A.1 Ozora

., -1 jak temmota na krajinu okolni padla, tu panna prekrasnd v bestii priSernou z nicehoz nic
promenila se. Na rukou belostnych paraty priserné vyrostly, rtiky ditv drobounké do sirky roztiahly se,
zubiska vI¢i odhalujic. Pozde si tabornici zmény této povsimli, tu v mziku stvitra na né skocila a
nizadny z nich utékem spasiti nedokazal se... "

S ptichodem noci, kdyZ se tma vkrada do lidskych piibytk?l, usazuje se v hlavach vétSiny
jejich obyvatel neodbytny pocit nejistoty, nékdy az strachu. Strachu z temnoty. A v mnoha
piipadech je tento pocit vice nez opravnény. S prichodem tmy totiz ziskavaji ztracenou silu
Déti noci. Jde o bytosti, které jsou za denniho svétla naprosto neskodné, nékteré z nich jsou
takika Gplné€ bezbranné. Poktiveny nizky strom, prasivy kulhavy kocour, stary Zebrak, ktery
se sotva plouzi. Behem soumraku vSak projdou neuvefitelnou proménou. Strom zmohutni,
vytrhne kofeny ze zemé a tiSe se vyda no¢nim lesem. Béda tomu, kdo se dostane na dosah
silnych vétvi, které zardousi i1 statného medvéda. Chromy kocour povyroste do velikosti
mensiho tygra, vypelichany kozich nahradibohata ¢erna srst, kterd dobfe ukryje jeho mohutné
télo v okolni temnoté. A pfed jeho smrtonosnymi tesaky a drapy si nemiize byt jisty zadny
¢lovek, elf ani trpaslik. Anistary zebrak nezlstane pozadu, jeho nahle obfti, svalnati postava
ziské4 nelidskou rychlost a silu, s niz je schopen zlomit strom v pili nebo jej vytrhnout
Zkorent. Od setméni do svitdni se Déti noci proménuji z nemohoucich trosek v piiSery, jez
nahanéjistrach i stateCnym vale¢niktim a plizi se temnotou s jedinym cilem: zabijet. Jedna

Z téchto bytosti se vSak od svych ptibuznych trochu lisi. Ne svymi skutky, které jsou stejné
ptiSerné jako povést celého tohoto prokletého plémé, ale svym vzhledem. Ozora totiz ve dne
nevypada jako polomrtva, nemocemi prolezla, sotva se plizici troska. Naopak, za denniho
svétla je to velmi hezkd mlada divka, $tihla jako proutek, s dlouhymi vlasy a usmévavyma
o¢ima. AvSak s ptichodem noci vSechno pozlatko zmizi a odhali se jejiprava podoba.
Velikost ani tvar téla té€to bestie se nezméni, pouze jeji svaly ztvrdnou a ozora ziska silu, ktera
je pro jejikiehkou télesnou stavbu naprosto neuvétitelnd. Klize na celém t€le zesili a ztuhne,
na rukou 1 na nohou ji vyrostou dlouhé, velmi ostré drapy. Prekrasna tvat se zméni v désivou
masku, které vévodi hluboce zapadlé oci, svitici zlym modrym svétlem, Siroky zvifeci noc a
obrovska Usta plné dlouhych, lesknoucich se tesakii. Nestvilira v této podobé mé modrosedou
barvu a na pozadi noci se jevi jako svétlej$i skvrna. OvSem ani ti, kteti ji v€as zahlédnou,
nemaji moc Sanciji utéct. Na Sirych planich Asterionu se jest¢ nenarodil kun, kterého by tato
bestie neptedbéhla.

Obecné lIze tici, ze se DEti noci vyskytuji vzdy nedaleko vesnic a mést, at’ uz jsou obyvany
lidmi, elfy, trpasliky nebo jinym nadrodem. Jsou to samotafi, protoze kdyz je jich vice
pohromadg¢, ztraty ptisobené na obyvatelich osad jsou ndpadnéjsi. Dobfe si jsou védomi své
nemohoucnosti za svétla a ptes den se zdrzuji v dostatec¢né vzdalenosti od téchto mést a
vesnic, nejcastéji zalezli v tmavém doupéti ve skalach ¢ilesnim brlohu. Neplatito o vSech,
nekteré z DéEti noci t€7i ze svého ubohého vzhledu a lidské nevédomostia drze se potuluji

V bezprostiedni blizkosti lidskych ptibytkti. Ozora se 1 v tomto ohledu dost lisi od zbytku
svého plemene. Nezdrzuje se na jednom miste, putuje od vesnice k vesnici a v jejich okoli
svadi muze vSeho véku. Nékdy je odvede na opusténé misto, jindy se vetie na noc do domu a
v té chvili je osud vSech jeho obyvatel zpecetén. Poté, co se nasyti, vyrazido noci a vyuzije
své rychlostik tomu, aby rano byla od mista svého piisobenico nejdale. Malo je ostatnim
obyvatelim vesnice platné, Ze tusi, kdo povrazdil jejich sousedy, kdyZ je ptivodce zla jiz
davno za horami.

Pro boj s Détmi noci platijednoduché pravidlo. Musi se zabit za dne, kdy jejich sila diima
ukryta hluboko pod povrchem. Hlavnim problémem je tedy poznat, kdo z lidi, zvifat ¢i rostlin
se s prichodem soumraku zméni v krvelaéného zabijaka. Lidé zabyvajici se magii ziskaji po
letech schopnost poznat myslenkové bytosti a neCini jim tedy problém rozeznat napiiklad



obycejnou divku od ozory. Také n€ktera zvifata, tfeba kocky, reaguji na Dé&ti nociagresivné,
davaji jasné najevo svou nelibost a strach. Nékdy se ovsem nejde vyhnout boji s 0zorou ani

v dobe¢, kdy je jejisila nejvetsi. Zkuseny valeCnik nebo jeste Iépe skupina bojovnik ji mize

s trochou $tésti zahnat na Gték nebo 1 zabit. Ale musi se piipravit na souboj S bestii, ktera je
rychlé jako blesk, ma silu n¢kolika muzi a drapy i zuby ostré jako bfitva. Zranitelna je na
stejnych mistech jako ¢lovék s tim rozdilem, ze jeji kize je mnohem tvrdsi a zadrzi 1 ranu od
mece, ktera neni vedena dostate¢nou silou.

Poznamka: Ten, kdo se vyda po stopé této nestviry nebo ji za dne pronasleduje, by mél dobte
sledovat ¢as. Béhem soumraku se ozora zatne ménit a po deseti az patnacti minutach se mize
situace obratit. Z lovce se nahle stane kofist a z pronasledované divky démon dychticipo krvi.
Ale ona méla 1 ve dne aspoii malou Sanci svym pronasledovateliim utéct. Oni ji vSak neuteCou
vV zadném piipadé.

A.1.1 Ozora

Udaj pted lomitkem platipro denni formu, za lomitkem pro no&ni.

Vyvolavaci emoce : strach

Vlastnosti: rychlost (jedenaptilnasobna) / rychlost (dvojnasobna)

Rezistence: zadné / jedy 20 %, paralyza 15%, strach 50%

Imunity: zadné / zadné

Zivotaschop.: 1-1/2+2

Utoéné &islo: (-3+1/0) = 1/0 / (+2+4/+2) = 6/+2

Obranné ¢islo: (0+1) =1/(+3+5)=8

Odolnost: 8 /15

Sila mysli: 17 (nemlize vyvolavat mentdIni souboj)

Velikost: B

Pohyblivost: 12 / humanoid / 24 / Selma

Inteligence: 8/ 14

Zkusenost: 360



