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B. VAZENY PANE JESKYNE

Tento sesit obsahuje Aplikaci pravidel DrD 1.6
na jevy a situace, které mohou na Asterionu
nastat. Jsou to predevSsim zmény, které
postihuji  jednotlivé  postavy, konkrétné
moznosti jejich ras a povolani. Nasleduji

C. TVORBA POSTAVY

C.1 Rasy

Novou rasou vyskytujici se v Sarindaru a jeho
okoli je korull, byt jeho domovinou je Rie
slepych bohl. Korullové v Sarindaru pulsobi
jako cizinci ¢i navstévnici a jen opravdu velmi
malo zastupcl této rasy zde Zije trvale. Proto
doporucujeme, aby Pan jeskyné pouzival
korully spiSe jako cizi postavy ve svych
dobrodruzstvich.

C.1.1 Korullové

Parametry korull(l (vyska, vaha a pohyblivost)
jsou stejné jako u krollG (viz PPZ). Kazdy korull
je obdaren dvémi rodovymi schopnostmi:

doplniky pravidel pro boji mimo néj. Uveden je
i seznam zvlastnich mist a jejich plsobeni v
ramci pravidel, seznam artefaktd a jejich
vlastnosti a na zavér bestiaf a seznam cizich
postav s jejich charakteristikami.

Mofiska nemoc

Korullové nesnasi velké vodni plochy. Plavbu
lodi pretrpi, jen pokud neni jind moznost
dopravy. Vsechny ¢innosti, jez provadi
korullové na plavidlech jsou pro né narocné, tj.
maiji postih k hodu na vSechny ¢innosti -2. Tuto
vrozenou schopnost maji vSichni korullové a je
pozlstatkem toho, co se s jejich rasou udalo v
ddvnych dobdach, rasovym traumatem a
zaroven prokletim.

Magie krve

Korull kouzelnik je automaticky (resp. od té
doby, co se u néj projevi magicky talent)
schopen Cerpat magenergii ze sebe (za Zivoty).
Dalsi zplUsoby cerpani magenergie 1z této
kategorie, za stinové Zivoty a Uroven se jiz musi
naucit dle pravidel popsanych v AP FA.

TABULKA VLASTNOSTI
Sila Obratnost Odolnost Inteligence Charisma
korull 11-16 5-10 13-18 12-17 3-18
TABULKA OPRAV
Sila Obratnost Odolnost Inteligence Charisma
korull +2 -4 +3 +1 0

D. POVOLANI
D.1 Spole¢né pro vSechna povolani

D.1.1 Vycvik v Namorini univerzité
v Sarindaru a v Hlubiné

Zde jsou vypsany spole¢né moZnosti vycviku
pro Namofrni univerzitu v Sarindaru pouZitelné
pro dobrodruhy. Podobny format vyuky pozdéji

pouziva i Hlubina. Nasledujici schopnosti se Ize
proto naucit v obou zafizenich, dokonce se
zapocitavaji i vycviky naucené na univerzité pro
dalsi vyuziti v Hlubiné (pokud ma nékdo jeden
vycvik ve studijnim programu univerzita, mlze
jej vyuzit pfi studiu v Hlubiné pro stejny studijni
program).

Cena na Namofni univerzité: +40 %



Cena v Hlubiné: +60 % nebo zcela zdarma v
rdamci vojenského vycviku vojakl Ostrovniho
kralovstvi.

Kazdy se tu mlze vénovat nékolika kurzim. Po
absolvovani dvou vycvik( ziska bonus za dany
studijni program.

e Pobyt v hlubindch — po absolvovani
tohoto programu ztraci postava
nevyhodu Zivota suchozemcl pod
vodou. (Nadale nemd sniZeny stupen
vSech vlastnosti -2. Viz AP ZHZM str. 7 -
Upravy zékladnich vlastnosti).

e Boj v hlubindch a na mori | — postava
ziskd bonus +1 do Utocnosti k jednomu
typu zbrané dle svého vybéru. Typ
zbrané musi byt béZzné pouzivany v boji
na mofi ¢i pod hladinou (kopi, ostép,
harpuna, trojzubec) stejné tak jako
kratké secné zbrané pouZivané
predevsim k boji na lodi (dyka, Savle,
rapir nebo kord).

e Bojv hlubindch a na mofi Il — Pro vstup
do tohoto programu je nutné nejprve
absolvovat Boj v hlubindch a na mori I.
Poté se lze vyskolit ve stejném typu
zbrané, jako probihal predchozi vycvik.
Takto vycvicena postava ziska pro dany
typ zbrané dali bonus +1 do UC.

e Zdklady ndmornictvi — Postava se
zdarma naudi jednu  vybranou
dovednost na “primérné”. Ma na
vybér z téchto: Astrologie, jizda na
vodnich nestvardch (funguje stejné
jako jizda na leteckych nestvirach),
konstrukce lodi, lodni navigace,
ovlddani plachet, plavani, veslovdni a
zadrZovani dechu.

D.1.2 Bojové kluby Péstni ligy

Cena: +20 % az 70 %

Po dvou vycvicich v nékterém klubu Péstni ligy
ziska postava +1 do UC v boji beze zbrané (dle
PPP). Tento bonus lze zvysit az na +3 (avsak jen
prestizi Skoly. Ve vyjimecnych pfipadech (a
pfedevSim ne pouze za penize, nybrz za
néjakou protisluzbu) se mohou postavy naudit i
bonus +1 do OC. Zavisi na PJ.

D.1.3 Vyhoda pro postavy (viz RD)

D.1.3.1 Fe&ak (+1)

Vyhoda: +1 char.

Predpoklad: Nemit tyto vyhody / nevyhody:
Smradoch, Kokta.

Nékdo je od pfirody krasny(3), aniz by o sebe
musel néjak zvlast pecovat, zkraslovat se a
podobné. Obzvlasté to plati u Zen. Takovym
o0sobadm to zkratka slusi, at si na sebe oblecou
cokoliv. Za feSaky se kazidy otdci, a proto na
sebe mohou obcdas pfrilakat nechténou
pozornost.

O této vyhodé je jiz zminka v modulu Rukovét
dobrodruha (kap. Co si pfindsis, S pravidly bez
pravidel) v souvislosti s nevyhodou Nouma (str.
49), ale doposud nebyla aplikovana na DrD 1.6.

D.2 Psionik

D.2.1.1 Dotek bolesti

Magenergie: minimalné 3 magy

Vyvolani: 1 kolo

Jednd se o novou Pasivni schopnost Psionik(
(viz FA). Fyzicky dotek zasahne nervovy systém
a odebere obéti 6-11 (1k6+5) Zivotl. Za kazdé
dalsi 3 magy se zranéni zvySuje o 1k6 ZivotQ.

D.3 Valec¢nik

D.3.1 Vycvik v Namofini univerzité v
Sarindaru

Cena: +100 %

Po péti vycvicich se mUze jakykoliv valecnik
naucit velet posadce lodi — ndmorni veleni.
Veleni probihd obdobné jako bojovnikova
schopnost z PPE. Po péti prestupech je bonus
za veleni +1 do UC a po dalsich 3 vycvicich +1
do OC.

Tyto bonusy se scitaji s bojovnikovou
schopnosti Velen.

D.3.2 Vycvik v Hlubiné

Cena: +50 %

Po tfech vycvicich ziska valeénik bonus +1 k OC
v boji na mofi i pod vodou. Po péti vycvicich
navic ziskd cvik s jednim typem zbrané (+1 do
UC) - ten je poutitelny v boji s humanoidnim
tvorem vyuzivajici zbran v boji na mofi i pod
vodou.



D.4 Alchymista

D.4.1 Vycvik v Akademii védéni v
Erinu

Cena: + 60 %

Podminka: wvycvik (studium) je wuréeno
postavam od 6. Urovné

Vyhody:

e Theurg pfi kaidém vycviku 20 %
pravdépodobnost, Ze se nauci néco
nového (napf. se dozvi o schopnosti
néjaké vzddlenéjsi sféry, tvorbu
golemd, vyrobu vdajl apod.)

e Pfi 2. vycviku bonus + 1 k hodu proti
pasti pti rozhrnovani stfibrného zavoje,
ovlddnuti svych emoci pti pobytu ve
Stinovém svété a na odolani
Geronskému silenstvi. Navic se naudi
cestovat po Stinovém svété.

e Pfi 3. vycviku bonus + 2 k hodu proti
pasti pti rozhrnovani stfibrného zavoje,
ovlddnuti svych emoci pti pobytu ve
Stinovém svété a na odolani
Geronskému silenstvi. Dale se naudi
rozpozndvat emoce ve Stinovém svété.

e Na 6. Urovni moznost se naucit
rozhrnovat stfibrny zavoj metodou
Zniceni a vytvoreni télesné hmoty.

e Na 16. Urovni ma theurg moZnost
naucit se rozhrnovat stfibrny zavoj
metodou Oddéleni duse od téla (viz AP
225).

D.4.2 Vycvik u Gildy Diery v Erinu

Cena: +30 %

Vyhoda: alchymista se nauci vyrobu vsech
znamych drog (viz ZP), ovSsem pouze za
predpokladu, Ze bude pro Gildu pracovat.

D.4.3.4 Podvodni bomba

magenergie: 2 magy

suroviny: 128 zI

zaklad: zelezna koule (400mn / 20zl)

trvani: ihned

vyroba: 8 hodin doma

Plati pro ni obecné zcela stejnad pravidla jako
pro obycejnou alchymistickou bombu (viz PPZ).
Jedinym rozdilem je zplsob zapalovéni. To se
provadi kouzlem podpal bombu, které vzniti

D.4.3 Nové predméty

D.4.3.1 Znamé

Tyto predméty se mulZe naucit vyrabét
alchymista po dvou vycvicich podstoupenych v
okoli Sarindaru, Hamanové zalivu, vycvikovém
stfedisku Hlubina, nebo od podmofskych
narodd.

D.4.3.2 Kranialith

magenergie: 12 magl

suroviny: 32 zI

zaklad: rostlina urusa (5zl)

trvani: 1 sménu

vyroba: 5 kol

pouziti: poziti

barva/chut/zapach: 80/50/90

Tento specidlni lektvar neni ptilis znamy, avsak
proti Kraniathanim velmi Ucinny. Ma tmavé
fialovou mléénou barvu se zapachem po
vejcich. Po vypiti lektvaru ziskd postava na
jednu  sménu zvySenou odolnost proti
Kraniathanovu zvlastnimu datoku “ovladani
mysli”, ziska bonus +2 na hod proti pasti.

D.4.3.3 Leptajici roztok

magenergie: 10 magl

suroviny: 15 zI

zaklad: ocet a rybi tuk

trvani: 6 kol

vyroba: 1 sménu

pouZiti: vypusténi ve vodé

Tento roztok se rozlévad do vody a plsobi v
poloméru 3 metry. Jeho pfi¢inénim zacnou
méknout vSechny pfirodni zbroje, kiiZze, Supiny.
A vsichni tvorové, ktefi vyuZivaji takovéto
ochrany si svou kvalitu zbroje snizi o 2
(maximalné vsak na 0).

rozbusku uvnitt bomby, a muiZe ji zapalit
jakykoliv kouzelnik ovladajici toto kouzlo.

D.4.3.5 Zatmivaci inkoust

magenergie: 2 magy
suroviny: 30 zI

zaklad: inkoust z chobotnice
trvani: 1 sménu

vyroba: 10 kol

pouZziti: vypusténi ve vodé



Zatmivaci inkoust je velmi podobny zlodéjskym
dymovnicim. Po vypusténi do vody obarvi vodu
do poloméru péti sah(, kde se razantné zhorsi
viditelnost. VSichni vtomto dosahu ziskaji
postih -3 na OC i UC, pokud se orientuji
predevsim zrakem. Ti, ktefi maji pravé vidénive
tmé, neziskavaji postih, obdobné ti, maji vidéni
ve tmé (za Sera) maji postih pouze -1.

D.4.3.6 Méné znamé

Bily naramek

magenergie: 31 magl

suroviny: 12 zI

zaklad: naramek z bilého zlata (bilé zlato 25 zl.
do ceny neni zahrnut zpUlsob ziskani — vyroba,
padélani, nalezeni apod.)

trvani: 1 rok

vyroba: 1 hodina

Bily ndramek je pozndvacim znamenim agent
Viny. Jednd se o tenky krouzek z bilého zlata
bez ozdob, ktery umoznuje majiteli dychat pod
vodou, podobné jako Perletovy koli¢ek (viz AP
HZM).

D.4.3.7 Ohniva zbroj z rohace ginuri
magenergie: 100 magl

suroviny: 25 zI

zaklad: zbroj z rohace ginuri

trvani: 1 rok

vyroba: 7 dni, doma

Nékolik malo sarindarskych alchymistl zna
zplsob, jak krunyf zrohace ginuri magicky
upravit, aby poskytoval rezistenci proti zranéni
pfirodnim ohném, konkrétné 25 % u Supinové
zbroje a 50 % u platové zbroje. Cena takové
zbroje je pak pétindsobna.

D.4.3.8 Mizejici inkoust

Magenergie: 10 magu

Suroviny: 5 zI

Zaklad: inkoust

Trvani: 1 rok (?)

Vyroba: 1 sména

Pouziva se v kombinaci s béZznym inkoustem,
kdy mezi fadky ¢i na okraj listu napisete zpravu
timto mizejicim inkoustem — ta po zahfati
(napt. Ze spodu svickou) zmizi a zlistane pouze
text napsany tim béznym. Néktefi agenti
Plaveny, podobné jako v dobrodruzstvi Krvavy
priliv (Intermezzo v Malené), jej pouzivaji k
ukryvani zprav radéji nez inkousty magické.

D.4.3.9 Neznamé

D.4.3.10 Krystaly ze
opevnéni

Sarindarského

magenergie: 50 magl

suroviny: 100 zl.

zaklad: safir, diamant nebo agiaron

trvani: 26 let safir, 35 let diamant a 220 agiaron
vyroba: 7 dni, doma

Jedna se o krystaly, jimiz byly vybaveny véze
Sarindarského opevnéni a strdzné véze podél
Skalni trasy v Bludnych ostrovech. Krystaly
pojimaly obrovské mnoZstvi magenergie. Jejich
kapacita se lisila podle druhu drahokamu a
pohybovala se v rozpéti 500-15000 magt (500
mg safir, 1000 mg diamant, nad 1000 mg
agiaron). V obdobi klidu byvali krystaly z
poloviny nabité, v dobé valek pak na 100 %.
Dobijeli je kouzelnici pomoci kouzla Dopln
magenergii (viz AP NaS), pfipadné alchymisté
od 6. Urovné surovou magenergii. Na denni
udrzbu aktivniho krystalu byly zapottebi dva
magy za kazdé kouzlo, jez bylo do krystalu
vetknuto.

Nabité krystaly byly schopny metat tato kouzla:
Modré blesky (PPZ), Bila strela (PPP), Ohnivd
koule (PPP), Cerny blesk (PPP), Ochrana pred
Sipy (PPP), Ledovd strela, Bublinové Stitové
kouzlo (viz tyto aplikace). PricemZ ne kazdy
krystal mél vetknuta vSechna uvedena kouzla.
Vétsinou se jednalo o dvé utocnd a jedno
obranné kouzlo. Krystaly byly magicky
napojeny na ovlddaci kamennou desku
umisténou na cimbufi véZe, na které byly
vyobrazeny symboly jednotlivych  kouzel.
Dotykem symbolu se pfislusné kouzlo seslalo.
Poté se snizila zdsoba magenergie v krystalu o
hodnotu uvedenou u pfislusného kouzla.
Z krystalu bylo mozné seslat jedno kouzlo za
kolo.

D.5 Kouzelnik

D.5.1 Vycvik v Namofrni univerzité v
Sarindaru

Cena: +35%

Lze se tu naucit jakékoliv kouzlo magie vody
nebo vzduchu, i takové které jsou velmi malo
znamé (rozhoduje PJ, napf. Bublinové Stitové
kouzlo).

Po dvou vycvicich je moZnost se naucit Zivlovou
magii vody a vzduchu, cerpani magenergie a



sesilani pomoci téchto elementd, po ¢tyfech
vycvicich dokonce Cerpani magenergie z Zivych
tvord nebo ze sebe sama.

D.5.1.1 Bublinové Stitové kouzlo
”Igni/Aquo/Terrum/Vente interdixit”
Magenergie: 10 magu na 5 kol.

Dosah: 0

Rozsah: kouzelnik

Vyvolani: 1 kolo

Trvani: ihned

Element: dle zaklinadla (viz nize)

Obor magie: EO

Uroveri: 6.

Timto kouzlem si muZe kouzelnik zvysit
rezistenci na jeden element, a to o 50 % Nelze
si zvysit vice rezistenci najednou timto
zpUsobem. Podle toho, jakému elementu se
chce kouzelnik branit, zvoli pfislusné zaklinadlo
a nasledné vytvori obrannou bariéru daného
typu. Zaklinadlo Igni interdixit tedy chrani proti

D.5.2 Vycvik u Nekrohanzy v Palaci
smrti v Sarindaru

Cena: +50 %

Po tfech vycvicich se postava mizZe naucit novy
zpUsob Cerpani magenergie z ostatkd vodnich
tvort (+5 ZH). Jedna se o specialni kombinaci
cerpani magenergie “z Zivych (mrtvych) tvor(”
a “Cerpani z okoli”.

D.5.3 Vycvik v Akademii védéni v
Erinu

Cena: +60 %
Podminka: wvycvik (studium) je wuréeno
postavam od 6. Urovné

e Pfi kazdém vycviku je moZnost naucit
se jednu z nasledujicich schopnosti i
kouzla:

o Cerpani magenergie zjinych
Zivych bytosti (viz AP FA).

o Moinost naudit se jeden z
rituall Haghar nebo Zambi (viz
AP FA).

o Moizinost naudit se kouzlo
Stfibrny opar (viz AP ZZS).

e Pfi 2. vycviku bonus + 1 k hodu proti
pasti pti rozhrnovani stfibrného zavoje,
ovlddnuti svych emoci pti pobytu ve
Stinovém svété a na odolani

ohni, aquo interdixit proti vodé, terrum proti
zemi a vente interxidit proti vzduchu.
P¥iklad: Kouzelnik Bonixus brani nejvyssi véz
pfi obléhani Sarindaru. Kirbegovi kouzelnici
metaji proti véZi ohnivé koule a hrozi, Ze
Bonixa popali. Ten ale musi drzet pozici, a tak
vycaruje Igni interdixit. Nasledujici kolo véi
zasahnou dvé ohnivé koule a plamenny
vybuch zasahne i Bonixe. Celkové zranéni je za
15 Zivotl, ale protoZe Bonix na sobé mél
bublinové stitové kouzlo proti ohni, zranéni je
jen polovicni, tedy 15/2 = 7,5 => 8 Zivotd.
Pfiklad 2: Trpaslik valecnik Krawkuz, musi
probéhnout pod padajicimi kameny. Vytahne
svlj posledni svitek a vy€aruje z néj Terrum
interdixit. Pak probéhne pod kamenopadem.
PJ usoudi, Ze rdana kameny je presné ten typ
zranéni s elementem zemé. Jak Krawkuz
probihda pod padajicimi kameny, dostane
nékolik ran (6 Zivotll), protoZe jej, ale proti
zemi chranilo kouzlo, ztrati pouze 6/2 = 3
ZivotQ.

Geronskému Silenstvi. Navic se nauci

cestovat po Stinovém svété.

e P¥i 3. vycviku bonus + 2 k hodu proti
pasti pfi rozhrnovani sttibrného zavoje,
ovilddnuti svych emoci pfi pobytu ve
Stinovém svété a na odolani
Geronskému Silenstvi. Dale se nauci
rozpozndvat emoce ve Stinovém svété.
a tvofit jednostranny portdl ve
Stinovém svété.

e Pfi 5. vycviku mozZnost nauceni se
tvorby oboustrannych portdld ve
Stinovém svété.

e Na 6. Urovni moZnost se naucit
rozhrnovat stfibrny zavoj metodou
Zniceni a vytvoreni télesné hmoty.

D.6 Zlodgj

D.6.1 Vycvik v Péstnich klubech v
Sarindaru

Cena: +10%

Zlodéj se po tfech wvycvicich v jakémkoliv
péstnim klubu nauci Iépe odhadovat nepfitele
a jeho pohyb. Ziskd +1 do iniciativy v boji beze
zbrané (viz PPP). Bonus lIze akumulovat aZz na
hodnotu +3 a lze jej vyuZit jen v boji proti
nepriteli beze zbrané.



D.6.2Vycvik u VIiny v Rilondu
(FaleSné mince)

Cena: + 20 % (pouze pro Cleny organizace
FaleSné mince)

Vyhoda: moZnost naudit se dovednosti
handlovdni, padéldani. Dale lupi€ ziska bonus +
1 % za kazdy vycvik ke schopnosti Odhad ceny
a k pravdépodobnosti Odhalovdni padélki (viz
PPP).

D.6.3 Vycvik u Viny v Albireu a Koru
(Cerna ruka)

Cena: + 10 % (pouze pro €leny organizace Cerna
ruka)

Vyhoda: mozZnost naucit se dovednosti
handlovdni a akrobacie (zejména pak hrani
hazardnich her).

D.6.4 Vycvik u Viny v Erinu (Priliv)
Cena: + 10 % (pouze pro ¢leny organizace Pfiliv)
Vyhoda: mozZnost naucit se dovednost
handlovani a ziskat pfistup na cerny trh
s narkotiky.

D.6.5 Sicco

D.6.5.1 Zemskeé sité

Za zemi povazujeme Sarindar a jeho okoli,
Medovinu a Bludné ostrovy. Uroven této zemé
je 8. Sité jsou uvedeny v poradi
vykonna/vyzvédna/vlivova/ochranna.

D.6.5.2 Méstské sité

Uroveri mést Sarindar je 8 a Medoviny 2. Sité
jsou uvedeny v poradi
vykonna/vyzvédna/vlivova/ochranna.

TABULKA ZEMSKYCH SiTi v UZINACH?

Jméno Sidlo Uroven siti Urovei sicca
Duna Sarindar 4/8/4/8 21 (Vojtan)
Supina Sarindar 3/6/0/7 16
Cerné prsty Sarindar 10/9/0/10 23 (Zlaty)
Nekrohanza Sarindar 0/5/0/5 16 (Bruun Hagelin)

TABULKA ZEMSKYCH SiTi V ,,DALAVACH*?

Jméno Sidlo

Uroveii siti Urover sicca

Vina Kor

9/7/1/9 23 (Zlaty)

TABULKA MESTSKYCH SiTi V SARINDARU3

Jméno Sidlo Uroven siti Uroveii sicca

Kharovy nocni stiny Sarindar 3/4/0/4 16

Tajna sluzba RSB Sarindar 0/3/0/3 14 (Kesquan Kasque)
Zebraci more Sarindar 2/1/0/2 9

Tajna sluzba Hiart Sarindar 0/3/2/3 22 (Leto Hiara)
Tajna sluzba Ormu Sarindar 0/2/2/2 9 (Vaalim Orm)
Tajna sluzba Vanu Sarindar 0/2/1/2 10 (Gill Vann)
Tajna sluzba Jenl Sarindar 0/2/0/2 6

Tajna sluzba Dierit Sarindar 0/1/1/2 8

1 Stav v dobé pfed Ostrovni valkou.
2 Stav po padu Sarindaru.
3 Stav v dobé pfed Ostrovni vélkou.



TABULKA MESTSKYCH SiTi V REFUGIICH

Jméno Sidlo Uroven siti Urover sicca
Vina Kor 4/4/0/4 15 (kapitan Lintir)
Cerné prsty Albireo 4/4/0/4 14 (kapitan Perla)
PFiliv Erin 5/4/0/4 16 (kapitan Péna)
FaleSné mince Rilond 3/5/0/4 13 (kapitan Aton)
pro boj s nemrtvymi ma za snizenou cenu (v
D.7 Knéz zavislosti na po¢tu vycvikd, loajalité a Gvaze PJ

V Sarindaru, pred jeho padem, nasli zazemi
knézi rGznych boistev, ktefi zde mohli
podstoupit vycvik. Cirkve Mauril, Sarapise a
Ynnar RUt poskytovali svym vérnym jisté
vyhody, viz niZze. Kromé nich zde pUsobily cirkve
Dunril — pani vody, Siomena — pana vétru,
Sandol Kah a Sina.

D.7.1 Vycvik v Sarindaru
Mauril a hirbitov)

Cena: +10 %

Vyhoda: Knéz i laik miZe ziskat po absolvovani
vycviku zeminu z Garsumu (viz SZ) a maze se
stat ¢lenem organizace V&&na smrt (viz SZ).
Dale ma pfistup do fadové =zahrady a
k bylinkam acinkujicim proti nemrtvym, a tudiz
je nemusi kupovat. Ostatni pomUcky vhodné

(kaple

E. PRAVIDLA PRO BOJ

E.1 Tabulka zbroji

se sleva pohybuje od 25-75 %).

D.7.2 Vycvik
velkoherné v Sarindaru

Cena: +50 %

Vyhoda: Clenstvi v Sarapisové cirkvi, to vice nez
néjaké konkrétni vyhody pfinasi spolecenskou
prestiz mezi sarindarci a lukrativni praci pro
velkorody.

v Sarapisoveé

D.7.3 Vycvik v Chramu blazenosti
(Ynnar Ruat)

Cena: +25%

Vyhoda: Magenergie, potfebnda na vyrobu
lektvar(, za snizenou cenu (napf. 5 % na 1. ur.
a kazdou dalsi ur. + 5 %).

Vaha (mn.) Cena (zl.)
Nazev KZ A B C A B C
Supinova Ginuri 5 95 135 165 180 210 260
Platova z Ginuri 7 225 320 385 550 600 650

F. PRAVIDLA MIMO BOJ
F.1 Ceny a vybaveni

F.1.1 Zdanéni sarindarcu na

uzemni Tarskych statu

Tarské krdlovstvi: 20 % z provozovani
hazardnich sluzeb. Ostatni podnikdni 55 %.
Rilondské krdlovstvi: 20 % z finanénich sluzeb.
Ostatni podnikani 50 %.



Recpospolitd Erinskd: 20 % z prodeje narkotik a
obchodu s produkty dovazené z Uzemi na jih a
vychod od Zemé Selem. Ostatni sluzby 60 %.
Tarosskd doména: 20 % zprovozovani
spedicnich sluzeb. Ostatni podnikdni 45 %.

F.1.2 Pajéky na uzemi Rilondského
kralovstvi

Sarindarsti ,, kupci“ mohou poskytovat finan¢ni
pGjcky na zadkladé dekretu vydaného Ormovou
penéini spole¢nosti castky od 10 zl., pfi
maximalnim Groku 15 %. Pujcka poskytnutd za
vy$Si Urok je oznacovand za lichvu. Lichvafi
v takovém pfipadé hrozi penéini trest,
v opakovanych pfipadech 3atlava a =ztrata
licence.

F.1.3 Ormova velkobanka

Banka poskytuje uschovu minci, drahych kovd,
drahokamd, artefaktq, dokumentt a
uméleckych predmétd. Tabulka nize uréuje, za
jakych podminek. Pod vyplacenim uloZenych
Castek je mysleno, jak dokaze banka plnit své
povinnosti vici zdkaznikim v pripadé vybéru
hotovosti, informace v tabulce vychazeji z AP
ZP.

Kromé vkladu cennosti banka poskytuje tvéry
pfi rokové sazbé 10 %, minimalni vyse Uvéru

¢ini 50 zl. (dluznik vSak musi rucit majetkem
v téZe hodnoté), splatnost se pohybuje od 1-10
let (dle vyse uvéru).

Banka rovnéz smérnuje vSechna béiné
pouzivana platidla, tj. almendorské grose,
storabské Sulpy, danérské tolary, keledorské
denary, plavenské guldeny, gan-denhiry,
pficemz pomér jednotlivych mén je stejny jako
VAP ZP: 1 zl = 1 almendorsky gro$ = 10/9
storabské zlaté Sulpy = 1 danérsky zlaty tolar =
1 keledorsky zlaty denar = 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 vbance moiné sménit i
drahokamy ¢i slitky drahych kovd za mince, dle
ceniku uvedeného v modulu Zlata pavucina.
Poplatek za sménu je 1 % ze sménované ¢astky
Dalsi sluzbou banky je odhad ceny nemovitosti,
drahokamd, Sperkl, uméleckych predmétd a
ovéreni jejich pravosti. Cena takové sluzby se
pohybuje mezi 2-5 % z hodnoty ocefiovaného
pfedmétu. Odhadce nebude schopen urdit
skute¢nou hodnotu drahokamd, Sperkl a
uméleckych  predmét, ale pfibliznou.
V takovém pripadé povazuj pravdépodobnost
odhadce jako by to byl lupi¢ na 20. drovni, dle
PPP (pt. u opracovanych drahych kamen( 90 %,
u Sperk( 80 %, u obraz(i 32 %).

Jméno Bézny rocni urok Bezpecnost Vyplaceni ulozenych
Castek
Ormova velkobanka 4% vyborna dobré
e Zbroj poskytuje jeho nositeli rezistenci
F.2 Artefakty 50 % proti ohni (pokud by mél beze
. .. zbroje vétsi rezistenci, zbroj by mu ji
F.2.1 Amalova zbroj Ohnivého ) d )

rohace

Platova zbroj z krunyfe rohace ginuri, kterou
nosil Amal Lopat zvany Ohnivy rohac. Jedna se
o cerné brnéni, které neustdle pableskuje
ohnivym Zihdnim ménici se podle Uhlu
pohledu. Ztratila po jeho smrti béhem obrany
Medoviny nékde v mofti. Zbroj majiteli
poskytuje tyto schopnosti:

e Kvalita zbroje je 9 (7 zbroj + 2 obranny
démon)
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snizila).

e QOvladani broukll — nositel zbroje mlze
do jisté miry ovladat nedaleké brouky
ginuri. To se projevuje tak, Ze brouci na
nositele sami od sebe nezautoci a v boji
budou upfednostiiovat jiné terce. A to
do chvile, kdy nositel zbroje nezautoci
(v tu chvili az do nasledujiciho setkani
se s brouky tato schopnost prestdva
pusobit.)



e Zbroj ma na den k dispozici 12 magl a
ovldda tato kouzla: Ohnivd koule,
prasdtko (kouzlo chodcova mece, viz
PPP), oheri a ohnivy kruh.

e Pro pouiiti kouzla prasdtko se zbroj
vypada jako by byla zlata.

o  Pokud je zbroj vystavena nadmérnému
mnoiZstvi vody, prestavaji plsobit
vSechny jeji schopnosti, jako by se
jednalo o obycejnou zbroj s KZ 5.
Vétsim mnoizstvim vody se mysli,
pokud by do ni nositel spadl, nebo za
dosti destivého dne.

e Zbroj je na postavu velikosti B a vazi
320 mn, pokud je zbroj mokra (stejné
podminky jako pro ztratu schopnosti),
jakoby ztézkne. lJeji vaha se zvysi na
960 mn.

e  Zbroj dava jejimu nositeli bonus + 1 k
odolnosti pfi hodu na UZeh a upal.

F.2.2 Roucho zpétné premény

Sedé roucho, do kterého chodi oble¢en Harhas
Galamaat, zakryvd nejviditelnéjsi stopy
tvarnosti (pfemény ve skreta).

e PI4st pFidava +2 k OC proti dtokim
zezadu.

e Po jeho nasazeni, roucho iluzi zakryje
nejviditelnéjsi  zndmky  tvarnosti
(rohovitd klze, tesdky, Spicaté usi,
kosténé vyrustky a podobné. Nezakryje
vsak zménu oci ani zménu (zhrubnuti)
hlasu.

e Roucho muZe tfikrdt denné seslat
kouzlo let na jednu sménu.

o Pokud je drZitelem roucha kouzelnik, je
schopen sesilat kouzlo let, aniz by ho
sam znal (roucho si od kouzelnika
vybere potfebnou magenergii a samo
kouzlo sesle). Takto seslané kouzlo
stoji vSak pouze 1 mag na 5 kol a se
zrusi, pokud si majitel roucho sunda z
ramen.

e Plast vyciti nemrtvé. Jakmile se v
okruhu 12 metri od nositele néjaky
objevi, plast zaéne temné dunivé
hucet. Majitel neni schopen poznat
presnou polohu nemrtvého pouze vi o
jeho bezprostredni blizkosti.
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e VySe zminéna vlastnost ma dvoji ostfi,
ponévadz se vyroba plasté lehce
nepovedla. Stejné jako majitel vyciti
nemrtvé, nemrtvi vyciti jeho, a to do
vzdalenosti 9 metr(.

F.2.3 Zrcadla ¢tyr

Jedna se o Ctyfi soustavy tfi magickych zrcadel
zdobenych v arvedanském stylu s vyvedenymi
jmény rodl, které umoznuji komunikaci na
dalku s ostatnimi patrony velkoroda. T¥i zrcadla
jsou rozestavena v trojuhelnikovém diagramu
vyrytém do podlahy, kde kaidému z nich je
uréeno presné vymezené misto, v misté
pomysiného tézisté stava patron.
1 Soustava ve vlastnictvi Dieryl: zrcadla
se jmény Hiara, Orm, Van
2 Soustava ve vlastnictvi Hiar(: zrcadla
se jmény Diery, Orm, Van
3 Soustava ve vlastnictvi Orma: zrcadla
se jmény Diery, Hiara, Van
4 Soustava ve vlastnictvi Vanu: zrcadla
se jmény Diery, Hiara, Orm

Zrcadla se aktivuji vstupem do diagramu a
vyslovenim hesla, které znaji pouze patroni
rod( a casto jej, kvali bezpecnosti, méni. Poté
se jejich plocha zavini a objevi se v nich obrazy
dalsich osob (béhem nékolika let pouzivani si
patroni  domluvili  pravidelné  schuzky
v konkrétni dobu).

UzZivatel zrcadla mUre skrze néj sdélit ostatnim
jedenkrat denné zpravu v délce 24 slov (pocita
se pocet slov vyslovenych jednou osobou v celé
konverzaci). Pfi komunikaci nemuseji byt
pfitomni vSichni patroni soucasné.

F.3 Zvlastni mista

F.3.1 Lécebné vojenské centrum

Poskytuje oSetfeni zranéni za pomoci chirurgie,
dale Iécbu rdznych nemoci, otraveni a podobné
za pomoci magie. Konkrétni ukony, jako
priklad, shrnuje tabulka nize:

Zranéni Ukon Cena
Fyzické Chirurgie  (2-7 5 zI.
zranéni Zvt.)

Nemoc Uzdrav 10 zl.
(napf. Sapat nemocného

pustnik)

Otrava Neutralizuj jed 7 zI.




F.3.2 Sarapisova  velkoherna a
Velechram Sarapise v Erinu

Po vykondani modlitby zde ziska postava na
jeden den obrovské Stésti (viz VTB, zazrak
Stastny den). Jakékoliv hody, co je nucena
provadét, mize hodit dvakrat a vybrat si ten
vyhodnéjsi hod. Takova postava vSak v dany
den nesmi hrat zadnou hazardni hru ve zdejsi
herné.

F.3.3 Kaple Mauril v Sarindaru

Maurilani ze zdejsi kaple mohou zajemcim
zdarma poskytnou svécenou vodu a svéceni
zbrani. Ty proti nemrtvym poskytuji bonus
v boji +2/+4/+8 k UC dle stupné knéze (viz AP
VTB). Dale, za symbolickou cenu, byliny
pusobici proti nemrtvym (viz AP NS). KnéZzi Pani
zemé a jeji laikové zde mohou podstoupit
vycvik a ziskat svatou zeminu z Garsumu (viz
S7).

F.3.4 Ruiny Sarindaru

Ruiny jsou magicky nestalé, kazdé mrtvé télo
zde ma Sanci vstat a zacit svij neZivot. K oZiveni
mUzZe (a Casto dochazi) bezprostfedné po smrti
postavy, ale i mnoho let potom. Postupujte
stejné jako u pasivni nekromancie. Jedina
moznost, jak se tomuto branit je kompletni
zni¢eni téla (nejlépe ohném), nebo pouziti
byliny Jasminku poZehnaného (viz NS), svéceni
knéZi apod.

F.3.5 Soutéska beznadéje

Plavba skrz ni se povaZuje jako plavba po fece
(viz PPP, str. 84), sila proudu je 6.

F.3.6 Sarindarské refugium v Jiznim
Erinu

V Erinském refugiu, kde se vyrabi ve velkém
mnozstvi rizné omamné latky, je v ovzdusi
mnoho $kodlivych vyparQ. Kdokoliv navstivi
tuto oblast, mUze se jimi otravit. Past je Odl ~ 3
~ nic/ nevolnost (zvraceni). Otrava se projevi po
nékolika (1k6) hodindch a zmizi nejdfive po 24
hodinach pobytu mimo refugium.

G. BESTIAR

G.1 Myslenkové bytosti
Kazda bytost se jiz tradiéné mize vyskytovat
v nizsi a vyssi verzi, nové se miZete setkat
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s tfistupfiovou hierarchii nékterych z nich.
Jednd se o nejvyssi verze danych bytosti
s vlastnim jménem. Prastaré a mocné tvory,
kteti maji za sebou mnohdy nékolik inkarnaci,
napfiklad Opu‘ga‘chan (nejvy$si Lavovy
mokran), Vas‘te‘vasan (nejvyssi Ohnivy dés) a
Marvaluvor (nejvyssi Sirné mracno).

G.1.1 Nova vlastnost

Zar — bytost pouhou svoji pfitomnosti ohfiva
okolni vzduch na vysokou teplotu, az se fyzicka
pfitomnost v jeji blizkosti stava nesnesitelnou.
Horky vzduch vyvolava dusnost, zplsobuje
znaéné popaleniny a puchyre.

G.1.2 Bloudici (pachnouci zombie)

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: pasivni odsavani Zivota (1), strach,
ohnivy dech (viz schopnost Dech z CT)
Rezistence: magické zbrané (50 %), magie ohné
(50 %)

Imunity: obycejné zbrané, ohen

Zranitelnost: posvécené zbrané, svécena voda,
stfibrné zbrané

Zivotaschopnost.: 3

Utoéné ¢&islo: (+1 + 3/+1) = 4/+1
(pafaty) + 2-7 vt
zranéni ohném

Obranné Cislo: (2+41) =3

Odolnost: 10

Velikost: A-C

Pohyblivost: 15 / humanoid (ale
neunavuje se)

Inteligence: 2

Charisma: 2

ZSM: 15 (nemiZe vyvolat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 100

Nizsi Sirné mracno disponuje 1k10 Bloudicich,
vyssi 2k10 a Marvaluvor 4k10.

G.1.3 Cerny kostlivec

Vyvoldvaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: paralyza (Odl ~7~ nic/paralyza na 1-
6 kol), strach, maskovani (20)

Rezistence: ohniva magie (25 %), magie zemé

(25 %)
Imunity: strach, stfelné zbrané, ohen
Zivotaschopnost.: 2



Utoéné ¢islo: (+1 + 3/+1) = 4/+1

(pafaty) + 2-7 vt
zranéni ohném

Obranné cislo: (2+1)=3

Odolnost: 10

Velikost: A-C

Pohyblivost: 15 / humanoid (ale
neunavuje se)

Inteligence: 2

Charisma: 3

ZSM: 10 (nemlZe vyvolat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 100

Cerné kostlivce (nizé) umi vyvolat viechny
verze Lavového mokfana.

G.1.4 Gorthar (Uk 'goh’thwar), nizsi

Vyvolavaci emoce: nendvist

Vlastnosti: dech, toky na zbrané (pasivni- 15),
utoky na brnéni (4)

Rezistence: obycejné zbrané (50 %), paralyza
(25 %), magie zemé (50 %), magie ohné (50 %)
Imunity: stfelba, zkamenéni, jedy, paralyza,
slepota, strach, odsavani Zivota

Zranitelnost: magie vody

Zivotaschop.: 6

Utoéné ¢islo:  (+6 + 5/+2) = 10 / +2 (tlama)

Obranné Cislo: (+1+6)=7

Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost:  21/plaz

Inteligence: 3

Charisma: 2

ZSM: 11 (nemuZze vyvolavat
mentalni souboj)

Zkusenost: 500

G.1.5 Gorthar (Uk'goh’thwar), vyssi

Vyvolavaci emoce: nenavist

Vlastnosti: dech, Utoky na zbrané (pasivni - 25),
utoky na brnéni (6)

Rezistence: obycejné zbrané (50 %), paralyza
(50 %)

Imunity: magie ohné, magie zemé, strelba,
zkamenéni, jedy, paralyza, slepota, strach,
odsavani Zivota

Zranitelnost: magie vody

Zivotaschop.: 12

Utocné &islo:  (+9 +5/+2) = 14 / +2 (tlama)
Obranné ¢islo (+3+9)=12

Odolnost: 25
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Velikost: D

Pohyblivost:  21/plaz

Inteligence: 5

Charisma: 2

ZSM: 15 (nemUzZe vyvolavat mentalni
souboj)

ZkuSenost: 750

G.1.6 Lavovy mokran, nizsi

Jedna se o pokfivenou variantu bytosti Mokfan
(CT), ktery se za dlouhé roky svého Zivota naucil
nekromancii

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: Zzar (Odl ~ 5 ~ nic / popaleniny 3-8
Zvt.), maskovani v lavé (20), vidéni ve tmé (za
$era), nekromancie (aktivni — Cerni kostlivci)
Rezistence: magie ohné (50 %), paralyza (50 %)
Imunity: ohen, strach

Zranitelnost: magie vody (2)

Zivotaschop.: 5

Uto¢né &islo:  (+4 +3) = 7 (ruce)

Obrannécislo (0+3)=3

Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost: 16 / humanoid

Inteligence: 3

Charisma: 2

ZSM: 15 (nemze vyvolavat mentalni
souboj)

ZkusSenost: 110

G.1.7 Lavovy mokran, vyssSi
Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: zar (Odl ~ 7 ~ popaleniny 3-8 Zvt. /
popaleniny 4-14 zvt.), magie ohné, maskovani
v lavé (15), regenerace (2), vidéni ve tmé (za
Sera), nekromancie (aktivni — Cerni kostlivci),
rychlost (dvojnasobna)

Rezistence: magie ohné (80 %), psychické
utoky (25 %)

Imunity: ohen, paralyza, strach

Zranitelnost: magie vody (2)

Zivotaschop.: 8

Uto¢né &islo:  (+5 +4) = 9 (ruce)

Obranné Cislo: (+2+4)=6
Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost: 16 / humanoid
Inteligence: 10

Charisma: 4



ZSM: 18 (nemuZe vyvolat mentaini
souboj)

Zkusenost: 300

Magenergie: 30 magl

G.1.8 Opu‘ga‘chan (Lavovy mokran,
nejvyssi)

Nejvétsi a nejstarsi znamy Lavovy mokian, toho
¢asu ve sluzbach Letha.

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: zar (Odl ~ 7 ~ popaleniny 4-14 Zvt.
/ popaleniny 8-28 7vt., trvani 1 kolo / ihned),
magie ohné, maskovani v lavé (10), regenerace
(6), vidéni ve tmé (pravé), nekromancie (aktivni
— Cerni kostlivci), odsavani Zivota (1), rychlost
(trojndsobna)

Rezistence: magie ohné (80 %), psychické
utoky (25 %), magické zbrané (50 %)

Imunity: ohen, paralyza, strach, jed, kyselina,
obycejné zbrané, stfibrné zbrané, utocna
magie vzduchu, odsdvani Zivota, slepota
Zranitelnost: magie vody (2), svécena voda (2)
Zivotaschop.: 12

Uto¢né &islo:  (+5 +4) = 9 (ruce)

Obranné Cislo: (+5+4)=9
Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost: 16 / humanoid
Inteligence: 15

Charisma: 4

ZSM: 21

Zkusenost: 1500
Magenergie: 60 magl

G.1.9 Ohnivy dés, nizsi

Jedna se o pokfivenou variantu bytosti Epyra

(CT).

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: magie ohné, vidéni ve tmé (pravé),

slepota (osInéni, Odl ~ 5 ~ slepota na 1-6 kol /

7-12 kol).

Rezistence: obycejné zbrané (50 %)

Imunity: paralyza, strach, jed, kyselina, magie

ohné, odsavani Zivota, slepota

Zranitelnost: magie vody (2), svécend voda (2)

Zivotaschop.: 3+2

Utoéné &islo:  (+1 +4/+1) = 5/+1 (parohy),
(+1 + 3) = 4 (kopyta)

Obranné ¢islo: (+2+1)=3
Odolnost: 12
Velikost: C
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Pohyblivost: 16 / zvéf

Inteligence: 3

Charisma: 13

ZSM: 15 (nemUzZe vyvolavat mentalni
souboj)

ZkuSenost: 80

Magenergie: 15 magu

G.1.10 Ohnivy dés, vyssi
Vyvolavaci emoce: strach
Vlastnosti: magie ohné, vidéni ve tmé (pravé),
slepota (osInéni, Odl ~ 5 ~ slepota na 1-6 kol /
7-12 kol + zranéni 2—7 Zivotl), teleportace
(mistni, nefizend), utoky na zbrané (pasivni —2)
Rezistence: magické zbrané (50 %)
Imunity: paralyza, strach, jed, kyselina, magie
ohné, odsavani Zivota, obyCejné zbrané,
slepota
Zranitelnost: magie vody (2), svécena voda (2)
Zivotaschop.: 5+2
Utocné &islo:  (+3 +4/+1) = 7/+1 (parohy)

(+3 + 3) = 6 (kopyta)

Obranné Cislo: (+3+1)=4
Odolnost: 18
Velikost: D
Pohyblivost: 22/ zvér
Inteligence: 5
Charisma: 15

ZSM: 18
Zkusenost: 250
Magenergie: 45 magu

G.1.11 Vas‘te‘vasan
nejvyssi)

Nejvétsi a nejstarSi zndmy Ohnivy dés, toho
¢asu ve sluzbach Letha.

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: magie ohné, vidéni ve tmé (pravé),
slepota (osInéni, Odl ~ 5 ~ slepota na 1-6 kol /
7-12 kol + zranéni 2-7 zivotl), teleportace
(mistni, nefizena), utoky na zbrané (pasivni —
2), zar (Odl ~ 7 ~ popéleniny 4-14 ivt. /
popaleniny 8-28 Zvt.), odsdvani Zivota (1),
rychlost (dvojndsobna), strach

Rezistence: magické zbrané (50 %), stfibrné
zbrané (50 %)

Imunity: paralyza, strach, jed, kyselina, magie
ohné, odsavani Zivota, obycejné zbrang,
slepota

Zranitelnost: magie vody (2), svécend voda (2)
Zivotaschop.: 15+2

(Ohnivy dés,



Utogné &islo:  (+5 +4/+1) = 9/+1 (parohy)
(+5 + 3) = 8 (kopyta)

Obranné Cislo: (+5+1)=6

Odolnost: 21

Velikost: D

Pohyblivost: 22 / zvér

Inteligence: 10

Charisma: 18

ZSM: 21

ZkuSenost: 2200

Magenergie: 90 magl

G.1.12 Salamandr vodni, nizsi

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: jed (Odl~ 7 ~ nic / 4-14 vt.), vidéni
ve tmé (pravé)

Rezistence: magie ohné (50 %)
Imunity: ohen, magie vody, jedy,
strach

Zranitelnost: magie vzduchu (2)
Zivotaschopnost: 5

Utocné &islo: (+1 + 4) = 5 (tlama) +

slepota,

jed
Obranné Cislo: (+2+5)=7
Odolnost: 15
Velikost: A
Pohyblivost: 16 / plaz
Vytrvalost: 12 / plaz
Inteligence: 2
Charisma: 8
ZSM: 15 (nemiZe vyvolat
mentalni souboj)
ZkuSenost: 250

Poklady: kliZze, koZena zbroj z ni ma KZ 4

G.1.13 Salamandr vodni, vyssSi

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: jed (Odl ~8~ 2—7 ivt. / 6-21 ivt,,
muze i plivat do oci obéti: Obr ~8~ nic / zasah),
vidéni ve tmé (pravé), magie vody, rychlost
(dvojnasobnad)

Rezistence: obycejné zbrané (50 %)
Imunity: magie vody, magie ohnég,
slepota, paralyza, strach

Zranitelnost: magie vzduchu (2
Zivotaschopnost: 8

Utocné &islo: (+2 + 4) = 6 (tlama) +

jedy,

jed
Obranné Cislo: (+3+5)=8
Odolnost: 18
Velikost: B
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Pohyblivost: 16 / plaz

Vytrvalost: 12 / plaz

Inteligence: 4

Charisma: 10

ZSM: 18 (nemUZe vyvolat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 750

Magenergie: 25 magl

Poklady: kiiZze, koZzend zbroj z nima Kz 5

G.1.14 Salamandr krystalicky
(Uk’sembare’dahwa), nizsi

Jedna se tvlrce Zivll (PP), znamého i jako
krystalicky salamandr

Vyvolavaci emoce: nendvist

Vlastnosti: zar (Odl ~ 5 ~ nic / popaleniny 3-8
Zvt.), slepota (po 5 kolech boje kazdé kolo Odl
~ 6 ~ nic /slepota na 1-3 smény), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: magie zemé (50 %)
Imunity: ohen, magie ohné,
zkamenéni, paralyza, strach
Zranitelnost: magie ohné (2)
Zivotaschopnost: 5

Utocné &islo: (+1 + 4) =5 (tlama)

slepota,

Obranné Cislo: (+2+5)=7

Odolnost: 15

Velikost: A

Pohyblivost: 16 / plaz

Vytrvalost: 12 / plaz

Inteligence: 2

Charisma: 8

ZSM: 15 (nemuZe vyvolat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 250

G.1.15 Salamandr krystalicky

(Uk’sembare’dahwa), vyssi

Vyvolavaci emoce: nenavist

Vlastnosti: Zar (Odl ~ 7 ~ popaleniny 3-8 Zvt. /

popaleniny 4-14 Zvt.), slepota (po 5 kolech

boje kazdé kolo Odl ~ 8 ~ slepota na 1 sménu /

trvala slepota), vidéni ve tmé (pravé), magie

ohné

Rezistence: obycejné zbrané (50 %)

Imunity: ohen, magie ohné, magie zemé,

slepota, zkamenéni, paralyza, strach

Zranitelnost: magie ohné (2)

Zivotaschopnost: 8

Utocné &islo: (+2 + 4) = 6 (tlama) +
jed



Obranné cislo: (+3+5)=8

Odolnost: 18

Velikost: B

Pohyblivost: 16 / plaz

Vytrvalost: 12 / plaz

Inteligence: 4

Charisma: 10

ZSM: 18 (nemiZe vyvolat
mentalni souboj)

Zkusenost: 750

Magenergie: 25 magu

G.1.16 Sirné mraéno, nizsi

Jedna se o pokfivenou variantu bytosti Mlha

(Nas).

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach

Vlastnosti: magie ohné, magie vzduchuy,

nekromancie (aktivni — Bloudici), strach, zména

tvaru, zar (Odl ~ 5 ~ nic / popaleniny 3-8 zvt.),

utoky na brnéni (1)

Rezistence: ohnivd magie (30 %), vzdusna

magie (30 %), magie zemé (30 %)

Imunity: ohen, paralyza, strach, jed, kyselina,

obycejné zbrané, odsavani Zivota, slepota,

strelba, zkamenéni

Zivotaschop.: 6

Utocné &islo:  (—4 +5) = 1 (do OC obéti se
nepocita kvalita zbroje)

Obranné Cislo: (—4+0)=0

Odolnost: 14

Velikost: D

Pohyblivost:  6/magicky tvor

Inteligence: 2

Charisma: 2

ZSM: 15 (nemuZze vyvolat mentalni
souboj)

ZkuSenost: 350

Magenergie: 24 magl

G.1.17 Sirné mraéno, vyssi

Jedna se o pokfivenou variantu bytosti Mlha
(NaS)

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: magie zemé, magie vzduchu,
nekromancie (aktivni — Bloudici), strach, zména
tvaru, zar (Odl ~ 7 ~ popaleniny 3-8 Zvt. /
popaleniny 4-14 7vt.), trvani 1 kolo / ihned),
utoky na brnéni (2)

Rezistence: ohnivd magie (50 %), vzdusna
magie (50 %), stfibrné zbrané (50 %), magické
zbrané (50 %)

16

Imunity: ohen, paralyza, strach, jed, kyselina,

obycejné zbrané, magie vzduchu (utocna

kouzla), odsavani Zivota, slepota, magie zemé,

strelba, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 10

Utoéné &islo:  (—4 + 7) = 3 (do OC obéti se
nepocita kvalita zbroje)

Obranné Cislo: (—4+2)=0

Odolnost: 16

Velikost: D

Pohyblivost:  7/magicky tvor
Inteligence: 10

Charisma: 3

ZSM: 21

ZkusSenost: 1000
Magenergie: 36 magu

G.1.18 Marvaluvor
nejvyssi)

Nejvétsi a nejstarsi znamé Sirné mracno, toho
Casu ve sluzbach Letha.

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: magie zemé, magie vzduchu, magie
ohné, nekromancie (aktivni — Bloudici), strach,
odsdvani zivota (1), zar (Od| ~ 8 ~ popaleniny 4—
14 Zvt. / popaleniny 8-28 Zvt., trvani 1 kolo /
ihned), utoky na brnéni (3)

Rezistence: ohnivd magie (80 %), vzdusna
magie (80 %), magické zbrané (50 %)

Imunity: ohen, paralyza, strach, jed, kyselina,
obycejné zbrané, stfibrné zbrané, utocna
magie vzduchu, odsavani Zivota, slepota, magie
zeme, strelba, zkamenéni, zmateni
Zranitelnost: magie vody, svécend voda
Zivotaschopnost: 23

Utocné &islo: (-4 + 7) = 3 (do OC

(Sirné mracno,

obéti se nepocitad
kvalita zbroje)
Obranné Cislo: (—4+2)=0
Odolnost: 21
Velikost: E
Manév. schop: 8/magicky tvor
Pohyblivost: 13/magicky tvor
Inteligence: 18
Charisma: 8
ZSM: 36 (umi vyvolat
mentalni souboj)
ZkusSenost: 8300
Magenergie: 72 magl



H. Cizi POSTAVY

Abal Zubar: ¢lovék, bojovnik, 12. ar.
Alfio: ¢lovék, zlodéj, 4.ur.

Amal ,,Ohnivy rohac" Lopat: ¢lovék, bojovnik,
12.dr.

Amala "Diery" Jenova:
(spiritistka) a ¢arodéjka na 14.ur.
Andrej Swarovic: namét Bozsky gambit, knéz
(Dreskan) 13 ar

Arnoszt Levitowski: ¢lovék, Sermif, 15.ur.
Astralien: ¢lovék, ¢arodéj, 14.ur.

Asarak: ¢lovék, nekromant — spiritista, 28. ur.
Augustin Diery V.: ¢lovék, schopnosti theurga
a maga na 26.ur.

Ausilio Diery: byv. Komodor Sarindaru, clen
Zluté zhouby, €lovék, $ermit, 10. dr.

Basileo Hiara: ¢lovék, knéz (Sarapis) 10. ur.
Birr: trpaslik (giab), nekromant (animatik)
animatik, 8. Uroven

Blagdad er Sildan: namét BoiZsky gambit,
¢lovék, valecnik 4. dar.

Borean Diery ll: ¢lovék, mag, 19.ur.

Bruun Hagelin: trpaslice (upirka), nekromantka
— spiritistka, 18.ur.

Carular Hiara: ¢lovék, bojovnik 1. ar

Cilia Hiarova: c¢lovék, zlodéj, 1. ur

Claudio Orm VIIl.: ¢lovék, bez povolani, 1.dr.
Claudio Orm: finanénik, Taros, vyjedndvaci
schopnosti zlodéje na 5 dr.

Coreon: ¢lovék, mag, 21.ur.

Cyprus Orm lll.: ¢lovék, Sermif, 9.ur.

Cakorek: mag ve sluibach Kirbega, hevren,
Saman 12. dr.

Cergavec: ¢lovék (skret), chodec, 8.ur.

Damara Ormova: ¢lovék, zlodéj, 2.ur.

Daria Vannova: ¢lovék, knézka (Ynnar Rut), 17.
ar.

Dario Vann: sarindarsky admiral, schopnosti
Sermire na 16. a zlodeje na 4. Ur.
Dijana Radicova: clovék,
(animaticka), 15.ur.

Dinie Hiarova: ¢lovék, alchymistka 5 ur.
Dorena: ¢lovék, druid (poustni), 8. ar.

Dunam Cohen: ¢lovék, lupi¢, 11. dr.

Dynora Ormova: ¢lovék, zlodéj, 2.ur.

Dyrrm: trpaslik (giab), nekromant (animatik), 6.
uroven, ¢arodéj (runova magie), 8. Uroven
Eberhard Dlouhy: upir, Sermif 17 ur. a ¢arodéj
15 ur.

Ellia Vannova: c¢lovék, knéz (Kenwalla), 13. dr.
Ellio Vann: ¢lovék, knéz (Kenwalla), 13. ur.

nekromantka

nekromantka

17

Emilio: kapitan fuchanu Pani, ¢lovék, valecnik,
5. dr.

Ettore Vann: ¢lovék, valecnik, 1. ar.

Filippa Hiary: Poustni rizZe, ¢lovék, druid, 16.
ar.

Finela Ormova: ¢lovék, bez povolani, 1.ur.
Fiorenza Hiary: ¢lovék, chodec 14. ur

Gavin Hiary: ¢lovék, general, Sermit na 12. dr.
Gherrk: korull (skfet), chodec, 9. uroven

Giada Hiary: ¢lovék, sicco 8. ur.

Gill Vann V: ¢len Pétky, ¢lovék, sicco 10. ur.
Gill Vann VLI.: ¢lovék, chodec, 8.ur.

Gnoselle Vannova: ¢lovék, sicco 14. ur.

Guillia Vannova: ¢lovék, hranicar 1. ur
Gustina Diery: ¢lovék, theurg, 10.ur.

Harha$ Galamaat: trpaslik, mag a ¢arodéj,
21.0r.

Hjalmar Tjugondegad: trpaslik, knéz (Ynnar
Rat), 16.4r.

Ilvan "Pantata" Mirati¢: Clovék, schopnosti
lupice a sicca na 16.0r.

Jaro$ Vokian: namét Mrtvy orel, clovék,
hranicar 1. ur.

Jendonohy Reglen: namét Boisky gambit,
Clovék, zlodéj, 5 ur.

Jeroen Jenova: clovék, bez povolani, 1.ur.

Jurij Baraat: ¢lovék, knéz (Sandol Kah), 8.ur.
Kamaal Ragab: clovék, nekromant (animatik),
19.dr.

Kapitdn Péna: Clovék, sicco, 16. Uroven
Kasquan Kasqwe: korull, sicco, 14.ur.

Kilon: barbar, valecnik, 5.ur.

Leto Hiara lll.: patron rodu, Albireo, sicco 24 ur.
amage6. ur.

Leto Hiara lll: ¢len Pétky, ¢lovék, sicco 22 ur.
Leto Hiara ml.: ¢lovék, Sermir 12 ur.

Livena Ormova: ¢lovék, bez povolani, 1.ur.
Marie Josephine Antoine Fantova: clovék,
nekromant (animatik), 11.ur.

Martyn "Zralok" Kaprzik: ¢lovék, bojovnik,
9.ur.

Maryla Silena: ¢lovék, bojovnik, 9.ur.

Meneo Hiara V.: ¢lovék, pyrofor 6 ur.

Michael Nowak: clovék, lupic, 7.ur.

Mineas Orm: Clovék, zlodéj, 5.ur.

Mirela: ¢lovék, sicco na 7. ur., hrani¢ar na 5.ur.
Mirko Vrbic: ¢lovék, zlodéj, 2.ur.

Miroslaw Zigler: ¢lovék, knéz (Sarapis), 15.ur.
Nevio Vann: ¢lovék, ¢arodéj, 12. ur.

Ni Xia: skritek, mag ve sluzbach Kirbega,
skfitka, ¢arodéj 14. ur.

Nimitat: ¢lovék (Sosar), hranicar, 5. Uroven



Nombiratze: numon, chodec, 14.0r.

Oleena: ¢lovék, druidka (poustni), 13.4r.
Olivien Lodaf: clovék, vyjednavaci schopnosti
zlodéje na 2 dr.

Olmen Vann: ¢lovék, bez povolani, 1.ur.

Omar Hamuud: ¢lovék, knéz (Dreskan), 15.ur.
Ondrej Vétroplach: ¢lovék, knéz (Siaron), 5.Ur.
Ota Kaarek: ¢lovék, chodec, 7.0r.

Pjotr Jagavoj: Clovék, carodéj, 14. dr.

Renek Slawicky: ¢lovék, Sermir, 10.ur.

Rihaad: nekromant (animatik), 15.udr.

Rixo: clovék (giab), nekromant (animatik), 11.
uroven

Rupvaj: severan, bojovnik, 7. ur.

Sadalin: clovék, nekromant (animatik) na
16.0r., esencialista na 7.ur.

Sinnihixan Anitil: verithian, Carodé&j (vitdlni
magie), 16. Ur.

Slavoj Hnédy: ¢lovék, lovec pfizrakd, 18. ur.
Sormon Lovec: namét BoZsky gambit, bojovnik,
8. ur.

Stara Mat: namét
alchymista, 5. dr.
Svija Jagavojovova: clovék, psionik 12. ar
Sagrat Kulhavec: namét Mrtvy orel, ¢lovék,
valecnik, 3. ur.

Srak Urkat: ork, pyrofor, 10.0r.

Mrtvy orel, clovék,
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Tarnid "Cerna vdova": ¢lovék, sicco, 18.ur.
Tibias Oleb: ¢lovék, bez povolani, 1.ur.
Tor-Tor: ork, theurg i pyrofor, 12.ur.

Triprsty Mich: namét BoZsky gambit, clovék,
lupic, 18 ur.

Tuvela Ormova: ¢loveék, lupic, 6.ur.

Ursak Boghar: vodni skret, bojovnik, 13.ur.
Utalak: asirijec, chodec, 9.ur.

Vaalim "Kapitan Aton" Orm: clovék, sicco a
knéz (Bohatec) na 13.ur.

Vagran Zahavec: ndmét Mrtvy orel, ¢lovék,
nekromant (animatik), 10.ur

Valerio Hiara: ¢lovék, vyjednavaci schopnosti
zlodéje na 5 ur.

Vanix er Sirwen: namét BozZsky gambit, clovék,
knéz (Dunril), 12 ur.

Varhas plamen: ¢lovék, knéz (Faeron), 8. ur.
Vassir: ¢lovék (Sosar), valecnik, 3. Uroven
Vaserach: clovék, carodéj (ritudlni magie), 7.
uroven

Vigor Jen L.: ¢lovék, Sermit, 13.dr.

Vigor Jen: ¢lovék, Sermit, 16.ur.

Vojtan ,,pan Zluty“ Orebi¢: ¢lovék, sicco, 21.ur.
Zajaad Fadil: ¢lovék, Sermif, 11. dr.

Zlatik "Zlaty" Borlivka: hobit, sicco na 23.udr.,
knéz (Bohatec) na 6.ur.



