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Obecny text popisuje jevy, bytosti a véci kter¢ s2
objevuji v hlavni modulu. Aplikace jsou zalozeny
na pravidlech DrDII, Hfe mocnych a Bestafi.
Zékladni informace naleznete v aplikacich Casu
temna. Aplikace nekromantd, nemrtvych a temny

magie se pak vénuje modul Sedmy Zivel.

Rasy

V dobrodtuzstvi se vyskytuji bezné rasy, které
jsou aplikované v CT. Podmoiské rasy budou apli-
kované v dal$im svazku, obdobné jako korullové.
Neb se vSak v dobrodruZst “vi nachazi korull
jakoZto hratelnd postava (a navic se objevujii v
celé oblasti) uvadime aelspon zdkladni rasové
ZS:

Korull

Novou rasou vyskytujici se v Sarindaru a jeho
okoli je korull, byt’ jeho domovinou je Rise
slepych bohti. Korullové v Sarindaru ptsobi
jako cizinci ¢i ndvstévnici a jen opravdu velmi
madlo zastupci této rasy zde Zije trvale. Proto
doporucujeme, aby Péan jeskyné pouzival korully
spiSe jako cizi postavy ve svych dobrodruZstvich.
Vice budou rozvedeni v prislusném modulu, zde
uvadime ZS pro tyto rasy typické:

Magie krve
V mych Zildach koluje magie. A nikdy neu-
hasne.

Korull muze zaplatit télem (secné zranéni)
jako by platil duSevnim zdrojem. Korull taktéz
mitiZe pouzit svoji krev jako nouzovou surovinu
s cenou 5g za 1 zdroj téla.

Moiskd nemoc

Voda byla zhoubou naseho ndroda. Srazila
nds na kolene. Jsou to tisicovky let. Ale on si
to pamatuje!

Korullové nesnési vodu ve velkém mnoZstvi.
Plavbu pretrpi, jen pokud nen{ jind moZnost.
VSechny ¢innosti, jez provadi korullové na
plavidlech jsou pro né€ narocné. Tuto ZS maji
korullové poviné jako prvni rasovou ZS, je
poziistatkem toho, co se s jejich rasou uddlo v
ddvnych dobdch, rasovym traumatem a zdrovert
prokletim.

Vycvik

V kapitole najdete dpravy specifickych vycviki
(viz. CT). Upravy se obvykle projevuji vyssi
cenou, ¢i obtiZnym vstupni moZnosti. Na druhou
stranu poskytnou hraci obvykle né€jaké vyhody
(ZS zdarma nad limit, znalosti, etc.).

Vycvik v Nadmorni univerzité v Sarindaru a v
Hlubiné
Zde jsou vypséany spole¢né moznosti vycviku
pro Namotni univerzitu v Sarindaru pouZitelné
pro dobrodruhy. Podobny format vyuky pozdé&ji
pouZziva i Hlubina. Nasledujici schopnosti se
lze proto naudit v obou zatizenich, dokonce se
zapocitavaji i vycviky naucené na univerzit€ pro
dalsf vyuZiti v Hlubing (pokud mé nékdo jeden
vycvik ve studijnim programu univerzita, mize
jej vyuZit pfi studiu v Hlubiné pro stejny studijni
program).
* Cena na Ndmotni{ univerzité: +40 %
* Cena v Hlubiné: +60 % nebo zcela zdarma
v ramci vojenského vycviku vojaki Ost-
rovniho kralovstvi.
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» KaZdy se tu mize vénovat n¢kolika vse-
obecnym kurztiim. Po absolvovani dvou
vycvikil ziskd bonus za dany studijni pro-
gram.

Jednotlivé kurzy:

¢ Pobyt v hlubinach — po absolvovani to-
hoto programu je postava znal4 naprosté
vetsiny prostiedl pro pobyt pod vodou
a zpusobu jejtho uZivani (pocita si pocet
vycviki, napf po 2 semestrech si postava
pro rozpoznani magickych pfedmétd pro
pobyt pod vodou, nebo pouZiti lektvaru
vodni dech 2 urovné alchymisty apod.)
Boj v hlubinach a na mori I — postava
ziska komplexni znalosti o problémexh
boje pod vodou — které predméty pouZit,
které ne.

Boj v hlubinach a na mofti II - Pro vstup
do tohoto programu je nutné nejprve absol-
vovat Boj v hlubinich a na mofi I. Postavé
se snizi vybrany postih pro boj s vybra-
nym typem zbrané (napfe titoky meCem
nebudou velmi slabé, ale jen slabé).
Zaklady namorinictvi — Postava ziska
ZS Néamornik, poskytujici zdarma manévr
presné na Cinnosti souvisejici s pobytem
a praci na lodi (napf. astrologie, jizda na
vodnich nestvirach (funguje stejné jako
jizda na leteckych nestviirach), konstrukce
lodi, lodni navigace, ovladani plachet, pla-
véani, veslovéni, zadrZovani dechu apod.)
Po péti vycvicich ziska ZS Motsky vlk
(zdarma Istivé, postava ziskd 2 zdroje navic
pfi udileni jizvy lodim, plachtam, apod.)
Kapitanské zkousky (dvojnasobnd cena),
podminka je absolvovani Zakladd ndmor-
nictvi a vycvik boje. Postava po tomto
intenzivnim bude mit mozZnost pridat si od-

razku “skupinové vedeni v boji” k jinému
nemagickému povoldni (bude-li dostupny
vhodny ucitel). U¢{ se jen na namoini
univerzité.

Obojzivelny vycvik (dvojndsobnd cena),
postava si prida odrazku “boj pod vodou”
k povolani Véle¢nik, Hranic¢at, nebo Zvéd
éarodéj se zde po jednom vycviku nauci
Cerpat energii z prisluSného Zivlu (vyssi
sila okamziku)

Jakékoli magické povolani se po tfech
vycvicich naudi techniku Cerpani energie
ze sebe NEBO z ostatnich Zivych tvort (z
jizvy +3 zdroje navic)

Bojové kluby Péstni ligy

Cena +20 % az +70 %

Po dvou vycvicich (a vhodném pocty ode-
hranych zapasi) ziskd postava Bojovnika
nebo Kejklife navic ZS Zapasnik.

Akademie vysiho védeni (Erin)

Cena: +60 % (verejné kurzy)

Studium je povoleno jen po zkouSce mystic]
kych znalosti (nebo na pfimluvu).
Posava ziska znalostia informace o Sti-
novém svete, pobytu a pohybu v nem a
nebezpecich, které zde hrozi (prida si toto
mezi znalosti zarikavace).

Postava ziska ZS Odhrnovan{ stiibrného
zavoje.

Po dalsim vycviku si dovednost “cesta ve
stinovem svete” prid4 do sady jednoho z
pokrocilych povolani Még, nebo Alchy-
mista.

Po dalsim vycviku si dovednost ovladnuti
emoci pride k libovolnému magickemu
povolani.
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¢ Po dalsim vycviku si schopnost “rozpozna- Vycvik Viny v Rilondu

vat emoce” prida do pokrocileho povolani e Cena: +10 %
Mag nebo Alchymista * Pouze pro ¢leny FaleSnych minc{

* Po dalsim vycviku ziskava postava ZS * Postava Kejklife nebo Masti¢kére ziska
Poutnik (zbehlost na vstup NEBO pobyv prehled o kvalité zdkladnich cenin (prsteny
ne stinovem svete) a jendoduche sperky), polodrahokamd,

* A Finalne, po sestém vycviku se postava ale i komplexnéjsich cenin (ndhrdelnik s
muze naucit ZS Oddeleni duse od tela umeleckou hodnotou), uméleckych dél
a vstupovat tak do Stinového svete ciste (obrazy, vazy, ...) a predevSim je pak
dusevne. Postava sin a schopnost muze zbéhla v odhalovani pad€lki vybranych
pripocitat bud urovne maga, alchymisty, skupin predméti (pfi kazdém vycviku si
divotvirce, nebo carnokneznika (ale nikoli vybere jednu skupinu).

Samana). L .
Po kazdém druhém vycviku si postava Vyevik Viny v Albireu/Koru
miZe vybrat: ZS Zambi nebo Haghar (Cer- * Cena: +10 % .
nokneznik), techniku &erpani magie z Zi- * Pouze pro Cleny Cerné ruky
vych bytosti (¢ernokneznik, divotvurce), * Postava Mastickafe ziskd po dvou vycvi-
ZS Stiibrny portal (livovolne magicke po- cich ZS Vyjednava¢. Krom toho ziska
volani, dusevni jizva, teleport do ostrova prehled o rozlozenf politické situace v
vybrane emoce). Délavéch, vyznamnych osobnostech a or-
ganizacich.

Gilda Diery

« Cena: +30 % Vycvik Viny v Erinu

¢ Alchymista se zde nauci rozpozndvat a * Cena: +10 %
zpracovévat vé&tsinu zndmych drog, to viak * Pouze pro cleny Prilivu
jen ze predpokladu uzavieni dlouhodobé * Postava po tech vycvicich ziskava rasovou
obchodnf spoluprace s gildou (nap¥ prepro- ZS Psychonaut. Je zbéhld v rozpoznéndi,
dej drog). manipulaci, shanéni a pozivani navyko-

vych latek. Ziskavad komplexni pfehled o
Paldc smirti v Sarindaru jejich d¢incich (véetné nebezpedi a udinku
e Cena: +10 % navyku).

» Problematické je spiSe se k vycviku dostat,
nez jej zaplatit
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Nové predméty

Zndmé

Tyto predméty se miiZe naucit vyrabét alchy-
mista / mastickar / lupi¢ po dvou vycvicich
podstoupenych v okoli Sarindaru, Hamanové
zalivu, vycvikovém stfedisku Hlubina, nebo od
podmofskych narodi.

Leptajici roztok

Druh: dotykovy jed, tekuty

Suroviny: 1 gro$ na stupen sily

Zéklad: ocet a rybf tuk

Silné plisobeni: SniZen{ kvality zbroje o stupen.
Tento roztok se rozléva do vody a ptisobi v polo-
méru 3 metry. Jeho pri¢inénim za¢nou méknout
vSechny prirodni

zbroje, klize, Supiny

Podvodni bomba

Druh: alchymisticky vyrobek

Suroviny: 2 suroviny na stupen sily

Silné plsobeni: Postava je ohluSena a zmatena.
Jedna se o podmotskou variant bomby, uzaméené
v diimlslé kulaté schrané. Odjistuje se nesnadnou
manipulaci se

schranou. Vyrabi s v Casované variant, nebo
draz$i variant (+5 surovin) citlivé na dotyk.

Zatmivaci ingoust

Druh: alchymisticky vyrobek

Suroviny: 2 suroviny na stupei sily

Silné pusobeni: Postava uvnitf ptisobeni se na-
chazi v naprosté temnoté

Jedna se o podmorskou variantu dymovnice
vyuZivajici extract z inkoustu chobotnice.

Bily ndramek

Druh: alchymisticky vyrobek

Suroviny: 2 suroviny na stupei sily

Silné ptisobeni: ndramek z bilého zlata v cene 25
zl.

Bily ndramek je pozndvacim znamenim agentil
Vlny. Jedna se o tenky krouZek z bilého zlata
bez ozdob, ktery umoznuje majiteli dychat pod
vodou, podobné jako Perlet ovy kolicek (viz AP
HZM).

Méné zndmé

Ohniva zbroj z Rohdcée Ginuri

Druh: alchymisticky vyrobek

Suroviny: 50 surovin a dva mrvi roh4¢i na stupen
sily

Silné pusobeni: Nositel ma vyhodu velikosti 1
(nebo dva), je li cilem ohnivé magie.

Zroj sama o sobé je zbroji s kvalito 1 nebo 2
se vSemi svymi disledky. K vyrobe je tieba
zkuSeny kovar a predevSim ndvod, ktery neni
snadné ziskat.

Jednd se o pokusy o replikaci legendarniho
artefaktu, zned ztraceného. Variantu s vyho-
dou/kvalitou 2 znd jen par experimentatord.

Slunecni mast

Druh: alchymisticky vyrobek

Suroviny: 4 suroviny na stupei sily

Zklad: sadlo z inteligentniho tvora

Silné plisobeni: Postava (obvykle upir) je odolnd
proti slune¢nimu svétlu

Alchymisté z NUK toto mast vytvorili pro upiry.
Ti se tak sice nemohou vydavat za lidi — vrstva
tuku na pokoZce nevypada zrovna hezky — ale
pfed zhoubnym vlivem slunce ochrénit dokaze.
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Mast funguje po dobu osmi hodin.

Nezndmé

Krystaly ze Sarindarského opevnéni

Druh: alchymisticky vyrobek

Suroviny: 100 suroviny na stupefi sily

Zéklad: agiaron / diamant, nebo safir

Jedna se o krystaly, jimiZ byly vybaveny véze
Sarindarského opevnéni a strazné véze podél
Skalni trasy v Bludnych ostrovech. Krystaly jsou
upraveny tak, aby pojmuly, udrzovaly a zasobily
strdzné obrazce (ohné, vétru, vzicné iluze a mysl).
Krystaly poskytuji sedm, osm, nebo deset zdroji
duse pro pfislu§né magie. StraZe v krystalech
byly vécné (krystal sam se v§ak opotfebobaval)
a chytré a schopné poslochat pfikazy znalych
magikt. Dle volby mdga maji krxstaly 1/2/4 kom-
binace ZS umoznujici: smrtici zraneni, zdarma
rozéhle, trvani do usvitu/soumraku, mistrovstvi.
Zdroje krystalu se doplnuji o prislusne magické
okamziky, ale kumuluji se. Krystal se tak opotre-
bovava (trvani 26, 35 a 44 let)

Artefakty

Obrazy ctyr

Jedna se o Ctyfi soustavy tif magickych zrcadel
zdobenych v arvedanském stylu s vyvedenymi
jmény rodd, které umoZziuji komunikaci na dalku
s ostatnimi patrony velkorodd. Tti zrcadla jsou
rozestavena v kruhovém diagramu vyrytém do
podlahy, kde kazdému z nich je urceno presné
vymezené misto, na misté ¢tvrtého stdva patron.

1. Soustava ve vlastnictvi Dieryut: zrcadla se
jmény Hiara, Orm, Van

2. Soustava ve vlastnictvi Hiari: zrcadla se
jmény Diery, Orm, Van

3. Soustava ve vlastnictvi Ormi: zrcadla se
jmény Diery, Hiara, Van
4. Soustava ve vlastnictvi Vanti: zrcadla se
jmény Diery, Hiara, Orm
Obrazy se aktivuji vstupem do diagramu a
vyslovenim hesla. Poté se jejich plocha zavini
a objevi se v nich obrazy dalSich osob (béhem
nékolika let pouzivani si patroni domluvili pravi-
delné schlizky v konkrétni dobu).
Soucasné spolu mohou mluvit minimélné dvé
osoby, av§ak v omezeném rozsahu. Jedenkrit za
24 hodin mohou vyslovit sdéleni o délce 24 slov
(pocita se pocet slov vyslovenych jednou osobou
v celé konverzaci).

Amalova zbroj

Jednd se o ptvodni artefakt, ktery vlastnil Amal
kabal. Druh: alchymisticky vyrobek

Suroviny: 50 surovin a dva mrv{ roh4c¢i na stupeni
sily

Silné pdsobeni: Nositel ma vyhodu velikosti 1
(nebo dva), je li cilem ohnivé magie.

Zbroj sama o sobé je zbroji s kvalito 1 nebo
2 se vSemi svymi disledky. K vyrobé je tfeba
zkuSeny kovar a predevsim navod, ktery neni
snadné ziskat.

Jedna se o pokusy o replikaci legendarniho
artefaktu, zned ztraceného. Variantu s vyho-
dou/kvalitou 2 znd jen par experimentatord.

Ceny a vybaveni

Zdanéni sarindarct na tizemni Tarskych statd
Tarské krélovstvi: 20 % z provozovani hazardnich
sluZeb. Ostatni podnikdni 55 %.

Rilondské kralovstvi: 20 % z finan¢nich sluZeb.
Ostatni podnikani 50 %.
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Re&pospolitd Erinské: 20 % z prodeje narkotik a
obchodu s produkty dovdZené z izemi na jih a
vychod od Zemé Selem.

Ostatni sluzby 60 %. Tarosskd doména: 20 % z
provozovani spedi¢nich sluZeb. Ostatni podnikdni
45 %.

PUjcky na Gzemi Rilondského kralovstvi
Sarindarsti ,.kupci® mohou poskytovat finanén{
pUjcky na zakladé dekretu vydaného Ormovou

s vz

penéZni spolecnosti astky od 10 zl., pfi maxi-
malnim droku 15 %. Pdjcka poskytnutd za vyssi
urok je oznaCovand za lichvu. Lichvéfi v tako-
vém piipad€ hrozi penézni trest, v opakovanych

pfipadech Satlava a ztrita licence.

Ormova velkobanka

Banka poskytuje ischovu minci, drahych kovi,
drahokamd, artefaktli, dokumentti a uméleckych
predméti. Tabulka niZe urcuje, za jakych pod-
minek. Pod vyplacenim uloZenych castek je
mysleno, jak dokdZze banka plnit své povinnosti
vuci zdkaznikiim v pripadé vybéru hotovosti,
informace v tabulce vychdzeji z AP ZP.

Kromé vkladu cennosti banka poskytuje
Uvéry pii urokové sazbé 10 %, minimdlni vySe
uvéru ¢ini 50 zI. (dluznik vSak musi rucit majet-
kem v téZe hodnoté), splatnost se pohybuje od
1-10 et (dle vyse Gvéru).

Banka rovnéz sménuje vSechna bézné pouZzi-
vana platidla, tj. almendorské grose, storabské
Sulpy, danérské tolary, keledorské denéry, pla-
venské guldeny, gan-denhiry, pficemZ pomér
jednotlivych mén je stejny jako v AP ZP: 1 zl = 1
almendorsky gro§ = 10/9 storabské zlaté Sulpy
= 1 danérsky zlaty tolar = 1 keledorsky zlaty
dendr = 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 pa-
vucina. Poplatek za sménu je 1 % ze sménované
castky

Dalsi sluzbou banky je odhad ceny nemovi-
tosti, drahokamd, Sperkd, uméleckych predmétd
a ovéfeni jejich pravosti. Cena takové sluzby se
pohybuje mezi 2-5 % z hodnoty oceflovaného
predmétu. Odhadce nebude schopen urcit skutec-
nou hodnotu drahokami, $perkii a uméleckych
predméti, ale pfibliznou. V takovém pripadé
povazuj pravdépodobnost odhadce jako by to byl
lupi€ na 20. drovni, dle PPP (pf. u opracovanych
drahych kameni 90 %, u Sperkti 80 %, u obrazi
32 %).

Cena dopravy lodi:
¢ Sarindar — Medovina 2 zl. / osoba
e Sarindar — Erin 45 zI. / osoba
* Zralo¢i majak — Medovina (za vyuZiti
sluzeb lodivoda) 10 zl.

Zvlastni mista

Sarindarské refugium v Jiznim Erinu

V Erinském refugiu, kde se vyrabi ve velkém
mnozstvi rizné drogy, je v ovzdusi mnoho $kodli-
vych vypart. Kdokoliv navstivi tuto oblast, mtze
se jimi pfiotravit. U¢inky budou velmi zaleZet
na konkrétni smési, obvykle jde o kaSel, motani
hlavy, u slab$ich jedincti pak pocit na zvraceni.
Latky postupné vyprchavaji, nékdy i cely den.
Odolani je télesnd zkouska s ohroZenim jedna a7z
dva.

Lékaiské vojenské centrum
Pristupné i pro vefejnost, moznost lé¢eni dobro-
druhd z béZnych zranéni. Pfedevsim zde jsou




vhodné podminky na Ié¢bu jizev velikosti 3 a
vice. PéCe (a tedy suroviny) je zdarma.

Velechrdm Sarapise

V chrdmu je moZné se pomodlit, pfipadné se
Ucastnit obfadu. Sarapis je pomérnd mlady biih a
snazi se roz$ifit své ptisobeni — jeho poZehnan{
jsou proto pomérné Casta. Piu uspésné zkousce
(pfi obfadu zkouSku provadi za postavu knéz)
se postave dostane “poZehnédni.” Pozehnani ma
fomu jizvy na vlivu “Sarapisova mince.” Nositel
jizvy ma pravo si libovolny hod kostkou hodit
znovu. Pak toto pravo prechazi na Vypravéece.
Pokud si pisto hra¢ chce prehodit dalsi kostku
miuZe, ale jizva se zvysi (stejné jako pocCet kostek,
které miize prehodit Vypravéd).

Ruiny Sarindaru

Ruiny jsou magicky nestalé, kazdé mrtvé télo
zde ma Sanci vstat a zacit sviij nezivot. K oZiveni
muze (a ¢asto dochazi) bezprostiedné po smrti
postavy, ale i mnoho let potom. Postupujte stejné
jako u pasivni nekromancie. Jedind moZnost jak
se tomuto branit je kompletni zniceni t€la, nebo
pfisludné bylinky, svéceni knéZi atp.




Bestiar

Cerny konstlivec

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 2-4 (pési boj na blizko proti
lidem a zvitatim, ohnivad magie, zastraSovani
lid{ a zvitat, magie zem¢)

Sudba: 8

Hranice: T¢lo 5, Duse 3, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (bodné,
stfelné a vrhaci zbrané, magie ohné a zem¢),
Pfirozené zbrané (spary, kratka secnd), Hriza
a dés (zbéhly v zastraSovini), Cestovatel
zemé (muze se skryt v zemi a snizit si tim
ohroZeni, neo se premistit na jiné misto v
dohledu), Zubfi kiize (zbroj 1) Jedna se o
kostlivce animované mokfany, ktefi se naucili
nekromancii.

Sirné mra¢no

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: nemrtvy (myslenkovy bytost, bes)
Charakteristika: 2-4 (tichd pohyb a skryvén{
se, boj proti lidem a zvitatim, zastraSovani
lidi a zvifat, odsdvani Zivota, zmateni, magie
iluzi, jedy)

Sudba: 11

Hranice: T¢€lo 6, Duse 3, Vliv 7

Bloudici

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: nemrtvy (myS$lenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 1-2 (boj proti lidem,
zastraSovéni, jedy)

Sudba: -

Hranice: Télo 2, Duse 1, Vliv 2
Zvlastni schopnosti: Boj ve skuping,
Prirozené zbrané€, Zaludné jedy (Istivé na
otravu), 2-4 hrstky

Zvlastni schopnosti: Nekromancie (pasivni)
Nezranitelnost (vSehcny télesné akce s vyjim-
kou dtoku svécenymi zbranémi nebo sttib-
rem), Promény, Odsavani Zivota (dotek, rychly
dulevni jed, sila 4, zestarnuti) Talenty ne-
mrtvého bésa (Mistr v noci a na hibitove,
zbéhlost v iluzich), Zranitelnost (stfibrné
zbrane, svécené zbrané), Neschopnost (roz-
prasend svécend voda (nebo stfibro), nebo na
ptimém slunecnim svétle), & Pl1ast” soumraku
(najdete u elfd), & Pdn iluzi (vytvofi magické
obrazy, utok je automaticky velmi rozsahly
(v celém téle mlhy), postavy které neodolaji
iluzi jsou zédroven otraveny) & Tisice oci
(zdarma rozsédhle na vysavani Zivota pokud
jsou postyvy uvnitt mlhy)

Jedna se o pokfivenou variantu bytosti
Milha z NaS.

Marvaluvor

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: nemrtvy (myslenkovy bytost, bes)
Charakteristika: 6 (tichy pohyb a skryvani
se, boj proti lidem a zvitatim, zastraSovan{
lidi a zvifat, odsdvani Zivota, zmateni, magie
iluzi, jedy)
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Sudba: 36
Hranice: Télo 10, Duse 15, Vliv 13
Bloudici

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 1-3 (boj proti lidem,
zastraSovani, jedy)

Sudba: -

Hranice: T¢lo 3, Duse 1, Vliv 2
Zvlastni schopnosti: Boj ve skuping,
Pfirozené zbrané, Zaludné jedy (Istivé na
otravu), 2-4 hrstky

Bloudici Nakazeny

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach
Druh: nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 3-4 (boj proti lidem,
zastrasovani, jedy, skryvani se)

Sudba: -

Hranice: T€lo 4, Duse 3, Vliv 4
Zvlastni schopnosti: Boj ve skuping,
Pfirozené zbrané, Zaludné jedy (Istivé na
otravu), Rozsévac (rozseknuti), 1 hrstka,
Dés a hrtiza Pokud ma nékdo tu smiilu, Ze
umfe uvnitt mlhy otravou (napfiklad tim,
7Ze jej mlha zm4mi a necha v ném pomalu
umfit), zrodi se mocnéjsi sluzebnik

Zvlastni schopnosti: Nekromancie (pasivni)
Nezranitelnost (vSehcny télesné akce s vyjim-
kou tdtoku svécenymi zbranémi nebo stiib-
rem), Promény, Odsdvan{ Zivota (dotek, rychly
dusSevni jed, sila 4, zestarnuti) Talenty ne-
mrtvého bésa (Mistr v noci a na hrbitove,
zbéhlost v iluzich), Zranitelnost (stfibrné
zbrane, svécené zbrané), Neschopnost (roz-
prasend svécend voda (nebo stiibro), nebo na
ptimém slunecnim svétle), @ PI4St” soumraku
(najdete u elfd), & Pan iluzi (vytvori magické

obrazy, utok je automaticky velmi rozsahly
(v celém téle mlhy), postavy které neodolaji
iluzi jsou zéroven otrdveny) & Tisice oci
(zdarma rozsahle na vysavani Zivota pokud
jsou postyvy uvnitt mlhy)

Jedna se o velmi staré sirné mracno z

PR

Podzemnfi fiSe, nyni v Lethovych sluzbach.

Ohnivy dés

Vyvolavaci emoce: strach

Druh: bés (mySlenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 2-3 (Magie ohné, boj proti
nablizko proti lidem a zvifatim, pohyb v
nesnadném terénu, zastrasovani lidi a zvirat)
Sudba: 6

Hranice: T¢lo 4, Duse 3, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Boj ve skupiné, Nezra-
nitelnost (ohen), Pfirozené zbrané (parohy,
sttedni bodnd; kopyta, kraka tupa), Z4r (roz-
sahly plynny jed, sila 4, popdleniny — telesnd
jizva urovne 1/ lehké popaleniny), Slepota
(pohled na hofici parohy, rychly duSevni jed,
sila 3, docasné oslepnuti/ oslnéni), & Clona,
Zranitelnost (voda, vodni magie, stfibro),
Ztélesnénd rychlost (zdarma manévr velmi
rychle) Jedna se o pokfivenou variantu bytosti
Epyra z CT.

Vas‘te‘vasan

Vyvolavaci emoce: strach

Druh: bés (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 6 (Magie ohné, boj proti
nablizko proti lidem a zvifatim, pohyb v
nesnadném terénu, zastraSovani lidi a zvitat,
vedent, chrleni a zapalovani ohn¢)
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Sudba: 16
Hranice: Télo 7, Duse 5, Vliv 11

Zv1astni schopnosti: Boj ve skupiné, Vidce
skupiny, Ztélesnénd zkaza (plameny, zdaring
rozsahle), Draci dech, Zubfi kiZe (zbroj 1),
Nezranitelnost (ohen, strach), Bratr démond
(oheti), Splynuti (ohen) Pan Nebes (ohen),
Ret&zeni, Pfirozené zbrang (parohy, stéedni
bodn; kopyta, kraka tupa), Zar (rozsahly
plynny jed, sila 4, popaleniny — telesnd jizva
urovne 1/ lehké popéleniny), Slepota (pohled
na hofici parohy, rychly dusevni jed, sila
3, docasné oslepnuti/ oslnéni), Zranitelnost
(voda, vodni magie), Talenty vyvolence ohné
(Nadani pokud se v okoli projevuje zivel
ohne, velmi rozsahle na magi ohne, vsechny
protiakce na na ohnivou magi jsou naro¢né
(aktivace 2 zdroje)), Nekromancie, Ztéles-
nénd rychlost (zdarma manévr velmi rychle)
Jedn4 se starého Ohnivého désa (Epyru) z CT,
ktery se za dlouhé roky svého Zivota naucil
nekromancii a pouziva ji k Sifenf strachu.

491

Lavovy mokian

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Druh: bés (myS$lenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 1-3 (Pohyb v baZiné (o
na ladvovych polich), skryvani se, boj beze
zbran€, hruba sila, magie ohné)

Sudba: 6

Hranice: T¢€lo 5, Duse 3, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Maskovani, Pfirozené
zbrané (kratka, drtivd), Regenerace, Sildk, Ta-
lenty lavového bésa (zbéhlost v 1ave, nebo la
lavovych polich), Zranitelnost (magie zemg),
@ Zaludné finty, @ Pasivni nekromancie
Jedna se o poktivenou variantu bytosti Moktan]

z CT, ktery se za dlouhé roky svého Zivota
naucil nekromancii.

Opu‘ga‘chan (Ladvovy mokran)
Vyvolavaci emoce: sobectvi

Druh: bés (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 6 (Magie ohné, nekroman-
cie, boj proti nablizko proti lidem a zvifatim,
pohyb v nesnadném terénu, zastraSovani lidi
a zvirat, vedeni)

Sudba: 26

Hranice: Télo 14, Duse 9, Vliv 12
Zvlastni schopnosti: Prastary, Maskovani,
Prirozené zbrané (krétka, drtivd), Regenerace,
Silak, Talenty lavového bésa (zbehlost v 1ave,
nebo la lavovych polich), Zranitelnost (magie
zeme), Talenty mistra nekromanta (nadani
pokud oZivuje upédlené postavy, mistr ve vyu-
Zivani nemrtvych sluzebniki), Zar (rozpaleni
okolni zemé, sila 4, popéleniny), Vidce sku-
piny (plati pro nemrtvé), Nekrolog, Zastup
loutek, Znesveceni, lamani kouzel, Poklekni,
ldzo! Zaludné finty Jedn4 se o pokfivenou
variantu bytosti Moktan z CT, ktery se za
dlouhé roky svého Zivota naucil nekromancii.

Uk’sembare’dahwa

Vyvolavaci emoce: nendvist

Druh: bés (myS$lenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 1-3 (Ovladani teploty a ta-
veni, pohyb v nesnadném terénu, zastraSovani
lidi a zvirat)

Sudba: 5

Hranice: T¢lo 2, Duse 3, Vliv 4

Zv1astni schopnosti: Boj ve skuping, Ztéles-
néna zkaza (horko, zdarma rozsahle), Draci
dech, kamennd kize (zbroj 2), Rozsévac (tupé
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ubrané, vybuc Jedna se tvurce zivla (PP),
znamého i jako krystalicky salamandr

Salamandr vodni

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Druh: bés (myS$lenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 3-4 (Pohyb ve vodé, boj
proti nablizko proti lidem a zvitatim, plivan{
jedu)

Sudba: 5

Hranice: Télo 4, Duse 2, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Pfirozené zbrané (té-
sdhy a drapy, kratke se¢né a bodné), Zubii
ktize (zbroj 1), @ Kamenna kize (zbroj 2),
Nezranitelnost (oheti), Jed (rychly jed, sila 3,
télesna slabost (litoky jsou pomalé)) Jedna se
o pokfivenou variantu bytosti Moktan z CT,
ktery se za dlouhé roky svého Zivota naucil
nekromancii.
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Posta\/y

Zde naleznete aplikace predpripravenych postav
pro dobrodruzstvi Krvavy pfiliv. V rdmci pravidel
DrDII se jednd o druZinu postav na cca 9. Grovni
(pticemZ ukdzkové postavy maji nékolik vyjimek).
Obdobné (kracené) info najdete i v bonusovych
materidlech.

Pokud se na tom spolecné domluvite, miiZete
si postavy upravid podle svého, méjte ale na
paméti, Ze u nekterych to nemusi byt vhodné
(Sasa by stale méla mit vodni magii, ma-li ztstat
knézkou Dunril), nebo se v dobrodruZsti objevi
situace pfipravend na miru vlastnoti, které nemate
(napt. vyvolanf pritelicka, bedna plna saviaku pro
Aarta, apod.)

Vlastni postavy

Hazharr z Cerného Gdoli

Smrtonosny bojovnik ze Stitovych hor, ucednik
kmenového samana na dlouhé cesté za boZim
posldnim.

Uroveii 9

Télo 6 Duse 4 Vliv 5

Rasa Barbar (Zarputilost)

Bojovnik 5 ( Gladiator, Rameno na rameno, Cit
pro zbran (kopi), Silak, Letici zbrari)
Zarikavac 1 (Divoky talent)

Mastickar 1 (Cteni v dusi)

Védmak 2 (Zrnko pravdy, Stiibrnd zbrari)
Charakter (Poutnik)

ijrava Vile (Zatikavac) => vazana na Bojov-
nika

Vyhody Orientacn{ smysl (+2)

Nevyhody Brucoun (-1), Neomaleny buran (-1)

Sart od Visitara
»MozZnd mezi nds nepatris, ale mas naseho du-
cha.“

Sart darovana na rozloucenou pii opusténi Da-
ine. Jedna se k velmi kvalitn{ zbran se stfibrnym
tepadnim.

Medvédi tlapy
Jako medvéd Zijes. Jako médvéd bojujes.
Rukavice ze skute¢nych medvédich vypre-
parované a vyztuZenych tlap. Krom toho, Ze
rukavice neprekaZzi béZné Cinnosti, Ze jimi lze
v ptipadé nouze bojovat (kratka secnd zbran) .
Béhem pobytu v Daine si navic Hazharr nechal
vymeénit drapy za stiibrné. Kvalitni pfedmét.

Medvédi béhy
»Jako medvéd Zijes. Jako medvéd béhds.
Nohavice z médvédi srsti volné visici pres
lytka nejsou jen kosmeticky doplnék. Ritudlné
vyrabény predmét je kouzelny a vypomaha med-
védim lidem v rychlych piesunech po Stitovych
horéach. Pfedmét obsahuje jeden zdroj vyuZitelny
na akce souvisejici s pohybem ¢i vydrzi. Béhy
navic ddvaji nositeli nad4ni na akce souvisejici s
vydrzi, drzitel v§ak musi provést ritudl obéto-
vani medvédu, cZ je moZné pouze ve svatynich
medvédiho lidi ve Stitovych horach.

Cerné kopi
.1 ten nejsilnéjsi a nejvznesenéjsi medvéd musi
byt jednou uctén ulovenim, aby nesesel stdrim*“
Jedna se o lovecké oCarované kopi uzptiso-
bené pro lov velkych zvifat. DrZzitel kopi ziskdva
automaticky vyhodu o velikosti 1 na zacatku
boje s velkym zvifetem (ne myslenkovou bytosti,
nebo nemrtvym).

Karro
., Cim hloupéjsi sedldk, tim vétsi Karro!
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Susené hlizy Karra si bere medvédi lid na
dlouhé cesty. Hlizy jsou sice tuhd a hotké, ale
vyzivné — staii par platkl zcela zasyti a co vic i
hydratuji. Hazzhar ma posledni pytlik, jez vystaci
jako jidlo na alden. Bude-li nejhar.
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Q‘ellu Yuraq Dezertér, magik z Rise slepych
boh

Korull 7 jihu, ¢arodéj krve, nejniZsi z nejvyssich,
vyhnanec a dezertér. Cizinec v cizim svété za
Bilymi horami, ktery se snaZi ziskat zpét to, o co
prisel.

Uroveii 10

Télo 6 Duse 6 Vliv 4

Rasa Korull (Kofeny Magie, Magie Krve)
Bojovnik 3 (Silak, Gladiator, Osobni strazce)
Zatikava¢ 3 (Moc amuletu, Knihomol, Carovné
straze)

Mastickar 1 (Ranhojic)

Carodéj 2 (Sila vichfice, Znak sylfy)
Charakter (Arogantni)

Uprava Otuzilost (Lovec) => vdzana na Bojov-
nika

Vyhody Citlivost na magii

Nevyhody Snadno zapamatovatelny, Jazykova
bariéra, Rodovad pamét’ (povinné pro korully)

Magie krve (Rasova ZS)

V mych Zildach koluje magie. A nikdy neu-
hasne.

Korull muze zaplatit t€lem (secné zranéni)
jako by platil dusSevnim zdrojem. Q’ellu taktéz
mitiZe pouzit svoji krev jako nouzovou surovinu
s cenou 5g za 1 zdroj téla.

Moiskd nemoc (Rasova ZS)

Voda byla zhoubou naseho ndroda. Srazila
nds na kolene. Jsou to tisicovky let. Ale on si
to pamatugje!




Korullové nesnési vodu ve velkém mnoZstvi.
Plavbu pretrpi, jen pokud nenf jind moZnost.
VSechny ¢innosti, jez provadi korullové na
plavidlech jsou pro né narocné.

Ritudini dyka

Challwa allqu rurug. Naqu sech! Dyka, kterou
pouZziva Q’uellu na svoji ritudlni magii. Na
dyce je vyryt ritudlni obrazec: Sylfa (Carode;j,
magie vétru) se 3 zdroji ktery seslal sdim Q’uellu
(Carodgj, ZS Carovné srdze). Kvalitni dyka.

Zlaty me¢ Yaku Uyay

. Krev je Zivot. Zivot je sila.“ Nehezky vypada-
jici, hruby a masivni mec¢ vysavajici silu svého
majitele. Posledni soucést jeho dédictvi a toho,
co jej spojuje s jeho rodnou zemi. Kvalitn{ zbrari.
Pti vyCerpéni 1 téla udéli velmi mocné. Ritudlni
predmét s kapacitou 2. Spojeni: Je-1li predmétu
udélena jizva, je jizva udélena i majiteli. Je-li
majiteli udélena jizva, miiZe majitel udélit misto
toho jizvu meci. Kazdy slunovrat se mec musi
nakrmit télesnou jizvou o cené tolika zdrojii téla,
pred kolika uchrdnil majitele, nejméné vsak 1,
Jjinak majitele odmitne. Je-li mec znicen, majiteli

s

se sniZi hranice téla o dva (trvale).

Tlumici amulet

., Voda! PFilis vody! Nevidim dno, jak hluboko je
pode mnou?!“ Amulet, jez koupil v Sarindaru
na svoji fobii. Amulet tlumi rodovou schopnost
korulld, na druhou stranu ztéZuje kouzleni a
zptsobuje drobné otupéni. Je to vsak jedind moz-
nost, jak se vyhnout zachvatiim a nemohoucnosti.
Pokud si amulet vezme nékdo jiny neZ korull,
nebude trpét jakoukoli formou moZské nemoci a
odolani strachu pro néj bude pfesnou Cinnosti.
Negativni efekty pretrvaji a nositel krom toho

bude mit pocit (jen pocit) obrovské sily a euforie.
Po aldenu noSeni majitel uslysi hlasy v cizi feci
a bude odmitat si amulet sundat. (Neguje ZS
,Rodova pamét ““. Kouzlen{ a v§echny akce Ducha
jsou nepresné. Utinek trva i hodinu po sejmuti.)

Pozndmka: Q’uellu md oproti vétsiné postav
Jjednu tiroveri navic, ta vyvaZuje jeho nevyhodu
na mo¥i a zdroveri je drobnym zduraznénim
Jjeho vétsi zcestovalosti (a aroganci vci ostatnim
postavdm).
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Aart Koen, pirét z Erinu

Byvaly pirdt, komediant, bohém a abstinujici
narkoman prchajici pred stiny z minulosti
Uroveii 9

Télo 6 Duse 5 Vliv 5

Clovék (Styky)

Mastickar 1 (Lazabnik)

Lupi¢ 2 (Mistr kli¢nik, Li¢idla a masky, Pavouk)
Kejklir 5 (Vrha¢, Désiva presnost (noZe), Kome-
diant, Provazochodec, Akrobat)

Charakter (Zavislost (saviak))

ijrava PéEsi boj beze zbrané proti lidem (Bojov-
nik) => vdzdna na Kejklife

Tetovani Zaroka na krku

* umoznuje dychat pod vodou po dobu 3
hodin

Vrhaci dyky:
* po neudspésném hodu se vraci do ruky
(telesna zkouska)

Oko vidéni
* umoZnuje vidét ve tmé

Cinknuté karty
e Istivé pfi hfe zdarma

Magicky pakli¢
* funguje jako magicky pfedmet s kapacitou
dva umoznujici manévr velmi presné (za 1
zdroj).

Si-li-nui, skfitka, theurgé ze Zlatého lesa

Zapomnéni osvobozuje.

2
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Far‘wal, poustni elf z Rychlych dun

»Naleznu ho, diive nebo opozdéji, ale naleznu.
Uroven 9

Télo 5 Duse 5 Vliv 5
Rasa Poustni elf (Tesknota)

Bojovnik 3 (Precteni soupere, Cit pro zbran
(med), Gladiator )

Lovec 3 (jendo oko oteviené, Dobra muska (luk),
K neutahani)

Hranicar 3 (Carostfelec, Poutnik, Stviirobijce)
Vyhody Orli zrak

Nevyhody Barvoslepost

Luk
* 7S Zdvojena strela

Maska
* 7S Dravdf instinkty (MB),
e 7S Vidéni ve tmé

Pistala mameni
* Ritudlni pfedmét s kapacitou dva umoziu-
jici sesildni magie iluzi,
¢ 7S Mémeni smyslu.

T ' \

Sasa Krakorecka

Prekrdsnd Sasenka - opravit Uroven 9

Télo 4 DuSe 5 Vliv 6

Rasa Clovek Styky, Idol, Jménem kréle (cirkev),
Rodova zbran (kord)

Zarikavac 5 Modlidby a uiknuti, Divoky talent,
Spojeni mysli

Mastickar 2 Ostry jazyk, Vyjednavac

Lovec 1 Krotitel (morska zvirata)

Druid 1 Mlha a led

Charakter Alkoholik

Lintirovy kord

* kvalitni send zbran, pfi souboji s lidmi
umoznuje jednou pouZit velmi Istivé zdarmal

Dve stribrne dyky

* Kratka bodnd zbran

KozZena zbroj ze Siwrise

* Kvalitn{

* Ochrana 1

* Poskytuje dovednost ,,odolnost pied tla-
kem* (preziti v libovolne hloubce)

Kbvalitni vino

* TarySské medové

* Funguje jako symbol moci (vliv, jednani)
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Uvod - Erin
Zadani ukolu
Jedndni s Ikytarem je Stiet - Vliv. Pravidla

Pfipravy na cestu

Pro celou scénu je vhodné pouZit nizkou sudbu
(4). V tvodu lze vyuzit predevsim kazdou postavu
majici droven mastickare. Ziskdvani informaci
1ze odehrat tstné jako stiet, nebo jako zkousky
(mastiCkaf si pripocte svoji troven), sméle se o
né mohou ale pokusit v§echny postavy. V piipadé
zjist ovani informaci o Ikytarovi je o stfet s nim.
V tomto piipadé necerpej jeho sudbu. Pripadné
socidlni jizvy budou mit podobu zminénych
zvésti, pomluv a upozornéni na sebe. Sudbu
pouZij i pro vyjednavani s obchodniky o cené.
Pravidla

Ndhodné prihody béhem priprav
zéchrana topiciho kupce je télesnou zkouSkou.
Akce je nemoZné pro postavy v kovové zbroji a
narocna po postavy v jakékoli zbroji. Pravidla

Ztrata majetku
Télesna vyzva (kejklit). Pravidla

Lstivy karbanik

Dusevni stfet (mastickar). Pravidla

Rvacka v hospodé / taverné

Télesny stiet. PouZij charakteristiky StraZzného ve
variante venkovsky rvac ze zdkladnich pravidel.
Pravidla




S
@-@ﬁ \"\\\’}\;&?; s
Wiy

I\
'\

oy
&

Kraken vyplouvd -
Plavba do Manzar Nu

PouZijte Zatikdvacovo poZehndni. Pravidla

Mrtvy kraken

DZunka Mrivy kraken

Charakteristika: 3 (plavba, vzdorovani te:-
vétii, odolani poskozeni)

Sudba: 8

Hranice: T¢lo 3, Duse 1, Vliv 2

Vojenskd posadka

22

Charakteristika: 1 (pési boj proti lidem)
Sudba: -

Hranice: Télo 2, Duse 1, Vliv 2
Zvlastni schopnosti: ZS: Houf, Boj ve
skupiné

Morsti vici
Charakteristika: 2 (pési boj proti lidem,
zastraSovani, ndmornické prace)
Sudba: -
Hranice: Télo 2, Duse 1, Vliv 3
Zvlastni schopnosti: Hrstka, Cit pro
zbrai (pfislusni zbrané), Zranitelnost (oheri]
magie vétru), DfiCi (z jizvy ziskaji o dva
zdroje vic
Zvlastni schopnosti: ZkuSeny kapitdn (piesné]
na zvySeni mordlky a potlaceni vzpoury), Moi-
sky vlk (Istivé na manévrovani ve zradnych
voddch), J4 Muzikant (pfesné na maskovéani a
presvédcovani)

Pravidla

Plavba

Té€lesnd Vyzva o sile 3 (1) Pravidla
Postavy mohou poZit poZehnani, magii vétru,
¢i mnohé jiné kreativni zpisoby. Pravidla

Muz pres palubu
Télesna zkouska, ohrozZeni 2. Pravidla

Opild posadka

Vlivova zkouska, ohroZeni 2. Pravidla

Ranni priliv
Charakteristika: 2 (plavba, vzdorovani
bezvétii, ndmoini boj)
Sudba: 5
Hranice: T¢lo 3, Duse 1, Vliv 3
| Vojenska posadka
Charakteristika: 2 (pesi boj proti lidem)
Sudba: -
Hranice: Télo 3, Duse 1, Vliv 1
Zvlastni schopnosti: ZS: Houf
Zvlastni schopnosti: ZkuSeny kapitan (pfesné]
na zvySeni moralky a potlaceni vzpoury),
Stary motsky vlk (Istivé na manévrovani ve
zradnych vodéch a pfi ndmornim souboji)

Pravidla

Na vindch pomsty

Ohniva strela

Brigantina (dvojstéZiiova), 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.
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Ohniva strela

Charakteristika: 2 (rychla plavba, vzdoro-
vani bezvétii, manévrovani)
Sudba: 5
Hranice: T¢€lo 2, DusSe 3, Vliv 3
Vojenskd posadka

Charakteristika: 2 (pési boj proti lidem)

Sudba: -

Hranice: Télo 2, Duse 2, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Hrstka, Cit pro

zbran (pfislu§né zbranc)
Zvlastni schopnosti: Zkuseny kapitan (pfesné]
na zvySeni moralky a potlaceni vzpoury), Mor-
sky vlk (Istivé na manévrovani ve zrddnych
vodach).

Pravidla

Boris na scéné

Mo ve

Rozlusténi Sifry je bez dodatecnych informaci
nemoznou akci. Pravidla

Kirbegovclm pod nosem
Draci spar

Draci spar

Charakteristika: 3 (rychlé plavba, vzdoro-
vani boufi, nAmorni boj, magie ohné¢))
Sudba: 5

Hranice: Télo 3, Duse 3, Vliv 4
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Ndamoinici

Charakteristika: 3 (ndmorni price)
Sudba: -

Hranice: Télo 2, Duse 3, Vliv 2
Zvlastni schopnosti: Hrstka

Lucistnici

Charakteristika: 2 (boj na dalku proti
lidem)

Sudba: -

Hranice: T€lo 2, Duse 1, Vliv 2
Zvlastni schopnosti: Hrstka, Pfirozené
zbrané (luky)

Pohranicnici straz

Charakteristika: 2 (pési boj proti lidem)
Sudba: -

Hranice: T¢lo 3, Duse 1, Vliv 2
Zvlastni schopnosti: Hrstka, Cit pro
zbran (rizné zbrané), ZastraSovani

Zvlastni schopnosti: Skieti hlas (mocné
na posileni autority a zastraSovani), Motsky
vlk (Istivé na manévrovani ve zradnych vo-
dich). Haky (T€lo, manévrovani protivnika
je hloupé), Kirbegovy stroje (T¢€lo, zdarma
Istivé na poskozeni nepiitelskd lodi magii
ohne).

Pouzij celkové statistiky lodé. Kapitdn bludné
stiely nevycerpa vice neZ 2 body sudby. Naopak
kapitdn dracete vyCerpd sudbu maximélné. Po-
stavy se mohou ucastnit piipadného boje jako
samostatnd jednotka s charakteristikou 2-3 a ZS
dl jejich kreativity (nezapomen, Ze musi vZdy jit
o rozsahlé akce). Pravidla

Vlivovy stiet. Pravidla

Tip: Pokud je na Drac{ spar odveden nékdo
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z druziny, doporucujeme jeho vyslech odehrat
oddélenég, napfiklad v jiné mistnosti.

Plavba Bludnymi ostrovy

Pro Cinnosti lodi pouzij jeji charakteristiku (po
pripadném boji a vyCerpani sudby). Postavy
zde mohou ovliviiovat chovani jednoduchym
zpusobem, a to sice reprezentovanim sudby. Po-
kud napftiklad je potfeba velmi rychle skasat
plachty, zrychlit plavbu, Ze se branit houfu nepii-
tel, vyvolej jako lod’ tuto akci s vlastnostmi lod¢.
Nésledné muzZe druzina pomoci svych akci a
ZS toto podpofit (magie vétru, ndmorni znalosti,
boj...). Pokud se jejich akce povede ber to jako
Vyhodu (a tedy sudbu) pro lod’. Timto postavy a
nésledky jejich ¢innosti sice budou mit ponékud
silnéjsi vliv, ale postavy se tak (krom napriklad
rad a presvédcovani kapitdna co mé délat) budou
moci pfimo se zdcastnit a pomoci. Pravidla
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Vylodéni
Cesta pres more

vétSina atypické ¢innosti (kouzleni, boj, ...) pod
vodou bude pro postavy nenevykld na pobyt tam
nepfesnd, slabd a hloupd Pravidla

Cesta pres poust’ Kyrkij
Pro pohyb v pousti, bloudéni a ndstrahy pouzil

ohroZeni 3, stejné tak pro slézéni ttesu (4 ve dne).

Nech postavy se na priichod pfipravit a sniZit
si (vhodnym oblecenim, volbou ¢asu apod.) se
pfipravit. Pravidla

Ruiny

Odehraj situaci napriklad jako stfet havrana
(hledéni) a druZiny (skryvani), nebo jako prostou
zkousku. Pravidla

Nekromantovo obydli

Truhla je hlidand obrazcem s 3 zdroji. Temné
slzy Rianiny vraci 2 t€lesné zdroje. Pravidla

Skrys or€iho alchymisty

PouZzij Stiplavy dym z pravidel a ndstrahu se silou
2 a vlastnosti T¢€lo, pro zvukovou past pouzij siiu
4 Tip: Obchod sehraj jako RP scénu, kdy ork
bude vasnivé smlouvat, vyzdvihovat vlastnosti
daného pfedmétu, ndzorné ukazovat jeho pouZziti
a pfi tom poskakovat kolem postavy. Je zvédavy,
a tak se taky bude zajimat o vybaveni postav a co
z toho by sménily. Ork je velice dobry obchodnik,
ale jelikoZ je jeho obecna fe¢ mizernd, bude celd
scéna puasobit komicky. Pravidla

Dim Mistra Zeta (skica)

dusSevni zkouska, orientace ve mésté. Pravidla

Torgilovy chodby
Svatyné Sandol Kah

Podplavani je télesnd zkouska, ohrozZeni 3 Pravi-
dla

Télesna nastraha, ohrozeni 3, Harpuna je
bodnou a vrhaci zbrani, kvalitni, zdarma mocné
proti zastupctim vodnich ras. PZi jizveni zbrané
neni poskozend zbran, ale majiteli je udelena
dusevni (kumulovatelnd) jizva ,,nekontrolovatelny
vztek.“ Pravidla

Laborator nekromanta

Svitky:

Ad 2) jednd se o Recept na temny lektvar Slzy
Rianniny — jedna se o recept na lektvar viz vyse.
Ad 3) jednd se o Otrdveny 8ip — jednordzovy
svitek umoZnujici pouZit Istivé pfi magii vody.
Ad 4) jedna se o svitek Ochrana pred nemrtvymi
- jednordzovy svitek, po pouZiti jsou utoky ne-
mrtvych na postavu hloupé, slabé a neptesné.
Trva 5 minut.

Ad 5) jedna se o svitek Zabi mu? - Dunrilin znak
udélujici zdarma presné pfi poZehnéni za dcelem
pobytu a boje pod vodou. Pravidla

Cela

Lze otevfit bud’ pomoci mystiky (ohrozeni 2)
nebo sily (ohrozeni 4). Pravidla

Unikova chodba
DusSevni zkouska, ohrozeni 1 Pravidla

Spojovaci chodba

Ocelové (zrezivélé): Néstraha, T¢lo, sila 3, pobo-
dani, viditelny mechanizmus Pravidla
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Pry¢ ze Sarindaru

duSevni zkousSka, ohroZeni 2 Pravidla

Souboj lodi
souboj dle charakteristik lodi. Pravidla

Osamoceni na vindch

Télesna zkouska, ohroZeni 3-4 Pravidla
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Organizace a Cizi postavy

Val Dymaar

Kejklit 4, Bojovnik 2, Mastickér 2, Véle¢nik 4,
Lupic 1 Pravidla

B.6.1.2 Ikytar Bulen
Kejklit 5, Bojovnik 4, Mastickér 2, Véle¢nik 4,
Lupic 2, Zvéd 2 Pravidla

B.6.2 Trojice
B.6.2.1 Bolen
Bojovnik 4, mastic¢kar 1, lovec 5, zafikavac 0,

NP4

hranicar 3 Pravidla

B.6.2.2 Umbanium
Bojovnik 2, Kejklif 4, mastickar 3, lupic 2 Pravi-
dla

B.6.2.3
Bojovnik 4, Kejklit 2, lovec 2, Vélecnik 3 Pravidla

B.6.4.1 Vojtan ,,pan Zluty“ Orebié

Bojovnik 2, Kejklit 5, mastickar 5, lovec 0, zafi-
kévac 1, lupic 4, zvéd 5, védmék 0, alchymista 1,
inkvizitor 3, mstitel 2,stin 1, vidce 2, Pravidla

B.6.4.2 Ivan ,pantata“ Mirati¢
Bojovnik 4, Kejklit 4, mastickar 5, Vale¢nik 3,
lupic€ 4, zvéd 5, alchymista 1, vidce 2 Pravidla

B.6.4.3 Namornici z Ohnivé stiely
Vojenska posadka
Charakteristika: 2 (p€si boj proti lidem)
Sudba: -
Hranice: Télo 2, Duse 2, Vliv 1
Zv1astni schopnosti: Hrstka, Cit pro zbran
(ptislusné zbran¢)

Pravidla

Vojenskd posdadka, lu¢usnici

Vv,

Charakteristika: 2 (p&si boj na ddlku proti
lidem)

Sudba: -

Hranice: T¢lo 2, Duse 1, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Hrstka, Cit pro zbran
(prislusné zbran¢)

Pravidla

Boris Sliwinski

Sudba: 15
Té€lo 6 Duse 5 Vliv 7
Bojovnik 4, Kejklit 4, mastickar 5, lovec 3, Va-
le¢nik 1, hrani¢af 1, lupi€ 1, zvéd 2, alchymista 1
Predméty: Siroky mec, dyka s pilovitym ostfim
a dutou rukojeti (obsahuje ampuli s plynem),
Skrtici lanko, koZend zbroj. Opasek se skrytou
kapickou na vnitini stran€, kde Boris ukryva
paklice. Méch na vodu, kiesadlo, provaz, louce,
batoh, deka a denik.
Lanko, jeZ by jej mohlo odhalit ukryvd pomoci ZS
Skrytd kapsa. Borisiv denik: Knizka velikosti
A5 vazand v kuzi siwrise, listy s kvalitntho papirg.
Boris do ni zapisuje zp€tné svij Zivotni piibéh
od péadu Sarindaru doposud, s kym, jak a pro¢
spolupracoval (mista, jména, ndzvy organizaci,
dilezité predméty jsou zaSifrovany). Text dopl-
nuji kresby. Denik bude pro postavy dilezity az v
dalsi Casti taZeni, kdy se jim dostane do rukou,
Tetovani: Akce smérované majitele (kouzla mysli,
nepovolena telepatie, psionické schopnosti apod.)
s cilem zjistit o n€j informace jsou Narocné.
Majitel navic vZdy poznd, Ze je na néj kouzelno.
Pravidla
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Vojdci Ostrovniho krdalovstvi

Trose¢nik z Ostrova albatrost
charakteristika 2 (ndmornik, pési boj proti lidem),
Télo 3, Duse 2, Vliv 2, Sudba 3 (vyCerpand)
Pravidla

Posadka lodi Draci spar

viz. popis lodi Pravidla

Posadka v ruindch Sarindaru

Cergavec, poruéik

Hranice: Télo 6, Duse 5, Vliv 4 (Skfet)

Sudba 6

Povoléani: Bojovnik 3, Kejklit 1, mastickar 1,
lovec 4, zarikavac 0, Valecnik O, hraniCar 3,
Saman 2, druid 0, lupi¢ 0, zvéd 0, védmadk O,
alchymista 0, ¢arodéj 0, mag 0 Pravidla

Ruxor, starsi bocman
Hranice: Télo 4, Duse 6, Vliv 5
Sudba 5
Bojovnik 3, Kejklit 2, mastickar 0, lovec 0, zafi-
kavac 3, Vale¢nik 0, hranicar 0, Saman 0, druid 0,
lupic€ 0, zvéd 0, védmdk 0, alchymista 0, Carodéj
2, mag 1

Pravidla

Vanko Krysi¢, bocman

Hranice: Té€lo 4, Duse 6, Vliv 5

Sudba 5

Povolédni: Bojovnik 3, Kejklit 3, mastickar 3,
lupi¢ 2 Pravidla

Blomgren Bruun, bocman

Hranice: T€lo 4, Duse 6, Vliv 6

Sudba 5

Kejklit 2, Zatikavac 5, Mag 3 Pravidla
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Vojdk stredni péchoty

charakteristika 2 (boj na blizko proti lidem, boj
ve skupiné a organizace)

Hranice: Télo 5, Duse 5, Vliv 5

Sudba 3

7S Rodova zbran, boj ve skuping, zubii kiize (1)
Pravidla

Hraniéati z Kyrkij

charakteristika 2 (boj na blizko a na dalku proti
lidem, pohyb v pfirodé€, skryvéni se)

Hranice: T¢€lo 5, Duse 5, Vliv 5

Sudba 3

7S Rodova zbraii (luk), boj ve skupiné Pravidla

Jitusa Stfrechovicovd, starsi bocman
Hranice: Té€lo 4, Duse 6, Vliv 6

Sudba 5

lovec 4, zafikavac 3, druid 3, mdag 3 Pravidla

Zoldéci
Speh
charakteristika 2 (boj na blizko (+vrh) proti lidem,
tichy pohyb, zdkerny boj)
Hranice: Télo 5, Duse 5, Vliv 5
Sudba 3
7S Rodova zbrai (dyka) Pravidla

Zoldéci jsou postavy vSech moZnych povoldni,
pujde o postavy s charakteristikou 1 az dva a
jednou azZ dvéma odrdZkami v charakteristice a
jednou ZS. Pravidla

Dobrodruzi
Radvan ,,Morek“ Vorel
Hranice: Télo 4, Duse 6, Vliv 6
Sudba 7
Kejklit 1, masti¢kar 3, zafikavac 4, Alchymista 2,
mdg 2, nekromant (animatik) 3 Pravidla
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Ori-Yk-Tar

Hranice: T€lo 4, Duse 6, Vliv 6

Sudba 5

lovec 4, zatikavac 3, druid 3, mag 3
Pravidla
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Bestiar

Iskar (HZM)

Typ: bés (myslenkova bytost) Vyvoldvaci emoce:
deprese Charakteristika 4 (plavani, boj na blizko,
stopovdni) Hranice: Télo 8, Duse 2, Vliv 4 Sudba
16 ZS Kamennd kuze (2), Talenty hlubinného
netvora (mistr pod vodou), Ztélesnénd zkiza,
Ozivla hora, ¢ Katastrofa Pravidla

Kraken (CT)
CT Pravidla

Zery - létaijici pirané (HZM)
viz CT Pravidla

Siu (S2)
viz SZ Pravidla

Lod’ duchti (Nas, S2)
viz SZ Pravidla

Miha (NasS, SZ)
Viz NaS Pravidla

Bruxa vyssi (Na$, S2)
viz SZ Pravidla

Nemrtvi
Krotaur
Prokleti vojaci
Charakteristika 2 (boj na blizko, stopovan{) Hra-
nice: T¢lo 4, Duse 2, Vliv 4 Sudba 6 ZS Rodova
zbran, Gladiator, Zubii kuze (1), Hrstka Pravidla

Samovolné ozivly kostlivec

Charakteristika 1 (boj na blizko, zastrasovéni)
Hranice: T€lo 3, Duse 1, Vliv 2 Sudba 3 ZS Pri-
rozené zbrané (paraty, kritkd tupd) Zranitelnost
(svécena voda, stiibro). Pravidla

Smecka (1k6+2) kostlivych pst
Charakteristika 2 (boj na blizko, lov, srdZeni k
zemi, smysly) Hranice: T€lo 4, DusSe 2, Vliv
2 Sudba 5 ZS Prirozena zbran (kratka bodna,
morda), Boj ve skupiné, Hrstka, Zranitelnost
(svécena voda, stfibro) Pravidla

Kostlivec Sarindarské méstské straze
Charakteristika 2 (boj na blizko) Hranice: Télo
3, Duse 1, Vliv 2 Sudba 3 ZS Pfirozené zbrané
(Savle, stfedni seCnd) Zranitelnost (svécena voda,
stiibro), Zubii kiiZe. Pravidla

Zombie samovolné oziviého Zolddka
Charakteristika 1 (boj na blizko, obrana) Hranice:
Télo 3, Duse 1, Vliv 2 Sudba 3 ZS Prirozené
zbrané (sekera, kratka seCna) Zranitelnost (své-
cena voda, stiibro), Zubii kiZe Pravidla

Zombie samovolné oZzivlé holéicky
Charakteristika 1 (boj na blizko, zastraSovéni)
Hranice: T€lo 1, Duse 1, Vliv 3 Sudba 3 ZS Pii-
rozené zbrané (paféty, kritkd seCnd) Zranitelnost
(svécena voda, stfibro). Pravidla

Zombie samovolné oziviého Kirbegovce
Charakteristika 1 (boj na blizko, zastrasovani)
Hranice: T€lo 3, Duse 1, Vliv 2 Sudba 4 ZS Pri-
rozené zbrané (paraty, kratka tupd) Zranitelnost
(svécena voda, stribro). Pravidla

Ostatni

Opily ndmoinik

Charakteristika 1 (prace na lodi, pijanstvi) Hra-
nice: T€lo 2, Duse 1, Vliv 2 Sudba 3 ZS Prirozené
zbrané (korbel, kratkd tupd) Zranitelnost (koco-
vina), Gladiator, Hlava nehlava Pravidla
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Dravé chaluhy

Charakteristika 3 (lapani, nendpadnost) Hranice:
Télo 4, Duse 1, Vliv 2 Sudba 6 ZS Prirozené
zbrané (Slahouny, kratka tupd), Ker sviné (itoky
na nevédomé postavy jsou vzdy Istivé), Zranitel-
nost (ohen), Talenty zaludné kvétiny (mistrovstvi
na postavy omotané alespoii jednim §lahounem)
Pravidla

Pfizracni jezdci

Charakteristika 2 (boj na blizko, zastraSovani,
smysly) Hranice: T¢lo 3, Duse 2, Vliv 3 Sudba 6
ZS Prirozené zbrane€ (...) Zranitelnost (svécena
voda, stiibro). Pravidla

Doplnky
Soupis vybranych zvlastnich pfedméti z jiz
vydanych modulti, se kterymi mohou postavy
prijit béhem dobrodruZstvi do styku. Nékteré
z nich mize vyrobit alchymista, tidaje k tomu
potiebné jsou uvedeny v aplikacich (viz zkratka
prislusného modulu v zdvorce u kazdého pred-
meétu): HZM — Z hlubin zelené a modré, PP
— Pisky proroctvi, ZP — Zlata pavucina, NaS —
Nemrtvi a svétlonosi, CT — Cas temna, ZZS —
Za zavojem stind. Aplikace t€chto moduli jsou
dostupné na internetovych strankdch Asterionu:
www.asterionrpg.cz, sekce Ke stazeni. ™ B.8.1
Predmeéty, které je moZné zakoupit v Erinu

U pfedméti zamérné neuvadime jejich cenu,
jelikoz se u rtiznych prodejct 1isi (viz kapitola
Kramky).

Zbroje ze siwrise (HZM)

Jedna se o zbroje kvality 1 a 2, jeji klicova
schopnost je vSak odolnost tlak v hlubinach.
Pravidla

Lektvar vodniho dechu (HZM)

Tento lektvar umoZni postavé dychat pod vodou
(po dobu 8 hodin) stejné dobfe jako ve vzduchu.
Pravidla

Vodni pochoden (HZM)

Vydavé i pod vodou stejné (ale studené) svétlo
jako normdlni pochodeii ve vzduchu, md i stejnou
hmotnost. Zaziha se klepnutim o rukojet’, vydrzi
svitit hodinu. Pravidla

Perletovy kolicek (HZM)

Suchozemec, ktery si tento kolicek (vypada jako
kolicek na pradlo) pfipne na nos, miZe pod vodou
dychat stejné jako ve vzduchu. Jeho pouzivani je
neomezené (trvani stalé). Pravidla

Potapécésky ndramek (HZM)

Osobé s timto stiibrnym naramkem se o jedna
zvy$i hloubkova kategorie. MiZe tedy bez na-
sledki sestoupit do vétsi hloubky neZ obvykle,
napf. normalni ¢lovék bez jiné ochrany az do 200

metr pod hladinu. Pravidla

Dobré sklo (PP)

Jedna se o dalekohled (kovova trubice se tfremi
skli¢ky) pomoci kterého lze vidét vzdalené pied-
méty (v dohledu), jako by byly osmkrat bliZe.
Pravidla

Roenova jehla (PP)

Povési-li se jehla na nit’ nebo neché-li se ji do-
stateCna vile, bude jeji ostry konec ukazovat k
ptislusnému pélu, tj. na Lendoru k severnimu, na
Tafe k jiznimu. Jeji pouZiti v rovnikovych motich
vyZaduje jisté zkuSenosti. Pomérné snadno se
také nechd zmdst magii ovlivnénymi misty, na-
moftnici napiiklad védi, Ze je prakticky nemozné
ji pouZzivat v okoli Barbarskych ostrovi. Pravidla
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B.8.2 Ostatni predméty

Saviak (ZP)

Davka udéluje na tfi hodiny slevu na vycerpani v
télesném stietu o velikosti jedna. Pokud dojte k
ndvyku, postava ziskdvd jizvu na dusi Pomalost a
je automaticky vZdy Pomald (efekt neplati v den,
kdy postava saviak pouZije). Pravidla

Krokva (ZP)

Postava ziskdva schopnost vidét ve tmé, slevu na
vyCerpani pii odhaleni iluzi o vysi 2 a o velikosti
1 pokud je cilem magie. Utoky od nemrtvych
jsou vzdy slabé a postava je odoln4d na mnohé
dodatecné efekt (paralyza, strach, starnuti. .. ). Po
kazdé cca tfeti davce vSak postava ziska jizvu
velikosti 1 na Vlivu Magicka nestabilita (pfi
stfetu kdy je postava cilem magie jsou vSechny
¢innosti Naro¢né s narocnosti dle velikosti jizvy)
Pravidla

Skrtici lanko (ZP)
Zbran na blizko, udéluje zdarma Istive pii dtoku
zezadu. Pravidla

Paralyzujici plyn (CT)
Sila 4, silny d¢inek ochromeni, plynny rychly jed
Pravidla

Lingur (ZP)

Alchymisticky vyrobek Zaklad 200 + 50 surovin
na stuperi t¢innosti Ligur je prithlednd krychle
o hrané asi ptl sdhu dlouhé. Jeji vlastnosti je
otevirdni na heslo, nedetekovatelnost Zddnymi
kouzly a odolnost proti magii. Za kazdych 50
surovin se zakladni odolnost 10 zveda o dva, nebo
trezor ziska novou moznost (vic hesel, obrana
vybojem, ...) Pravidla

Agiaron (NaS)
Viz SZ Pravidla

Lintir (CT)
Viz CT Pravidla

Tranatdl dlanovy (HZM, bylina)

Extrakt z této byliny rozmichany ve vodé umozni
postavé na 5-7 hodin dychat pod vodou i na sousi.
S jeho pouZivanim jsou ale spojeny nevyhody
spocivajici ve ztrat€ Cichu (vcetné hobitiho) a
zvySené citlivosti na bolest (manévr slabe). Trana-
tal od vodniho druida Karuta-Pataka prodluzuje
ucinek o jednu hodinu. Pravidla

Symbiotickd rybka (HZM)

Pokud ma postav jednoho z téchto tvorl v sobé
(pfisatou v plicich, kde filtruje vodu a Zivi se
planktonem, bez symbionta vydrZi naZivu nejdéle
tyden), muZe bez obtizi dychat pod vodou. Pokud
vSak hostitel dychad normélni vzduch déle nez
hodinu, rybka umira a hostitel ji vydavi. Zivot-
nost rybky od vodniho druida Karuta-Pataka je
dvojnasobnd. Pravidla

Blesivec zlaty (Nas$, bylina)

Po vypiti odvaru z jednoho svazku bleSivce
nepusobi na postavu po dal§i 1-2 hodiny zvlastni
utoky nemrtvych ziskané pomoci kombinaci
ozvén prvkd. Pravidla

Bolehlav storabsky (Na$, bylina)

Zvykani rozemnutych kvéti z jednoho svazku
bolehlavu vrati postavé jednu troven zkuSe-
nosti ztracenou upitim Zivotni energie. Zaroveni
ale ziska jizvu ,,Vysileni* u velikosti poloviny
hranice téla. Pravidla

Slunécka jarni (Na$S, bylina)
Viz SZ. Pravidla

Spdnek ¢erny (Nas$, bylina)
Viz SZ. Pravidla
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Kalymora nizsi (Na$, bylina)
Viz SZ. Pravidla

Rdast’ démonuv (Nas$, bylina)
Viz SZ. Pravidla

Rosulka bahenni (ZZS, bylina)

Zvykéanim plodu ziskdva postava na 12 hodin pfi
hledani pomoci hmatu manévr presné zdarma.
Pokud psionik pouziva Vyciténi nepratelstvi,
Cteni emoci & Vyciténi 17, a pfitom se obéti
dotyka, pocitd se jako by byl o droven vyse.
Navyk udeli jizvu na vlivu velikosti 2: ,,Bludy a
halucinace.* Pravidla

(':vidlo na odhalovdni neviditelnych bytosti
cn
Viz CT Pravidla

Stinové cidlo (ZZS)

Otevfe-li se trhlina ze Stinového svéta a vystoupi-
li z ni néjakd myslenkova bytost v dosahu (5 x
troven alchymisty, ktery jej vyrobil) metrd, ¢idlo
zacne brnét. Pravidla

Plast poledniho jasu (NaS)
Viz SZ. Pravidla

Siroki (NaS)
Viz SZ. Pravidla

Ndhodné tabulky
Ndahodna setkani v ruinach
Nalezli jste mrtvé télo
Rozeznani zabitého nemrtvého od prosté mrtvoly
je DuSevni zkouska. Pravidla

Propadia zem
P4d je Télesnd zkouska, ohroZeni 1 Pravidla

Vchod do kanalizace
1) Prsten prizraki: Aplikace DrD II: Prsten:
SZ Hul: Pouziteln4 pii zkousce vlivu Piivések:
Nezranitelnost padoucnici
3) Savle: Aplikace DrD II: Jedn4 se o b&Zné
vybaveni
5) Stiibrnd dyka: Aplikace DrD II: Dyka je
stfibrnd, Hol¢i¢ka je prizrak z CT

Pravidla

Zvuky boje

Medita¢ni komnata

Jednd se o magickou rangu se silou 3. Pfi po-
kusu o provedeni ritualu Krev boha se objevi 3
Orghisové (viz Bestiar). Pravidla

Ritualni mistnost

kniha Moc Silenstvi dava Istivé na mentalni
magii. Pokud je vSak pouZzito velmi Istivé, nebo
kruté Istivé, zptsobi u vyvolavatele dusevni jizvu
,Hlasy odnikud.* Pravidla

Ldzné
lektvar udili jizvu ,,zamilovanost* na dusi. Ob-
tizné 1éCitelna. Pravidla

Knihy

Dech zombie

Carod&j miZe vyuzit svitky p¥i kouzelni vzduiné
magie a ziskat zdarma manévr Istivé. Krom toho,
7Ze pak jeho kouzla trpi neprehlednudym puchem,
miiZe byt i on sim nakaZen (pfi vyuZiti vice nez
dvou zdroji pii vyvolani najednou je puch kouzla
tak silny, Ze si carodéj i vSichni okolo sesilatele
hazi na otravu/mdloby) Pravidla

Pels TvarGpdan: Masky magické
Filtr do masky umoziiuje nositeli dychani pod
vodou podobné jako perlet’ ovy koli¢ek. Navic
poskytuje slevu pii vyCerpdni na odoldni jedum a
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plynim. Pravidla

Kompendium zvifeny severni Tary
P1i stfetnuti s témito zvifaty mize majitel pouzit
zdarma manévr Istivé pfi 1dkani pasti a pfesné pfi
zpracovani tél téchto zvitat. Pravidla

Labyrint mysli

Kdokoliv kdo aktivné ¢te z knihy mtize pouzivat
vyhrazenou dovednost Magie mysli jako Médg na
druhé drovni. Postava majici drovenl miga pak
miZe Carovat jako by byla o jednu drovern vyse.
Cteni v knize je velmi naro¢né: postava zapati
jeden zdroj Duse za kazdou hodinu ¢teni. Pokud
béhem Cteni knihy vypotiebuje vSechny zdroje
duse, kniha udéli Citateli dusevni jizvu o velikosti
1 (Migréna). Pravidla

Lvi zhouba.

AZ zbytecné popisnd a Sroubované psand knihe
se vénuje specifickému druhu myslenkovych
bytosti — svétlonosim. Konkrétnéji bytosti zndmé
jako paladin. Znalosti z knihy umoZni v boji a
pri vyjedndvani zdarma pouzit manévr presné.
Pravidla

Nekromantova kniha kouzel, kompletni vy-
dani.

Kompletni vydani Vienova dila umoZiuje pouZi-
vat manévr zbehle pri rozpoznavani anomavanch
nemrtvych, pfesné pfi jejich animaci a Istivé pfi
vetkdvani ozveén prvki. Vlastnéni této knihy je
ptisné zakdzdno ve vSech civilizovanych zemich.
Pravidla

Nekromantova kniha kouzel, staf o zombiich.
Cést Vienova dila obsahuje velmi podrobny
popis fungovani lidského téla a lokaci idedlnich
umisténi pro vazebné predméty. UzZivatel ma

zdarma Istivé pfi boji se zombiemi. Pravidla

Nekromantova kniha kouzel, stat’ o kostliv-
cich.

Nejznaméjsi ¢ast Vienova dila obsahuje velmi
podrobny popis lidské kostry. Popisuje drobné
zmény na povrchu kostry v zdvislosti na vetknu-
tych ozveéndch a vylepSenich. Pfi uziti knihy ma
majitel zdarma pfesné na odhad charakteristiky a
7S kostlivet. Pravidla

Ndhodni vojaci

Jabkoslav Vanous

Charakteristika 2 (boj na blizko, vrh)

Hranice: Télo 5, Duse 5, Vliv 5

Sudba 5

7S Takovy prcek! Rodova zbrati (kord) Letici
zbran Pravidla

Ndhodni Zolddci
Marcela Chuda
Pawel Janosz
Charakteristika 2 (magie mysli, poZehnani a
prokleti, alchymie)
Hranice: Télo 5, Duse 6, Vliv 5
Sudba 4
7S Rodova zbran (rapir), Divoky talent, Vyrobce
elixiri Pravidla

Bronislaw Zynda
¢loveék — parametry viz Vojék stfedni péchoty.
Pravidla

Yulian Jagavoj
Charakteristika 2 (magie mysli, poZehnéni a
prokleti) Hranice: T€lo 4, Duse 4, Vliv 7 Sudba
4 7S Pozira¢ dusi, Odhoadland mysl, Davova
pychéza Pravidla




A'/’ / ﬂ

Dubaren Tughodeb

Charakteristika 2 (sila, boj na blizko, omracovéni)
Hranice: Télo 7, Duse 4, Vliv 4 Sudba 4 ZS
Rodova zbran (kladivo), Hlava nehlava, Zapasnik,
Veteran Pravidla

Glebov Marasov

Charakteristika 2 (etiketa, boj na blizko proti
lidem, jedndni s lidmi, 1é¢eni lidf) Hranice: T¢lo
5, Duse 5, Vliv 5 Sudba 4 ZS Cir pro zbrati (kord),
Vyjednavac¢ Pravidla

Svjazi¢ Grewoj

Ghevrr Tregh

Charakteristika 3 (pé$i boj s lidmi, historie, po-
zehnani a prokleti) Hranice: Té€lo 5, Duse 5, Vliv
6 Sudba 4 ZS Bystrost, Divoky talent Pravidla

Hujvaro Alvanéz

Charakteristika 3 (pesi a jezdecky boj s lidmi,
plavba, zdkerny boj) Hranice: T¢€lo 7, DusSe 4,
Vliv 4 Sudba 5 ZS Cit pro zbran (Savle), Letici
zbrai, VéleCny of Pravidla

Anton Vasahli¢

Charakteristika 1 (boj s lidmi, plavba) Hranice:
Té€lo 5, Duse 5, Vliv 5 Sudba 4 ZS Gladiator,
Zapasnik Pravidla

Juraj Vazic

Charakteristika 2 (magie ohné, p€si boj s lidmi,
plavba) Hranice: Télo 6, Duse 6, Vliv 5 Sudba 5
ZS Gladiator, Bojové reflexy, Sildk, Pan ohné
Pravidla

Intermezzo v Malené

UKOL: Eskort, &ast prvni - lapka

Maly Pipo je kejklifem na 1. drovni se ZS Zlodg;.
Pravidla

Eskort, cast druhd - rvacka

Vadjin bude preferovat manévry Rychle a Mocné,
procez bude uplatiiovat hlevne ZS hlava nehlava
a Silak. Pri dtéku uplatni naopak svoji znalost
mésta a drovné kejklife. OhroZeni zacne na
stupni 3 vzhledem k poctu a opilosti lidi kolem.
Doporucujeme zde spdlit Cast sudby aby se tinos
podaril, klidné tretinu. Pravidla

Eskort, Cast trefi — Gnos

Adja se bude br=anit nendpadnosti. Zde si zvol
jak moc otevienou, nebo ozavienou hru chces
hrat a podle toho hraj situace jako strety, kdy
hra¢i budou védét vice neZ postavy, nebo naopak
si muZe$ hazet na zkousky Adji. Pravidla

Plan B: Hromady déti
Vzhledem k Sile a obleceni mé vadjin slevu na
vycerpani 1. Pravidla

Plan C: Vy mate ale hezkou $avli!

Déti maji charakteristiku 0-1, omracent je zkousSka]
u které se Vadjim dozajista vycerpd. Opét - neboj
se vyuzit zde Sudbu. Pravidla

Plan D: Sudy

Vyhnuti se sudim je zkouska s ohrozenim 1. Adja
pouZzije urovné mastickate pro své "predstaveni"a
velmi rpavépodobné uspésné (rozsahla akce
ziejmé zaujme hned nékolik délnikil). Maros
vyuZzije sviij psionicky dar a bude pfipadné palit
svoji sudbu. Vyslech Miji bude bud’ vlivovy stied,
nebo jej odehraj dstné, pripadné kombinuj. Opét,
Mija vyuZzije sudbu bude-li to potfeba. Pravidla

Plan E: Splaseny vuz
Tato akce je pro Tivjicha akci s automatickym
uspechem. Pravidla
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Plan F: Hruba sila

Rv4ci budou mit charakteristiku 2 a rvacky budou
dazajista v jejich seznamu dovednosti. Dymov-
nice je obtizné hodit, ale ucini diky zamezan{
vyhledu spoustu akci nemozZnych.

Pravidla

Stopy

Okamzité stopy na misté ¢inu

Hlednani stop miZe mit postupné se zvysujici
narocnost - pro misto ¢inu A, B, C, F ptjde k
normdlni zkousku.

Pro misto ¢inu D se zkouska stane ndrocnou
pokud Mija zahladi stopy.

Kritickym mistem je Malé ndmésti (E) kde
bude stopovani dozajista narocné a bude vyzado-
van opakovany hod.

Pravidla

Roh Kfivé a Prikré (E)
Hledan “i Cerstvych stop je akei s béZnym ohro-
Zenim. Pravidla

Ulicky za Krpdlem (E)

Ohlednani brycky je ¢innosti s ohroZenim 3,
Nalezenf Satku je automatické. Odemknuti dveri
do domu ma ohroZeni 3-4 podle toho jak moc si
postavy davaji pozor na hlidky kolem. Pravidla

Splaseny kun (E)
Sledovéni stop koné od ul. Kroucend na zdpad za
mésto je akci se snizenym ohroZenim. Pravidla

Zbytky dymovnic (F)
Dymovnice prod4va alchymista Vovsik Udluzmuska] 3)

ziskavani informaci od n&j je vlivovy stiet, nechcete] Poklop je obtiZné k nalezeni (ndro¢nost 2), ob-
li vyslech odehrat jako RP. Volvsika jesnadné
uplatit alchymystickymi surovinami (sniZeni
naroc¢nosti). Pravidla

Téfich a Tus (vZdy)

Odehrajte vSe jak stiet vlivovych akci. Téfich
se bude vytrvale vyCerpavat, postavy mu vSak
snadno mohou zvySit ohroZeni a donutit jej
vyklopit informace. Pravidla

Stopy v Krpdlu (vzdy)
Hledani stop je v obou varianach zkouskou s
béZnym ohroZenim. Pravidla

Vadijin (vzdy)
Zjist ovani informaci o Vadjinovi odehrajte jako
vlivovou zkousku. Pravidla

Mija (vzdy)
Zjist ovani informaci o Mijovi odehrajte jako
vlivlovou zkousku. Pravidla

Hnizdecko lasky
Stopy a jejich popis odehrajte spiSe jako RP.
Mechanicky je jejich odhalenf trividlni. Pravidla

Zakladna unosct

D
Jsou zde stopy 3 osob (Vadjina, Miji a Tivjicha).
Pri stopovani je pomérné snadné (beZna narocnost
i ohroZeni) je odhalit. Poklopu ustictho do mist-
nosti 9 1ze odhalit pri pordobné&jSim zkoumani
mistnosti. Pravidla

2)
Dvefte I1ze odhalit automaticky pii ohledani mist-
nosti. Pravidla

dobné€ suk ve sténé€. Pravidla
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4)
Vino lze najit pomérné snadno pfi prohleddvéani
rakvi. Pravidla

5)

Pokud je zde Mija, je mal4 Sance zaslechncut
zvuky zabodavajicich se nozi (vyzva). Truhlicka
je pomérnd napadna - postaci dspéch pii béZném
ohroZeni. Pravidla

6

Pokud je zde Mija (nebo Maros) je pfi naslou-
chani $ance zaslechnout chtizi po ochozu (ohro-
Zeni 3). Skrytd prihrddka je skrytd velmi dobie a
jedna se o ¢innost se zvySenou narocnosti (+2).
Pravidla

Podzemi

Hledani stop v celém podzemti je akci se zvyse-
nym ohrozenim (3). Pravidla

7
- Pravidla

8)
Ndpadnost obou mechanizmd je akci s ndrocnosti
1. Pravidla

9)
Slézani po Zebfiku je akei s automatickou Sanc{
na dspéch. Pravidla

10)
Vsimnuti si pasti ma Narocnost 0 (uvedené
slabiny), cilem pasti je udélit jizvu Reznd rana.
Pravidla

11)
Prekskoceni propadliny je akci s béZnym ohroZe-
nim, cilem pasti je zvySeni ohroZeni. Pravidla

12)
V3imnuti si severniho tajného vchodu je akei
s naro¢nosti 1, dlazdice otevirajici vychodni
chodbu dokonce narocnost 2. Pravidla

Postavy
Pjotr Jagavoj Vjakovic
Pjotr Jagavoj Vjakovic, Elovék

Charakteristika: 5 (schopnosti maga, zarika-
vaCe a mastickare)
Sudba: 5
Hranice: Télo 6, Duse 7, Vliv 5
Zvlastni schopnosti: Lamac vili, PoZira¢
dusi, Neviditelny loutkaf, Vyjednavac, Cteni
v dusi, Odhodland mysl, Davova psychdza,
Spojeni mysli, Divoky talent

Pravidla

Maros

Maros, €lovék

Charakteristika: 3 (schopnosti méga, kej-
klife a zaklinace)

Sudba: 9

Hranice: Télo 5, Duse 5, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Lamac vili, Pozira¢
dusi, Vyjednava¢, Cteni v dusi, Dotek bolesti
(magie mysli ma vliv pouze na doménu télo,
vyZadovan dotek)

Pravidla

Adja
Adjq, clovék
Charakteristika: 3 (schopnosti Maga, Kej-
klife a Mastickare)
Sudba: 7
Hranice: Télo 5, Duse 7, Vliv 5
Zvlastni schopnosti: Lamac vili, Pozira¢
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dusi, Neviditelny loutkdf, Vyjednava¢, Cten?
v dusi, Lazebnik, Divoky talent

Pravidla

Tivjich Bleskavec
Tivjich Bleskavec, clovék
Charakteristika: 3 (schopnosti bojovnika,
kejklife a mastickare
Sudba: 5
Hranice: Télo 5, Duse 6, Vliv 5
Zvlastni schopnosti: Hlava nehlava, §.peh,
Sampién, Vyjednavad

Pravidla
Mija
Mija, ¢lovék
Charakteristika: 3 (schopnosti mastickére a
kejklite)
Sudba: 5
Hranice: Télo 4, Duse 6, Vliv 5
Zvlastni schopnosti: Cit pro zbran (vrhaci
dyky), Zlodéj, Vyjednavac

Pravidla
Vadijin
Vadjin, ¢lovék
Charakteristika: 3 (schopnosti bojovnika a
kejklite)
Sudba: 6
Hranice: Té€lo 4, Duse 5, Vliv 6
Zvlastni schopnosti: Silak, Hlava nehlava,
Zapasnik

Pravidla

Ndahodni dobrodruzi
Miroslaw Blani¢

Miroslaw Blani¢ , ¢lovék

Charakteristika: 3 (schopnosti zafikdvace a
druida)

Sudba: 4

Hranice: Té€lo 7, Duse 6, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: -

Pravidla

Matyas Jezek
Matyas Jezek, clovéek
Charakteristika: 3 (schopnosti védmaéka,
zatik4vace a bojovnika)
Sudba: 6
Hranice: Télo 6, Duse 6, Vliv 5
Zvlastni schopnosti: -

Pravidla

Muwenta
Muwentaq, elf (lesni)

Charakteristika: 4 (schopnosti védméka a
méga)

Sudba: 6

Hranice: Télo 7, Duse 6, Vliv 5

Z.vlastni schopnosti: -

Pravidla
Janusz Sokolski ..
Janusz Sokolski, Clovek
Charakteristika: 3 (schopnosti védmaéka,
mastickare a kejklite)
Sudba: 6
Hranice: Télo 6, Duse 5, Vliv 5
Zvlastni schopnosti: -

Pravidla

Pjotr Ljudenij
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Pjotr Ljudenij , Clovek
Charakteristika: 3 (schopnosti lupice, kej-
klitfe, viidce a inkvizitora )

Sudba: 5

Hranice: T¢lo 5, Duse 7, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: -

Pravidla

Ulberto er Gwendor o
Ulberto er Gwendor, clovék

Charakteristika: 3 (schopnosti bojovnika,
kejklite a vidce)

Sudba: 6

Hranice: Télo 5, Duse 6, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: -

Pravidla

Hou Ning
Hou Ning, skritek
Charakteristika: 3 (schopnosti druida, lovce
a hranicare)
Sudba: 4
Hranice: Télo 6, Duse 5, Vliv 5
Zvlastni schopnosti: -

Pravidla
M’'wuna
M’wuna, Elfka (postni)
Charakteristika: 3 (schopnosti druida, lovce
a hranicare)
Sudba: 5
Hranice: Télo 5, Duse 5, Vliv 5
Zvlastni schopnosti: -

Pravidla
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