A.1 Magické nemoci— zpuUsoby lécby

Magické nemoci Ize lé€it n€kolika zpUsoby. Na ty nejleh¢i zabiraji rostlinné piipravky,
bylinky, vyvary, mastia rozlicné lektvary, jejichz recepty se nachazeji v knihach slovutnych
alchymist, knézi nebo v déravé paméti starych kotenatek v zapadlych koutech Rudav.
Ptirodni l1éky si vSak nedokazi poradit s vaznéj$imi magickymi nemocemi, stejné jako neni
priroda schopna vyporadat s velkymi magickymi katastrofami. U né¢kterych t€zSich chorob
v§ak mohou zmirnit pribéh, oddalit jednotlivé faze nemoci €1 1éCit privodni, nékdy velmi
nepiijemné projevy.

Na magické nemoci jako je protobyti, prachnivéni kosti ¢i zIa tvarnost je vSak tieba pouzit
mnohem komplexnéjSich postupti a bizarn¢jsich metod. Existuji zpravidla dvé mozné cesty —
pouziti arvedansk ych nastroji zvanych ilkamity nebo vykonani pomérné sloZit¢ho lé¢ebného
ritualu, ktery v sob¢ muize zahrnovat pout’ na zvIastni, vzdalené misto, mnohadenni pist, a to i
bez vody, dlouhou bd¢lost, pouziti vzacnych surovin, drahokami, vytazku z tkani
mySlenkovych bytosti apod. Ilkamity se daji najit v arvedanskych ruindch, zejména

v Derteonu a dalSich jizné poloZenych méstech, nebo koupit od prekupniktia obchodnikti

S timto zboZim, jako je tieba Zlaty kruh. Jejich funkce neni obecné zndma a Casto se ilkamity
objevuyji s oznacenim ,,nezndmy arvedansky artefakt. Lécebné ritualy zna jen malo lidi,
protoze se ptili§ Casto nepouzivaji. VétSina informacio nich je zanesena do tlustych knih, na
néz uz staleti padé prach.

Ikamity vytvotily Arvedané uz na Arvedé, kde za jejich pomoci zkoumali magického pole a
jeho vliv na Zivotni prostfedi a Zivé organismy. V ptivodnim provedeni se jednalo o tfi
nastroje — vidlicce podobnou, libovolné deformovatelnou véc, ovSem jen se dvéma bodci,
vyrobenou ze slitiny lintiru a nékolika dal§ich kovt, zaticikouli, jenz se d& libovolné
zmenSovat a zvétSovat a navic délit, a hedvabnou, jako pavucina lehkou tkaninu, ktera je
velmi pruzna a jde natdhnout az do stonasobku své normalni délky a §itky. Po prvnich
sttetech s Kharem Démonem a s jeho magickymi zbranémi se ilkamity rozsifily jeste¢ o sedm
razn¢ velikych stitbrnych pyramid, které dokazi levitovat a ustrnout v libovolné pozici.
Pomoci této roz§ifené sady lze lé¢it vSechny zndmé i vzicné nemocia podle vSeho i ty, se
kterymi se lidstvo doposud nesetkalo. Pouzivani ilkamit vSak neni upIné trivialni, i kdyz
postup je pomérné intuitivni a dobrodruzi se s nimi brzy szili. Zvlasté¢ derteonskd komunita
jich vyuziva stejné zruéné (a nékdy i stejné ¢asto) jako své zbrané. Kdo zde nema ilkamity a
neumi je pouZivat, je slepym blaznem fikajicim sio nepéknou smrt.

Léceni prachnivéni kosti pomoci ritudlu je hodné bolestivé, a proto jej nékteti knézi ¢i lécitelé
odmitaji provadét. Nemocny uchopido dlani nejlépe zlaté tyce, podobné se mu ptivazi

k noham. Jeho t€lo se posype zvlastni smési kofeni a popela, ktera nesnesitelné¢ drazdi
pokozku. Poté musi do t€la nemocného udefit blesk. Je lhostejno, zda bude ptirozeného
puvoduy, vyvolan magii nebo seslan na pfimluvu rachsila. Sta¢i, kdyz zasdhne jednu ze zlatych
tyCi, vyboj pfeskoci na dalSia projede celym télem. Kosti se béhem dvaceti sekund (pro
nemocného jsou to véky) zregeneruji.

Na vyléceni transmutd zy neexistuje vyjma ilkamit univerzalni postup. Podle typu pfemény a
zasazené¢ho mista se voli vhodna podoba ritualu, jenz vzdy obsahuje hledani vhodného mista,
kde se magické pole béhem lécby postizeni deformuje a ztraci. Nasleduje riizn€ dlouhy pist a
piti nékolika lektvard. Casto se pii provadéni ritualu musi zaujmout krkolomné poloha, v niz
nemocny musi vydrzet i nékolik hodin.

K vyléceni protobyti je zapotiebi nejen zrucné¢ho lEcitele, ale Cloveka znalého magie a
schopného fizen¢ deformovat magické pole. Samotny ritudl je vhodny provést pobliz
néjakého ziidla pfirodniho zivlu, at’ uz se jedna o pramen, sopku nebo treba vstup do
podzemi, ale neni to nezbytné nutné. Poté, co se nemocny zabali do platna napusténého
medem smichanym s vytazkem z desatera bylin, je nutné rytmicky naruSovat magické pole



V misté postizeni. Postizeny se musi uspat a zatikavanim se mu zasouvaji zpét do hlubokého
nevédomi vzpominky na praptvodni télo, které se ptiprotobyti dostaly az do jeho védomi.
Lécitel provadicelé hodiny zatikani, pii némz se musipalit suSené byliny s halucinogennimi
ucinky. Délka celé procedury zavisi na rozsahu onemocnéni a miize se protdhnout i na n¢kolik
desitek hodin.

Proti mySlenkové obrné€ a zI¢ tvarnosti neexistuje lécebny ritual. Velmi silni jedinci dokazi
mySlenkovou obrnu pfemocia uzdravit se sami. Z1a tvarnost je lé¢itelna jen ilkamity.

A.1.1 Pravidla

A.1.1.1 Obecna pravidla

A1.1.1.1 Onemocnéni

K zasazeni nékterou z magickych chorob mize dojit v zasadé dvéma zpisoby — pobytem

V nebezpecném prostoru nebo cizim zisahem.

V prvnim ptipadé bychom mohli samoziejmé uvadet tabulky, s jakou pravdépodobnosti bude
vlastni postava postiZzena, rad€ji ovSem toto rozhodovani ponechdme na PJ. Magické
onemocnéni a pfedevsim jeho léceni bude totiZ nAmétem na samostatné dobrodruZstvi,
spocivajici ve shanéni nutnych informaci, osob a lé¢ivych prostiedk, PJ by mél tedy volit
obét’, chorobu 1 nasledny postup tak, aby se se svou druzinou co nejlépe bavil. Nahodny vybér
to nemuze zaru€it. Na druhou stranu by si postavy mély potencialni hrozbu uvédomovat a byt
na ni piipraveny, resp. potrestany, nebudou-1li na ni dbat.

Magické choroby mohou propukat nejen ndhodné, ale také diky zlému timyslu jinych osob.
Zasazeni chorobou miiZze byt soucasti nékteré pasti ve starych arvedanskych ruinadch, mize ji
zpusobit lektvar, ktery se navenek tvari jako Slzy Rianniny nebo takto mize postava
onemocnét po urknuti bohyné¢ Sandol Kah. Toto jsou jen ptiklady, opét ponechavame na
uvaze PJ, jestli a kdy tyto moznosti pouZzije.

A1.1.1.2 Zjistovani magické nemoci

Ze je s magickym polem osoby néco v nepoiadku, tj. je patrné zasazena magickou nemoci,
poznaji jednak rtizni léc¢itelé, z vlastnich postav pak alchymisté. Pravdépodobnost tohoto
zjisténi je stejna jako pravdépodobnost objeveni magenergie pii mnozstvi vétSim nez 90 magh
(viz PPP, str. 20 a jinde). Neni-1i alchymista obeznamen s principem magickych nemoci, bude
mit jen nejisty pocit, Ze je néco v neporadku.

A.1.1.1.3 Bézné léCeni

Nejedna se pfimo o léCeni, protoZe takto neni mozné nemoc Uplné zlikvidovat, pouze
pozastavit ¢i zpomalit jeji plisobeni ¢idocasne odstranit nékteré jeji nasledky. Nejcasteji
pijde o magické i nemagické lektvary ¢i jiné prostfedky, které mize vyrobit alchymista, dale
pak lé¢iva kouzla a zazraky (pfedevsim uzdrav nemocného). Tuto pomoc bude schopen
poskytnout prakticky kazdy l¢itel, nepijde-li o upIného Sarlatana. U jednotlivych nemoci
bude uvedeno, kolik bude takovyto 1éCebny zasah stat penéz a magenergie (je jedno, jestli
hrani¢aiské ¢ialchymistické, ptipadné jeji ekvivalent u knézskych zazraktl) a jakym
zpusobem se projevi na pribéhu magické choroby.

A.1.1.1.4 Lécebné ritualy

Prozradi-1i nékdo druziné postup lé€ebného ritudlu nebo ho dobrodruzi zjisti jinak, mohou se
pokusit ho provést. Postup je zhruba popsan vyse, ujednotlivych nemoci se jim proto
nebudeme jiz ptilis zabyvat, ptipadné ndklady lze odhadnout. Uveden bude jen pribéh
regenerace, jestlik nému dojde ihned nebo az za n€jakou dobu a jaké budou piipadné
nasledky (totéZ plati pti léc€be ilkamity).



A1.1.15 llkamity

Lécit pomoci ilkamitt mize v podstaté kazdy, kdo zna jejich funkci tieba jen z doslechu. Ten,
kdo se o to pokousi, si hodi na past Int ~ 8 ~ ispéch / netispéch (dalsi pokus na stejné ob¢éti 1ze
opakovat az po postupu na dal§i troven). Tato nebezpecnost plati jen tehdy, ma-li lécitel

k dispozici vSechny ¢tyfi vySe popsané nastroje, za kazdy chybéjici nebezpecnost o 2 stoupa
(ma-1i tedy napft. pouze vidlici, bude nebezpecnost 14). Na druhou stranu se Ize s ilkamity
nauCit zachdzet, a to pfi vycviku na vy$si Groven zkusenosti, jsou-li k dispozici pottebné
znalosti, napt. u kterékoliv frakce v Derteonu — rytiit, dobrodruhii nebo Zylovych skiett. Pii
kazdém takovém vycviku dostane postava bonus +1 k hodu na past, do maxima +6. U
nékterych CP, predevs§im léCiteli a nékterych knézi, se tento bonus v rizné miie predpoklada.
Druzina miZe n¢ktery z ilkamitl nalézt v jeskyni, PJ by ji v tom pfipadé mél popsat pouze
jeho vzhled a nechat na dobrodruzich, aby zjistili jeho skute¢nou funkci.

A.1.1.2 Zvlastni pravidla

A.1.1.2.1 Arkatonus

Postaveé se snizi o 2 inteligence a obratnost. V piipad¢ kouzelnik ale pravdépodobnost
uspéchu seslani kouzla zlistava stejna jako piipltvodni inteligenci, pti tvorbé novych kouzel
se jim poc¢itd oprava +8% a navic maji pti seslani kazdého kouzla pravdépodobnost 25%, Ze
jeho cena v mazich bude o ¢tvrtinu niz$i (zaokrouhleno v neprospéch kouzelnika). Pt.: sesila-
li kouzelnik v kazdém kole 1 modry blesk, bude ho to stdt pokazdé 3 magy (Ctvrtina ze tfi je
méné nezjedna); sesle-li ale v jednom kole 4 modré blesky a bude- i mit stésti, bude ho
kouzlo stat jen 7 magt (9-94).

A.1.1.2.2 Prachnivéni kosti

Prvni 2 fdze jsoutotozné u obou forem choroby. Po jedné hodin€ od zasaZeni ztrati obét’ 5
bodii inavy. Mezi tieti a patou hodinou se jisnizi doCasné stupen obratnosti o 2. Po Sesté
hodiné od zacatku nemoci se pti klasickém prachnivéni postavé kazdou hodinu snizuje
sttidaveé obratnost, sila a odolnost o 1, ptficemz v okamziku, kdy jedna z t€cho vlastnosti
klesne na 0, obét’ umira. U druhé formy se snizuje kazdou hodinu a piil stfidavé jen obratnost
a sila, pfi¢emz snizovani se zastavi v okamziku, kdy ob¢ vlastnosti dosahnou stupné 1.
Bézmé 1éceni: 10 zl a 24 mag(; na 24 hodin zastavi postup nemoci, nelze ale opakovat vice
nez tiikrat

Lécebny ritual: VSechny vlastnosti se vrati na pivodni hodnotu okamzité, ale postava bude
mit pouze 1

A.1.1.2.3 Transmutéza

Jak se transmutdza projevi v ramci pravidel ponechdme na tvaze PJ, protoZe jejiprojevy se
mohou riznit ptipad od ptipadu. VEétSinou ptijde o postih k sile nebo k obratnosti, vyjimeéné
se ale muze jednat i 0 bonus.

BéZné 1éCeni: 50 zl a 40 magil; na 1k3+1 mésict zastavi postup jedné pfemeny, na jiné Casti
téla ale mize vzniknout jind.

Lécebny ritual: K Uplnému uzdraveni dojde v pribéhu nasledujicich 1k6 dnd, poté vSechny
postihy a bonusy zmizi.

A.1.1.2.4 MySlenkova obrna

Kazdy den po vypuknuti choroby je 15% pravdépodobnost, Ze nemocnému klesne stupent
inteligence i charisma o 1, pfi¢emz dalsipfiznaky zalezi na tivaze PJ, resp. hrace. Pfipoklesu
kterékoliv vlastnosti na 0 doty¢ny neumira automaticky, je-li o n€j postarano, mize prezivat
relativné dlouhou dobu.



BéZné 1éceni: 36 magi; pokles vlastnosti, ke kterému by mélo dojit v dany den, se
neuskute¢ni (mozno pouzit pied ipo zjisténi pravdépodobnosti)

Samovolné vyléceni: Nedojde-1i po 6 dnti ke snizeni vlastnosti (at” diky nahod¢ nebo
preventivni l€¢be) a postave se podatikazdy z téchto dnti piehodit past Int nebo Odl (co je
vyss§i) ~ 10, mySlenkova obrna ustoupi sama.

Lécebny ritual: VSechny nasledky nemoci zmizi ihned po vyléceni.

A.1.1.2.5 Protobyti

Kazdy den je 5% pravdépodobnost, Ze se nemocnému snizi maximalni pocet Zivoti o 1k10 a
1% pravdépodobnost, Ze se mu o 1 snizi stupeii sily, obratnosti nebo odolnosti. Pokles
kterékoliv z téchto charakteristik na 0 znamena smrt postavy.

Bézné léc¢eni: 18 zI nebo 12 magi; snizi pro dany den pravdépodobnost poklesu maxima
zivotl na 2%.

Lécebny ritual: Po 6k10 hodinach se vSechny charakteristiky vrati na hodnoty pred
vypuknutim nemoci.

A1.1.2.6 Za tvarnost

Kazdych 3k10+10 dnit dochazi k pfeméné na nizsiho tvora (viz popis nemoci), podle toho se
zméni hodnoty vSech vlastnosti véetné duSevnich. Schopnosti povolani ziistdvaji postave i

Vv jinych podobach, mize je ale pouzivat jen ptimeiené (zlod¢j bez rukou nebude moci
odemykat zamky, kouzelnik bude mocikouzlit, ale s vyrazné nizs$i pravdépodobnosti uspéchu
kouzla apod.).

BéZné 1éceni: Zatim neni zndmo.

Lécebny ritual: Neznamy. Pti lécbé ilkamity postava prochdzi zpétn€ vSemi vyvojovymi
stadii, na vyssiho tvora se zméni kazdych 1k6 dntl.



