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Uvod

Dobrodruzstvi je ur€eno pro postavy na nizSich i stfedné pokrocilych urovnich. Odehrava se ve svété Asterion,
v oblasti popsané v modulech Dalavy a Cas temna. Nemél by byt problém pievést ho do jinych geografickych realii, at’ uz na
Asterionu nebo v Gplné jiném svété. Jisty problém muze zpisobit netradiéni pojeti Asterionskych upirQ, ale zkusenéjsi Pan
jeskyné si jisté poradi. V ptipadé nutnosti je mozné nahradit ho feknéme temnym magem nebo nekromantem.

Cely text dobrodruzstvi je uréen pouze pro PJ, nesetkate se zde s texty urcenymi k precteni hraciim, protoze si myslim,
ze takové vsuvky jen narusuji atmosféru a kontinuitu hry. Dale také neuvadim konkrétni hodnoty pokladit a odmén, kazdy PJ
ma, co se ty¢e odmenovani postav jiné zvyklosti a zlat’ak ( nebo jina mince) miva ve svétech rtiznych PJ riznou hodnotu.

V pribéhu dobrodruzstvi se mize theurg pokusit ziskat informace v astralu. Byt' to nepovazuji za nejstastn€jsi ani
nejzabavnéjsi zpusob ziskavani informaci, pravidla to umoznuji a hrace therga by omezovani jeho schopnosti jisté nepotésilo.
Informace o lupicich atd. tedy timto zptisobem mozné ziskat je. Na druhou stranu vSechny informace, které se jakkoli tykaji
Osmunda Beravela jsou v astralu blokované.

Pozadi pribéhu

Alena Sojkova je hezka, devatenactiletd tmavovladska mensi postavy. Pfed ctyfmi lety ji otec poslal do Albirea
studovat artistickou fakultu®. Je to tedy také divka velmi chytra a se&téla. Po ziskani titulu magistry svobodnych uméni mé&la
Vv planu pokracovat ve studiu na Univerzit€¢ magie. Jeji otec ji vSak jeji plany zhatil. V Athoru ji domluvil vyhodny siatek se
synem zdejsiho videe cirkve Knézi slunce, kterd je v Athoru velice vlivna a Sojkovi by to ziskalo lepsi postaveni a mnoho




novych obchodnich kontaktli. Dévée se samoziejmé branilo, na univerzité navyklo svobod¢ a rozhodné se nehodlalo vdat za
né&jakého nabozenského fanatika, kterého v Zivoté nevidélo. Kdyz ji ale otec zarazil finan¢ni podporu, byla nucena podlehnout
alesponl na oko. Do Athoru se sice s jednim z otcovych obchodnich vozii vydala, ale vdavat se rozhodné nehodlala. Doufala, ze
otce né¢jak premluvi, anebo, kdyby nebylo zbyti, méla v planu privlastnit si néco z otcova tajného trezoru a zmizet.

Té&zko fict, jak by to dopadlo, Alena ( respektive Alean, jek se nechava oslovovat svymi prateli) totiz do Athoru nikdy
nedorazila. Dorazil jenom vozka s zadosti o vykupné. Viz totiz piepadli bratfi Senohrabkovi. Strazného zastielili z kiovi,
Alenu s Vozkou chytili a dali se do prohledavani vozu. KdyZ zjistili, Ze vz pfevazi jenom Aleniny véci, tak sebrali par
drazgich $atl, Sperky, Alenu a odtahli to vSechno do své skryse v lese. Vozku poslali za otcem s podrobnostmi, kde ma dojit
k pfedani vykupného. To ma prob&hnout ve ziiceniné asi pét mil od Kielovic. Aby se zajistil pro v§echny ptipady, rozhodl se
Sojka najmout na piedani druzinu.

Bratii zalozili sviij plan na znalosti pevnosti. Sojkovi poslové méli pfijit na nadvofi a tam by jim bratfi ukazali
svazanou Alenu z okna véze, jejiz vchod z nadvofi je ovSem zasypan. MéSec S penézi by vytahli na provaze do okna a pak by
na oplatku spustili zase Alenu. Nakonec se planovali vytratit z hradu pomoci staré tajné chodby, ktera usti nékolik set metrti od
pevnosti.

Unosci se k Alend moc ohleduplné nechovali. Vétsinu ¢asu byla svazana, moc jidla nedostala a viichni ti bratfi ji
n¢kolikrat znasilnili. Asi pal dne pfed dohodnutym pfedanim penéz ji odvedli tajnou chodbou do véze, kde ji Pucheji
s Rajtamem znovu znasilfiovali, zatimco Arek byl na hlidce. Bylo rano a unosciim ani nepfislo podivné, ze se kolem paty véze
sbiha mlha. To si Osmund vyrazil do lesa a se svym upifim sluchem zaslechl Aleniny vykiiky i z velké dalky. Vpadl tedy do
véze, Rajtama srazil do bezvédomi, Alenu omamil kouzlem a Puchejfe na misté vysal dosucha. S Rajtamem pies rameno
odvedl zmamenou Alenu ke svému krytému vozu a odvezl je do svého tajného sklepeni.

Osmund si ale nev§iml Areka, ktery se vracel z obhlidky zrovna, kdyZ upir zatto¢il na jeho bratry. Ten se sice poprvé
v désu schoval, kdyz ale zjistil, Ze upir jeho druhého bratra unesl, tak se mu podatilo nabrat odvahu a z povzdali sledoval
Osmunda az k vozu. Poté, co ten odjel se Arek vratil do své skrySe a piemysli, jak se oblud¢ pomstit a zachranit bratra.

O nékolik hodin pozdéji prichazeji do ziiceniny postavy.

Athor

Na zacatku dobrodruzstvi se druzina nachazi ve mésté Athor. Postavy jsou kontaktovany Sojkovym agentem, ktery
pro né&j dobrodruhy aktivné hleda. K setkani dojde nejpravdépodobnéji v hospode, ale postavy mohou byt osloveny i na ulici.
Dalsi moznosti je, Ze postavy v Athoru uz néjakého kupce znaji. V tom piipadé klidné zamén jména a nechej postavy o pomoc
pozadat pravé tohoto kupce. Od agenta se postavy dozvi, ze Athorskému kupci Oliveru Sojkovi byla unesena dcera a nabizi
vysokou odménu ( podle zvyklosti PJ ) za jeji nalezeni. Sojka je vSak pomérné zamozny, takze by to méla byt skutecné
motivujici odména. Agent postavy také pozada, aby o véci s nikym nemluvily, protoze divka je jisté v akutnim ohrozeni zivota
a aby se co nejrychleji dostavily do obchodnikovy vily, kde se dozvi podrobnosti.

Setkani s obchodnikem

Sojka postavy piijme ve své honosné vile a seznami je s podrobnostmi unosu. Diivod Aleniny cesty se bude snaZit
zamlCet, pokud budou postavy naléhat, tak maximalné fekne, ze dcera ukondila studia v Albireu a vracela se domu. Sojka je
ochoten zaplatit vysoké vykupné ( ale jen tak vysoké, aby s nim postavy nevzaly roha...), ale boji se, ze inosci uz mozna jeho
dceru zabili nebo maji v planu jen sebrat vykupné a pak se Aleny zbavit jako nepohodlného svédka. Postavy proto pozada, aby
se zprvu pokusily ziskat alenu vyménou za vykupné, ale aby byly ptipraveny na kazdou eventualitu. Prioritou je samoziejmé
zachrana dévcete, pokud pfinesou i hlavy unoscl, bude jen rad ( neopomene zddraznit, ze umi velkoryse projevovat
spokojenost). OvSem, pokud by byla Alena uz po smrti, tak se bez hlav jejich vraht ani nemaji vracet. Nakonec nezapomene
postavy upozornit, Ze ma mnoho vysoko postavenych znamych a pokud by snad i s vykupnym zmizely, tak si ho rozhodné
moc dlouho uzivat nebudou.

Dobrodruzi si jesté mohou promluvit s vozkou, ktery Alenu vezl. Ten jim rad sdé€li zevrubny popis jednotlivych
lupici. Taky se od néj mohou dozveédét, ze slecna byla po cesté néjaka zamlkla. Jinak uz od néj nic dulezitého nezjisti.

Vykupné

Stara ziicenina

Neuvadim presny ¢as, kdy ma dojit k pfedani rukojmi, ale mélo by to byt odpoledne, ¢i k veceru ( koneckoncti ptesné
méfeni ¢asu neni na Asterionu zrovna rozsifené). Co se tyce dne predani, tak ho urci tak, aby to druzina tak akorat stihla.
Pokud by dobrodruzi dorazili na misto feknéme o den diiv a pockali si tam na tnosce, tak by viibec nedoslo ke konfrontaci
bratr Senohrabkovych s upirem.



Pevnost na jednom z vrski v Elfech kopcich a je obklopena lesem. Pochazi pravdépodobné z post-arvedanskych? dob.
Pravd&podobné si ji postavil n&jaky pohansky® viidce nebo skieti kapitan. Jediné co jet stoji je pevnostni v&z a &ast hradby.
Vedle véZe staval donjon, ale ten je zcela zficeny a puvodni prichod do véze je uplné zavalen. Jediny zptisob, jak se mohou
postavy do véze nemagicky dostat je vySplhat po vézi samotné ( sestava z hrubych kament a kazdy zlodéj by to m¢l zvladnout)
nebo vysplhat na hradbu ( ta je pobofena vy$plhat nahoru dokaze kazda trochu obratna postava), ze které se da do véze dostat
dirou po dveftich, které na hradbu vedly. Tento prichod ale neni zespoda vidét.

Ve chvili, kdy druzina dorazi na nadvori, nic neukazuje na to, co se ve vézi odehralo. Cely hrad vypada pusté. Kdyz
se unosci v dohodnuty ¢as neukazou, budou postavy asi chtit prohledat okoli a vniknout do pevnosti. V okoli mize hranic¢ar
najit stopy, které nékolikrat obchazi cely hrad. Pokud bude mit pfi hodu $tésti, klidné ho nech je sledovat az K tajnému
vychodu z hradu. Pokud ho druzZina nenajde, bude asi muset pouzit jednu z vySe uvedenych cest.

Vézi prochazi tocité schodisté, ze kterého obcas vedou tzké sttilny. Ve sklepni Casti usti tajna chodba. Asi deset
metrti nad trovni povrchu je prazdna mistnost, ze které vede vychod na hradbu ( tam se schovaval Arek, kdyz se Osmund
vyporadaval s jeho bratry). Asi o pét metri vySe je mistnost, ve které drzeli tnosci Alenu. Mistnost je stroha. Smérem na
nadvoii vede malé okno, pod nimz lezi védro a asi dvacet metrG pevného provazu. Na zemi lezi n€kolik kozesin, jedna
bezkrevna mrtvola vysokého a rozlozitého mladého muze, trocha zaschlé krve, Siroky meg¢, sekera, dvé lehké kuse i s Sipkami a
par drobnosti. Puchejt ma rozervané hrdlo, jinak Zadné vnéjsi zranéni. Postavam by mélo byt rozhodné divné, Ze z tak velkého
muze je na zemi i na téle tak malo krve.

Druzina ma nékolik moznosti dal§iho postupu. Nejpfirozenéjsim a asi nejpravdépodobnéjsim je pokusit se o
stopovani.. Osmund nesl omracen¢ho Rajtama, takze stopy budou hlubsi. Rajtam mél rozbitou hlavu a stopy po krvaceni se
daji obCasné€ najit po celé cesté k vozu. Také ptda je rozmekla, takze Stopy upira a Aleny jsou snadno citelné a mtizou je
sledovat i druziny bez hranic¢afe, pokud jsou v nich né&jaké v§imavéjsi postavy. Stopa vede asi dva kilometry k mistu v lese,
kousek od cesty vedouci do Kielovic, kde mél Osmund uschovany sviij viz. Odtud pak vedou vyjeté koleje na cestu, kde se
ztraci, i tak se ale da urcit smér, kterym vz jel.

Schopny hranic¢af by mél dokazat najit i stopy Areka, ktery sledoval upira az k vozu, ale pak se jeho stopy staceji do
lesa a asi po ¢tyfech kilometrech dovedou postavy k malé jeskyni, kterou bratii Senohrabkovi pouzivali jako ukryt pro svou
kofist.

Kromé stopovani mohou postavy hledat informace v astralu (viz tivod) nebo mohou vzit mrtvolu, odnést ji do né&jaké
vesnice v okoli a pokusit se zjistit, o koho se jedna nebo spi§ jednalo. 1 pokud by nesly pfimo do Kfelovic, v ostatnich
vesnicich v okoli se jisté najde nékdo, kdo uz Puchejie nékdy vidél a nasméruje postavy spravnym smérem.

Skrys lupici

Jeskyné se nachazi v uzkém udoli asi pét kilometri od Ktelovic. Vchod se nachazi u zemé a je dost uzky a nenapadny.
Ve skutecnosti vypada spise jako vchod do doupéte n€jakého zvirete. Nez se dobrodruzi vypravi dovnitf, mély by mit svétlo.

Vstupni tunel je velmi nizky (120 — 150cm) a prudce se svazuje. Usti do kruhové mistnosti o priméru a si osm metri.
Zde je strop asi 180 centimetrii, takze vétsi postavy budou mit trochu problémy. Uprostied mistnosti je zarazen kul, k némuz
jsou na dlouhych lanech ptivazani dva ostii psi, ktefi se s vréenim a $t€kotem vrhnou na prvni postavu, ktera sleze dovnitf.
Pokud by se tato snad snazila utéct, zjisti, ze musi $plhat do pfikrého svahu, coz pljde se psy dorazejicimi na jej zada dost
tézko, také ji asi budou zavazet jeji spolubojovnici. Pokud bude chtit se psy bojovat, zjisti, Ze je v tom sama, protoze ucpava
vchod z chodby a jeji kamaradi i nemohou moc pomoct. Nejlepsi taktikou je asi pokusit se né&jak prorazit mezi psy a udélat tak
misto pro dalsi postavy, psi jsou ale velci a tézci a prorazit mezi nimi, ¢i pfinutit je ustoupit nebude nic snadného. Dale je také
potieba davat pozor na to, kdo nese svétlo a co se Snim v pribéhu boje d&e. Pokud ho nese prvni dobrodruh je
pravdépodobné, Ze ho pfi prvotnim nahlém utoku upusti, pokud ho nese nékdo dalsi, tak zase nebude bojujici dobie vidét. Psi
sice ve tmé nevidi, ale dokazi se skvéle orientovat pomoci ¢ichu.

Hluk kazdopadné varuje Areka, ktery po tfech kolech ptibéhne s or¢i opakovaci kusi v ruce a zacne stiilet do postav.
Pokud by se postavy dokazaly se psy vyporadat uz béhem téchto tii kol, schova se za bednami v dal$i mistnosti a bude
pfichazejici postavy odstielovat odtamtud. Arek ma na cele Derteonskou celenku, kterou kdysi s bratry ukradli a ktera
umoznuje vidét ve tm¢€. Bude se tedy této vyhody snazit co nevice vyuzit, naptiklad eliminaci svétla postav.

Pokud bude druzinka chtit z Areka dostat né¢jaké informace, méla by se snazit zajmout ho zivého.

Pii vyslechu se zdrceny Arek pomérné rychle pfiznd. Zdlrazni ovSem to, Ze neméli v imyslu divce nijak ublizit.
Upira rozhodné nepopise jako zachrance, ale vykresli ho jako zrtidu, ktera si ve dne hraje na starostu a v noci obchazi pribytky
nevinnych vesni¢and. Rozhodné¢ se bude snazit navodit u postav dojem, Ze mu neslo o zadchranu divky, ale spis o erstvou krev,
kterou si bude moct v klidu vychutnat ve svém doupéti. Postavam nabidne pomoc a pozada je, aby navstivily jeho matku, o
které je presvédcen, ze bude schopna problém néjak vyresit.

Krelovice



Jedna se o malou vesnicku ( cca. 60 obyvatel ). Nachazi se pfiblizné v poloviné Naoské brazdy. Domy jsou postaveny
podél cesty. Uprostied vesnicky je mala hospoda s prilehlou staji, ktera ma v hornim patie nékolik pokoji k pronajmuti, coz
Casto vyuzivaji kupci cestujici do Naosu nebo zpét. Dim Senohrabkovych je na severnim konci vesnice a Osmundova vila lezi
oddélené asi 120 metra severn€ od vesnice. Kielovice jsou opravdu jen mala vesnicka, takze zadné obchody, kovarny, zbrojiie
zde postavy nesezenou. Nocleh je mozné sehnat bud’ v zdarma v piirodé, za mensi Gplatu ¢i vypomoc u nékterého z obyvatel
nebo v hospodé (za vétsi uplatu). Sjidlem je to podobné. VSechno ostatni, co vesni¢ané potiebuji k Zivotu kupuji od
projizdéjicich kupct nebo si pro to jezdi do Naosu. Na taméjsim trhu pak také prodavaji své produkty. Asi dvakrat denné
vesnici projizdi jizni patrola z Naosu ( 5 muzi), kterda ma udrzovat cestu bezpecnou.

Patrani ve vesnici

o v v

Pokud postavy nasly a vyslechly Areka, tak uz asi vi, kdo je inoscem a tuto kapitolu mtizes bez problému vynechat.
Predpokladejme tedy, Ze druzina ptichazi do vesnice s Puchejfovym télem. At uz télo ukazou komukoliv, zkrvavena mrtvola
jejich souseda ho nepochybné Sokuje a bude trvat na tom, Ze musi okamzité¢ informovat starostu. Puchejie samoziejme
kterykoli vesni¢an pozna. Postavy mohou vyptavanim zjistit, Ze se jednalo o nasilnika a hrubiana, ktery pfirozené nebyl ve
vesnici nijak oblibeny. Coz se da koneckonct fict o celé Senohrabkovic roding, ktera si svym povySenym postojem moc pratel
neudélala.

Télo bude odneseno Zanets, ktera se z toho samozi'ejmé slozi a nebude schopna odpovidat na otazky. Velmi brzy se
objevi Osmund, pokud neni vecer, bude slunecno a starosta bude mit Siroky klobouk. T¢lo si zevrubné prohlédne, prohodi, ze o
pravdépodobné udélala néjaka obluda, které se bohuzel v okoli ob¢as objevuji. Postavy budou povany na veceti v jeho sidle,
aby mu poveédély podrobnosti ohledné nalezeni t€la. Pokud je uz vecer nebo noc, budou pozvany na dalsi den.

Vyptavanim mutizou dobrodruzi ziskat v podstaté vSechny vefejné znamé informace jak o Senohrabkovych, tak o
Osmundovi. Zvlasté pak takové zajimavé informace, jako, Ze mladi Senohrabkové jsou kazdou chvili pry¢ z vesnice a nikomu
nefikaji, kam jdou, ze Osmund nosi v podstaté porad Siroky klobouk a Ze je jediny, kdo ma ve vesnici vétsi viz ( je u né¢j na
dvofe a ma samoziejmé stejny rozestup kol, jako viz, jehoz stopy mohly postavy najit. Také je mozné zjistit, Ze se s nim
odnékud vratil pravé v inkriminovanou dobu.

U Zanety Senohrabkové

Zaneta bude zdrcena smrti syna, odmitne se s postavami bavit, maximalné jim fekne, Ze synové byli v Albireu,
navstivit znamé. Pak se zavie doma a bude odmitat vyjit. Kromé pouZziti magie nebo nasili maji postavy v podstaté dvé
moznosti, jak ji piesvéd¢it ke spolupraci. Bud’ ptijdou s Arekem, nebo ptijdou jinym zptisobem na to, Ze vrahem jejiho syna je
Osmund a sdéli ji to.

V prvnim piipadé se postavam omluvi za chovani svych syni, nakrmi je historkou o svém smutném osudu a pokusi se
je presvédeit, ze spoluprace bude pro obé strany nejvyhodnéjsi. Zaneta je pofad velmi ptitazliva ( ma néco pies 35 let) a svého
Casu byla jednou z nejluxusnéjsich kurtizan v Albireu, takze vi moc dobfe, jak vyuzit svych zenskych zbrani i jak postavy
odménit i pres svou neutéSenou financni situaci ( tedy alespon muzskou ¢ast druziny).

V druhém piipad€ plati v podstaté to samé, jen se samoziejmé nebude k nicemu pfiznavat. Pokud ptisly postavy
s Arekem, tak se bude chtit vypravy do upirova doupéte zicastnit také a zalezi jen na postavach, jestli mu to dovoli.

Kazdopadné Zaneta vybavi postavy dvéma vécmi, které ji zastaly po jejim byvalém milenci - Aurionové® knézi,
kterého obrala o penize a az ji prestal bavit, tak ho synové zakopali v lese. Je to nékolik lahvicek svécené vody, ktera by méla
podle povésti upira rozpustit,ale ve skutecnosti mu zpiisobi prinejhorsim nepiijemnou vyrazku a malou sklenénou kouli, ktera
se po vysloveni formule ,aurium luxum® intenzivné rozzafi a méla by zahanét temné nestviry a zI¢ duchy. Na rozdil od
svécené vody ma tento predmét opravdu popisované ucinky a miize se stat klicem k porazce upira. Plavidlové vlastnosti viz.
dodatky.

Vedere u Osmunda

Vecefe bude podavana na stiibrnych talifich a jist se bude stfibrnym piiborem, protoZe upifi citlivost na tento kov uz
davno piekonal. Na druhou stranu neuvidi postavy v domé ani jedno zrcadlo a pokudy by si n¢€jaké prinesly nebo tteba pouzily
stiibrny talif tak neuvidi ani Osmunda. Osmund Postavy vyslechne a pokud se zmini o svém posléani, atk jim slibi, Ze rozesle
Alenin popis do vSech osad v okoli. Nakonec je slusné vyprovodi.

Pokud by ziskal podezieni, ze druzina zné jeho tajemstvi nebo na ného dobrodruzi zauto€ili, tak muzes ptejit ke
kapitole boj s upirem.

Kraska a zvire



Po tom, co divku dvezl do svého domu si Osmund kompletné piecetl jeji mysl odhalil v ni silny magicky talent a
zarovei ziskala jeho sympatie. Rozhodl se, Ze z ni udéla svou ucednici. Alena se nauci pouzivat magii od mistra nad mistry a
Osmund ziska rozptyleni, které narusi jeho samotu. Samoziejmé Alena by jen tézko pristoupila na takovou nabidku za danych
okolnosti, takze pred tim, nez ji probudil a piednesl ji to ji docasné magicky zbavil strachu, zadbran a traumatu z prozitého
unosu. A Alena, ktera se za kratkou chvili stihla do svého zachrance zamilovat piijala.

Boj s Upirem

Pokud nebudou mit dobrodruzi magickou kouli, pokusi se je Osmund eliminovat bez zbytecného krveproliti. To
znamena, ze je bud’ omami magii nebo omraci tupym pfedmétem. Dobrodruzi by neméli mit moc Sanci. Pokud artefakt mit
budou, uprchne Osmund po prvotnim prekvapeni do sklepeni a v dal§im boji si uz rozhodné nebude brat servitky.

Pokud by na tom byl $patné, objevi se od nékudy Alena a pokusi se dobrodruhy zastavit. Ti se miZou opravnéné
domnivat, Ze je pod vlivem upira, a mozna ji budou ignorovat. Nicméné pokud budou postavy poslouchat, tak jim vysvétli
situaci a poprosi je aby je nechali na pokoji, protoze jako Osmundova ucéednice bude mnohem $t'astnéjsi neZ jako manzelka
nabozenského fanatika. Argumenty miiZze podlozit slusna suma , kterou jim Osmund nabidne za to, Ze si vSe nechaji pro sebe a
ktera by mela prevysovat odmeénu, kterou jim nabidl Alenin otec. Nicméné pokud jde s druzinou Arek, tak se pokusi Osmunda
zabit za kazdou cenu.

Pokud boj vyhraje upir, vymaze piezivS§im postavam pamét na poslednich par tydnt, nalozi je na vz a vyklopi je
n¢kde do Skarpy.

Upirova vila

Osmunduv pozemek lezi kousek od silnice a vede na néj mensi cesta s vyjetymi kolejemi od starostova vozu. Cely
pozemek je obklopen vysokym plotem, za kterym pobihaji dva ostfi psi, ktefi maji hlavné odradit déti od prolézani jeho
pozemku. Samotna vila je pomérné velka jednopatrova budova postavena v Albirejském stylu ( rovna stfecha). Naproti vile
budoveé stoji mensi dievéna budova, ktera slouzi jako sklad rzného harampadi, staj pro koné a také je v ni ulozeny Osmundav
povoz. Na dvote, mezi kiidly domu je pak umisténa studna s rumpalem a malou stfiskou. Za domem je pak jesté mala dievéna
budka slouzici ke ziejmému tcelu.

Budova ma dvé urovné: nadzemni a Osmundovu tajnou podzemni laboratof. Do té se da dostat bud’ studnou nebo krbem
Vv salonku.

Pokud se budou postavy do budovy dostavat tajné, bude Osmund pravdépodobné v podzemi. Dim je v noci samoziejmé také
zamcen a dvere jsou velmi bytelné, nicméné by nemél byt problém dostat se dovniti oknem. Okna vedou do jidelny, kuchyné,
pokoje pro hosty, do loznice a do salonku. Tyto mistnosti a stejné tak vSechny ostatni kromé spize jsou osvétleny jesté
sklenénymi svétliky ze stiechy. Nicméné pii priniku postav dvefmi v mistnosti sedm nebo pti otevieni poklopu v krbu bude na
tuto skutecnost okamzité magicky upozornén a vyda se vyridit si to s narusitelem.

Nasleduje podrobny popis obou pater.

Nadzemni patro

Patro pusobi dojmem venkovského sidla Slechtice nebo bohatého obchodnika. Na zdech jsou obrazy, podlahy jsou
pokryty drahymi mékkymi koberci, nabytek luxusni atd.

Vstupni hala

Dvoukiidlé dvefe vedou do velké mistnosti pfechazejici na obou stranich v chodbu spojujici obé kiidla domu. Jsou zde
veésaky, botnik, jinak nic zajimavého.

Pokoj pro hosty

Tento pokoj je vyhrazen névstévam, které by v domé prespavaly. Ne, ze by upir néjaké navstévy mél, ale v kazdém podobném
domée by takovy pokoj byt mél a tak je i tady. Pivodné zde byly dvé postele, dva nocni stolky dvé skiin€ a jedna police na
knihy. Nyni je tu v§ak jen po jednom kusu od kazdého a police je také pry€. Na koberci je mozné zieteln€ vidét svétla mista a
vytlacené stopy po nozickach. Toto néhlé st€hovani si vynutila pfitomnost Aleny, které se snazi Osmund zajistit co nejvetsi
pohodli.

Jidelna



Uprostied dlouhy stil se spoustou zidli a stiibrnych svicni. Na sténach spousta velkych oken.
Kuchyii

Zde Osmund vari. Kulinafstvi je jeho velky konicek. V mistnosti se nachazi vSechno mozné kuchatské nacini. Také nadobi
z drahého porcelanu a hlavné jeho oblibené stiibrné pribory.

SpiZirna
Mistnost je plna jidla. Visi zde nékolik kyt, je zde mouka, vajicka, putynka s mlékem a mnoho dal§iho. Nechybi zde ani
Cesnek.

S‘atna

Mnoho kvalitnich odévii pro riizné téely. Je zde i nékolik bilych laboratornich plasti. Zadny z nich neni od krve, Osmund je
velmi Cistotny.

Komora
Nic zvlastniho, jen né&jaké harampadi.
LoZnice

Upirova loznice a pracovna. Je zde velka postel s nebesy , ktera je ale pouzivana jen vyjimecné — upifi toho moc nenaspi.
Osmund tu ma také pracovni stll, v némz se nachdzi mnoho zajimavych dokumentl zabyvajicich se magii i jeho vlastnmi
pokusy. Bohuzel — Osmund si své zapisky pise v jednom nepfili§ znamém jazyce, takze dobrodruzi si asi moc nepoctou. Zato
si mizou poéist v knihovnicee, kde je nékolik zajimavych knih véetné takovych kouskl jako Nekromantova kniha kouzel ( ve
staré eldebranstin€), Rukovét’ prizraki a mameni svéti nelidskych (v obecné feci) nebo Mé cesty po zahradach her a slasti
(taktéz). Pod posteli je pak mala zamcen4 truhla s asi dvéma stovkami zlat'aku.

Salonek

Mistnost ur¢end k relaxaci a obCasnym zasedanim méstské rady. Po mistnosti je rozmisténa spousta pohodlnych kiesel,
uprostied stoji obdélnikovy stil. Nejdilezitéjsi ¢asti mistnosti je krb. Pod rostem se skryva poklop vedouci na tajné schodisté
vedouci do podzemi ( mistnost 1). Vedle krbu je hranice zasobniho dfeva.

Podzemni patro

V podzemi je specialni zabezpeCovaci systém. Na upiriv mentalni ptikaz nebo po otevieni dvefi v mistnosti 1 je
schodisté z krbu zablokovano padajici miizi a celé podzemi se naplni hustym dymem, ve kterém neni vidét dal nez na dva
metry a i to Spatné. Piivodné bylo také vypusténo nékolik oblud, ale kviili bezpecnosti Aleny upir toto opatieni zrusil. V celém
podzemi neni mozné pouzivat ¢asoprostorovou magii ( v drd+ to pocitej, jako by se kazdé kouzlo snazil zlomit ¢arod¢€j ( hod
na lamani 25, kvalita mag.=10).

1.) Mistnost, do které usti schodi$té je prazdna. Do podzemniho komplexu vedou Zelezné dvete. Pokud by upir nebyl vevnitt,
tak budou zamcené, ale to by nemélo nastat. K zabezpeceni viz. vyse.

2.) V mistnosti jsou dv€ jednoducha lizka. Na jednom lezi v bezvédomi Rajtam. Do Zil mu vedou hadi¢ky ze sklenéné lahve
povéSené na stojanu nad posteli. Po odstranéni kapacky se po par hodinach probudi, ale jesté nékolik dnt bude dezorientovany
a zmateny. Toto plati i pro vézn¢ z mistnosti 3

3.) Mistnost je o trochu vétsi nez mistnost 2. Jsou v ni tii lizka, z toho dvé plna ( jedna se o dva nebezpeéné lupice a vrahy).

4) Zanetin pokoj. Pivodné mistnost stejného uréeni jako 2 a 3. Nyni je zde vybaveni z pokoje pro hosty v hornim patte.
Zaneta ma k dispozici nékolik knih, psaci potfeby a Osmund od né€kudy vyhrabal i nékolik damskych Satt.

5.) Laboratof. V mistnosti je nékolik roziezanych tél na laboratornich stolech. V rohu je klec, po které pobiha nékolik kocek
s velikymi nadory na nejriznéjsich céastech téla. Dale chirurgické nacini, néjaké grimoary a Osmundova chlouba — sbirka



lidskych zarodkl v rizném stavu vyvoje. V laboratori se pohybuji dva sluzebni Hillové, ktefi jsou to kviili uklidu a obcas néco
pridrzi. Nejsou schopni boje a utoku se branit nebudou. Kazdy ma v hrudniku stéibrnou sponu.

6.) Sklad materialu. Dvé mrtva ale nerozkladajici se t€la. Dvé zivé kocky. Spousta rtiznych bylin. Magické grimoary a
anatomické atlasy. Spousta dalsiho haraburdi a hlavné truhla, ve které jsou néjaké Sperky a pomérné slusna hotovost ( podle

uvahy PJ, ale zas tolik to nebude — vétSinu penéz ma Osmund ulozenych v trpasli¢i bance.

7.) Zaméené dveie vedou do malého jezirka pod studnou. Uvnitt jezirka Zije mySlenkova bytost, nemrtva nestvara Ithran (viz
modul Nemrtvi a svétlonosi).

Hlavni Postavy

Rodina Senohrabkova

Senohrabkovi jsou skuteéné povedena rodinka. Zaneta Senohrabkova pochazi ze sedlacké rodiny z vychodniho
almendoru. Pritazlivé a cilevédomé divce se vSak nijak nezamlouvala perspektiva celozivotni prace na poli a tak jednoho dne
utekla s projizdgjicim mladym obchodnikem, ktery mél namifeno na Taru®. Mladik nemé&l nouzi o penize a mél v planu je na
novém kontinenté jaksepatii rozmnozit. Zamilovana dvojice si tedy uzivala plavbu v luxusni ¢asti lodi a kdyz vystoupili v
pristavu Dunrilean, Zanetino bficho se za¢inalo pomalu zvétsovat. V Dunrileanu® se milenci vzali a Zanetin manzel si zalozil
pomérné tsp&$nou zivnost. Idyla byla bohuzel prerusena, kdyz Zanetin muz dostal tropickou nemoc, znamou jako Magarska
horecka. Zaneta utratila vétsinu penéz za 1é¢bu, ale i pies viechnu snahu jeji muz nemoci podlehl. Zaneta skongila na ulici i se
dvéma malymi détmi.

Méla ale ,,5tésti“ a uchytila se v lepSim nevéstinci, kde se stala velmi oblibenou mezi stalymi zakazniky. Pozdéji se
prestéhovala do Albirea’, kde si zalozila nevéstinec vlastni. V branzi byla Gisp&$na a vydélavala velmi slusné mnozstvi penéz,
pak se ale dostala do jistého sporu s Pavuéinou® a skongila téméf na mizing. ProtoZe v Albireu pro ni jiz nebylo vhodné klima,
utekla i se svymi syny na venkov, do Kfelovic. Zpocatku méla dostatek financnich prostredki, aby ona ani jeji synové mohli
zit pohodIné bez nutnosti dfit se na poli. Jak ale zacaly penize dochézet, zacali si synové piivydélavat prepadavanim
osamocenych obchodniki na cesté z Albirea do Athoru a také v Naoské brazdeé.

Synové jsou tfi, jmenuji se Arek a Rajtam, tietimu nefekne nikdo jinak nez Puchejf.

Osmund Beravel

Osmund Beravel byl za svého zivota byl znamym a mocnym kouzelnikem, specializujicim se hlavné na praci s Zivou
hmotou. Obdobi jeho véhlasu spada do let kolem Kone&né bitvy °. Jeho uméni 16€by riznych nemoci bylo povéstné. Dokazal
1éCit 1 vazné nemoci a postizeni, nékolika lidem vratil dokonce i useknuté udy. Jeho nejvétsim zajmem vSak nebylo ani tak
1éCeni, jako pochopeni pochodd, které se v Zivych organismech odehravaji. Fascinovaly ho nejriznéjsi promény, metamorfozy
a hlavné tvarnost'®. Po Kone&né bitvé se mu podatilo zajmout n&kolik skieti, které uvéznil ve své laboratoii, kde na nich délal
pokusy. Kouzla, kterd na nich zkousel spadala do té nejhorsi cerné magie a mnohdy byla i za hranici nekromancie, ale Osmund
své za zIé nepovazoval a vidél v nich pouze védecké badani, které muize lidstvu jedin€ prospét a beztak ho provadi na
priserach, které si lepsi osud ani nezaslouzi. Po mésicich badani objevil véci natolik zajimavé, ze nevydrzel nechavat si je pro
sebe a sv&fil se s nimi svému pfiteli z Carod&né akademie®’. Ten se viak zhrozil a ohlasil Osmundovy zakazané praktiky
v akademii. Osmund byl z akademie okamzité vylou¢en a oznaden za zlo€ince. Pfed zatéenim se mu v8ak podatilo uprchnout
do Plaveny™ a pozdgji na Taru.

Osmundovy pokusy nemély nikdy daleko k nekromancii a tak neni divu, ze nakonec skon¢il na univerzité v Umrl¢im
kralovstvi®®. N&které ukrutnosti, které se tam dély byly ale moc i na Osmunda a vyjadioval se proti nim. To budilo u ostatnich
nekromantd znaénou nediivéru a tak byl Osmund nakonec na rozkaz z Moarty™* zlikvidovan.

Osmund tedy zemiel, ale na odchod do vn&jsiho svéta™ se jesté necitil, vzdyt' bylo jesté tolik, co objevovat a tak
vyuzil svych zkuSenosti s nekromancii a vratil se na svét v podobé¢ upira. Po letech cest, kdy se szival se svou novou podobou,
schopnostmi a poti‘ebami se nakonec usadil ve vesnici Kielovice. Koupil nejvétsi diim ve vesnici, pod kterym tajné zbudoval
laboratof i kobky.

Ve vesnici je sice povazovan za pon¢kud zvlastniho, protoze téméi nevychdzi z domu, ale nema nazbyt penéz a
vétSinu vesnianim jiz nékdy pomohl bud’ finanéné nebo dobrou radou. Vesni¢ané ho maji v icté a jsou povétSinou
presveédceni, ze se jedna o néjakého velkého pana, urcite Slechtice, ktery se musel v jejich vesnici ukryt pfed svymi nepiateli a
jsou patiiéné hrdi, ze si vybral pravé jejich vesnici. Neni tedy divu, Ze ho zvolili svym starostou a Osmund po jistém
premlouvani pfijal. Vesnicka rada se schazi u néj doma a kazda schtize je zakoncena veceri, kterou Osmundiv kuchai podava
na stiibrnych talitich.



Své obéti na kterych by se mohl zivi a na pokusy ziskava Osmund dvojim zplsobem. Zaprvé obcas lovi ruzné
zloc¢ince a lupiée po celém Sir§im okoli, nékdy i n€kolik dni cesty od vesnice, aby nedoslo k podezieni. VéEtsinou je chyti zivé,
nalozi omamené do svého vozu a odveze k sobé domil do laboratofe. S témito obét'mi pak dela své pokusy, pfipadné je
pouziva jako zivé konzervy. Obcas si jidelnicek zpestti také nékterym vesnicanem a to tak, Ze ho pozve k sob¢ domi, tam ho
omami, vysaje z n¢j néco krve, pak mu ranu vyléci a vlozi mu do pameéti falesné vzpominky.

Osmund si jako zkugeny upir dovede poradit s vétsinou klasickych proti upiiich postupt.. Cesnek, stifbro ani tekouci
voda mu nevadi. Stin sice nevrh4, ale vlastni plast, ktery mu stin magicky doda, i kdyz pfi jasném svétle je slabsi, nez by byl
stin pfirozeny, Osmund proto za jasnych dni radsi z domu viibec nevychazi. V zrcadle se neodrazi a snazi se jim vyhybat, ve
svém domé zadné nema. Osmund se dovede proménovat v mlhu, pak je zranitelny jen ohném, kouzly a magickymi zbranémi,
také mu nedéla problém zmizet nebo projit zdi. Je to samoziejmé velmi schopny ¢arodéj a ovlada mnoho hlavné z vitalni a
psychické magie.

Dodatky
Statistiky drdO

Arek (clovek, muz, zlodéj, 5.uroven)
Sil: 12

Obr: 17

Odl: 11

Int: 14

Char: 13

Rajtam (clovek ,muz, vdlecnik, 5.uroveri)
Sil: 17

Obr: 13

Odl: 16

Int: 11

Char: 11

Zaneta (¢lovek, Zena, sicco,8.tirovern)
Sil: 8

Obr: 16

Odl: 9

Int: 15

Char: 19

Alena (¢lovék, Zena, kouzelnice, 1.tirovern)
Sil: 8

Obr: 14

Odl: 8

Int: 17

Char: 18

Z magie zvlada jen par jednoduchych trikd.

Osmund (¢lovek, muz, upir, carodéj, 22.uroveri)
Sil: 17

Obr: 18

Odl: 19

Int: 20

Char: 19

Statistiky drd+

Arek (¢lovek, muz, zlodéj, 3. uirovert)



Sil: 1
Obr:5
7r¢:4
Vol:2
Int:3
Char:2

Rajtam (clovek ,muz, vdlecnik, 3.urover)
Sil: 5

Obr:4

Zr¢:2

Vol:2

Int:0

Char:1

Zaneta (¢lovek, Zena, zlodéj, 5.viroveri)

Sil: 0

Obr:7

Zr¢:6

Vol:3

Int:4

Char:5

Krasa: 15 ( vic nez podle vypoctu v pravidlech, ale ve skute¢ném svété taky neni Zenska krasa piimo zavisla na obratnosti nebo
dokonce na zrucnosti...)

Alena (¢lovék, Zena ,carodéjka , 1.uroveri)
Sil: -1

Obr:3

Zrc:1

Vol:4

Int:5

Char:4

Kréasa: 18 ( viz. Zaneta)

Osmund (¢lovek, muz, upir, theurg, 16 .uroven)
Sil: 8

Obr:6

Zr¢:5

Vol:11

Int:7

Char:12

Magicka koule

Jedna se o artefakt, ktery pti aktivaci vydrzi zafit silnym magickym svétlem asi dvé hodiny ( piivodné vic, ale je jiz
dost vybity). Svétlo ma pro upira skuteéné nepfijemné ucinky. Vsechny vlastnosti mu klesnou o nékolik bodt ( PJ ur¢i podle
formule tak od 6-té urovné vys). Svétlo mu také zabrani v proméiovani a regeneraci.

Artefakt se d4 pouZit i proti oby¢ejnym nemrtvym jak animovanym™ tak ze stinového svéta'’. Konkrétni parametry at’
si kazdy PJ ur¢i dle potieby. Koule se da teoreticky znovu nabit, ale zvladne to jen velmi zkuSeny Auriontuv knéz, kterého jisté
bude zajimat, kde k ni postavy pfisly.

Ithran

Obluda je asi dva metry vysoka, t€lo naptl lidské, naptil jestéfi. Protahla a plocha hlava s tlamou plnou ostrych zubt. Dlouhé
ktivé paze s ostrymi pafaty. T€lo nestvlry plisobi polorozpadlym dojmem, kiize se odchlipuje a ma nezdravou, nasedlou barvu.

drd+



Vyvolavaci pocity: nenavist + strach

Schopnosti: Vidéni ve tmé 111

Rezistence: Neviditelnost (5), lluze (2)

Imunity: Jedy, Odsavani zivota, Prokleti, Slepota, Paralyza
Zranitelnost: Stiibrné zbran¢ (4), +O (6), Svécena voda (7)
Nové schopnosti: Jed (+Vo, Uéinek = Velikost + 3, Doba propuknuti
= +0) — 5. trove, Utoky na brnéni (8) — 10. trover,
Rezistence vii¢i Zmateni (2) — 12. uroven

Vlastnosti: +3/+0/+3/+1/=2/-2

Odolnost: +4

Vydrz: —

Rychlost: +5 (ve vodé) , +1 (na sousi)

Smysly: +1/+2/+3/+3/+1

BC: +1

UC: +5 pataty

0oC: +1

Ochrana: 3

Zranéni: 5 B

Velikost: +3

Rozméry: 2m/—

Narocnost: +80

drd0

Ithran

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach
Vlastnosti: rychlost (dvojnasobnad), vidéni
ve tmé (praveé)

Rezistence: iluze 33 %

Imunity: jedy, neviditelnost, odsavani zivota,
paralyza, prokleti, slepota, strach
Zivotaschop.: 7

Utoéné &islo: (+5 + 4/+2) = 9/+2
(drapy);

(+5 + 5/+3) = 10/+3 (zuby)

Obranné ¢islo: (+4 + 1) = 5 (ve vod¢)
(+3 +1) =4 (na suchu)

Odolnost: 16

Velikost: B

Manév. schop.: 19

Pohyblivost: 20/vodni tvor (ve vod¢),
16/humanoid (na suchu)

Inteligence: 8

Charisma: 8

ZSM: 15

Zkusenost: 600

Ithran, vyssi

Vyvoléavaci emoce: nenavist + strach
Vlastnosti: jed (Odl ~ 5 ~ nic/2-7, trvani
ihned / 1 kolo), rychlost (dvojnasobna),
vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 75 %, zmateni 40 %
Imunity: jedy, neviditelnost, odsavani
zivota, paralyza, prokleti, slepota, strach
Zivotaschop.: 10

Utoéné &islo: (+7 + 6/43) = 13/+3
(drépy);

(+7 + 8/+5) = 15/+5

(zuby) + jed

Obranné ¢islo: (+5 + 1) = 6 (ve vode)



(+4 + 1) =5 (na suchu)

Odolnost: 18

Velikost: C

Manév. schop.: 22

Pohyblivost: 23/vodni tvor (ve vodé),
18/humanoid (na suchu)

Inteligence: 10

Charisma: 11

ZSM: 20

Zkusenost: 1400

Pro slovni popis nestviry viz Kli¢ bytosti astralnich k modulu Nemrtvi a Svétlonosi:

Ithran

,»...tu spatfili lodnici, kterak po boku korabu jejich netvor zridny na palubu $plha i strachem tfasli se i srdnatéjsi z nich. Stvtira
kdyz na palubu vylezla, skokem mohutnym mezi vlky motské dopadla a na kusy je trhati pocala. Ty, kdoZ ve snaze zivot sviij
uchraniti do vody skocili, ana dostihla hravé a voda vikol krvi se zbarvila...*

Voda neni pro nemrtvé pfirozenym zivlem. Je to dano hlavné tim, ze valna vétsina prislusnik rozumnych ras zije na sousi a
jen malé procento z nich se vydava na odvazné pouti po hladinach mofi vstiic dobrodruzstvim. V motskych hlubinach se
inteligentni tvorové témeér nevyskytuji a i vodni lidé ¢i elfové stavéji své pribytky spise v mélkych vodach nez v hloubce. Proto
se nemrtvi vétSinou spokoji s obyvateli sousi a nemaji diivod se poustét do podmorské fise. To ale neznamena, Ze by jim voda
byla n€jakym zptisobem nebezpecna. Hmotni nemrtvi se pod hladinou pohybuji trochu tézkopadné, ale dovedou kracet po dné
bez sebemensich probléml. Nehmotnym pak voda v ni¢em neptekazi. Ovsem ptipady, kdy by tyto bestie napadly obydli
podmotskych narodi jsou velmi vzacné, stejné€ jako Gtoky na rybatské, obchodni ¢i valeéné koraby. Mozna praveé diky tomu,
ze vodni bytosti si prili§ dlouho zily v klidu a pokoji, se v mofich objevili ithranové. Tito netvoii se také pocitaji k nemrtvym a
jsou stejné strasni jako jejich suchozemsti piibuzni. Jsou asi dva metry vysoci, t€la maji napul lidska a naptl jestéfi. Plocha a
protahla hlava je o néco kratsi nez krokodyli, ma stejn€ posazené o€i a velkou tlamu plnou ostrych zubi. T¢lo je humanoidni,
ale nohy jsou o néco kratsi nez lidské, prsty jsou zakonceny drapy a vyrustaji mezi nimi plovaci blany. Dlouhé, poktivené paze
maji na konci paraty s velmi ostrymi drapy. Rychly pohyb pod vodou ithranovi umoziuje vice nez metrovy ocas, ktery je z
boku zplostely. Nestvira jim pohybuje ze strany na stranu a timto zpisobem muze vyvinout znacnou rychlost. T¢lo této bytosti
vypada polorozpadlé. Kize se na mnoha mistech odchlipuje a ma nezdravou, Sedohnédou barvu. Voda kolem nemrtvého je
prosycena jeho ptitomnosti, ryby v jeho blizkosti hynou a vodni rostliny

chiadnou. Ithranové napadaji ptibytky vodnich lidi i elfii, vrazdi je a staraji se tak o Sifeni negativnich emoci i pod hladinou
more. Také jsou schopni prepadavat vice ¢i méné branéné lod€. Pomoci svych parati se vyskrabou na palubu a tam pak pobiji
vse zivé. V posledni dobe¢ se stali skutec¢nou hrozbou pro vsechny lodé kromé valec¢nych korabi.

Spise vyjimecné se stane, aby byla napadena lod” plovouci po fece. Vétsina takovych pripadi se udala pobliz fi¢nich delt.
Ovsem na mofi dochazi k pobiti lodnich posadek ithrany ¢astéji, nez by bylo zdravo. Nemrtvi jsou silni i jako jednotlivci, ale
pokud 1toci ve skuping, nasledky byvaji katastrofalni. Je jedno, zda je lod’ pobliz biehu nebo na §irém mofi, tyto bytosti citi
zvlastnim zpisobem piitomnost inteligentnich tvorti a jdou neomylné za svym cilem.

Ve vodé se tento nemrtvy citi jako doma, coz pro néj pfedstavuje znacnou vyhodu, protoze na své obéti asto Gtoéi prave ve
vodnim zivlu. Je rychly, obratny a také pomérné silny. Svymi pafaty umi zpasobit oskliva zranéni, jeho kousnuti je znacné
nebezpecné, jelikoz ma velmi ostré zuby a v Celistech obrovskou silu. Na suchou zemi téméf nevyléza, ale Casto napada paluby
lodi, plavicich se pies more. Ani pii boji mimo vodni Zivel neni ithran o mnoho slabsi. Ztraci zde ¢ast své rychlosti diky
krat$im noham, obratny je vSak porad stejn€ a jeho drapy a zuby neztraci nic ze své ucinnosti. Pro vétsinu bojovniku je
vyhodné&jsi pravé boj na suchu, i kdyz je to jen lodni paluba. I tém méné chapavym je jasné, ze zatimco je voda zpomali a
jejich udery ztrati na G¢innosti, pro tohoto nemrtvého zadné omezeni nepiedstavuje. Navic voda v jeho okoli je otravena a ti,
kdo v ni pobyvaji, na to mohou osklivé doplatit. Ithran nastésti neni odolny vii¢i magii ani oby¢ejnym zbranim a pro
zkuSeného vale¢nika by nemél byt problém jej zabit. Jako vétSina nemrtvych je i on citlivy na stiibro, svécenou vodu a kouzla
bilé magie, navic je velmi zranitelny magii ohné. Tato nestviira nema zadny pud sebezachovy a ani hroziva zranéni ji nezastavi
v utoku. To se ale ¢asto obraci proti ni, kdyz misto aby zvolila uték pod vodu, radgji se necha dobit a mnohdy ani nestihne
zpusobit vaznéjsi zranéni.

! Studuje se zde tzv. sedm svobodnych uméni: gramatika, rétorika, dialektika, aritmetika, geometrie,astronomie a hudba
Funguje jako pfiprava na odborné fakulty ( pravnicka, 1ékai'ska, teologicka, v Albireu jesté Bardska akademie a Univerzita
magie, ty ale predchozi vyjiti artistické fakulty nevyzaduji, i kdyz ho vitaji)

2 Arvedané byli starym velmi vysp&lym narodem, ktery pied tremi tisici lety ovladal Taru. Zbylo po nich mnoho staveb a
hlavné magickych artefaktd.

® Tzn. neuctivajici sedmnact boht, arvedansky panteon uctivany v civilizovanych zemich dodnes. Za arvedanskych dob byl za
pohana oznacovan kazdy nearvedan.



* Aurion — sluneéni bith

*Tara - jizni kontinent Asterionu, na kterém se dobrodruzstvi odehrava. Od Lendoru odd&lena tzv. Vnitinim mofem

® Dunrilean - mésto v dzungli na severu Tary

" Albireo - nejvétsi mésto Vychodni dalavy ; Vychodni dlava je politicko-spravni celek, ve kterém se dobrodruzstvi odehrava,
jedna se o Tarskou kolonii Lendorského kralovstvi Almendor

® Pavuéina - vlivna zloginecké organizace

® Konecna bitva - porazka skfetil na severnim asterionském kontinentu - Lendoru. Asi pred 130-ti lety.

19 Na Asterionu se lidé ktefi vykonali zv1a§té zIé a kruté skutky postupné promé&iuji ve skiety.

! Sdruzeni lidskych kouzelnikii.

12 plavena - Motské Cisaistvi, zemé& na Lendoru.

3 Umrléi krélovstvi - Fide nekromantt na Jihu Tary aZ u samotného polarniho kruhu. Vétsina obyvatel civilizovanych kraji ji
zna pouze z povesti a vypraveének.

 Moarta - vladnouci rada nekromant v Umrl&im kralovstvi.

1> Vngsi svét — asterionska obdoba astralniho svéta

16 Animovani nemrtvi prekvapivé nejsou kresleni nemrtvi, ale nemrtvi vznikli ozivenim mrtvého t&la.

17 Stinovy svét — Jina Groven svéta, ze které jsou pomoci emoci vyvolavany tzv. myslenkové bytosti, které se emocemi Zivi a

oy

také se snazi o Sifeni své vyvolavaci emoce. Napriklad nemrtvi $ifi nenavist a strach.



