zde stopy 3 osob (Vadjina, Miji a Tivjicha).
Hranicaf ma pfi  stopovani 69 %
pravdépodobnost na jejich nalezeni.
Ndpadnost poklopu Usticiho do mistnosti 9 je
10 %.

2)

Napadnost dvefi za posteli je 25 %.

3)

Napadnost poklopu v SV rohu mistnosti je 5 %.
Napadnost suku ve sténé kousek pod stropem
je—5%.



Mizejici inkoust: lahvicka 50 ml., obsahuje
kromé, rGznych ingredienci, 10 mg.

4)

Napadnost lahvi s vinem je 25 %.

5)

Pokud je zde Mija, je pfi naslouchani 25 %
pravdépodobnost na zaslechnuti hazeni nozi
do zdi.

Napadnost truhlicky pod dekou je 25 %, saviak
(viz AP ZP), zubatd dyka (SZ 2/+2/-2, délka 1,
vaha 5, cena 25 zI.), skrtici lanko (viz AP ZP).
Napadnost poklopu v SV rohu je 5 %.

6)

Pokud je zde Mija (nebo Maros) je pfi
naslouchani 30 % pravdépodobnost
zaslechnuti chiize po ochozu.

Napadnost skryté prihradky v SZ rohu je — 10 %.
Rianniny slzy (lektvar Rudého ktize, viz PPZ),
Axarsky lektvar obratnosti (Welfav lektvar, viz
PPP), vrhaci dyky (SZ 2/0/-2, vdha 5 mn., cena 1
zl.), dymovnice (viz dymovka z PPP).

B.8.5.1 Podzemi

Pravdépodobnost stop v celém podzemi 69 %
(Vadjina, Marose a Vala).

7)

Napadnost rozhovoru Vadjina a Marose je 75
%.

8)

Napadnost obrysu plosiny je 25 %.

Napadnost , dvefi“ ve stropé 10 %.

9)

Slézani po Zebfriku, ve kterém chybi dvé pfricky,
je pasti: Obr ~ 6 ~ Uspéch / pad a zranéni 1
Zivot.

10)

Napadnost pasti (oStépy) 25 %

Napadnost spoustéciho lanka 5 %.

Napadnost naslapné dlazdice 0 %.

Ostép SZ 5/+1/-2 (vdha 12 mn, cena 4 st.), jeho
vyjmuti je pasti: Sil ~ 7 ~ Gspéch / nelspéch.
11)

Preskoceni propadliny (2 metry) je pasti: Obr ~
9 ~ preskoceni / pad a zranéni 1 Zivot.

12)

Napadnost krystall (citrin(l) 25 % (celkem jich
je 10).

Napadnost severniho tajného vychodu 5 %.
Napadnost vychodniho tajného vychodu 10 %.
Napadnost dlaZdice otevirajici vychodni vychod
0 %.
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B.8.6 Hlavni postavy

B.8.6.1 Pjotr Jagavoj Vjakovic
Zivotaschop.: 6 (psionik), 25 Zivotd
Rasa: ¢lovék

Magenergie: 22

Uto¢né &islo: -1 +SZ

Obranné Cislo: 0+ 0Z

Odolnost: 13/+1

Velikost: B

Zranitelnost:  humanoid
Pohyblivost:  9/-1

Inteligence: 15/+2

Charisma: 19/ +4

Poklady: Cerna pecet cisafovny
ZkuSenost: 150

Pasivni schopnosti: neodhalitelnost I, ¢teni
emoci Il, vyciténi 1zi I, vyciténi nepratelstvi I,
odhad umysl{ protivnika |

Aktivni schopnosti: ¢teni myslenek, clona
myslenek, hypndza, poslani, sugesce, davova
hypndza, psychicky ader

B.8.6.2 Maros

Zivotaschop.: 5 (psionik), 25 Zivot(
Rasa: ¢lovék

Magenergie: 14

Utoéné &islo:  +1 +SZ

Obranné Cislo: 0+ 0Z

Odolnost: 13/+1

Velikost: B

Zranitelnost:  humanoid
Pohyblivost:  13/+1

Inteligence: 13/+1

Charisma: 18/+3

Poklady: 10 + 1k10 velkych zlatych
guldent

ZkusSenost: 150

Pasivni_schopnosti: odolnost vUici bolesti I,
odolnost vi¢i poskozeni smysld I, vyciténi
nebezpedi, zostfené smysly (hmat).

Aktivni schopnosti: psychickd vina, zpomaleni,
rychlost, odzbrojeni, clona myslenek, dotek
bolesti.

Dotek bolesti:

Magenergie: minimalné 3 magy

Vyvolani: 1 kolo

Fyzicky dotek zasahne nervovy systém a
odebere obéti 6-11 (1k6+5) Zivotl. Za kazdé
dalsi 3 magy se zranéni zvySuje o 1k6 ZivotQ.




B.8.6.3 Adja

Zivotaschop.: schopnosti psionika a zlod&je na
4. arovni, 20 Zivotu

Rasa: Clovék

Utoéné ¢islo:  0+3/+2 = 3/+2
s Uzkou cepeli)
0+2/+1 = 2/+1 (dyka s uzkou
Cepeli)

+3+2/+1 =5/+1 (vrh dykou)
+3+2+43 = 8 (dvé dyky, koZena

(dvé dyky

Obranné cislo:

zbroj)
+3-2+3 = 4 (dyka, koZena zbroj)
Odolnost: 11/0
Velikost: B
Zranitelnost:  humanoid
Pohyblivost:  14/+1
Inteligence: 13/+1
Charisma: 21/+5
Poklady: bizuterie v cené 1k6 zl.
Zkusenost: 100

Pasivni_schopnosti: vyciténi vztah( |, cteni
emoci ll, ¢ich |

Aktivni schopnosti: sugesce, hypndza
Dovednosti?: svadéni (dokonale)

Vybaveni: koZzena zbroj (KZ 3), 2 x dyka s Gzkou
Cepeli (SZ 2/+1/-2, délka 1, vaha 5 mn., cena 5
zl. kazda),

B.8.6.4 Tivjich Bleskavec

Zivotaschop.: 2 (véleénik), 18 Zivot(

Rasa: ¢lovék

Utoéné &islo:  +2 +3 =5 (pést)
+2+3/+1 =5 /+1 (boxer)

Obranné Cislo: +1-3 +2 =0 (pést, vycpavana

zbroj)

+1-3 + 2 = 0 (boxer, vycpavana

zbroj)
Odolnost: 18/+3
Velikost: B
Zranitelnost:  humanoid
Pohyblivost:  16/+2
Inteligence: 10/0
Charisma: 9/-1
Poklady: boxer
Zkusenost: 50

Vybaveni: boxer (SZ 3/+1/-3, délka 0, vdha 10
mn., cena 5 zI.), vycpavana zbroj (KZ 2)

2 Dovednosti nejsou uvedeny u kazdé hlavni
postavy, ale jen u téch, které je potrebuji
v dobrodruzstvi.
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B.8.6.5 Mija
Zivotaschop.: 3 (zlodéj), 12 zivotl
Rasa: Clovék

0+3/+1=3/+1 (kord)
+2+1=3(kord)

Utoéné ¢&islo:
Obranné cislo:

Odolnost: 10

Velikost: B
Zranitelnost:  humanoid
Pohyblivost: 14 /+1
Inteligence: 11/0
Charisma: 15/ +2
Poklady: zdobeny kord

ZkusSenost: 50

Vybaveni: zdobeny kord (SZ 3/+1/0, délka 1,
vaha 12 mn., cena 24 zl.)

Pozn.: Mija je zavisly na saviaku. Jedna davka
zvysuje na tfi hodiny silu i obratnost postavy o
jeden stupen. Poté dochazi k asi hodinovému
zhor$eni zraku (-2 k UC a OC). Navyk je 2/7 ~
inteligence -2 (pGvodné 13/+1, nyni 11/0),
obratnost -2 (plvodné 18/+3, nyni 16/+2),
dezorientace (automaticka ztrata iniciativy,
postih -6 k hodu na ni v rozsifeném
soubojovém systému).

B.8.6.6 Vadjin

Zivotaschop.: 3 (vale¢nik), 26 Zivotl
Rasa: Clovék

Utoéné &islo:  +2 + 3/-2 = 5/-2 (obusek)
Obranné Cislo: 0-2=-2

Odolnost: 18/+3

Velikost: B

Zranitelnost:  humanoid
Pohyblivost:  15/+2

Inteligence: 10/0

Charisma: 9/-1

Poklady: obusek

ZkusSenost: 50

Vybaveni: obusek (SZ 3/-2/-2, délka 1, vdha 8
mn., cena 2 st.)

B.8.6.7 Clen méstské straze

2 (valecnik), 16 Zivotl

¢lovék

+2+4/+42=6/+2 (3avle)
+2+5/+1=7/+1 (sudlice)
+1+1+4=6(3avle, Supinova
zbroj)

Zivotaschop.:
Rasa:
Utocné dislo:

Obranné Cislo:



+1+1+4 =06 (Savle, sudlice)
Odolnost: 14 /+1
Velikost: B
Zranitelnost:  humanoid
Pohyblivost: 16/ +2
Inteligence: 10/0
Charisma: 9/-1
Poklady: Savle, sudlice a Supinova zbroj
ZkuSenost: 50
Vybaveni: Savle (SZ 5/+1/+1), sudlice (5/+1/+1),
Supinova zbroj (KZ 4)

B.9 Doplriky

Soupis vybranych zvlastnich predmétla zjiz
vydanych modull, se kterymi mohou postavy
pfijit béhem dobrodruZstvi do styku. Nékteré
z nich mUzZe vyrobit alchymista, udaje k tomu
potfebné jsou uvedeny v aplikacich (viz zkratka
pfislusného modulu v zavorce u kazdého
predmétu):

HZM — Z hlubin zelené a modré, PP — Pisky
proroctvi, ZP — Zlata pavucina, NaS — Nemrtvi a
svétlonosi, CT — Cas temna, ZZS — Za zavojem
stinG. Aplikace téchto modult jsou dostupné na
internetovych strankach Asterionu:
www.asterionrpg.cz, sekce Ke stazeni.

B.9.1 Predméty, které je mozné
zakoupit v Erinu

U predmétl zamérné neuvadime jejich cenu,
jelikoz se u rlznych prodejcd lisi (viz napft.
www.asterionrpg.cz, sekce Ke staZeni — Ceniky
¢i kap. Kramky, ktera je soucasti dobrodruzstvi
Krvavy pfiliv).

Zbroje ze siwrise
Viz HZM

Lektvar vodniho dechu
Viz HZM

Vodni pochoden
Viz HZM

Perlet'ovy kolicek
Viz HZM

Potapécsky naramek
Viz HZM

Dobré sklo
Viz PP

Roenova jehla
Viz PP

B.9.2 Ostatni predméty

Saviak
Viz ZP

Krokva
Viz ZP

Skrtici lanko
Viz ZP

Paralyzujici plyn
Viz CT

Lingur
Viz ZP

Agiaron
Viz Na$S

Lintir
Viz CT

Tranatal dlafiovy

Viz HZM. Tranatal od vodniho druida Karuta-
Pataka prodluzuje ucinek o jednu hodinu,
stupen odolnosti klesne o 2, nikoliv o 3.

Symbioticka rybka
Viz HZM. Zivotnost rybky od vodniho druida
Karuta-Pataka je dvojnasobna.

Blesivec zlaty
Viz Na$S

Bolehlav storabsky
Viz Na$S

Slunécka jarni

Viz Na$

Spanek éerny
Viz Na$S

Kalymora nizsi
Viz Na$S


http://www.asterionrpg.cz/
http://www.asterionrpg.cz/

Rdast’ démontv
Viz NaS

Rosulka bahenni
Viz ZZS

Cidlo na odhalovani neviditelnych bytosti
Viz CT

Stinové cidlo
Viz ZZS

Plast’ poledniho jasu
Viz Na$S

Siroki
Viz NaS

B.10 Nahodné tabulky

B.10.1 Nahodna setkani v ruinach

B.10.1.1 Nalezli jste mrtvé télo

Rozeznani zabitého nemrtvého od prosté
mrtvoly je past Int~7~poznal(a)/nepoznal(a).
2) Rezavd Savle: SZ 3/+1/+1, vaha 25 mn.

3) Savle: SZ 4/+2/+1, vaha 25 mn.

4) Halapartna: SZ 4/+6 /+2, vaha 85 mn.

B.10.1.2 Propadla zem
Pdd je past: Obr ~ 6 ~ nic / pad a zranéni za 1
Zivot.

B.10.1.3 Vchod do kanalizace

1) Prsten prizraki: nositel ma bonus +2 k pasti
proti jedim a 25 % rezistenci na zranéni
ohném, fyzicka slabost po 1 h noseni (-1 Obr,
Odl a Sil). Kosténd hil: SZ 5/-1/+1, vaha 20 mn.
Zlaty privések: ochrana proti Renorské
padoucnici.

3) Savle: SZ 4/+2/+1, vdha 25 mn., kulaty Stit:
0Z +1, vdha 50 mn, destickovd zbroj: KZ 4, vaha
125 mn., vel. B.

5) Stfibrnd dyka: SZ 2/0/-2 (proti nemrtvym —
myslenkovym i oZivenym ma utocnost +2),
vaha 5 mn, hodnota 10 zl. Holci¢ka je Prizrak
(viz PPP).

6) Nemoc Sapat pustnik: k nakaZeni dojde p¥i
doteku holou pokoZzkou s mrtvolou. Po 4-6
dnech od nakaZeni ztraci nemocny kazdy den
1-3 Zivoty a spankem Zadné Zivoty neziskava;
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ma -2 ke vSem vlastnostem (neni mozné snizit
pod 1).

Po 7-12 dnech od nakaZeni ztraci nemocny
kazdy den 1-6 Zivotd a spankem Zadné Zivoty
neziskdvd; krom toho je kazdy den 4%
pravdépodobnost, Ze bude ztracet 1-6 Zivot(
kazdou sménu (toto rychlé ztraceni Zivotu lze
zastavit kouzlem uzdrav nemocného a lektvary
Cernd sedma ¢&i Studeného ohné); -4 ke viem
vlastnostem.

Po 17-22 dnech od nakaZeni ztraci nemocny
kazdy den 2—12 Zivotl a spankem Zadné Zivoty
neziskava; pravdépodobnost ztraty 1-6 Zivotd
kazdou sménu vzroste na 6 %; -8 ke vSem
vlastnostem.

Jestli nedoslo k opakovani nemoci se ovéfuje
kazdy mésic, pficemz je 2% pravdépodobnost,
Ze ano.

B.10.1.5 Zvuky boje

Orghisové (jejich parametry viz kap. Bestiar).
Kirbegovec je Vojdk stfedni péchoty (viz kap.
Bestiar).

B.10.2 Ruiny Sarindaru — sklepeni

B.10.2.1 Medita¢ni komnata

ZlepsSené Cerpdni magické energie: pfi meditaci
zde ziska kouzelnik o 10 % vice magenergie.

Pfi pokusu o provedeni ritudlu Krev boh( se
objevi 3 Orghisové (viz Bestiar).

B.10.2.2 Ritualni mistnost

Tajnd schrdnka: napadnost 15 %, rozlusténi
manuadlu na korullsky ritudl Krev boh( je past:
Int~11~ Uspéch / nelspéch.

B.10.2.5 Lazné

Afrodiziakum je Lektvar ldsky: ¢ervené vino, do
kterého je zaklet démon lasky (viz PPP). Elixir je
v tuto chvili nefunkcni. Je nutné jej dokoncit
(tuto védomost ma kazidy theurg), a to
pridanim ingredience (napftiklad vlas, chlup
nebo nehet) z osoby, do které se ma postava
zamilovat.

B.10.3 Knihy

B.10.3.1 Dech zombie

Dle téchto papyrl ma sesilatel u kouzel
z kategorie magie vzduchu (viz AP FA) bonus +1



proti pasti, pokud se stane jejich cilem, a
naopak pokud je sesila sdm, je past o 1 vyssi.

B.10.3.4 Pels Tvarapan: Masky magické

Filtr do masky umoznuje nositeli dychdni pod
vodou podobné jako perletovy kolicek (viz
Doplriiky) a poskytuje bonus +2 k Odl proti
plyndm. Nositele viak unavuje: 1 hodina noseni
= 2 body Unavy.

B.10.3.5 Kompendium zvifeny severni Tary

Alchymista (theurg) se dozvi, Ze Ize destilovat
magenergii z téchto surovin:

Predmét magl
Sloni jatra 55-100
Sloni kel 30-60
Nadledvinky gorily 16-25

B.10.3.6 Labyrint mysli

Kniha ¢&tenafi propUjcuje tato kouzla: Cteni
myslenek, Cizi oCi a Cizi usi (viz PPP) stim
rozdilem, Ze je moZné pouzivat jich vice
soucasné (vybere ¢tenar) a kapacitou 20 mg na
den. Pokud ¢tenar dana kouzla umi, spotrebuji
z knihy pouze 50 % magenergie. PFilis Casté
¢teni v knize ma neblahé nasledky:

Migréna: spusti se, pokud béhem aldenu
pouziva jedna osoba knihu dvakrat a vicekrat.
2. Cteni: postih -1 na hody vyZaduijici Int, - 10 %
na sesilani kouzel.

3. Cteni: postih -2 na hody vyZadujici Int, - 20 %
na sesilani kouzel a nemoZznost meditace.
Schizofrenie: postihne cCtendfe pfi 4. cteni
béhem aldenu, ten ma -3 na hody vyZadujici
Int, - 30 % na sesilani kouzel, nemoznost
meditace.

Lé¢ba: pfi prvnich pfiznacich ,migrény”
(2.¢teni) je potfeba prestat, na mésic, Cist
v knize. V dalSich fazich je navic potfeba na
Ctenare selat kouzlo Uzdrav nemocného.

B.10.4 Nahodni vojaci

B.10.4.1 Jabkoslav Vanous

Zivotaschop.: 3 (valeénik), 24 Zivoth

Rasa: hobit

Utoéné ¢islo:  +1 + 4/+2 = 5/+2 (kord a dyka)
+2 +4/+1 = 6/+1 (lehka kuse)

Obranné Cislo: +2 +2 + 4 = 8 (kord a dyka)
+2-2 + 4 = 4 (lehka kuse)

Odolnost: 15

Velikost: A
Pohyblivost: 14
Inteligence: 10
Charisma: 10
ZkusSenost: 70
Poklady: 1k6 sttibrnych

Vybaveni: stfibrny kord (3/+1/0), zbroj
ztvrzené kGZe (KZ 4, nékteré casti téla-krk,
ramena, paze a bficho jsou prekryty fragmenty
krouzkové zbroje), dyka a lehka kuse.

B.10.5 Nahodni zoldaci (ur. 2+1k6)

B.10.5.1 Marcela Chuda
Zlodéj (lupic, 6.ur.) — parametry viz Bocman
Vanko Krysic.

B.10.5.2 Pawel Janosz

Zivotaschop.: 6 (theurg), 24 Zivoti
Rasa: Cloveék (sila 10, obr 18)
Utoéné &islo: 0 +4/0 = 4/0 (rapir)
Obranné Cislo: +3 +2 +3 = 8 (rapir)
Odolnost: 15

Velikost: B

Pohyblivost: 14

Inteligence: 13

Charisma: 14
Zkusenost: 100
Poklady: 10 + (1k10 * 10) zlatych

Vybaveni: rapir (4/0/0), kozend zbroj (KZ 3),
Temny lektvar obf¥i sily (viz AP SZ), Temny
lektvar rychlosti (viz AP SZ) a Lektvar sovich o&i
(viz AP SZ), byliny proti nemrtvym a MB (viz
Doplnky), svitky (1k6 svitkli Ochrana pred
nemrtvymi, 1k6 Ochrana pred kouzly).

Pozn.: Dale je schopny postavam za patficny
obnos vyrobit rlizné lektvary dle PPZ a AP.
Lécba amnézie: Pawel mizZe, za patficny obnos,
naucit Sili vyrobu lektvaru Krev krdlovny Mae
pripadné Axarskych lektvard (nikoliv vsak
oboji).

B.10.5.3 Bronislaw Zynda
Valecnik (Sermit, 5.ar.), ¢lovék — parametry viz
Vojdk stfedni péchoty.

B.10.5.4 Yulian Jagavoj
Psionik (5.ur), clovék — parametry viz Pjotr
Jagavoj Vjakovic.



B.10.5.5 Dubaren Tughodeb

Zivotaschop.: 6 (bojovnik), 60 Zivotd

Rasa: trpaslik

Utocné ¢&islo:  +4 + 6/+3= 11/+3 (obouruéni
valecné kladivo)

Obranné Cislo: 0-1 + 5 =4 (obourucni valecné

kladivo)
Odolnost: 20
Velikost: A
Pohyblivost: 16
Inteligence: 12
Charisma: 8
Zkusenost: 150
Poklady: 10 + (1k6 * 10) zlatych

Schopnosti: Presnost + 1 UC, Drtivost +1 Uto¢
(na vel. AQ, A, B), Priiraznost + 1 UC (na vel. C,
D a E), 3 utoky za 2 kola, Vypad a kryt +1 / -2
k hodu na utok ¢i obranu.

Vybaveni: Obourucni vdle¢né kladivo (SZ 6/+3/-
1, vaha 100 mn, délka 2). Krouzkova zbroj (KZ
5).

B.10.5.6 Glebov Marasov
Clovék, hrani¢ar (chodec, 7.Ur.) — parametry viz
Hranicar z Kyrkij.

B.10.6 Nahodni dobrodruzi

Miroslaw Blanic: ¢lovék, muz, knéz (Mauril), 6.
Uroven

Matyas Jezek: clovék, muz, Subotamsky mnich,
10. Uroven

Muwenta: elf (lesni), Zena, carodéj (Dusnari), 7.
Uroven

Janusz Sokolski: ¢lovék, muz, lovec prizrakd, 6.
Uroven

Pjotr Ljudenij: ¢lovék, muz, lupi¢, 10. droven

Ulberto er Gwendor: c¢lovék, muz, Sermir, 9.
Uroven

Hou Ning: skritek, muz, druid (lesni), 6. Uroven

M’wuna: elf (poustni), Zena, druid (poustni), 8.
uroven
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