A.1 Kouzelné a jiné pozoruhodné predméty

vvvvv

asterionskou rubriku, tentokrat o magickych predmétech. Zalezi na PJ, za jakych okolnosti je
pouzije, jestli je druzin€ podstrci v ramci pokladu nebo jestli na né ziskd alchymista pii
né¢jakém tazeni ndvod. Nékteré z pfedmétl zde uvedenych jsou vhodné jako cil nebo zpestreni
dobrodruzstvi, jiné usnadni dobrodruhtim ,,normalni* Zivot.

Klasifikaci magick ych pfedmétti na bézné, znamé, méné znamé a neznamé najdete v Aplikaci
pravidel k Hlavnimu modulu na str. 8 a 9.

A.l1.1 Koriské talismany

Dnes jiz tajemstvi vyroby koriskych talismanu ovladé jen nékolik hevrenich kovait, ktefi si jej
peclive stiezi a predavaji dal pouze svym potomktim. K jejich vyrobé je zapotiebi zvlastni
vyhné, do které jsou napfed nasypany byliny, drcené kosti ulovenych zvifat a hlavné
nejdilezitéjsi sloZka, trus hebce trhlinového mustanga, nasbirany pfi letnim sluno vratu a
suSeny na malém oltaticku z kamend, ktery postavi majitel kon¢ vzdy k veceru nez se utaboti
na noc. Kdyz je takto vyhen ptipravena, hevreni kovar vypije asi litr silného odvaru z hub,
tiikrat udeti kladivem do kovadliny a po kazdém uderu pozpatku vyjmenuje vSechny své
oblibené saly. KdyZ je tento proces hotov, vyda se kovar za valeCnikem, pro jehoZ kon¢ je
amulet urcen, a tfikrat mu vynadé (pokud ho vyrabipro sebe, obejde takto vSechny své
pribuzné). Nyni mize za¢it samotnd prace, nesmi ale zapomenout, ze kov, uréeny k vyrobé
(nejCastéji se pouziva méd’, n€kdy istiibro, na volbé kovu nezilezi). Kazdym amuletem se
hevrensky kovar snazi co nejlépe vypodobnit néjaké zvire, jehoz sal nabizi pozadované
kouzelné vlastnosti. Kdyz je kornsky amulet hotov, je zapleten do kotiské hiivy, spolu s dalSimi
ozdobami, jako jsou sklenéné, dfevéné ¢i kovové koralky a barevné kaminky. Tyto na pohled
nenapadné talismany mohou konim proptjcit rozlicné magické vlastnosti, ¢i vylepsit jejich
dosavadni schopnosti. NejCast¢ji se vyrabéji talismany umoznujici napiiklad lepSipohyb a
vetsi rychlost na travnaté plani (talisman ma vzhled antilopy), koné vice unesou (medvéd),
nebudou nosit nikoho jiného kromé svého pana (trhlinovy mustang), presko¢i trhlinu
(vlastovka), neCini jim zadné potize prekonavat nebezpecné strmé svahy (divoka kocka),
schopnost levitace (orel, v tomto piipad¢ je ale nutné koné pted pouzitim vhodnym zptisobem
uklidnit), vyciti ur¢ity druh neptitele — orky, skiety, lidi, apod. (sokol nebo jiny dravy ptak) a
varuji v€as pred nimi svého pana prudkym zastfihdnim usi nebo vydéSenym odfrknutim,
dokazi najit ur¢ité druhy bylin (jelen), vystopovat podle pachu zvife ¢iprotivnika (puma), a
mnoho dalSich pro hevreny dilezitych véci Talisman je uren pro konkrétniho mustanga a
aplikace na jiného kon¢ nepfinese ocekavané vysledky. Hevrensky valecnik, ktery svého ofe
ozdobi vice nez dvémi az tremi talismany, sklidi posméch jako zbabélec, ktery si nedokaze
poradit.

Aplikace pravidel DrD 1.5. Koriské talismany je mozné pouzit pouze pro koné a podobna
zvifata, ne napt. pro vlky, pro velbloudy ¢i dokonce pro postavy. VSechny talismany funguji 4
+ 1k3 roky ode dne jejich vyroby. Jedna se o0 méné¢ znamé magické predméty, které je potieba
vyrabét doma, pticemz kromé vyse zminénych ingredienci a predepsaného postupu se
pouziva iurc¢ité mnozstvi alchymistické magenergie a surovin (pfesné tdaje jsou u
jednotlivych talismant. Antilopa: naro¢nost povrchii louka, podmacena louka a vysoka trava
je pro koné s timto talismanem pouze 10 (o naro¢nosti povrchu vice v PPP, str. 74); 17 magu,
5zl

Medvéd: Nosnost koné se zvysi o 150 mn; 19 magt, 3 zl.

Trhlinovy mustang: Aby mohl na zviteti jezdit n€kdo jiny neZjeho majitel, musi ho ochocit
(viz PPP str. 77, nebezpecnost pasti 12), pokud se ochoc¢eni podari, piestane talisman
ucinkovat; 15 magu, 3 zIL



Vlastovka: K mize s rozbéhem skoc€it az pétindsobek své pohyblivosti v sazich; 21 magt, 5
zl.

Divoka kocka: Uprava naro¢nosti povrchu ve vrchoving je pouze 1,5x a v horach pouze 2x;
kan se pohybuje s jistotou 1 na prudkych, jinak neschiidnych svazich; 22 magt, 6 zL

Orel: Kun se nemtize vzduchem libovoIn€ pohybovat, miize se ale pomalu snaset, misto aby
voln¢€ padal (pouziva se k bezpe¢nému presunu na dna trhlin); 25 magt, 2 z1.

Draviptaci: Ocitne-li se v okruhu 200 sahti kolem tvor daného typu, kin bude reagovat tak,
aby sitoho jeho majitel v§iml (napf. jede-li na ném, zasttiha uSima, pokud ale spi, zafrk4 nebo
do néj strci hlavou); 18 magt, 4 zl.

Jelen: Nachazi-li se v okruhu 3 mil ptislusné byliny (zavisi na druhu talismanu), ktn se k nim
na pokyn majitele vyda (tuto schopnost ¢asto vyuzivaji hevrens$ti Samani); 16 magu, 3 zl.
Puma: ZvySuje hrani¢aifovu schopnost stopovat stejné jako lovecky pes (viz PPZ, str. 34); 16
magu, 4 zI

A.1.2 Zlaté (elfi) vino

Tento produkt elfii zCerveného lesa ma jiz po nékolika letmych douscich za nasledek zvlastni
stav, kdy ten, kdo ho vypil alespon ptl litru, proziva neskutecné fantaskni vidiny. Toto mtize
trvat aZ n€kolik hodin, béhem kterych omadmena osoba obracioci v sloup, drmoli
nesrozumiteIna slova s ob¢asnymi vykiiky ¢i zachvaty smichu a vypada, jako by ji lomcovala
silnd zimnice. Poté, co se probere, ptijdou silné bolesti hlavy a zavrat’, to trva asidalsi hodinu.
Kdyz kone¢né vystiizlivi, miize pomoci téchto vidin odtusit néco ze své blizké budoucnosti.
Zli jazykové tvrdi, ze ve skutecnosti ¢lovek (elf, trpaslik, apod.) vidi jen to, co si vidét pieje.
Na druhou stranu je vSak také pravdou, Zze se mnoha jedinctim vidiny prozité po vypiti
Zlatého vina vyplnily, ¢asto i v té&ch nejmensich detailech.

SloZeni tohoto vina je pe¢livé stiezenym tajemstvim nékolika elfich kouzelnikt z Cerveného
lesa. Vyroba sestava z ritudlniho obfadu, béhem kterého je do béZného moku ptidano nékolik
bylin magickych (a silnych omamnych) G¢ink.

Aplikace pravidel DrD 1.5. Jedna se 0 mén¢ znamy lektvar, jehoZ vyroba trva 3 dny (doma)
a na jednu davku (pil litru) se spotiebuje 15 magtia 35 zl alchymistickych surovin. Jedn4 se o
sttedné navykovou latku (8/6 ~ OdI-2, viz Aplikace pravidel — Hlavni modul, str. 21).
Nepftiznivé uCinky: 1k6 hodin se postava pocitabere jako vyfazend a na dal§ich 1+1k6 smén
se jistupeil sily a obratnosti sniZi o 3. Postava ma poté 40% pravdépodobnost, Ze se dozvi
nahodné (dle uvahy PJ) néjakou informaci z VIII. stupné astralu (védéni toho, co bude),
tykajicise vlastni osoby. Je zde moznost fatdlniho netspéchu (postave se zjevi to, co sipieje,
aby se stalo).

A.1.3 Draci prilba

Ptilbici z pevné lehké oceli zdobi mala draci kiidla po strandch a ozdobné tepani do podoby
dra¢ich Supin. V dobé¢ poslednich arvedanskych knizectvi byla vyrobeno nékolik desitek
téchto ptileb a na jejich tvorbé se podilelo mnoho zru¢nych zbrojiit a magi. Nosili je ti
nejvetsi hrdinové z fad arvedanskych muzi a zen. To, co maji vSechny draci prilby mimo svij
obdobny vzhled spole¢né, je jejich nepouzitelnost pro skiety. Jakmile by se néjaky skiet
pokusil pouZit takovouto helmici, bude sipfipadat, jako by prave str€il svou hlavu do té
nejzhavéjsikovarské pece. Dalsi vlastnosti kazd¢ prilby je ta, Ze do ni presla ¢ast vzpominek a
prozitkl jejiho davného vlastnika. Davni dokdzali tyto védomosti z ptilbic vyjmout a pouzit k
dalsimu studiu protivnikovych slabin. Pro dobrodruhy se sice tyto artefakty se mohou stat
hledanou studnici védéni, ale zaroven nesnesitelnym dozivotnim traumatem — vétSina
puvodnich majiteli zahynula ve valkéach se skfety a helmice, vyvinuté k zaznamenavani
silnych emoci, si zapamatovaly pravé ty nejotfesnéjsi a nejtragictéjsi udalosti z jejich zivota.
Pokud by si n¢kdo takovou helmu nasadil na hlavu, prozije béhem jediné vtefiny mesice,
moznd icelé roky ciziho zZivota a tyto vzpominky jiz nendvratné ziistanou jeho vlastnimi.
Navic je nutné podotknout, Ze mnoho poznatkii mize byt zkresleno, protoze byly



zaznamenany tak, jak je vnimal pfedesly jedinec. Helmy do sebe i nadale vstrebavaji
jakékoliv siln€j$i pocity a zazitky svého nového majitele a vétSina z nich si tak pamatuje na
dobu, kdy se je pokousel nosit skieti dobyvatel. UZ pro tento otiesny zazitek, kdy si musite
znovu prozit skfetova muka a utrpeni, by si mél kazdy napfed rozmyslet, zda se mu vyplati
toto riziko podstoupit a prilbici si nasadit. Mnozi mocni magové a muzi ¢i Zeny silné vile
takto ptisli o své dusevni zdravi.

Dnes jiz neni zndmo, kde je t€mto arvedanskym skvostiim konec, snad kdyby mohla zeme
promluvit, vypravéla by o zatuchlych hrobkach, travou obrostlych mohylach nebo dracich
slyjich na vrcholcich hor, pod hvézdnou klenbou. Nejzndméjsi z dracich prileb mély 1sva
jména. Zde zminme Bily ohei, dnes leZici v pokladnici Riama Bilého, jejiz pan zahynul
rozsekan skiety kus po kusu, dale je tu Drak z Arrvey, jeji majitel dnes patiido Vieenovy
smecky upirt a kone¢né Koruna nemrtvych, pamatujici pad vzneseného Marellionu i jeho
pozdéjsipromenu.

Aplikace pravidel DrD 1.5. Jedna se o neznamy magicky pfedmét, navod na jeho vyrobu je
navzdy ztracen. Neptiznivé G¢inky: pfi nasazeni sipostava hodi na past Odl nebo Int (co je
vétsi) ~ 7 ~ nic / Int-4 a Cha-2 (trvale); skiet pfi pokusu o nasazeni navic piijde o 1k6 zivott
za kazdou uroven zkusenosti; dale je prilba prokleta, majitel sijitedy v ptipade uspéSného
nasazeni (tj. neni skiet a prehodil uvedenou past) dobrovoln€ nesunda. Ptiznivé G¢inky: jak
bylo feceno vyse, ma majitel draci prilby vzpominky prvniho a dalsich majitelt (to se mu
muze hodit pfipatrani po ztracenych pokladech apod.), ale v okamziku, kdy pfestane mit
ptilbu nasazenou, ptijde i 0 vzpominky. Kazda ptilba méa navic primérné 2 dobré a 1 Spatnou
vlastnost (viz ptiklady).

Bily oheti: mez vyfazeni je 0 a postih za méné neZ tietinu Zivott také; +4 k UC proti skiettim;
-3 k OC proti skietiim.

Drak z Arrvey: majitel mize kdykoliv levitovat jako kouzlem Levitace; kouzelnikovi a
valecnik si nemtize 1€it vlastni zranéni pomocischopnosti v PPZ, str. 33.

Koruna nemrtvych: +4 k UC iOC proti animovanym nemrtvym; denné 12 magt na sesilani
kouzel Svétlo, Ohern a Beranidlo; zakladni pocet Zivotd postavy klesne o 10%;
pravdépodobnost neuspéchu vykonani zazraku knézem stoupne o 15% (bude popsano v
piipravovaném modulu Vzestup temnych bohit)

A.1.4 Zanturovy rohy

A nechal modry drakocCloveék Zantur vytvotit nékolik velkych zlatych roht. Kazdy zroha byl
tfi metry dlouhy a ke konci az ptil metru Siroky. Dale se pravi, Ze kazdy takovy roh muselo
Sest statnych muzii nosit a jen malo by se dnes naslo téch, co by jej mohli svym dechem
nechat rozeznit. Nosic¢ibyli k rohtim ptikovani zlatymi fet€zy a své biim¢ drzeli pomoci
zlatych tuchopl, odménou jim byla ur€itd privilegia mezi ostatnimi otroky. Rohy byly
protkany spletitymi runovymi reliéfy, umoznujicimi do nich zacarovat mnohonasobnou
ozvénu Zanturova mocného hlasu, jen malo bytosti by dnes bylo schopno nechat je znovu
zaznit. Legendy vypravi, ze zaduti na takovyto roh mélo silu vichfice, hroutily se méstské
brany a hradby, obranctim praskaly bubinky a z usi jim vytékala krev a Casto se celé vojenské
oddily vrhaly v Silenstvi na hroty skfetich zbrani. Naopak Kharovy jednotky jako by nabyly
na sile a udernostia za burdcivych vale¢nych pisni drtily okovanymi podrazkami svych bot
vse, co by si trouflo jim postavit na odpor. Nikdo nevi, co by se stalo, kdyby byl n¢jaky
Zanturiv roh pouzit jinou nez Kharovou armadou, dalSi povésti totiz fikaji, Ze rohy jsou
prokleté a takovyto pokus by skon¢il velmi rychle a tragicky. Mnoho rohti bylo béhem valek
zni¢eno, ale nékolik jich pteci jen preckalo dodnes a kdovi kde jsou pohibeny, nékteti tvrdi,
7e v mistech ddvnych stretl Arvedani se skiety. Rohli bylo ptivodné devét a Zantur Modry je
nechal pojmenovat podle jmen deviti arvedanskych knizectvi, cili Kharovych vojsk a kazdy z
roht m¢1 napomahat v porazce svého jmenovce. Ty, co preckaly dodnes, se nazyvaji Gorm,



Toren, Agren a Rubis. Rubis leZi v ztracen kdesi v troskéch starého Athoru, Agren odpociva v
Poslednim lese, v ruindich ddvného mésta Thurg, Toren je ve slujich severnich Sktit¢ich vrcht
a konecn¢ Gorm, ktery dnes tkvi v pokladnici pana Ostrova albatrost (pokud PJ chce, mtze
dalsi umistit na jind mista). Pokud by nékdo n&jaky Zanturiiv roh objevil, naslo by se zajisté
mnoho z4jemcii o tento artefakt a Zyl by zlat'aky také urcité nesettil.

Aplikace pravidel DrD 1.5. Na Zanturiv roh muze troubit pouze osoba se silou 18 a vétsi, a
to tolik kol, kolik &ini polovina jejiho stupnd odolnosti (zaokrouhleno doli). Uginky zaduti na
roh jsou zavislé na tom, jak dlouho se na n¢ troubi— tento pocet kol bude nasledné zkracovat
na T. Nutno podotknout, Ze troubeni je mozno pterusit jinymi uddlostmi i diive. 200 saht
pred Gstim rohu se objevi sylfa s ZS rovnou T (minimaIn& 5) a bude 10 kol Gto&it na
kohokoliv, kdo je mu pravé nejbliz. Dale u¢inkuje jako kouzlo Beranidlo s magenergii rovnou
ctyindsobku T na dvete ¢ibranu proti ustirohu. Po dobu, kdy roh znia jesté T kol poté budou
mit v§ichni skieti v doslechu +2 k UC, ostatni Zivi humanoidni tvorové (lidé, elfové apod.,
nikoliv ale zvifata, my$lenkové bytosti, nemrtviapod.) pak —2 k UC. Jedn4 se o neznamy
magicky predmét.

A.1.5 Skieti polibek

Jedna se o umely zub z oceli, nejcastéji Spicak, ktery si nechdvaji nékteti skieti assassinové
implantovat na misto zdravého. Do zubu se da vilozit pét davek jakéhokoliv jedu, ktery se po
zakousnuti dostane okamzité do té€la obéti. Nasledky otravy jsou potom zavislé na pouzité
latce, skteti si nejvice libuji v rafinovanych druzich jedd, szirajicich télo zevnitf, pomalu a
nenapadné. Samotny zub ma sam o sobé magickou moc, diky které se rana nehoji, po jednom
azdvou dnech zacCind hnisat a v koneCném stadiu se podebere a zéerna. Toto trva do
okamziku smrti obéti, nebo do naprostého odstranéni jedovaté latky z téla. Zpocatku vypada
kousnuti nevinng, a tak jej napadeny vétSinou podceni, aby po néjaké dobé v krutych
bolestech poznal svlij omyl. Pomoci skretiho polibku nékdy tto¢nici otravi vodni zdroj €i
potraviny, také mohou jeho obsah na svou obét’ vyplivnout, tehdy vSak riskuji vlastni otravu.
Plivani vSak nema valny efekt, pokud se uto¢nikovi nepodafi zasdhnout o¢i. Né&kteti
ZkuSenéjsi skieti assassinové jsou diky ¢astému pouzivani proti ur¢itym jediim odolni. Diky
schopnym agentiim Pavuciny se asi pfed dvanacti lety podatilo odhalit tajemstvi skretiho
polibku, a tak jej tato organizace zatala pouzivat pii nékterych svych akcich ve Ctyfech
kradlovstvich a posléze i v jejich ddlavach. V nedavné dob¢ byl skreti polibek nalezen také u
mrtvého Zylova no¢niho stinu a v podsvéti se zac¢ina Septat, Ze se brzy stane soucasti
vybaveni nékolika dalSich zlo¢ineckych organizaci.

Aplikace pravidel DrD 1.5. Jedna se 0 mén¢ znamy (nebo znamy, chee-li tak PJ) magicky
predmét. Vyroba jednoho zubu trva 2 hodiny a spotiebuje se pii ni 16 magt a 48 zl surovin.
Po pouziti je nutno cely zub vyménit, coz dokaze jakykoliv zlodéj, alchymista nebo 1é€itel.
Jak probiha utok kousnutim nechdvame na PJ. Nejbeznéji pouzivany jed ve skretim polibku
ma tyto parametry — barva / chut’ / zapach: NE/ ANO / NE, trvani: 2 dny, Odl~ 6 ~ 1-6/ 7-
12 (ptipoziti), Odl~ 9 ~ nic / 3-30 (pti kousnuti). Plivat jed je mozné max. do 2 sahti, je to
past na uto¢nikovu Obr ~ 11 (9, 5) ~ obét’ oslepena na 2k10 kol / obét’ zranéna za 1 Zivot / nic
/tto¢nik jed polkne (viz ucinek pti poziti).



