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UvVOD

Vazeny hradi,
prave jsi otevrel prvni ze dvou sesitl aplikace pravidel Draci Hlidky (DH) pro Asterion.
V tomto sesitu najdes informace pro hrace, to jest tato témata:
O Rasy
0 Povolani
O Zvlastni materidly, rostliny a pfedméty
O Zvlastni mista
Aplikace zahrnuje tyto moduly Asterionu:

o Cas temna (resp. Hlavni modul + Dalavy, volné dostupné na https://hlavnimodul.asterionrpg.cz
a https://dalavy.asterionrpg.cz/)

Nemrtvi a svétlonosi
Sedmy zivel

Pisky proroctvi

Vzestup temnych bohil

Z hlubin zelené a modré
Zlata pavucina

Obloha z listi a drahokamt
Falesna apokalypsa

Za zavojem stinl

Rukovét dobrodruha

O O 0O O o o o o o o o

Krajiny za obzorem: Stiny jihu
0 Krajiny za obzorem II: Hranice §ilenstvi (Sarindarské vysostné vody)

Radu materialt k témto modulim najdes$ na strankach Asterionu (https://asterionrpg.cz). Jsou zde
mapy, dobrodruzstvi, povidky, informace o vydanych knihach z prostfedi Asterionu a spousta dalsiho.

Pro aplikaci byla pouzita pravidla Draci hlidky PPZ 1.1 a PPP 1.1.

Predpokladame, ze tato aplikace bude prubézné aktualizovana dle pfipominek hraci, které budeme
sbirat (a diskutovat o nich) na Discordu Draci Hlidky. Pfipadné novéjsi verze aplikace poznas podle
data ve spodni ¢asti titulni strany a najde$ je na Discordu Dra¢i Hlidky a na portalu Na Hlidce
https://nahlidce.cz



https://hlavnimodul.asterionrpg.cz/
https://dalavy.asterionrpg.cz/
https://asterionrpg.cz/
https://nahlidce.cz/

RASY

Na Asterionu zije vétSina ras popsanych
v pravidlech Drac¢i hlidky (déle jen ,,pravidla
DH*). Nize podrobné rozepiSeme tvorbu
jednotlivych ras Asterionu a jejich rodové
zvlastni schopnosti.

LIDE

Pro asterionskou rasu lidi pouZzije§ podle
ptvodu DH rasu ¢lovék nebo barbar vcetné
jejich atributht a rodovych zvlastnich
schopnosti.

Clovék bude vétsinou pivodem z Almendoru,
Danérie, Keledoru, Plaveny, Rise slepych bohti
nebo Kharovych drzav. Vzhled, vysku a vahu
uprav podle popisu obyvatel v Casu temna.

Pokud si nékdo vybere jako postavu potomka
arvedanskych rodl, nema to na jeho
charakteristiky jakykoliv vliv. Diive byly jejich
vlastnosti obecné vyssi (+2 ve vSech tabulkach
oproti ¢loveéku), dnes uz se ale kiizenim
s normalnimi lidmi snizily na béZnou troven.

Barbara pouzije§ vétSinou pro postavu
puvodem ze Storabska, severniho pobfezi
Lendoru nebo domorodce z dZzungle.

ELFOVE

Pouzij atributy této rasy z pravidel DH.

Rodové atributy se budou lisit podle piivodu
elfa (a zaroven se li$i obtiznost jeho hrani):

Uku-mawaga jsou svétli elfové, zvykli zit
v lesich a civilizaci na Lendoru. Maji obvyklou
elfi schopnost Orli zrak z pravidel DH (PPZ
str. 24) a jsou nejjednodussi volbou pro hrace,
ktery chce svoji postavu hrat bez omezeni.

Mde-magawa (svétli elfové zijici na Lendoru
v Zemi klidu a okolnich lesich) a
Mde-magawa-ngo (temni lesni elfové Zijici na
Tate): Abys mohl za tohoto elfa hrat, musi$ mit
modul Obloha z listi a drahokami, kde jsou
detailn€ popsany zvyklosti a zivotni styl lesnich
elfi.

Budes-li za tohoto elfa hrat, tvym povolanim
nesmi byt alchymista ani klerik — tato uméni
lesni elfové nerozviji.

Lesni elfové maji tyto rodové vlastnosti:

0 Pii pohybu v domovském lese (tj. Zemée
klidu nebo Cerveny les) maji hrani¢aiskou
Orientaci na stupni +5 (PPZ str. 54).
Ziska-li takova postava hrani¢arskou
obecnou Orientaci, v domovském lese bude
mit k hodu bonus +5.

0 Ovladaji hrani¢aiskou schopnost Mluveni
se zviraty (PPP str. 66).

0 Maji schopnost Mluv s rostlinami — béhem
jedné smeény meditace, kdy se dané rostliny
dotyka, dokaze ziskat odpovéd’ na nékolik
otazek, nebo wuprosit rostlinu, aby se
uritym zpusobem vytvarovala (podle
povahy pozadavku mize vypraveé¢ naridit
hod na CHAR).

Hrani za lesniho elfa nicméné pfinasi znac¢na
omezeni ve vztahu k lesu, ktera se blizi hrani za
druida (kromé Zeleznych predméttr). Lesu i jeho
obyvatelim je tfeba pomdahat za kazdou cenu
a chranit je. Jako kouzelnik musi§ dbat na elfi
specificky zpusob sesilani kouzel.

Obecné lze takovou postavu doporudit spise
zkusengj$im hractm.

Mba-magawa-ngo (temni poustni elfové):
Abys mohl za tohoto elfa hrat, musi$ mit modul

Pisky proroctvi, kde jsou detailné popsany
zvyklosti a zivotni styl poustnich elft.

Poustni elfové maji tyto rodové vlastnosti:

O w’an neboli poustni “Sesty smysl”. Jeho
pusobeni je omezeno pouze na poust
Mar’Nub, nicméné zde ma dva silné efekty:

e Orientace v pousti. Postava poustniho
elfa na 1. Grovni ovlada hranic¢atskou
dovednost Orientace na stupni +10
(PPZ str. 54). Pii pripadném
zdokonalovani je pocet dovednostnich
bodt, nutnych pro jeji zdokonaleni, o 5
nizsi.

e Naslouchani  harmonii  pousté.
Nachazi-li se poblizZ poustniho elfa jiny
zivy tvor, dokaze jej elf zaslechnout ve
zméné melodie pousté. Jedna se o hod
na Postfeh s takovou pasti, kolik
kilometrt je tvor od elfa (4. napr. 5 km
— past 5 nebo 15 km — past 15). Pokud
se jedna o bytost, ktera do pousté patii
(jiny poustni elf), ma elf k hodu postih
-5. U Nunmejct je hod bez postihu,
ulidi s bonusem +3 a u skietd
s bonusem +5.



0 Reinkarnovana duse: Velkd  cast
poustnich elfii se rodi s reinkarnovanou
dusi. Pti tvorbé postavy hod k10 — pii hodu
1-2 ma postava “novou” duSi bez
predchozich vzpominek, pfi hodu 3-10 ma
dusi reinkarnovanou. V takovém piipade
bud’ mtuzes od vypravéce obdrzet znacné
mnozstvi informaci z minulého (minulych)
zivotd, nebo se miiZzete dohodnout, ze bude
tento popis pouze ramcovy a konkrétni
informaci dostane$ vzdy, kdyz to bude
tteba.

Obecné lze postavu poustniho elfa doporucit
zkusen&jSim hrac¢im a vypravécim. Nejen
kvuli mnozstvi informaci u reinkarnované duse,
ale také proto, Ze mimo Mar’nub nemd zadné

vyhody.

Mto-magawa-ngo (horsti elfové) a VzneSeni
elfové jsou vhodni jako Cizi postavy, nikoliv
jako herni rasa.

HOBITI

Pouzij rasu pulcik z pravidel DH.

TRPASLICI
Pouzij rasu trpaslik z pravidel DH.

SKRITCI

Pro vytvofeni skfitka pouzij atributy pro rasu
gném z pravidel DH.

Horsti skiitci maji, stejn€ jako gném, rodovou
zvlastni schopnost Zruénost. Pro hrani skiitka
je to jednodussi volba, ktera do hry nepfinasi
omezeni.

Lesni skfitci: Abys mohl za tohoto skfitka hrat,
musi$ mit modul Obloha z listi a drahokamu,
kde jsou detailn¢ popsany zvyklosti a Zivotni
styl lesnich skiitku.

Ti zaméfili své schopnosti na les. Kazdy lesni
sktitek ovlada hranicarskou dovednost Pohyb
v terénu z PPP na 3. stupni zvladnuti a pii
postupu ji mize dale zdokonalovat. Stane-li se
takovy skfitek hrani¢afem, od 6. Girovné ziska
u této dovednosti bonus +5 k hodu. Pokud se
lesni skiitek stane kouzelnikem, bude ziejmé
pochazet z jiznich provincie Su, kde je magie
podporovana a neni postihovana.

Lesni skiitci také dokazi vnimat duchy ptirody
saly a komunikovat s nimi telepaticky na

vzdalenost bézného hovoru. Nemaji vSak nad
saly Zadnou moc, v$e je zaloZeno na vzajemné
vstiicnosti. Stejné tak funguje vztah lesnich
sktitkli s lesnimi zvifaty, ktery je obdobou
hrani¢afské schopnosti Spriznénost se zviraty
(PPP str. 67) - zde ale sktitek nesmi jist maso
anesmi zaatocit na zadné zvife, jinak o tuto
schopnost trvale (nebo na velmi dlouhou dobu)
ptichazi.

Vzhledem k témto hernim omezenim lze hrani
lesniho sktitka doporucit spise zkuSené&jSim
hractm.

HEVRENI

Pro vytvofeni hevrena pouzij atributy rasy
barbar z pravidel DH.

ey

Hevreni ziji v blizkém sepéti s trhlinovymi
mustangy, ¢emuz odpovidaji jejich dovednosti.

Postava hevrena na 1. urovni ovlada obecnou
dovednost Jizda na zvifeti na 3. stupni a pfi
postupu ji mize dale zdokonalovat.

Déle umi na 3. stupni dovednost Ochocovani
koni — je to obdoba hranicafské dovednosti
Ochocovani zvitat (PPZ str. 59), kterou Ize ale
pouzit pouze na koné. Pfi postupu ji muze
hevren dale zdokonalovat. Stane-li se
hranicafem a ziskd dovednost Ochocovani
zvirat, bude u ni pro koné mit bonus +5 k hodu.

Hevreni maji barbarskou rodovou zvlastni
schopnost HouZevnatost, ale v omezeném
rozsahu — pokud se libovolnou formou 1é¢i,
ziskavaji 1 zivot navic.

ORKOVE

Hrani orka doporucujeme zkuSenéjSim
hra¢aum nebo pro CP.

Ve vétsing civilizovanych oblasti se na néj totiz
HLhormalni  rasy“  divaji = skrze  prsty
a s predsudky. To se bude mimo jiné projevovat
postihem -5 ke v§em hodiim na charisma, které
zahrnuji pozitivni jednani s ‘“normalnimi”
rasami. Postih se tedy uplatni napft. u zlod¢jova
PresvédCovani nebo Ziskani divéry, ne ale
u “silového” pokusu pfetlacit protivnika, jako
napiiklad klerikovo Vidéni pravdy nebo
Zapomnéni.

Pro tvorbu orka pouzij tyto atributy:
0 Velikost: A
0 VySka: 110-150 centimetrd



Vaha: 30-50 kg
Pohyblivost: 20 + OBR
Sila: 5

Obratnost: 8
Odolnost: 7

O O O O O ©O

Inteligence: 9
0 Charisma: 5

Orkové maji dvé rodové zvlastni schopnosti,
které jsou ale vlastni jinym rasdm — trpaslikim
a horskym sktitktim.

Vidéni ve tmé. Orkové vidi ve tmé stejnym
zpusobem, jako trpaslici (PPZ str. 26).

Zruénost. Obdoba  schopnosti  gnémi
z pravidel Hlidky (PPZ str. 25), ale bonus je
v tomto ptipadé pouze +1.

Ponechavame na PJ, zda se pokusi néjak vyuzit
fakt, Ze orkové maji rodové zvlastni schopnosti
dvou jinych ras, i moznost, ze pravé toto je
divodem, pro¢ jsou zavrhovani.

KROLLOVE

Pro vytvoteni krolla pouzij atributy pro rasu
obr z pravidel DH.

U krolli se rozvinula schopnost ptezit v krutém
a mrazivém prostiedi Severnich plani.

KuzZe krolli je tvrda a rohovita. Kroll tak
ziskava bonus +1 do Zakladni obrany.

Celkove je telo krolla nastavené na extrémni
odolnost proti chladu a mrazu (a nemoci
znich). Kroll ma bonus +5 pii hodech na
Pieziti v ptirodé¢ (ODO) nebo Vydrz (ODO)
proti chladu a mrazu. Tento bonus kroll uplatni
i pfi hodu na ODO proti mrazivému kouzlu
nebo zvlastnimu Gtoku nestviry. Viéi zranéni,
zplisobeném mrazem, ma kroll rezistenci (j.
zranéni je pouze polovicni).

SKRETI

Skieti nejsou samostatnou rasou, vznikaji
pfeménou z jinych ras, jak je uvedeno
v kapitole o Radu svéta.

Pii pfeméné dojde ke zvySeni stupné vSech
atributl o 2, schopnosti i pocet Zivotl se
pocitaji, jako by byli o jednu uroven vyse.
Stejné jako u orkt plati i pro skiety postih -5 pfi
pouziti charisma k pozitivnimu jednani

s béznymi rasami, protoze skieti jsou prakticky
bez vyjimky nenavidéni a obavani.

Sktet je ze své podstaty daleko spise Cizi
postava nez bézna nestviira.



POVOLANI

POSTUP NA VYSSI UROVEN

Hlidka ma zavedeny automaticky okamzity
prestup na vys§i uroveii. Ten lze bez
problémti aplikovat a v nejjednodussim
provedeni nefesit, jak se postava dostala na 1.
uroven, ani to, jak postupuje dal.

Pro ty, kdo by chtéli mit postup na vyssi uroveii
propracovanéjsi, je mozné¢ nabidnout tyto
namety:

Uplny zadatek. Jak se postava dostala na 1.
urovenn? Lze predpokladat, Zze od projeveni
talentu nebo z4jmu o dany obor uplyne
pomérné znacny cas, neZ je postava na 1.
urovni, klidn€ i n€kolik let. Postava mtze byt
nadany samouk, ktery vSe okouké a potaji si to
zkousi sam (napf. vale¢nik pozoruje cviceni
mistnich vojakl, kouzelnik déla pomocnika
v kouzelné skole). Nebo miize mit v blizké ¢i
vzdalenéjsi rodiné¢ nékoho, kdo dané uméni
ovlada a postavu jej zadarmo nauci. Nebo jej
rodina vyslala na placend studia. Posledni
moznosti je ,.tvrda skola zivota® - protloukani
se zivotem na ulici, kterym zacind kariéra
mnohych zlodé&ju.

Postup na 6. uroven je okamzikem, kdy
postava ziskava nové zakladni schopnosti
a otevira se ji fada volitelnych. Takovy postup
muze byt specidlni, vyzadovat néjakou formu
zasvéceni, ucast mistra nebo musi tieba
probéhnout v nekterém z vyznamnych center
daného umeni.

Centra uméni (jako naptiklad Carod&jna
akademie nebo Gver Graen) mohou v piipadé
postupu v nich nabidnout vyhodu oproti
béznému ,,pravidlovému® postupu. Vycvik zde
se prakticky vzdy plati, at’ uz penézi, nebo tfeba
protisluzbou (splnénim narocného ukolu).
Centra umeéni budou popsana zvlast’ u kazdého
povolani a kazdy novic se o nich dozvi jiz
béhem zakladniho vycviku.

I'JPRAVS’( PRO VICE
POVOLANI

SCHOPNOST STINOVY SVET

Pro hrani této schopnosti bude$ potiebovat
modul Za zavojem stind, ktery popisuje

Stiibrny zavoj, Stinovy a Vné&jsi svét a jejich
zékonitosti.

Tuto schopnost se muze naucit hranicar,
alchymista, kouzelnik ¢i klerik a ziska tim (po
uvodnim zasvéceni od mistra) dvé dovednosti:
Prichod do Stinového svéta a Privolani
myslenkovych bytosti.

Pokud hraje§ i1 podle modulu Nemrtvi
a svétlonosi (popi. Sedmy Zivel), doplnime
jesté upravu pro Nadané. Tito tvorové ovladaji
schopnost Stinovy svét od narozeni na 3. stupni
zvladnuti. Navic pro pfivolani myslenkovych
bytosti dostavaji bonus ve vysi stupné své
dovednosti (#. na zacatku +3 a napr. na 7.
stupni +7). Jejich schopnosti se proto rozviji
podstatné rychleji a dokazou dosahnout daleko
dal.

PRUCHOD DO STINOVEHO SVETA
(CHAR)

Znalostni dovednost (3. stupen zvladnuti)
Ovéreni: Prichod do Stinového svéta (CHAR)
vs. X

Tato dovednost umoziiuje projit z Pfirodni
urovné do zvoleného mista ve Stinovém svéte,
kde jiz doty¢ny n€kdy byl. Prvni mista, kam se
muze prenést, ziska postava vétsinou od svého
mistra, s nimz cestuje b€hem vycviku.

Zpusob a cena pro prichod do Stinového svéta
se lisi a je popsan u jednotlivych povolani.
Spole¢na zistava 1 sména hluboké meditace,
z niz postavu vytrhne pouze fyzicky kontakt —
zatieseni, zranéni a podobné. Poté si hodi proti
pasti, uréené vypravéem (ta je uvedena
u jednotlivych povolani).

Ve chvili, kdy je postava ve Stinovém svéte,
nevnima vubec nic, co se d&e v Prirodni
urovni, a jeji télo je ve stadiu, podobném
hlubokému spanku (pomaly tep a dech).

Ze Stinového svéta se mize vratit zpét do
Piirodni urovné bud’ okamzité
a automaticky, stoji-li v ném na stejném
misté, kde do Stinového svéta vstoupila, nebo
pomoci jedné smény meditace ve Stinovém
svété, kdy navazuje kontakt s mistem v Ptirodni
urovni, a nasledné uspet v hodu proti pasti,
uréené  vypravéCem  (ktera  zavisi na
,vzdalenosti® mist ve Stinovém svéte).

Je-1i postava ve Stinovém svéte zabita, jeji télo
(bez duse de facto jiz mrtvé) zlstava



v nepiitomném stavu a postupné chiadne, az
zemie (obvykle zizni).
PRIVOLANI MYSLENKOVYCH
BYTOSTI (CHAR)

Znalostni dovednost (3. stupen zvladnuti)
Ovéreni: Pfivolani mySlenkovych bytosti

(CHAR) vs. X

Tento ritudl umoznuje cilené piivolani
myslenkovych bytosti ze Stinového svéta do
Pfirodni trovné. Nelze se jej naucit (ani dale
zdokonalovat) kdekoliv, musi jit o misto
srozsahlymi znalostmi  Stinového svéta.
Takovymi disponuji subotamsti mnisi, lovci
pfizrakd, kouzelnické skoly, cirkev, spolky
nekromantti, piipadné mocné  postavy.
Povolavani muze byt téz zapsané na
arvedanském nebo jiném vzacném svitku.

DluZno poznamenat, Ze  vyvolavani
myslenkovych bytosti je ¢in ovliviiovani
Radu svéta s patfiénymi disledKky. Ten, kdo
svétu  Skodi  skrze privolavani  zlych
mySlenkovych  bytosti, ma  nakroceno
k proméné ve skieta (nebo posléze i temného
draka). Naopak ten, kdo svétu poméha skrze
privolavani dobrych myslenkovych bytosti, se
muze stat hrdinou ¢i svétlym drakem.

Kazd4a myslenkova bytost se vyvolava skrze
Vyvolavaci emoci — urcity cit, ktery ji tahne do
Ptirodni urovné.

Aby bylo mozné ji vyvolat, musi byt pfitomen
alespon jeden zivy tvor, ktery danou emoci
pocituje alesponn po urCitou ¢ast ritualu
(rozhoduje vypravée, obvykle alespoii na
zacatku a na konci).

Je-li tvorl vice, Sance na uspésné vyvolani se
zvysuje (viz nize). Kazdy tvor muze byt skrze
urcitou emoci pro tento ritual pouzit jen jednou
za svij zZivot (mlze byt ale pouzit pro ritual
s jinou emoci).

Ritudl trva tolik smén, kolik je Vy$§i moc dané
bytosti, vyvolavajici musi dodat sedmkrat tolik
magenergie / duSevni sily / pfizné, kolik je
Vys$§i moc bytosti (mohou se zapojit
pomocnici, ktefi ji dodaji s nim). Dostane také
tolik bodi unavy, kolik je Vys§i moc bytosti
(o tinavu se ale podélit nemuze).

Vyvoléavajici musi zniat jméno bytosti, jeji
Vys$si moc i Vyvoldvaci emoci. Tyto tudaje,
nejsou-li znamy, jsou predmétem rozsahlého
(a dosti nebezpecného) vyzkumu.

Po dokonceni ritudlu si vyvolavajici hazi na
past Ptivolani mysSlenkovych bytosti (CHAR)
vs Vyss§i moc bytosti. K hodu mize dostat
bonus podle poctu bytosti se stejnou emoci
béhem celého ritudlu. Kazdé zdvojnasobeni
poctu bytosti da +1 k hodu (4. jsou-li bytosti
dvé = +1 k hodu, jsou-li ¢tyri = +2 k hodu, osm
= +3 k hodu, Sestndact = +4 k hodu atd.). Podle
hodu nastane jedna z moznosti:

0 Piehozeni pasti o 7 a vice. Pfivolani
bytosti bylo velmi Gspé$né a bytost bude
vyvolavajiciho do urcité miry obdivovat
aposlouchat (asi jako svého ucitele).
Pokusi se mu tedy splnit vétSinu
rozumnych pfani a bude ochotna se
1 vystavit ur¢itému nebezpeci, ale nebude
riskovat svijj Zivot.

0 Piehozenio 1 aZ 6. Vyvolani bylo tspésné
a bytost vnima vyvolavajiciho jako svého
znamého, ke kterému citi urcity vdeék za
emoci, kterou ji dodal. To ale u zlych
bytosti (obzvlasté u téch mocnych) stale
neznamend, ze budou pratelské — klidné
zauto¢i na n€koho =z okoli vcetné
vyvolavajiciho (ale obvykle si ho nechavaji
az na konec).

0 Podhozeni o 0 aZ 5. Vyvolani se nepovedlo
(tj. zadna myslenkova bytost se neobjevi)
a vyvolavajici je zranén za dvakrat tolik
zivotl, nez je Vy$8i moc vyvolavané
bytosti.

0 Podhozeni o 6 a vice. Vyvolani se vymklo
kontrole. Do Pfirodni Grovné vstoupi dle
volby vypravéce bud’ povolavana bytost
(ktera vSak vyvolavajictho vnima jako
nepfitele na zivot a na smrt a bude se ho
snazit zabit), nebo zcela jina bytost s jinou
(obvykle opacnou) vyvolavaci emoci, ktera
je vSak touto emoci znacné rozbésnéna.
Pripadné se mize stat cokoliv jiného, napf.
seslani kouzla dle dodané magenergie,
nebo naopak nic.

VALECNIK

Toto povolani je pfitomné ve vSech koutech
Asterionu. Proto jej lze hrat za kazdou rasu
a v kazdé casti svéta bez omezeni. To plati i pro

jeho specializace — berserkra, Sermiie
arytire.

Pro rytife nicméné uvedeme jedno doplnéni.
Vybérem této specializace ziskava postupné
postava schopnosti rytite, nikoliv titul.



Ten je mozné ziskat bud’ jako Slechticky, nebo
jako Fadovy.

Slechticky titul je mozné ziskat od krale, jiného
vysSiho Slechtice (hrabéte, knizete) nebo
shromazdéni péti jinych rytiia. Neni dédicny,
nendlezi k nému 1éno ani renta. Ma vSak pravo
pouzivat vlastni erb a pocCitd se mezi nizsi
Slechtu. Ziskat jej je mozné za zasluhy nebo
i kariérnim postupem v armade.

Radovy titul Ize ziskat pouze po dlouholetém
vycviku, po letech novictvi (de facto sluha,
ktery cast dne travi vojenskym vycvikem)
a dalsim obdobi, kdy jako pano$ doprovazi
radového rytife. Pokud prokaze své schopnosti,
je pasovan, ale miize to trvat i mnoho let. Na
Asterionu se vyskytuji tyto fady: Eldebransti
rytifi a valkyry, Paladynové krale Thaliona
a Rytiti deviti hvézd. Podrobnosti o nich Ize
nalézt v ¢lancich, které vysly v Dechu draka
4-5/2005 a Ize je najit na strankach Asterionu.

Centra uméni maji pro valecnika a jeho
specializace tu vyhodu, ze se diky kvalitnimu
vycviku nauci béhem postupu dva bojové triky
misto jednoho. V modulu Cas temna je uveden
Gver Graen a muze jim byt i pevnost Dva
bratii ¢i Gorazdova Skola v Erinu. Nic ale
vypraveci nebrani urcit dalsi.

HRANICAR
Centra uméni jsou predevsim druidské kruhy,

hranicar zde pti postupu ziska bonus +1 pii
sesilani jednoho ze tii zakladnich sméri magie.

Velkou ¢ast pravidel I1ze pouzit bez omezeni
a uprav. Vyjimky jsou uvedeny niZe.

ZVIRECI PRITEL

o Sokol: Sokola je mozné ziskat bez omezeni
podle pravidel.

o Pes: Psi na Tafe byli vybiti Kharem
a nejsou tedy bézné k vidéni. Jsou nicméne
chovani ve mést¢ Brigova studanka
v Elfich kopcich, kde je mozné je ziskat za
ponekud vysSi finanéni obnos nebo
protisluzbu. Pfipadné muze mit hraniCar
psa z Lendoru.

o VIk: Vici se na Tafe nevyskytuji, nebot’
byli vybiti Kharem. Jedinou vyjimkou je
Plan vlkd, zde vsak nejde o ochocitelné
vlky, nybrz o vlkodlaky (viz Cas temna).
Pokud by tedy hranicaf chtél mit vlka, musi
jej tedy ziskat na Lendoru. Vlk na Tafe

zdroveni bude budit pozornost, jde
o neobvyklé zvite.

ey

o Intawa: Je to velka lasicka, zijici na uzemi
Cerveného a Zlatého lesa. Pokud by
hrani¢af pochazel odsud (nebo ji tam
ziskal), pouzij pro ni parametry Lasice obii
(PPP  str.  134) se  schopnostmi
hrani¢arského psa (Vyhoda +5 ke
stopovani, hlidac).

PRUCHOD DO STINOVEHO SVETA.

Hranicat se snazi napojit svoji mysl na védomi
Ptirody, tedy salti zvitat a rostlin. VySe pasti
pro rozhrnuti Stiibrného zavoje se proto
odviji od mnoZstvi prirody okolo. Je-li
hranicar obklopen ptirodou (hvozd s pestrym
rostlinstvem a zvifenou), bude past Lehka
(4-6). V lese ¢i oteviené krajiné Ize ocekavat
past Stfedni (7-9), ve vesnicich TéZkou
(10-12) a ve méstech Velmi tézkou (13-15)
a hiife (podle velikosti mésta).

Za pruchod musi Thrani¢at  zaplatit
dvojnasobek DuSevni sily, nez kolik je past.

Salové vnimaji pouto mezi hrani¢atem a jeho
zvitecim pritelem a umoziuji hranicari, aby jej
vzal s sebou. To ale hrani¢afi vétSinou nedélaji,
nebot’ v 1i8i, kde neplati fyzicka sila a vladnou
emoce, jsou zvifeci spolecnici bez uzitku.
Mohou nicmén€ tuto moznost vyuZzit jinak.
Pokud ma hrani¢ai zvireciho pritele, muZe
se pokusit sala oklamat a misto néj vzit
s sebou jinou postavu. Tu musi povazovat za
svého pfitele a musi se ji dotykat. Nemusi za ni
nic platit, ale m4 Nevyhodu -5 k hodu proti
pasti (pokus o oklamani sala). Tato postava se
zpét do Pfirodni Urovné muze vratit pouze
s hranicarem.

CHODEC

Tuto specializaci je mozné hrat bez doplnku ¢i
omezenti.

Podotkneme pouze, ze chodci byvaji jednémi
z Castych kandidatti na Lovce piizraku.

DRUID

V zékladnim modulu Cas temna je uveden
zakladni, ,,bézny* typ druida:


https://asterionrpg.cz/index.php/dech-draka-79.html

DRUID LESA A DZUNGLE

Pro tohoto druida plati pravidla, uvedena v PPP,
pricemz védomi a sila hvozdu je tvofena saly
rostlin a zvifat.

Jedinou schopnosti, kterd bude navic, je
schopnost Proména. Diky ni je druid schopen
se proménit se ve zvife Ci rostlinu, kterd je
nejvyse stejn¢ velkd, jako on a zije (roste)
v daném lese. Proména trva 1 kolo a druida stoji
1 bod Dusevni sily. Zistava mu pocet zivotl a
inteligence, jinak ziskava parametry zvoleného
tvora Ci rostliny. Zpétna proména trva také
1 kolo a nestoji nic.

Pro tucely pravidel se za jednotlivé hvozdy
povazuji Dzungle padlych stromii, Duhovy
prales, Cerveny les, Zlaty les, Les padajicich
stint, Les davno mrtvych, Smutny hvozd, Jizni
hvozd, Trpaslikiv hvozd a pochopitelné
vsechna velka lesni seskupeni na Lendoru.

V modulu Za zavejem stinii jsou uvedeny dalsi
typy druidd. Ty nicméné doporucujeme spise
jako Cizi postavy, piipadné¢ pro zkuSenéjsi
hrace. Neplati pro né omezeni pro kovové
predmeéty, protoze jejich salim nevadi. Pokud
je u druida uvedeno samotar, tak druidové
tohoto typu nemaji druidské kruhy a zasvéceni
probiha tak, ze se druid rozhodne vénovat svij
zivot danému biotopu a jeho saltim, ktefi mu na
oplatku poskytnou urcité schopnosti.

Jsou to:

STEPNI DRUID (samotar)

Neplati pro n¢j pravidla pro probouzeni hvozdu
ani posvatna mista hvozdu.

Nemiize se naucit schopnost Prostoupeni ani
Druidské ritualy, naopak se mulze naucit
schopnost Pokrocila magie zviFat nebo
Samanismus (viz. PPP Pén zvifat).

Nemiize sesilat kouzlo Probuzeni pastyie
lesa.

Schopnost Vladni pFirozenym vécem je
siln€j§i — dokdze ve stepi rozpoutat
zemétieseni, otevirat prurvy v zemi a pifivolat
vitr ¢i vétrnou smrst’, stale vSak v ptvodnim
rozsahu.

POUSTNI DRUID

Pro hrani tohoto druida je nutny modul Pisky
proroctvi, kde je popsana poust Mar’Nub

(Rychlé duny), hlavni piisobisté poustnich
druidu.

Srdcem hvozdu je zde pro ucely pravidel
Dewa’Nub (Srdce pouste).

Pravidla pro probuzenost hvozdu plati, ale je
tteba je prislusné adaptovat (neklidna poust
a jezirka dhangy).

Pokud se poustni druidové vyskytuji jinde, jsou
to samotafi a biotop nema srdce hvozdu.
Nicméné vétSina z nich nikdy neopusti svoji
domovskou poust’.

Poustni druid pocituje problém s nedostatkem
vody pouze tak, jako pocituje nedostatek jidla.
Nékolik dni bez vody je tak ponckud
nepiijemnych, ale nikterak kritickych.

Je imunni vi¢i prirodnim jedtim, které se v jeho
pousti vyskytuji.

Kouzla Obfi rust, Poskytni piibytek, Uvadni
a Povolej vily dokaze druid seslat pouze v oaze.

Kouzla Bludny koien, Listova bouika,
Zapleteni a Zestromovaténi jsou provadéna
s pomoci pisku (resp. piskovce), stejné jako
schopnost Prostoupeni.

Nelze seslat kouzla Probuzeni pastyre lesa
a Probuzeni stromu.

Schopnost Vladni prirozenym vécem se
vztahuje i na vladu nad podzemni vodou
a tvarovani pisecnych dun.

Hrani¢aiska schopnost Mluveni se zviraty je
posilena tak, ze druid dokaze pomoci sycivych
zvukl pfivolat jedovaté hady a Stiry ze
vzdalenosti desetinasobku stupné své Atletiky
+ SIL (coz odpovida sile hlasu). Ty dokaze
nasmérovat na cil v dosahu. Pozor, pokud nema
schopnost Spfizn€nost se zvifaty, miizZe
nasledn¢ dojit i k tomu, Ze napadnou jeho.

HORSKY DRUID (samotaF)

Tim, ¢im jsou pro bézného druida stromy, jsou
pro horského druida hory. Snazi se chranit je
pred tézbou, ktera narusuje jejich celistvost
akrasu, kdyz z nich vybere to nejcennéjsi.
Svoje domovské hory neopousti.

Neplati pro né&j pravidla pro probouzeni hvozdu
ani posvatna mista hvozdu.

Misto koné si ¢asto ochoc¢i nékterého z velkych
horskych 1étajicich tvort, piipadné si pfivola
n¢jakou 1étajici myslenkovou bytost.



Schopnost Prostoupeni se misto dfeva
vztahuje na kdmen.

Schopnost Vladni pfirozenym vécem se
vztahuje i na vyvoldni laviny (kamennou ¢i
sné¢hovou).

Novou schopnosti je DuSe ve vétru. Ta
druidovi umozni, za pomoci jedné smeény
meditace a zaplaceni jednoho bodu DuSevni
sily, odpoutat své védomi a nechat jej unaset
vétrem. Smeér i rychlost letu zavisi na vétru
a druid maze kontrolovat pouze vysku letu (aby
se tfeba dostal do oblasti jiného vétru)
a okamzik, kdy se vrati do svého téla.
Maximalni vzdalenost od t€la je tolik
kilometrd, kolik je uroven druida — pokud ji
prekroci, automaticky se vraci zpét. Jeho télo
zustava v transu, kdy nic nevnim4, a pokud by
byl druid béhem této doby zabit, stane se z ngj
duch, bloudici po horskych uibocich.

SNEZNY DRUID (samotar)

Neplati pro n¢j pravidla pro probouzeni hvozdu
ani posvatna mista hvozdu.

Ma Vyhodu +5 proti vSem hodim, které
zahrnuji pasobeni chladu a mrazu.

Za jeden bod dusevni sily a jednu sménu
meditace dokaze ve vyjimecné nepfiznivych
podminkach vyvolat hibernaci, z niz se probere
po otepleni (probudi ho salové).

Kouzla Obf#i ruast, Uvadni a Povolej vily
dokaze druid seslat pouze v ¢asti biotopu, kde
se vyskytuji rostliny.

Kouzlo Poskytni pribytek lze seslat jak
v oblasti rostlin, tak i snéhu (vytvori iglu).

Kouzla Bludny koien, Listova bouika,
Zapleteni, Zestromovaténi, Probuzeni
pastyire lesa a Probuzeni stromu jsou
provadéna s pomoci snéhu a ledu, stejné¢ jako
schopnost Prostoupeni.

Schopnost Vladni prirozenym vécem se
vztahuje i na vladu nad ledem a snéhem.

Novou schopnosti je Vladni mrazu. Druid
diky ni dokaze seslat dv¢ kouzla:

0 Mrazivy dotek ma stejné parametry, jako
Uder varovani (PPZ str. 63) nebo Uder
nenavisti (PPP str. 72), jen ma dosah na
dotyk. Intenzitu (a cenu) voli druid, pokud
zivoty tvora dosahnou nuly, je zmraZen
a probere se az po rozmrazeni.

0 Mrazivy dech umozni druidovi vychrlit
mrazivy gejzir ledovych krystalkd. Kouzlo
ma stejné parametry, jako KuZel mrazu
(PPP str. 219), pfi sesilani si proti pasti hazi
na Pouto s pfirodou (INT).

VODNI DRUID (sladkovodni — samotar)

Pravidla pro probuzenost hvozdu a posvatna
mista plati, ale pouze pro moiské druidy a je
tteba je prislusné adaptovat (neklidné mofe).

Kazdy z druidu zije bud’ ve sladkovodnim, nebo
motském biotopu, potkat se mohou u usti fek
do mote. Oba dokazou bez omezeni dychat pod
vodou.

Pro sladkovodniho druida plati tyto upravy:

0 Nemiize se naucit schopnosti Druidské
ritualy, Magie lesa ani Magie hvozdu.

o Novou schopnosti je Chtize po vodé. Druid
muze chodit po hladiné proudici
ineproudici vody. U proudici si mize
vybrat, zda se ji necha unaset, nebo pro n¢j
bude mit formu nepohybujiciho se
podkladu.

0 Schopnost Prostoupeni je vztazena na
vodu, a navic umoziuje druidovi za 1 bod
Dusevni sily se za 1 kolo proménit ve vodu
a vsaknout se do zemé. Zaroven dokaze
cestovat podzemnimi toky.

0 Schopnost Vladni prirozenym vécem se
vztahuje i1 na vladu vodnimi toky, zde je
dosah schopnosti desetkrat vétsi.

Pro motského druida funguji pravidla
v béZném rozsahu, pouze jsou vztazena na
podmoisky svét, ktery je stejné mocnym
ekosystémem jako suchozemsky hvozd.

o Navic je schopnost Proména, popsana
vyse u bézného druida.

o Pomoci schopnosti Vladni prirozenym
vécem potom druid dokaze ménit teplotu
a skupenstvi vody v dosahu.

DRUID BAZIN A MOCALU (samota¥)

Neplati pro néj pravidla pro probouzeni hvozdu
ani posvatna mista hvozdu.

Nemtize se naucit schopnost Druidské ritualy.

Nemtuze sesilat kouzla Probuzeni pastyre lesa
a Probuzeni stromu.



Hranicatska schopnost Mluveni se zviraty je
posilena tak, ze druid dokaze pisklavymi zvuky
privolat hejna obtizného hmyzu a postvat je na
nepratele. V jeho bodéni je tézké se na néco
soustfedit, takze si cile hazi na Vydrz (ODO)
nebo Vile (CHAR) vs 10. V ptipadé netispéchu
maji Nevyhodu -5 ke vS§em hodim.

Novou schopnosti je Chiize po mok¥iné. Druid
muze chodit po hladin¢ bahna a bahnité vody,
nikoliv vSak po cCisté vode.

Druhou novou schopnosti je Bahenni dech. Na
vzdalenost 5 metrd dokdze druid vydechnout
bahenni plyn, proti némuz si postavy hazi na
Vydrz (ODO) vs 9. Druid si mize vybrat, zda
plyn bude jedovaty (v piipad¢ neuspéchu 1k10
zivotll) nebo omamny (-3 ke vSem hoddm).
Druid mize dech pouzit jednou za tii kola
a nejvyse 3x denné.

DRUID V PODZEMNI RISI

Muze byt jakymkoliv z ostatnich uvedenych
druidskych smért. Vzhledem k tomu, Ze je
nepravdépodobny kontakt s takovym druidem,
a jesté méné pravdépodobné, ze bude hracskou
postavou, nebudeme u né€j uvadét specificka
pravidla.

TEMNY DRUID

Nejde o hra¢skou postavu, temny druid by
mél slouzit vyhradné jako Cizi postava.

Neplati pro n¢j pravidla pro probouzeni hvozdu
ani posvatna mista hvozdu.

Pomoci vysavani sily ze salit ma Temny druid
automaticky schopnost Sila prirody. Kazda
meditace je vSak znat na ubytku sily okolniho
ekosystému.

Vsechna kouzla, ktera pusobi na rostliny,
dokaze Temny druid piekroutit do zI¢é varianty,
ktera otravuje rostliny i zivo€ichy a méni je
v monstra. Obzvlast vétsi silu maji v tomto
pripadé Druidskeé ritualy.

MESTSKY DRUID

Pro ucely této aplikace pravidel se nejedna
o druida a nemiZze slouZit jako hracska postava.

Ptipadnou aplikaci ponechavame na vypraveci.
PAN ZVIRAT

Tuto specializaci je mozné hrat bez doplnku ¢i
omezenti.

Péni zvitat jsou v Asterionu hrani¢afi, kteti se
dostali na takovou uroven harmonie se saly
zvitat, Ze jim salové proptjcuji ¢ast své moci —
ovladdani smecky, jeji posileni a napojeni na
duSe zvitat.

SAMAN

Pro toto povolani je nutné vlastnit modul Za
zavojem stind, kde jsou ve vétSim detailu
popsany schopnosti a zvyklosti Samanti.

Saman by mél spise slouzit jako Cizi postava,
jako herni postavu jej Ize doporucit pouze pro
zkusenéjsi hrace.

Hranicar, ktery se chce stit Samanem, se
zpoCatku vydava podobnou cestou, jako
budouci Pan zvitat. I jemu jsou blizka zvitata
apro zasvéceni musi ovladnout schopnosti
Ochocovani zvitat, Magie zvitat a Boj se zvefi.

Na rozdil od Pantl zvifat se vSak Samani
rozhodli opustit cestu harmonické spoluprace
se saly a pokousi se ziskat vice moci —i za cenu
toho, Ze se to salovi nebude libit.

Pti zasvéceni ziskava Saman schopnosti Dalsi
zviteci pratelé a Smecka (PPP str. 104.).

Zaroven ma novou schopnost Ritual
Oklamani sala (,,Ritual“). Ta umoziuje
posilit efekt nékterych schopnosti ¢i kouzel,
nebo muze byt povinna pro jejich pouziti.

Saman provede ritual, ktery hra¢ barvité
a detailné popiSe. Vypraveé¢ nasledné posoudi,
zda je ritual dostate¢ny pro kouzlo ¢i schopnost
daného rozsahu, a hra¢ hodi k10, zda se mu
podarilo sala oklamat.

Byl-li dle nazoru vypravéce ritudl dostatecny,
neuspéch nastane pouze pii hodu 1 na k10.
U nedostateéného ritudlu je netspéch pii 1-2
a pokousi-li se Saman oklamat sala zcela bez
ritualu, netispéch je pii 1-4.

Dusledky tspéchu jsou popsany u kazdého
zpisobu pouziti zvlast, dusledky neuspéchu
jsou popsany v modulu Za zavojem stinil
(kapitola Klamani sald) a jejich posouzeni
nechdvame na vypraveci.

Saman mtize 7adat i rozsahlejsi posileni, které
vyzaduje obzvlasteé barvity obfad s vetSim
rizikem neuspéchu pii jeho nedostate¢nosti. I to
je popsano u kazdého kouzla ¢i schopnosti.

10
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Posileni volitelnych schopnosti hranicare:

0 Mluveni se zvifaty. S pomoci Ritualu
muze Saman néco prikazat smecce. Ta se
snazi dalSich 24 hodin jeho ptikaz splnit
tak, jako by ji to ptikazoval jeji alfa (tj. ne
za kazdou cenu).

o Totem. S pomoci Ritudlu vydrzi G¢inky
totemu 24 hodin. Saman mtize mit zaroven
u sebe vice toteml, najednou vsSak smi
pouzivat jen jeden (dalsi pouziti rusi ucinky
predchoziho).

Volitelné schopnosti

pripadné posileni:

Samana a jejich
o Bestie (PPP str. 105). Ritudl neni povinny,
ale s nim lze dosahnout plné promény ve
zvite na tolik hodin, kolik je uroven
Samana. Ziska tim uvedené posileni,
anavic moznost vice utoki za kolo (dle
typu zvifete). Lze dokonce Zadat i ¢asové
neomezenou proménu (rozsahlejsi Ritual).

0 Samanismus. Ritual je povinny.

0o Tvaroméni€. Ritudl neni povinny, ale
sjeho pomoci dokdze Saman ovladnout
1jiné zvite, které neni jeho zvifecim
ptitelem ani ¢lenem jeho smecky a nachazi
se do pul kilometru od ngj.

0 Druidova kouzla (PPP str. 88):
Predpokladem pro tuto schopnost je Magie
ptirody z PPZ.

o Sila prirody (PPP str. 94): Ritual je
povinny. Saman mize zadat i vyssi
navyseni s rozsahlejsim Ritualem.

0 Magie lesa (PPP str. 95): Kouzlo Zména
pocasi lze s pomoci Ritualu posilit — bud’
upravit zménu o dva stupné€, nebo rozsifit
dosah na dvojnasobek.

o Dary ptirody (PPP str. 92): Saman je
schopen vyrabét i rostlinné jedy. Nejsou
vSak smrtici — zranéni nejvyse za 2k6
zivotl a vySe pasti se rovna obtiznosti,
kterou musi Saman pfehodit na dovednost
Znalost ptirody (INT).

.....

uspét v hodu na Pouto s ptirodou (INT) +
Vile (CHAR) + k10 vs 15.

V piipadé, Ze neuspéje, snizi se mu trvale
stupenn charisma a inteligence o tolik bodd,
kolik mu chybélo k prehozeni pasti.

Pokud Saman uspéje, dokdze pomoci Ritudlu
nahlédnout do  minulosti, pfitomnosti
i budoucnosti. Past urCuje vypravéc, podle
vzdalenosti mista v case a prostoru bude
vrozsahu 10-20. V pfipadé nelGspéchu na
danou udalost jiz podruhé neni schopen
nahlédnout (salové si to nepteji).

Salové zaroven takovému Samanovi mohou
sesilat vize, které jej mohou varovat, nebo mu
ukazat cestu.

ALCHYMISTA

Povolani alchymisty Ize hrat bez omezeni. To
plati i pro nezavislda doplnkova pravidla
Alternativni alchymista (ke stazeni napf. na
portalu  www.nahlidce.cz).  Pochopitelné,
jednotlivé predméty se mohou v riznych
oblastech vyskytovat pod jinymi nazvy a tfeba
i s pon€kud jinym zakladem.

Co se tyka zdrojii magické energie
(magenergie) a surovin, zakladni seznam je
uveden v PPZ na str. 70. Zde jej rozsifime
ozdroje ze svéta Asterionu, tabulka je
vzhledem k zna¢nému rozsahu uvedena za ¢asti
pro povolani v kapitole Zvlastni materialy,
rostliny a predméty.

Co se tyka surovin, jde o pomémé beézné
nerosty, susené rostliny a zivociSné extrakty.
Jejich  vycCet zde uvadét nebudeme
(anechdvame jej zcela na fantazii hraca
a vypravéCe), doporuCujeme je pridélovat
pravidelné, kdyz ma alchymista volny ¢as na
sbér, nebo jejich nakoupeni v alchymistickém
obchodé.

Upftesnujici komentai si zasluhuje schopnost
Hvézdné sestavy.

Démoni, o kterych se v pravidlech mluvi, jsou
vlastné duse, pfivolané z Vnéjsiho svéta, které
povoldnim do Pfirodni trovné ziskdvaji
zvlastni schopnosti. Kazdy recept na pfedmeét
Hvézdnych sestav je vlastné¢ presnym,
mnohokrat ozkousenym a pomérné bezpecnym
navodem na piivolani konkrétniho typu duse
s pozadovanymi vlastnostmi, ktera se s oblibou
usazuje v predmétu, udaném jako zaklad.

Dulezit¢ zde je, Ze tyto recepty nedavaji
alchymistovi obecny navod na pfivolani
démona s libovolnymi vlastnostmi. Tyto
znalosti méli ve velké mife Arvedané, proto lze
na prastarych svitcich nalézt rizné dalsi navody
na vyrobu pfedmétii z tohoto oboru.


http://www.nahlidce.cz/

Zarovenn v pripadé netspéchu pifi vyrobé
obvykle nedochazi ,,pouze” k vybuchu, ale
obvykle je vlivem S$patného postupu umoznén
priachod do Pfirodni Grovné pro jiného démona,
pfipadné i myslenkovou bytost, dle volby
vypravéce.

PRUCHOD DO STINOVEHO SVETA

Alchymista dokaze projit do Stinového svéta
pomoci obrazce z magenergie, vysypaného do
tvaru s potiebnymi vlastnostmi. Uroveii
dovednosti tak odrazi schopnost vytvorit
obrazec, ktery co nejlépe narusi strukturu
Pfirodni trovné a umozni tak prichod taktka
komukoliv bez specialniho vycviku. Vyhodou
tohoto postupu je, ze alchymista dokaze
pripravit prichod pro libovolny pocet osob,
pricemz pro kazdou chysta jeden obrazec.

Past X, proti niz se bude hazet, zavisi na sile
Magického okamziku (PPP, tabulka na str.
167). Zakladni past (tj. bez jakéhokoliv
magického okamziku) je Extrémni (16-18). Ta
se potom sniZuje o jednu uroven obtiznosti za
kazdou troven magického okamziku (prvnich
5 tadku tabulky). Vypravée miize zaroven urcit
mista, kde je realita Prirodni urovné
naruSena a past se snizi o dalsi uroven (nebo
io vice). Jak magické okamziky, tak mista
snaruSenou  realitou  jsou  predmétem
alchymistického vyzkumu a je mozné je
dohledat v knihovnach alchymistickych mistr
a organizaci.

Priklady:

- Past p7i rovnodennosti (treti Fadek tabulky) se
snizuje o tri urovné, tj. na Stredni (7-9).

- Past o upliku v Novém Amiru se snizuje o dvé
urovné za magicky okamzik a za dalsi dve
urovné za misto s vyraznym narusenim reality —

bude tedy Lehka (4-6).

Vytvoreni kazdého obrazce trva alchymistovi
jednu sménu a stoji tolik magenergie, kolik je
uroven pasti.

Poté se jednotlivé postavy usadi kazda do svého
obrazce a (podle alchymistovych instrukci) se
soustfedi na prichod do Stinového svéta. Pro
hod proti pasti pouziji alchymistovu troven
dovednosti Prichod do Stinového svéta (tj.
kvalitu obrazce) a sviij bonus za CHAR
(schopnost provést prichod), tj. Pruchod do
stinového svéta alchymisty (CHAR postavy)
vs X.

V pifipadé¢ tuspéchu se postavy objevi na
mistech, které¢ alchymista urcil — vSechny na
stejném, nebo kazda na jiném.

Alchymisticky prichod vyzaduje cekdni na
specialni podminky, ale ma jednu velkou
vyhodu — kazda postava se o svém navratu
rozhoduje  samostatné, nezavisle na
alchymistovi. To fedy wumozZnuje navrat
ivpripade, Ze alchymista ve Stinovém svété
zahynul, nebo do néj dokonce ani nemusi sam
vstoupit a miize do néej napr. i poslat druzinu za
poplatek.

Centra uméni maji pro alchymistu tu vyhodu,
ze pii postupu vném (za poplatek) ziskaji
bonus +1 kLucbé vjednom =zobord, jez
ovlada. Také se zde mize naucit novy recept.
V Casu temna je uveden napiiklad Pelsiv dim
v Albireu.

MEDICUS

Tuto specializaci Ize z pohledu aplikace
pravidel pouzivat bez omezeni a Gprav.

Ale pozor, to samé neplati o hernim
uplatnéni.

Ackoliv medicus pracuje predevsim s zivymi
tvory, které ,pouze” upravuje, pro beézné
obyvatele je jeho umeéni jen té€zko rozliSitelné
od nekromancie. Medicus dokaze kiisit mrtvé
a vytvaret sluzebniky, ktefi jej tup€ nasleduji.
To vétsinou bohat€ staci na obvinéni z temnych
praktik, a protoZe nekromancie je tvrdé
potirana, mnohdy i na rychlou popravu.

Proto jsou medicusové povétsinou maskovani
za ,,bézné* alchymisty, a skutecnd podstata
jejich profese je znama spise v podsvéti.

PYROMANT

Tuto specializaci lze pouzivat bez omezeni
a Uprav.

THEURG

Theurg je n€kdo, kdo dokaze pfistupovat
k magii tvaréim zpltsobem. Kromé této
specializace by tedy theurgy mohli byt jesté
enormné mocni kouzelnici — jejich schopnosti
nicméné nejsou v pravidlech Hlidky popsany,
a tak je uvadime spiSe pro uplnost.

Tuto specializaci lze pouzivat dle pravidel bez
omezeni, pouze upfesnime problematiku
astralnich sfér a démont.
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Astralni sféry je pojmenovani uréitych oblasti
ve Vngjsim svéte, kde ziji démoni. To jsou
mrtvé duse, které neumi v Pfirodni drovni
zformovat Zadnou hmotnou podobu, ani tam
samostatné¢  existovat. Theurgové ovSem
ovladaji postupy, jakymi dokazi démony do
Pfirodni trovné naldkat a po urcity cas je zde
udrzet.

Soucasna urovenn theurgie na Asterionu ma
k dokonalosti daleko. Pfi povolavani démoni
»pomocniki“ je nutné piedmét vyvaZovat
démony ,,8kiidci“, 1ze povolat pouze jednoho
démona z kazdé astralni sféry, sila démona je
limitovana magickym okamzikem a podobné.

Arvedanské postupy tato omezeni nemély
aumoznovaly tvofit predméty podstatné
siln€j$i, trvanlivéjsi a bez negativnich efekti.
Zarovei bylo prozkoumano podstatné vice sfér
s dal$imi zajimavymi démony a také postupy,
jak sféry samotné o néco pozadat — inspiraci
toho, co mize druzina najit na arvedanském
svitku, lze (kromé vlastni fantazie) najit
napiiklad v Dracim doupéti, duchovnim
predchiidci Draci hlidky.

Zaroven dodejme, Zze vSechny pfedméty oboru
Hvézdné sestavy jsou polotovary kouzelnych
predmétd, které se povedlo (alespon zcasti)
desifrovat z arvedanskych postupti.

To vSechno je divodem, pro¢ je takova
poptavka po starych svitcich z arvedanskych
ruin.

KOUZELNIK

Povolani kouzelnika lze hrat bez omezeni.
Kouzelnikiim, popsanym v pravidlech Draci
hlidky, se na Asterionu fika vétSinou magikové.

Pii hrani podle zakladniho modulu Cas temna
bude kouzelnik Cerpat magenergii z magického
pole a kouzla bude sesilat pomoci zaklinadel
a gest, coz je jeden z moznych zpusobu,
v Kralovstvich nejbéznéjsi. Umi jej proto
kazdy kouzelnik Kralovstvi jako soucast
zakladniho vycviku.

V modulu FaleSna apokalypsa jsou uvedeny
dalsi zpisoby Cerpani magenergie i sesilani
kouzel. Kazdy z nich pfedstavuje samostatnou
schopnost, kterou se muze kouzelnik pfi
prestupu naucit a roz$ifit tak své moznosti
ziskani magenergie. Zarovenn jsou v tomto
modulu popsani dalsi tvorové, které kouzelnik
muze ziskat v ramci schopnosti Vyvelani

pritele. Vice informaci ziskdS u svého
vypraveéce. Pozor, na Asterionu jsou vsichni
kouzelnikovi pratelé myslenkovymi bytostmi,
jejich Vyssi moc odpovidd obtiznosti jejich
vyvolani.

Ptipadn¢ (po dohod¢ s vypravécem) mize
kouzelnik pochéazet z atypické kouzelnické
Skoly (lesni elfové, sktitci atd.), a jeden
z téchto zpisobi miZe mit jako zakladni.
V takovém piipad€¢ bude tento zplsob silnéjsi
(posileni je vzdy uvedeno u konkrétniho
zpusobu) a jako volitelnou schopnost se miize
naucit Nasati megenergie z magického pole
(tolik k6 magenergie za den, kolik je uroven, az
do plného stavu). Pochopitelné v takovém
ptipadé neovlada bézny zplisob meditace dle
pravidel.

JINE ZPUSOBY CERPANI
MAGENERGIE

O Magie mist. Magicka mista, zvana ranga,
v sob¢ koncentruji magickou silu.

Pokud se kouzelnik zaméfi na techniku
naladéni na tato mista jako volitelnou
schopnost, miize ziskat magenergie vice.
Béhem jedné hodiny (4 smény) na daném
misté je schopen se zvolenym ritudlem
(meditace, tance atd.) napojit na silu mista
a ziskat polovinu azZ celé mnoZstvi
magenergie (dle sily mista), jaké ziska
zakladni meditaci. Magenergii muze ptidat
k té ziskané béZnou meditaci (a docasn¢ se
dostat nad bézny limit), ale béznou
meditaci limit prekro¢it neumi. Cetnost
Cerpani magenergie z mista neni omezena.

Priklad:  Kouzelnik  dokdze meditact
z magického pole ziskat 50  bodi
magenergie. Na misté, které umozZiuje
ziskat polovinu maxima, je schopen svoji
magenergii doplnit az na 75 bodi. I ten
samy den na magickém misté miize za
hodinu doplnit 25 bodii magenergie, ale
nejvyse do 75 bodii. Pokud z mista odejde,
o ziskanou magenergii neprijde, ale pokud
Jivypotrebuje, meditaci ji doplni nejvyse na
obvyklych 50 bodui.

Ma-li kouzelnik magii mist jako zakladni
techniku ziskavani magenergie, dokaze na
daném misté¢ béhem jedné smény ziskat
dvoj - az trojnasobné mnoZstvi
magenergie (dle sily mista), nez by bylo
jeho bézné maximum. Napojeni navic



dokaze udrzet az jeden den cesty pésky od
mista, na n&z je jiz napojen. Cetnost
¢erpani ani zde neni omezena. Mimo dosah
¢erpat neumi.

Extrémnim pfipadem jsou kouzelnici, ktefi
se rozhodli trvale navazat na jedno
konkrétni misto. Na ném jsou schopni
ziskat tFi — az pétinasobek obvyklého
mnozstvi, napojeni dokazi udrzet az dva
dny pési cesty od mista. Navic, jsou-li
pfimo na misté, magenergie se jim sama
prubézné napojuje az do plného stavu —
kazdou sménu o ¢tvrtinu maxima.
Nejznaméjsi (a nejsiln€jsi) magickd mista
jsou uvedena v modulu Fale$na
apokalypsa, dalsi (slabsi) doplni ptfipadné
vypravee.

Cerpani ze sebe sama. Piestoze se jedna
o pomérné kontroverzni techniku, podle
dostupnych zdrojii se nejedna o poruseni
Radu svéta, lze ji proto pouzivat
dlouhodobé bez obavy z ptemény ve skieta.

Jako volitelna schopnost je tato moznost
uvedena v PPZ pod nazvem Ritual krve
(str. 105). Jedinou (kosmetickou) zménou
je to, ze k nému neni nutné pocatecni
poranéni.

Pokud mé tuto moznost kouzelnik jako
zakladni techniku ziskavani magenergie,
umi ji podstatné efektivnéji a ve tiech
stupnich (viz modul Falesna apokalypsa),
které se lisi pouzitim Zivotni sily
a kouzelnik se na n¢ nemusi soustiedit.

Efektivita spociva v tom, Zze od prvni
urovné ziska za kazdy bod Zivotni energie
jeden bod magenergie, od Sesté Girovné dva
body, od dvanacté tii body, od osmnacté
Ctyti body a mistfi na 24. urovni ziskaji za
jeden bod zivotni energie pét bodi
magenergie.

V prvnim stupni pouzivéa kouzelnik rychle
obnovitelnou zivotni silu — unavu. Kazdy
bod unavy je jednim bodem Zivotni
energie, cerpani probiha pribézné rychlosti
jeden bod za sménu. Magenergii 1ze timto
zptsobem doplnit do obvyklého maxima.
Tento stupen nezanechava trvalé nasledky.

Ve druhém stupni pouzivd kouzelnik
pomalu obnovitelnou zivotni silu — zranéni
téla, a to pomalym kontrolovanym
zpisobem. Kazdy Zivot je jednim bodem

zivotni energie, Cerpani probiha rychlosti
jeden bod za kolo. Magenergii lze timto
zpusobem doplnit az o polovinu vyse, nez
je bézné maximum. Tento stupeil podle
rozsahu Cerpani mize zpisobovat viditelna
zranéni (krvaceni z nosu, usi, kiece
a podobn¢). Trvalym nasledkim (nemoci,
poskozeni kosti a podobn¢) se vystavuje
pouze tehdy, zptisobi-li si timto zptisobem
opakované t&zké zranéni (vice, nez
polovina maximalniho poctu zivot).

Ve tretim stupni pouziva kouzelnik
pomalu obnovitelnou i neobnovitelnou
zivotni energii bez limitt. Jako bod zivotni
energie miize poslouzit bud’ jeden Zzivot,
nebo trvalé snizeni maximalniho poctu
zivotl o jeden. Trvalé nasledky se u ¢erpani
zivotd dostavuji ve formé vypadavani
vlasu, zubt, slabnuti zraku, nemoci
apodobné. SniZzeni maximalniho poctu
zivotl se projevuje jako télesny defekt
(fidnuti  kosti az jejich  zlomeni,
nezhojitelné rany atd.). Rychlost Cerpani
magenergie ani maximalni mnoZzstvi neni
v tomto pfipad€ omezeno, kouzelnici k této
moznosti sahaji, pokud tusi, ze tento boj
bude jejich posledni.

Ziskavani z ostatnich tvord. Tato
moznost je oproti ziskdvani magenergie
z vlastniho téla velice 1akava pro ty, ktefi
jsou ochotni obétovat ostatni pro svoje cile.
Prestoze to pisemné zdroje vyslovné
nezminuji, s nejvétsi pravdépodobnosti se
jedna o naruSeni Radu svéta s disledky,
které odpovidaji jeho prekroceni. PouZziti
pro hrac¢ské postavy neni doporucovano.

Jako volitelna schopnost umoziuje dva
stupné, na oba se kouzelnik musi sousttedit.

V prvnim stupni odebira kouzelnik cili
zivoty rychlosti 1 zivot za kolo a za kazdé
dva zivoty ziské jeden bod magenergie az
do svého maxima. Hodem Viile
kouzelnika (CHAR) vs Viile cile (CHAR)
se ur¢i vysledek. Pokud je kouzelnikv hod
vyssi alespoii o jedna, urcuje vysledek
pocet kol 1 pocet zivotu, ktery cil ztrati. Cil
citi, ze se mu déla zle. Po skon¢eni muze
kouzelnik pokracovat dalsim hodem.
Pokud byl vysledek nula nebo méné, stejny
poCet zivoti se odsaje kouzelnikovi
a pridaji se cili (az do jeho maxima). Cil
navic citi, Zze z néj kouzelnik chtél odsat
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jeho silu (a ptfipadné to uz i udélal)
a vétSinou to jde n&jak fesit.

Ve druhém stupni obétuje kouzelnik
daného zivého tvora (tj. posle jej zranénim
za Hranice smrti). Ziska tim desetkrat tolik
magenergie, kolik byla uroven tvora,
ziskand magenergie mize piekrocit jeho
bézné maximum. Kouzelnik se musi cile
dotykat.

Jako zakladni technika ma nckterd
zdokonaleni. Pfedné¢ v prvnim stupni je
mozné Cerpat i unavu, a to rychlosti 1 bod
za sménu (rozdil v hodech tedy urcuje pocet
smén). V pripadé zaporného hodu dochazi
pouze k odhaleni vyséavajiciho, nikoliv
kjeho zranéni. Dale je =zde stejna
efektivita, jako u Cerpani magenergie ze
sebe (od 1. trovné 1 magenergie za bod
unavy, resp. zivot, od 6. urovné 2 body
atd.). Pomoci unavy je mozné doplnit
magenergii do maxima, pomoci Zivotl az
o polovinu vyse.

Nejvétsi rozdil je vSak u druhého stupné.
Kouzelnik je schopen ziskat uvedené
mnozstvi magenergie za kazdého Zivého
tvora v dohledu, ktery zemi‘e. Mnozstvi
ziskané magenergie neni omezeno.
K dokonalosti dovede pouziti tohoto ritudlu
Khar Démon roku 873 - viz hlavni modul
Cas temna, kapitola Budoucnost Asterionu.

Zivlova magie.  Piedstavuje  dalsi
z moznosti Cerpani magenergie, ktera se
nepti¢i Radu svéta. Je pro ni vzdy nutna
ptitomnost daného zivlu pobliz, ktera se da
shrnout do trovni Zadny, malo,
primérené, dostatek, mnoho. Pro
jednotlivé zivly to potom znamena
nasledujici:

Oheri:

- Zadny: nejvyse lucerny nebo svicky

- malo: taborovy ohen, krb, kamna

- piméfené: velkd vatra, kovarska vyhen
- dostatek: hoftici chalupa, strom

- mnoho: vylev magmatu, hoftici les

Voda (musi se ji dotykat):

- Zadny: nejvySe méchy vody

- malo: polity vodou, potok

- piimérené: dést, feka

- dostatek: bouie, jezero, moiské pobiezi
- mnoho: na mofi

Vzduch:

- Zadny: bezvetii (tj. 1 uzaviené prostory)

- malo: svézi vanek, oteviené prostory
s prekazkami (mésto, les)

- primérené: vitr v oteviené krajin¢ nebo
na vrcholku budovy

- dostatek: boufe, vitr na zalesnéném
vrcholku nebo na vysoké veézi

- mnoho: vichfice, vitr na holém vrcholku
hory

Zemé:

- Zadny: na mofi, ve vzduchu

- malo: zem¢, pokryta rostlinstvem nebo
nepiirodnim povrchem (dlazba mést)

- primérené: hold hlina nebo kdmen —
oranisté, kamenita plan

- dostatek: mezi horskymi UboCimi,
uprostied horskych jeskyni

- mnoho: hluboko pod zemi — podzemni
svét

Jako  volitelna  schopnost umozni
kouzelnikovi béhem jedné smény meditace
nacerpat polovinu maxima, je-li zivlu
primérené, dale plné mnoZstvi, je-li Zivlu
dostatek, a dvojnasobek maxima, je-li
zivlu mnoho. Tuto magenergii dokéaze
pridat nad ramec svého bézného maxima
(tj. napr. pri primérené pritomnosti ziviu
muze  kouzelnik  ziskat  celkem az
dvojnasobek obvyklého maxima — jednou z
magického pole a jednou ze Zivlii). Cerpani
je narocné a stejn¢ jako b&znd meditace
vyzaduje vydatny spanek. Navic je schopen
kouzelnik provést jen jednu z meditaci (ale
druhou ¢ast magenergie muze naptiklad
uchovat z minulého dne).

Jako zakladni technika umoziuje Cerpat
vice magenergie. Stale plati, Ze pokud
v blizkosti neni Zadny zivel, kouzelnik
neni schopen ziskat Zadnou magenergii.
Je-li zivlu malo, kouzelnik ziska polovinu
magenergie, je-li primérené, ziska plné
mnoZstvi, pfi dostatku ziska dvojnasobek
magenergie a ta se mu sama dopliuje
rychlosti jeden bod za sménu. je-li Zivlu
mnoho, ziskd trojnasobek obvyklého
mnozstvi a magenergie se mu sama
doplnuje kazdou sménu o ¢tvrtinu maxima.

SESILANi KOUZEL

V modulu Fale$na apokalypsa je uvedena fada
zpisobd, jak sesilat kouzla. Kromé
nejbéznéjsiho (slova s gesty) je zde moznost
sesilat pomoci run, zpévu, nebo tfeba i pomoci



jekotu. Pro ucely pravidel plati, ze parametry
kouzel zlstavaji stejné a jde o zkraslujici herni
prvek — naptiklad elfi kouzelnik bude zpivat,
trpaslici bude mit sadu kovovych run
a podobné. Rovnéz gesta a zaklinadla se budou
lisit narod od narodu, rasa od rasy.

Jedinou vyjimku ptedstavuje magie vnitini
mysli, kterd byla ovladnuta Arvedany, ale
nebyla jest€¢ znovu objevena (minimalné ne
plosn¢). Tento zplsob bude pravdépodobné
davat Nevyhodu -5 k seslani kouzla a Vyhodu
+5 k iniciative. Lisi se tak od bézného kouzleni
bez gest a slov, které dava pouze postihy
a predstavuje obvykle nouzovy zptsob sesilani.

Dalsi moznosti sesilani kouzel jsou svitky (PPZ
str. 78) a magické obrazce (PPP str. 206).

PRUCHOD DO STINOVEHO SVETA

Kouzelnici oteviraji prichod do Stinového
svéta tak, ze pomoci magenergie staceji
magické pole do viru, ktery rozrusi realitu
Ptfirodni irovné a otevie prichod.

Jednoduchost tohoto feSeni je v tom, Ze
kouzelnik se mize o prichod pokusit kdekoliv
a kdykoliv, nepotiebuje k tomu zvlastni misto
ani okamzik. Jeho slozitost spo¢iva v tom, Ze
vySe pasti zavisi na sile magického pole, a ta
je nestala. Vypravec uréi hodem k6, za past
bude Tézka (10-12, pti hodu 1-2), Velmi tézka
(13-15, pti hodu 3-4) nebo Extrémni (16-18,
pfi hodu 5-6). Kouzelnik citi, jak je magické
pole silné (4. vi, jakd bude past). Sila
magického pole (tj. novy hod na vysi pasti) se
obvykle méni jednou za den, mohou ale
existovat mista, kde k tomu dochazi cCastéji.
Rovnéz existuji vyjimecnd mista, kde je past
niz§i, informace o nich se obvykle vyskytuje
v kouzelnickych knihovnach.

Za vytvofeni prichodu kouzelnik zaplati
dvakrat tolik magenergie, kolik je vySe pasti.
Béhem vytvareni priuchodu ji muze ziskavat
nasatim, pomoci Ritudlu krve, Transferu many
a také ji muze dodat jeho pfitel.

Kouzelnik s sebou muze vzit libovolny pocet
postav, za kazdou musi zaplatit stejné
mnoZstvi magenergie (vetsi prichod) a ma za
kazdého postih -2 k hodu.

Protoze naro¢nost vytvofeni prichodu je
poméme vysoka, kouzelnici vyvinuli zpUsob,
jak Sance zvysit.

Pokud kouzelnik  zaplati dvojnasobek
celkového mnoZstvi magenergie, ziska bonus
+5 k hodu.

Lze rovnéz pouzit Precizni kouzleni nebo
Ritudlni kouzleni s vyhodami, uvedenymi
v PPP.

Priklad: Kouzelnik se pokousi vytvorit priichod
pro 3 postavy, a vypravéci padne 6. Past je tedy
Extrémni, napv. 17. Za sebe by tedy musel
zaplatit 34 bodii magenergie, stejné tak za
kazdou z dalsich postav. Celkem to je 102 bodii
magenergie a postih k hodu -4. To je dost, ale
pokud by chtél navic bonus +5 k hodu, musel by
zaplatit 204 bodii magenergie.

Postavy se ve Stinovém svété¢ objevuji na
stejném misté, jako kouzelnik, a nemohou se
zpét vratit samy (prichod zpét otevird opét
kouzelnik).

Centra uméni maji pro kouzelnika a jeho
specializace tu vyhodu, ze se diky kvalitnimu
vycviku nauc¢i béhem postupu o jedno kouzlo
vice. Na Tafe jsou jimi Univerzita magie
v Albireu a Rilondu, Novy Amir, a Naos.

BOJOVY MAG

Tuto specializaci lze pouzivat bez omezeni
a Uprav.

CARODEJ

Tuto specializaci lze pouzivat bez omezeni
a uprav.

NEKROMANT

Tuto specializaci jako hracskou postavu
rozhodné nedoporucujeme, ani zkuSenym
hracim. Hrani nekromanta jako ¢lena
druziny je ve svété Asterionu prakticky
vyloudeno.

Jak se Ize dogist v jiz v zakladnim modulu Cas
temna, nekromancie v rukou Vieena napachala
na Lendoru nepiedstavitelné Skody. Hordy
nemrtvych donutily ke spolupraci dokonce
i Eldebranskou fi$i a skiety, jinak neptatele na
zivot a na smrt. Plan¢ désu jsou vécnou
vystrahou, diky které se na hriizy nekromancie
nezapomina.

Proto je usvéd¢eni z nekromancie rozsudkem
smrti. Je tézko predstavitelné, ze by postava
nekromanta vyuzivala své schopnosti (jinde
nez v Umrl¢im kralovstvi) a nevypukl by na ni

16



17

okamzit¢ hon, koncCici

a popravou.

jejim  zajetim
Krom¢ toho nekromantiim, vlivem Stinu smrti,
postupné degeneruje jejich télo, coz je pro
dobrodruha rovnéz siln€ problematické, a jsou
pronasledovani nepftizni pfirodnich zivla.

A za posledni — nekromanté potiebuji pro svoji
¢innost spoustu  vzacnych (a drahych)
materiald, které jsou schopni ziskat diky
ekonomické sile Umrl¢iho kralovstvi, ale pro
putyjictho  dobrodruha budou znacnou
ekonomickou zatézi.

Z téchto divodi bude aplikace pro nekromanta
popséana v Casti pro vypravece, ktera se bude
vénovat nestviiram a CP. Pokud by se ptece
nasel hraé, ktery by chtél tuto sebevrazednou
misi absolvovat, mize tam nahlédnout.

PSIONIK

Tato specializace patii k povolani kouzelnika,
nicmén¢ vzhledem k pfisnym pravidlim
skupiny a z nich vyplyvajici svazanosti zivota
psionika se nejednd o hracské povolani. Bude
tedy popsan jako Cizi postava v c¢asti pro
vypravéce.

ZLODEJ

Povolani zlod€je i jeho specializace 1ze hrat bez
omezeni a Uprav.

Centra uméni maji pro zlodéje a jeho
specializace tu vyhodu, ze diky kvalitnimu
vycviku ziska navic tolik dovednostnich
bodu, kolik je jeho uroven. Tyto body smi
vyuzit pouze pro zdokonaleni zlodé&jskych
profesnich dovednosti. Centry umeéni jsou
nejveétsi zloCinecké sité, které obvykle jako
protisluzbu vyzaduji splnéni né¢jaké zakazky.

KLERIK

Pii hrani klerika ¢isté podle zakladniho modulu
Cas temna se toto povolani pouziva bez
dodateénych uprav a zmén. Hra¢ si pouze
vybere boha, jemuz se jeho postava zasvétila,
a ptizptsobi mu historii postavy.

Centra uméni jsou pro klerika hlavni chramy
a klastery jeho boha. Ty jsou centrem
vzdélanosti, Pti postupu zde proto klerik ziska
navic tolik dovednostnich bodu, kolik je jeho
uroven. Za postup se neplati penézi, ale

obvykle tikolem, ktery je v bozim jménu tfeba
vykonat.

PRUCHOD DO STINOVEHO SVETA

Klerikovi, skrze zvlastni druh meditativni
modlitby, otevird prichod do Stinového svéta
jeho biith. Od toho se odviji past, ktera zavisi na
miie bozi pfitomnosti v daném miste.

V misté, kde je bozi pfitomnost velmi silna
(hlavni chramy boha) bude past Lehka (4-6).
V ostatnich vétSich svatostancich (kostely)
bude past Stfedni (7-9). Tam, kde je alespon
néjaky trvaly symbol jeho boha, k némuz se
n¢kdo modli (napf. socha), nebo libovolny
svatostanek boha ze stejného panteonu
(Sedmnéctka, Temn4 desitka), bude past Tézka
(10-12). Tam, kde neni Zadny trvaly a uctivany
symbol, bude past Velmi tézka (13-15). V
mistech, kde jsou uctivani bohové opacného
panteonu, bude podle velikosti svatostanku past
Extrémni az Témér nemozna (16-21).

Schopnost Posvatny symbol (PPZ str. 143)
dava bonus +2 i v tomto pfipade.

Za béznych okolnosti otevie buh prichod
pouze pro klerika a klerik zaplati
dvojnasobek bodi ptizné, nez kolik je past.

Klerik nicméné¢ dokaze vyprosit i otevieni
docasného portalu. Tim dokaze projit
i nékolik dalSich osob (obvykle celd druzina).
Past je v tomto pfipadé o 5 bodi vétsi a je
k nému potieba hlasita modlitba knéze i vSech,
kteti maji projit. Ze Stinového svéta se potom
postavy opét vraci s knézem.

Protoze priichod otevira kleriktiv bith, uspésny
hod jest¢ neni vSechno. Znamena to, Ze
klerikovu Zadost btih zaslechl. Miize se ovsem
rozhodnout, ze pruchod neni v jeho zajmu.
V takovém ptipadé pokus selze i pfi uspéSném
hodu a klerik uslysi v hlavé bozi hlas, ktery mu
vysvétli, pro¢ se tak stalo. Stejné¢ tak se bih
muze rozhodnout pustit postavy zpét do
Piirodni urovné, pokud jejich klerik ve
Stinovém svété zemiel.

Pokud pouzivate modul Vzestup temnych
bohii, ktery do vétSiho detailu rozvadi
nabozenskou sféru, hrani knéze dozna urcitych
zmeén.

Vzhledem k tomu, Ze setrvani na laické Grovni
znamena zna¢né omezenou moznost pouzivat
bozi silu, volitelnd schopnost Radovy slib
zPPP je provedena jiz na 1. urovni bez



moznosti volby — kazdy kné€z musi projit
zasvécenim.

U kazdého z bohti Sedmnactky i Temné desitky
je v modulu v oddilu Atributy, barvy,
drahokamy a Vzhled knéze uvedeno
upfesnéni, jak postavu formovat, a v oddilech
Povinnosti a zvyky knéze a Ritualy a svatky
je obsazen navod, jak jej hrat.

Dulezitou informaci obsahuje rovnéz kapitola
Schopnosti knéze. Zde popisované efekty
neumi kazdy klerik dané cirkve, nalezi ke
schopnostem BoZska doména (PPP str. 284)
a Zazraky (PPP str. 308), pifipadné mocngjsi
efekty ke schopnosti Avatar (PPP str. 304)
nebo StriaZice mystéria (PPP str. 286).
Formulaci konkrétnich schopnosti nechavame
na vypravéCi (stejné, jako samotna pravidla
Drac¢i hlidky). Hern¢ se bude jednat bud
o nadptirozeny efekt (napr. oviadani vody nebo
ohné), rezistence i imunity (napr. knéz Pana
ohné se dokdze samovznitit a pritom neshori),
pfipadné Vyhodu +5 v situacich, kdy se uplatni
talent daného boha.

Schopnost BoZskda doména dava klerikovi
jesté jednu vysadu — dozvi se postup k vyvolani
myslenkové bytosti, pfinalezejici k jeho bohu.
Spociva v alden trvajici sestavé piesné danych
modliteb a proseb (tj. klerik nemtze délat nic
jiného), na zavér klerik hazi na past Prosby
(CHAR) vs 10. Protoze hod predstavuje
vysledek tydenniho usili, neni mozné si Sance
zvysit napt. zvySenim CHAR nebo kouzlem ¢i
prosbou davajicim bonus k hodu (naopak — buh
to vidi a bere to jako pokud o podvod — misto
bonusu je postih).

V piipadé tuspéchu se zjevi prislusna
myS$lenkova bytost (vypravé¢ mu fekne, co
umi) a bude klerikovi ndpomocna — klerik mtize
za svij zivot vyvolat nejvyse tfi. V piipadé
neuspéchu se o dalsi vyvolani klerik muze
pokouset az na dalsi urovni. Pokud je
myslenkova bytost zabita, klerika to zasahne —
tim vice, nebylo-li to poprvé. Pfi smrti prvni
myslenkové bytosti ma alden postih -5 k hodim
na CHAR a INT, poté se postih zmenSuje
ojedna za alden. U druhé bytosti se misto
o aldeny jedna o mésice a u tfeti o roky.

V zajmu vérohodnosti rovnéz doporucujeme,
aby klerik pfi zdokonalovani dovednosti dbal
na vylepSovani téch, které jsou pro jeho boha
dalezité (napr. knéz Dunril — Plavani, knéz
Finwalura — Atletika, Vydrz atd.). Mnohdy totiz

zkazky o ,nadpfirozenych® schopnostech
klerikdi nejsou otazkou bozi sily, ale tvrdého
a dlouhodobého tréninku.
BOJOVY MNICH

Tuto specializaci lze pouzivat bez omezeni
a uprav.

U jednotlivych bohii se cetnost bojovych
mnichl zna¢n¢ 1isi. Bezpecné nejCastéji se
bojovi mnisi vyskytuji jako zastupci boha Gora
¢i Merna. Rovnéz u bodu Auriona, Faerona ¢i
Tarfeina predstavuji po¢etnou skupinu kleriki.
Na druhou stranu, u bohtl se zaméfenim mimo
boj byvaji podstatné méné Casti a tfeba takova
bojova mniska bohyn¢ Estel ptedstavuje
vyjimecnou zalezitost.

EXORCISTA

Exorcisté se vyskytuji v podobnych poctech
uvSech bohd, ale u zadného =z nich
nepiedstavuji nejveétsi skupinu.

Astralni poutnik (PPP str. 296). Tato volitelna

schopnost, na Asterionu nazyvana Stinovy

poutnik, poskytuje rozsahlé vyhody, tykajici se

Stinového svéta:

0 Vyhoda +5 k hodu proti pasti pfi pouziti
dovednosti Priichod do Stinového svéta

(CHAR)

0 Vyhoda +5 k hodiim na pohyb ve Stinovém
svete.

0 Z libovolného mista Stinového svéta se
vraci okamzité¢ a bez hodu proti pasti
(aspolu s nim vSechny postavy, které
vstoupily s nim a stoji u néj)

0 Kazda z doprovazejicich postav se smi
vratit 1 sama, a to za obvyklych podminek
(na misté vstupu okamzit¢ a automaticky,
jinak sména meditace a hod proti pasti)

Pokrocilé prosby exorcisti (PPP str. 300). Je
zde rozsiteni ptisobnosti u proseb:

0 Odhal démona (PPP str. 301): Po dobu
trvani ma nositel této prosby schopnost
vidét myslenkové bytosti (v libovolné
form¢, i neviditelné ¢i maskované) a vi,
jaké je jejich Vyssi moc. Zaroven vytusi
myslenkovou bytost, ktera se piiblizi na
méné nez 200 metrd, a tusi jeji smér (ale ne
jiZz Vys$s§i moc).
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0 VyzZei démona (PPP str. 302): Tato prosba
ucinkuje i na myslenkové bytosti. Exorcista
pochopitelné obvykle nema v ptitomnosti
myslenkové bytosti Cas, uvedeny na jeji
seslani. M4 zde dvé moznosti:

o Sesle prosbu dopredu. Musi presné
védét, o kterou myslenkovou bytost
jde. Po uspéSném dokonceni ma
1 sménu na to, aby se dané bytosti dotkl
a tim seslani dokon¢il.

e Sesila prosbu piimo. V takovém
pripadé je seslani tolik kel, kolik je
Vys§i moc myslenkové bytosti, a dosah
je na viditelny cil. Nevyhodou zde je,
Ze exorcista navic dostane tolik bodu
unavy, kolik je Vys$§i moc myslenkové
bytosti.

Ostatni volitelné schopnosti této specializace
lze pouzivat beze zmén.

KNEZ
Tuto specializaci lze pouzivat bez omezeni
a uprav.

Knézi se vyskytuji u vSech bohd ve velkych
poctech, u nebojove zaméfenych bohti se jedna
o nejpocetnéjsi specializaci.

SUBOTAMSKY MNICH

Tato specializace patii k povolani klerika,
nicméné¢ vzhledem k pfisnym pravidlim fadu
az nich vyplyvajici svézanosti Zivota
subotamského mnicha se nejedna o hracské
povolani. Bude tedy popsan jako Cizi postava
v Casti pro vypraveéce.

LOVEC PRIZRAKU

Nejedna se o samostatné povolani, lovci
prizraki se obvykle stavaji valecnici Ci
hranicafi. Jde o jakousi nadstavbu pro ty, ktefi
se rozhodli zasvétit svlij Zzivot bojem
s nestvlirami (piedevSim témi myslenkovymi)
a ob¢tovat Cast svoji osobnosti. Popsana je
v modulu Za zavojem stin.

Lovec zna vSechny dvojice opaénych emoci a
vyvoléavaci emoce vSech znamych
myslenkovych bytosti. Zna také zptisob boje s
myslenkovymi bytostmi pomoci emoci a pokud
uspéje, trva efekt az do konce souboje.
Podrobnosti  jsou wuvedeny v casti pro
vypravece.

V téle lovce se magickym ritudlem usadi tFi
symbionti — myslenkové bytosti, které mu
pomahaji v boji. Souziti se symbionty je
zpoc¢atku narocné, ale postupné se zlepsuje.
V nasledujicim textu budeme proto rozliSovat,
kolik trovni je jiz postava lovcem piizraki:
novic (1-6 urovni), zkuSeny (7-12 trovni)
a mistr (13 a vice Grovni). Toto bude uroven
lovce prizraka (neplést s urovni povolani —
pokud je nékdo lovcem prizrakit od zacatku, je
to stejné, ale tFeba u postavy, kterd se az treba
na 6. urovni svého povolani stala lovcem
prizrakii na 1. urovni, bude uroven povolani o 5
vy$s§i, nez uroven lovce prizrakii).

Nékteré ze schopnosti symbiontid jsou pasivni
a pasobi potad, jiné jsou aktivni a lovec je musi

aktivovat myslenkou. Aktivace jednoho
symbionta nebo schopnosti novici trva 3 kola
plného soustfedéni, zkusenému 2 kola

castecného soustfedéni (kdy je schopen i jiné
¢innosti s postihem -3) a mistrovi 1 kolo, kdy je
schopen délat i jiné Cinnosti bez omezeni.
Symbionti Cerpaji energii pro aktivni
schopnosti z lovcova téla, coz jej znacné
unavuje. MnozZstvi inavy je pro novice 1 bod
za kazdou aktivovanou schopnost za sménu
resp. 3 body za 1 sménu za kazdého
aktivovaného symbionta (se vSemi jeho
schopnostmi), pro zkuSeného je to 1 resp. 3
body za 2 smény a pro mistra 1 resp. 2 body za
4 smény.

Szivani se symbionty se projevuje i v tom, Ze
nékteré aktivni schopnosti je za néjaky cas
schopen lovec pouzivat i podvédomée — stavaji
se z nich pasivni. Pii piestupu na vyssi tiroven
si lovec vybere vzdy jednu aktivni schopnost,
Z niZ se stane pasivni (pusobi poiad bez
unavy). U jednotlivych schopnosti je vzdy pod
heslem “na pasivni:” uvedeno, zda je schopen
je zménit na pasivni jiz jako novic, jako
zkuSeny nebo az jako mistr.

SYMBIONT V HLAVE

0 Odsavani emoci (pasivni). Symbiont
postupné sniZzuje mnozstvi emoci, které
proudi mysli lovce. To ma dva efekty.
Prvni je kladny — lovec ziskava bonus pii
hodech na Vili (CHAR) a také k hodu na
utok i na obranu proti mysSlenkovym
bytostem. Novic ma bonus +1, zkuseny +3
a mistr +5 (mySlenkové bytosti jej jiz
vnimaji jako nezivy predmét — neumi na n¢j
ani samostatn¢ zautoCit, mohou pouze



opétovat jeho utok). Tento bonus nelze
sCitat s maskovanim emoci.

Druhy efekt je zaporny — nedostatek emoci
zcela méni osobnost a chovani lovce. Jeho
hlavnim Zzivotnim cilem se stava pouze
ajedin€ boj s nestviirami, na vSechno
ostatni reaguje vic a vic bezvyraznég, bez
zajmu. Toto chovani pisobi znekliditujicim
dojmem na ostatni, proto se lidé od lovctu
priser drzi obvykle dal.

Vyciténi piitomnosti myslenkové bytosti
(pasivni). Lovec je schopen vycitit, Ze se
v dosahu naléza néjaka cizi mysSlenkova
bytost. Vyciti pouze jeji pfitomnost, neni
schopen urcit nic dalS§iho. Dosah této
schopnosti je pul kilometru u novice, dva
kilometry u zkuSené¢ho a pét u mistra.
Schopnost funguje i ve spanku — symbiont
lovce informuje a dotaze se, zda jej ma
vzbudit.

Zostieni smysla (aktivni, na pasivni:
novic). Zostfenim zraku, sluchu a cCichu
ziskava lovec bonus +5 k Postrehu.

Ochranné utlumeni smysla (aktivni, na
pasivni: novic). Symbiont v piipadé, Ze
hrozi poskozeni téla, utlumi bleskurychle
¢innost daného smyslu. Lovce neni mozné
oslepit, nemtze ohluchnout a ochrana
funguje dokonce 1 proti zkamenéni
pohledem (v takovém piipad¢ je ale lovec
bez vidéni, dokud neodvrati zrak).

Vidéni neviditelnych (aktivni, na pasivni:
novic) Ma stejny ucinek, jako kouzlo Oko
zieni (PPZ str. 117).

Zaméi‘'eni myslenkové bytosti (aktivni, na
pasivni: zkuSeny). Lovec je ve stejném
dosahu, jako umi pasivné vycitit pfitomnost
myslenkové bytosti, schopen urcit i jejich
pocet, smér a vyvolavaci emoce. U bytosti,
s nimiz se jiz setkal, identifikuje i druh,
u ostatnich pfibliznou silu (tj. jejich Vyssi
moc).

Ochrana pied bolesti. (aktivni, na pasivni:
novic) Dokaze utlumit reakce na zranéni,
bolest ¢i riizné druhy uderii. Lovec je
schopen bojovat, dokud jeho zivoty
nedosahnou Hranice smrti (potom pada
k zemi mrtev). Neni také mozné jej
ochromit bolesti, a dokonce ani omracit.

SYMBIONT V HRUDI

Zména traveni (pasivni). Lovec muze jist
syrové maso, aniz by to na n¢j mélo néjaky
negativni efekt. Také dokaze pouzit rizné
jedovaté rostliny k eliminaci u¢inku jedt ¢i
kouzel. Byliny nosi lovec s sebou,
vyzvykani trva 10 kol a automaticky rusi
ucinek.

Imunita viéi prirozenym nemocem
(pasivni). Symbiont eliminuje jakoukoliv
nemagickou nemoc, lovec tedy muze
onemocnét pouze vlivem magie ¢i kletby.

Zastaveni starnuti (pasivni). Lovec
nestarne, muze zemiit pouze nasilnou
cestou.

Ochrana pred Zivly (aktivni, na pasivni:
zkuseny). Lovec ziskava rezistenci vici
zranéni ohném a mrazem a také vuci
zranéni zpusobené pifimo elementy Cci
elementaly (vCetné utokl salt Ctyf
zakladnich element).

Ochrana pred magii (aktivni, na pasivni:
mistr). Symbiont chrani pfed cilenymi
kouzly  (kouzelnika ¢i  hranicare)
a prosbami. Lovec si hodi proti sesilajicimu
Vule (CHAR) vs Vule (CHAR). Pokud
lovec uspéje, uto¢nik jej neni schopen
zachytit jako cil a magie ¢i prosba se
nezdafi.

Zrychleni pohybi rukou (aktivni, na
pasivni: zkuseny). Lovec ziska o jeden titok
a obranu za kolo navic. Lze kombinovat
s jinymi schopnostmi a kouzly.

Zrychleni pohybi nohou (aktivni, na
pasivni: zkuSeny). Pohyblivost lovce se
zvysi na dvojnasobek.

ZvySeni vytrvalosti (aktivni, na pasivni:
novic). Lovec ziska bonus +5 k hodiim na
Vydrz a hranice unavy se zvysuje také o 5
bodu.

Odolnost vuci zranéni. (aktivni, na
pasivni: zkuSeny). Kazdé zranéni je
redukovano o 3 zivoty, vzdy ale ubira
alespon 1 Zivot.

Zacelovani ran. (aktivni, na pasivni:
novic). Spanek, nasledujici po aktivaci
(alespon za 1 sménu), vylé¢i navic 4 Zivoty.
Je-li schopnost pasivni, potom kazdy
spanek.
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0 Zastaveni Kkrvaceni (aktivni, na pasivni:
novic). Krvaceni lovcova téla se béhem
jednoho kola samovolng zastavi.

0 Obnoveni ¢asti téla (aktivni, na pasivni:
nelze). Lovci takto muze doriist libovolna
¢ast téla (pokud boj prezil). Tato schopnost
spotiebovava obrovské mnozstvi energie,
lovec ji proto bud’ vyuziva, je-li v klidu
(dlouhodoby odpocinek v bezpeci), nebo
postupné, kazdy den trochu.

Na kolik ¢asu je nutné symbionta aktivovat,
zavisi na velikosti &asti t&la. Cast t&la
o velikosti prstu potiebuje celkem alden
aktivace schopnosti, ruka ¢i noha potiebuje
mesic.

SYMBIONT V RUCE

0 Nasati magenergie z okoli (aktivni, na
pasivni:  mistr).  Symbiont  nasava
magenergii z  okolntho  prostredi
(magického pole, zivll atd.) rychlosti 1 bod
za sménu u novice, 2 body za sménu
u zkuseného a 3 body za sménu u mistra.
Maximalni mnoZstvi magenergie, kter¢ je
takto schopen ziskat, je 5 + uroveii lovce
prizraki. Magenergie se dopliuje,
kdykoliv je pod maximalnim mnoZzstvim
(do n&jz se pocita 1 ta ziskana
z myslenkovych bytosti — viz nize)
a schopnost je aktivni.

0 Nasati magenergie z myslenkové bytosti
(aktivni, na pasivni: zkuSeny). Dokaze
zna¢né€ navysit sesilani kouzel béhem boje.
Za kazdé dva zivoty, které ztrati libovolna
myslenkova bytost v blizkosti (dana bojova
scéna, napt. do 10 metrd), ziskd symbiont
1 bod magenergie. Mnozstvi takto ziskané
magenergie neni omezené¢.

0 Kouzlo (aktivni, na pasivni: novic). Lovci
ptizrakli maji kouzla ve form¢ run nebo
tetovani, symbiont je schopen se naucit za
kaZdou uroveii jedno kouzlo. Schopnost
symbionta Sesilani kouzel (INT) je rovna
3 +uaroven lovce prizraki.

Tato schopnost je viceCetna a symbiont ji
ma pro kazdé kouzlo zvlast. Lze proto
aktivovat bud’ schopnost — to jest jedno
konkrétni kouzlo, které si lovec napf.
otiskne do dlan¢ a kouzleni spousti jako
okamzitou akci), nebo symbionta,
apouzivat vSechna kouzla, ktera umi.
V takovém piipadé je volba kouzla rychla

akce (sevieni runy v dlani) a symbiont
zacina kouzlit v nasledujici akci.

Sesilani kouzla, které si v ramci postupu
lovec zdokonalil na pasivni, se spousti
myslenkou jako okamzité akce.



ZVLASTNI MATERIALY A MISTA

ALCHYMISTICKE ZDROJE
MAGENERGIE

Nize jsou uvedeny zdroje magenergie pro
zdroje ze vSech modult:

CAS TEMNA
(HLAVNI MODUL + DALAVY)

skt |6

|

Dlouhé pirko pegase
(celkem 40)

Oci Sfingy 200
Lebka Smrtky 100

Hlava Trigona

Jazyk vyverny 50 az 200

Kira stiibrného platanu
(kg)

Bobule pivovatky (ker)

Plod karenu

Miza stromu monari po
uplinku

Z HLUBIN ZELENE A MODRE

Jedové zuby Alalaka
Kusadla Bilého pavouka

Oko Chardese (podle 50/ 15
cyklu)

Jazyk Iskara 130
Kapalina Ménavce (cely)
Tlapy Mizejiciho dravce 10 az 100

Plody Cendrinu modrého
. 10
(ker)

Tranatal dlanovy 1
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OBLOHA Z LISTi A DRAHOKAMU

Hlavni nervové centrum
Khewzara

Srdce Pverga nebo
Retesoka

Ocas Slidice

PLiS? Naraka
Hlava Pozirace dusi 10 az 100

Hlava Zlod&je dusi

PISKY PROROCTVI

|
PodUln

NEMRTVI A SVETLONOSI

Lebka Ithrana 30

ZLATA PAVUCINA

Srdce Alvazoga

O¢i Dualara

Kusadla Chrazose
Kladélko Zelenky 10
blanoktidlé

FALESNA APOKALYPSA

Rostlina Zambi 8




VZACNE LATKY

DHANGA / RAISA

Tyto latky jsou mezi alchymisty velmi
vyhledavané ze dvou duvodu:

e (Obsahuji znacné mnoZzstvi magenergie
(8 bodti na litr).

e Jsou-li pouzity na vyrobu vybusnin,
jejich efekt roste o polovinu. Jeden litr
vystaci na deset pfedméti typu Bomba
nebo Vybusna hlina.

Mimo to je mozné je bez tiprav pouzit jako olej
do luceren a lamp, které na jednu napln potom
vydrzi svitit desitky hodin.

LINTIR

Modry kov, pro jehoz taveni je nutny oheil
o vysoké teploté. Postupti existuje nékolik,
vzdy je nutny jako zaklad dievéné uhli.
Specidlnimi  pfisadami mutze byt bud
krystalicka alchymistickd magenergie (cca 10
bodi na zbran, cca 40 na brnéni), dhanga (1 litr
na zbran, 4 litry na brnéni), pfipadn¢é dalsi
postupy dle invence vypravéce.

Zbran¢ a zbroje vyrobené z lintiru maji
specialni vlastnosti:

e Maji o 2 vysSi Zranéni (proseknou
snadno zbroj a S§tit), obvykle diky
vysoké kvalité¢ kovare i o 1 vyssi
Utocnost (jsou perfektné vyvazené).

e Nerezavi a zGstavaji trvale ostré.

e Nelze je poskodit kyselinou, ohném,
bojovym trikem ani kouzlem. Pro
pfipadné zlomeni je nutné vyvinout
enormni tlak (napt. pad balvanu).

GAREN

Rudy kov, k jeho zpracovani nejsou nutné
specidlni podminky. Jeho sila se projevi pouze,
je-li do n¢j zaklet démon:

e Démontim se v garenu libi a zlstanou
tak déle. V tabulce Zivotnosti démonti
(PPP str. 173) zvol fadek o 1 nize, nez
by odpovidalo hodu na Theurgii.

e Piedméty neni nutné stabilizovat.
Neplati zde tedy pravidlo z PPP str. 167
o povinném dopliiovani démonut
“pomocniklt” démony “Sktdci”.

e Je magicky z podstaty. Pro sesilani
kouzel da k dispozici 2k6 magenergie
denné.

e Vsichni démoni jsou silngj$i —majio 1
vy$si bonus / past / pocet kouzel.

ATHORSKE STRIBRO

Kov stfibrného lesku. Krouzkové zbroj ma o 1
vy$s§i KZ, u ostatnich typt pouze tehdy, je-li do
zbroje zaklet libovolny démon.

RAJMIN

Kov tézeny sktitky a popsany v modulu Obloha
z listi a drahokamti. Pro jeho taveni plati stejna
pravidla, jako pro taveni lintiru (viz vyse).

Zbran¢ a zbroje vyrobené z rajminu maji
specialni vlastnosti:

e Zbran je pro soupefe obtizné viditelna,
ma proto postih -3 k hodu na obranu.

e Stit se pocita jako Zelezny a je mozné
jim zachycovat blesky a kouzla Divoké
magie, ktera mifi na postavu. Misto
obrany si tak hodi na Reflex (OBR) vs
Sesilani kouzel (INT) protivnika,
v ptipade uspéchu je kouzlo pohlceno.
Magenergie se ze Stitu béhem nékolika
hodin neskodn¢ vyzafi, kouzelnik je
schopen ji nasat (toto nasati da
maximalni mnozstvi magenergie).

e Zbroj se pocitd jako rytiiska.
Automaticky zachycuje blesky
a kouzla Divoké magie, pii hodu 6-10
na k10 téz i jina kouzla, kterda jsou
cilena na postavu.

MISTAL

Nemagicky kov syté cerné barvy. Zbroj z n¢j se
vzhledem k pohodlnosti noseni pocita pro ucely
vSech postihti (kouzleni, spani, plavani atd.),
jako by jeji kvalita byla o 3 niz$i. Pro ti¢ely boje
pochopitelné zlistava plivodni KZ.

HELURIM

Slitina mistalu s oceli. Zbrané jsou o Y5 leh¢i
nez bézna verze, a nerezavi.
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ZBRANE

Popsany jsou zde pouze ty zbrang, které v pravidlech DH skutecné nejsou uvedeny.

U nekterych zbrani jsou jejich parametry ziejmé - napft. kratky mec pan je kratky mec, hiil kerk je drevena
¢i okovana hiil, palcatu podobna bhadurova palice ie palcat.

ZBRANE PRO BOJ TVARI V TVAR

" Lehka

y Tézka

Derteonsky Strved,m 300 — neni bézné prodejny
mlat seenda 7 0 2 | 1,5 1,6 Garen, kouzelny
obouru¢ni ’ ’ ’

Tézka

Lt _— 5 13| 1|15 15 15

* Dvé Perilonska ostri: spravné je dokdze pouzivat pouze valecnik se schopnosti Skola boje se dvéma
zbranémi, ktery navic v nékterém z Center uméni ziska specidlni schopnost Boj s Perilonskymi ostrimi
(pocita se jako samostatna schopnost). Kdokoliv jiny dokaze pouzit pouze jedno Perilonske ostri.



ZBRANE STRELNE A VRHACI

Foukacka

Arbalet Strelna 4 1 0 40/80 2,5 9

* Do foukacky se nabijeji projektily, které zranuji za 1 Zivot a bud’ jsou jedovaté, nebo jde o plod eduki.
Plod pri zasahu zrani pouze za 1 Zivot, ale zacne bleskurychle proriistat télem a vytahovat z néj
tekutiny. Postava si hazi proti pasti Vydrz (ODO) vs 8, v pripadé neuspéchu ztraci pristich 10 kol 1k6
Zivotii za kolo, v pripadé uispéchu pouze v pristim kole 1k6 Zivotii a plod odpadne.

** Bolaso pri zasahu nezrani, ale spoutd postavé nohy. Efekt a pripadné zranéni zavisi na tom, co
postava délala (napr. beh). Rozmotani trva 4 kola, roziezani 2 kola.

Pozn.: Skiadany luk Ramawi, uvedeny v modulu Obloha z listi a drahokamui, je hranicarsky luk z PPP.
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ROSTLINY

U jednotlivych rostlin je uvedena past na
Znalost piirody (INT). Pokud postava ve
spravné oblasti a rocnim obdobi vénuje jejich
hledani jeden den a uspéje v hodu, nalezne
jednu davku rostliny (pfipadné vétsi mnozstvi
pfi vyrazném prehozeni pasti).

V zavorce za ndzvem rostliny je modul, v némz
byla uvedena. Popsany jsou zde pouze ty
rostliny, o nichZ jsou v modulech feceny jejich
ucinky. Efekty téch, které jsou zminény pouze
jménem, nechavame na fantazii vypravece.

AMALA (Dalavy)

Sbér: desten az zelenec
Vyuziva se: dievo
Vyskyt: Dalavy, lesy
Past: 15

Stalezeleny ketik, vysoky asi 60 cm. Jednotlivé
Clanky vétvicek jsou valeckovité, listy
zlutozelené a tuhé. Kvéty jsou zelené, plodem
je bila bobule.

Z jednoletych clankd vétvicek lze vyrobit
pridanim 30 bodt alchymistické magenergie
a 40 surovin amulet, ktery po dobu jednoho
roku poskytuje Vyhodu +5 v hodech proti
iluzim. Na celém ketiku bude 1k6 vhodnych
clankd.

ARKA POLARNI (Za zavojem stinii)

Sbér: umor

VyuZiva se: kvét

Vyskyt: chladné oblasti Lendoru

Past: 12

Drobna bylina se sedmi okvétnimi listky bilé
barvy.

Lektvar dokaze zrusit paralyzu jedem.

BLATAN (Za zavojem stinti)

Sbér: ploden az kliden
Vyuziva se: list
Vyskyt: Zelené baziny
Past: 13

Bylina o vySce 120 cm s dlanitymi listy a
velkymi, jasné€ Cervenymi kvéty.

Zvykani dokaze odlozit nastup unavy — jeden
stupen oddali o 6 hodin.

BLUDI — ALTACIER (Dilavy)

Sbér: ovocen az vétrnec
Vyuziva se: kvét
Vyskyt: Dalavy, louky
Past: 13

30 cm vysoka bylina s dutym stvolem, velké
kvéty.

Svafenim a smichdnim se sadlem lze vytvofit
mast, ktera vyléci 1k6 zivotl zranéni ohném c¢i
blesky.

Odvar zklidiiuje organismus, dava Vyhodu +5
pfi hodu proti zlym snim (i magicky
zpUisobenym).

DARNIA SVETLA (Dalavy)

Sbér: cely rok

VyuZiva se: list

Vyskyt: DZungle padlych stromt, Divoc¢ina
Past: 10

8 cm vysoka bylina s drobnymi, jasné rizovymi
kvéty a tlustymi a tuhymi listy tmavé zelené
barvy.

Listy 1é¢i magarskou horecku — jiz prvni davka
(¢aj nebo rozzvykani) zastavi rozvoj nemoci,
dalsi dve davky po dva nésledujici dny ji zcela
vyléci.

DEMUT (Dalavy)

Sbér: ovocen az vétrnec
Vyuziva se: kvét
Vyskyt: Tara, okolo jezer
Past: 8

30 cm vysoky polokefik se zdievnatélou
lodyhou. kratké listy a rizové zvonovité kvéty.

Vily, permonici a dal$i salové vnimaji Demut
jako dar pratelstvi, ktery mlze postavé tyto
bytosti naklonit.

DENSARSKE KONOPI (Dilavy)

Sbér: tmor az rozkvet

Vyuziva se: list

Vyskyt: Dzungle padlych stromi

Past: 7

AZ 5 m vysoka bylina s péti¢lennymi uzkymi
pilovitymi listy a drobnymi bilymi kvitky.
Zaklad pro vyrobu densarského hasiSe.
Ptidanim do 1écivého lektvaru zvySuje pocet
vylécenych zivotl o 1.



Hasi§ vykoufenim zvy$i na 2 hodiny stupeni
INT o 3. Poté je az do vyspani stupeiit INT o 3
niz8i. Pii konzumaci dalSich davek si postava
hazi proti pasti Vydrz (ODQO) vs pocet jiz
uzitych davek. V piipadé netspéchu se
dostavuje zavislost — postava potiebuje dalsi
davku, jinak je jeji stupent INT o 2 nizsi.

FIWARI (Za zavojem stinii)

Sbér: celorocné
VyuZiva se: stonek
Vyskyt: jih Divoké plang
Past: 11

AZ metr vysoka bylina.

Stonek pfi ptidani do 1éCivého lektvaru zvySuje
pocet vylécenych zivotti o 1.

HATRBA VLKODLACT (Za zavojem stinii)

Sbér: celorocné, uplnek

Vyuziva se: koten

Vyskyt: hory centralniho Lendoru
Past: 15

Kerovita rostlina podobna viesu, do 20 cm
vysky, drobné kvéty zluté barvy s medovou
vini.

Léci lykantropii, k uplnému vyléceni je tieba
jednoho meésice uzivani.

HVEZDOS (Dilavy)

Sbér: desten az chladen

Vyuziva se: kvét

Vyskyt: Soravsko, Tabitska oblast, oblast jezer
Past: 14

60 cm vysoky stonek se stfibrnymi chlupy
s pfizemni ruzici listi o velikosti dlané.
Zlutozelené kvéty ve svaze&eich.

Postava si hazi proti pasti Vydrz (ODO) vs 8.
V piipadé uspéchu vzrostou vsechny stupné
atributl na 8 hodin o 1. V ptipadé netispéchu je
postava zranéna za 2k6 Zivotd. Je-li rostlina
pouzita opakované dfive nez za tyden, past
roste o 1.

Rosa po upliiku je lehce magicka.

HWANGA (Obloha z listi a drahokami)

Sbér: celorocné
Vyuziva se: klira
Vyskyt: Cerveny les
Past: §

Strom s vyraznou popelavou klrou s jasné
bilymi skvrnami.

Zvykani nebo odvar z kiiry eliminuje postih
khodu na INT, zplsobeny tnavou. Pii
konzumaci dalSich davek si postava hazi proti
pasti Vydrz (ODO) vs pocet jiz uzitych davek.
V ptipad€ netispéchu se dostavuje zavislost —
postava potiebuje dalsi davku, jinak ma postih
-1 k hodim na Vili. Zavislost odezni po
tiitydennim pastu.

CHABAZDI (Dalavy)

Sbér: vétrnec az chladen
VyuZziva se: plod
Vyskyt: louky

Past: 11

Velky kef s ozubenymi listy, Zlutobilé¢ kvéty.
Nepiijemné a intenzivné voni, plody jsou
fialové bobule.

Navraci zrak, pokud nedoslo k poskozeni
samotného oka.

CHLISTNIK KENTAURI (Dilavy)

Sbér: chladen az novorost
VyuZiva se: list

Vyskyt: louky

Past: 11

Svétle zluty kotfen, z né&jz vyrlsta vidlicovity
stonek a riizice ptizemnich zlutych kvétt, vyska
cca 50 cm.

Pti nemocech a otravach zplisobenych pozitim
dava novy hod proti pasti s Vyhodou +5.

Dym zahani oby¢ejné hady do 100 metrti.

KAREN CERVENY (Cas temna)

Sbér: timor, zluten
Vyuziva se: plod
Vyskyt: Cerveny les
Past: 11

Neopadavy strom s tmavé ¢ervenou az hnédou
ktrou a kulatymi plody jasné€ Cervené barvy.

Plody dodavaji theurgovi bonus ke styku s
astralnimi sférami +1 az +5 (dle poctu davek).
Jako vedlejsi efekt se na alden snizi stupné
vSech atributii o dvojnasobek bonusu. Pokud by
néktery z atributi klesl pod 1, postava umira.
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KOPUSICE (Dilavy)

Sbér: Zluten az tmor
VyuZziva se: kvét
Vyskyt: louky

Past: 9

20 cm vysoka bylina, Supinaty plazivy oddenek
se stvolem, zakon¢enym ruzici drobnych kvétd,
z rubové strany plstnatych.

Davéa na 24 hodin bonus +1 pii hodu na Vydrz
pii topeni a duseni. Pti opakovaném pouzivani
(vice nez tyden) si postava hazi proti pasti
Vydrz (ODQ) vs 4 — v piipad¢ neuspéchu se
stava zavislou, coz se projevuje postihem -1
k ODO, pokud nedostane dalsi davku. Zavislost
odezni béhem dvou tydnd.

LAVELAJ KRALOVSKY (Za zavojem
stint)

Sbér: umor az traven

VyuZiva se: list

Vyskyt: Dzungle padlych stromt, zapad
Duhového pralesa

Past: 13

Bylina o vysce az 1 m s nenapadnymi drobnymi
kvitky hnédé barvy a velkymi listy kopinatého
tvaru.

Odvar pfi vypiti snizuje nebezpecnost vSech
jedt o 6.

MAGHAWA (Dslavy)

Sbér: imor az rozkvét

VyuZiva se: list

Vyskyt: Cerveny les, Duhovy prales
Past: 7

AZ 3 m vysoka bylina s péti¢lennymi uzkymi
pilovitymi listy a drobnymi rudymi kvitky.

Maghawa vykoufenim zvysi na 2 hodiny stupeii
SIL a OBR o 3. Poté je az do vyspani stupen
SIL a OBR o 3 nizsi. Pii konzumaci dalSich
davek si postava hazi proti pasti Vydrz (ODO)
vs 8 + pocCet jiz uzitych davek. V piipadé
neuspéchu se dostavuje zavislost — postava
potiebuje dalsi davku, jinak je jeji stupenn SIL
a OBR o0 2 nizsi.

MERDOYV (Dalavy)

Sbér: vétrnec az novorost
Vyuziva se: kvét
Vyskyt: louky

Past: 11

Mala nendpadna bylina s vidlicovité ¢lenénym
stonkem, bled¢ modré kvety, drobné listy
v pravidelné razici.

Rozzvykani nebo odvar d4 na 12 hodin bonus

+2 k hodu na Vuli (CHAR) proti pocitim
zoufalstvi nebo nenavisti.

MONARI (Dalavy)

Sbér: celorocné, po upliku

VyuZziva se: miza

Vyskyt: Divocina, Dzungle padlych stromt
Past: 8

Strom s mohutnym vrascCitym kmenem,
a velkou, dokonale kulatou korunou.

Z jednoho stromu lze za jeden den ziskat jednu
davku mizy. Ta, je-li stoena po Uplnku, je
lehce magickd, a navic prodluzuje trvani
libovolného lektvaru na dvojnasobek.

NECHRAST (Dalavy)

Sbér: desten az kliden
VyuZziva se: stfedni listy
Vyskyt: louky

Past: 14

Bylina s dutym hnédocervenym stonkem
o vysSce do 1 metru. Ma tfi druhy listt — dolni

s kratkou stopkou, stiedni dvojité d€lené a horni
prechazejici v piilistky zlutocervenych kvétt.

Pi1 hodech na Vali ve Stinovém svété ma
nositel nechrasté bonus +2.

ORMAN (Dilavy)

Sbér: chladen az kliden

VyuZiva se: kvét

Vyskyt: louky

Past: 11

Bylina o vysce 30 cm, s ryhovanym a husté
olisténym stonkem, drobné carkovité listy,
zluto-bilymi kvéty a vyraznou vini.

Pii oSetfeni zranéni dokaze vylécit 1 Zivot
navic.

Rozzvykani nebo odvar dava do usnuti bonus
+1 k hodim na Viili.



PETRO DALEKY (Za zivojem stinii)

Sbér: novorost a az rozkvet
VyuZziva se: list

Vyskyt: Zelanské vrchy
Past: 12

Kvétina o vysce do 5 cm, kvéty zelené barvy a
listy tvaru usniho boltce.

Odvar dava po vypiti Vyhodu +5 v hodu proti
kouzlim Vitalni magie (tj. pouze cili, ne
sesilajicimu).

PIHOVATKA (Dalavy)

Sbér: umor az rozkvét
VyuZiva se: bobule
Vyskyt: Zelanské vrchy
Past: 13

Nenapadnd, 30 cm vysoka bylina s tzkymi
listy, tenkym stonkem, zelenymi kvéty a temné
rudymi bobulemi.

Léc¢i nemoci zplisobené pozitim, pti vyssi davece
jde o jed s pasti Vydrz (ODO) vs 9 a zranénim
behem 24 hodin 2k6 zivotd pti neuspéchu a 1k6
zivotl pii uspéchu.

POLAJKA (Dilavy)

Sbér: zelenec az tmor
Vyuziva se: kvét
Vyskyt: lesy

Past: 10

Nizka bylina, fidce chlupatd na stonku i na
listech, drobné listky, bilofialové a siln¢ vonici
kvéty.

Odpuzuje hmyz (u¢inek vydrzi cca 1 mésic),
rozzvykani nebo odvar dokaze oddalit prechod
stupn¢ tnavy o 6 hodin.

SILTAVIA (Za zavojem stinii)

Sbér: celorocné
Vyuziva se: kvét
Vyskyt: Tara kdekoliv
Past: 10

Bylina o vySce az metr a pil, stonek i listy jsou
rudé barvy, maly kvét je jasné bily.

Odvar nebo rozzvykani dava do usnuti bonus
+2 k hodim na Postfeh. Dalsi den bude mit
postava postih -3.

STROM OHNOVY (Dilavy)

Sbér: novorost az traven
VyuZziva se: plod
Vyskyt: Zelanské vrchy
Past: 11

Vzdyzeleny jehlicnaty ket s korunou
pfipominajici z déalky hrot S$ipu. Bobule
dozravaji kazdé dva roky.

Plod po poziti umozni hrani¢afi ¢i kouzelnikovi
doplnéni magenergie / duSevni sily po spanku
o &tyii hodiny kratsim. Uginkuje pouze jednou
za tfi dny.

SUGUR (Krajiny za obzorem — Stiny jihu)

Sbér: obdobi destt
Vyuziva se: list

Vyskyt: Planina kament
Past: 11

Nenapadnd bylina, skrytd v trsech seschlé
travy. Sklizi se vzdy po destich, kdy béhem
nékolika dnd jeji listy rychle vyrasi z pudy a
nasaknou vodou.

Odvar dava bonus +1 k hodtim na INT a CHAR
po dobu 6 hodin a k hodim, kde je nutné
odpoutani mysli (napt. Tvaromeénic, kontakt
s Astralnimi sférami a podobné¢). Zaroven vsak
vlivem halucinaci mé postava postih -3
k hodim na Postieh. Pii souboji je jisté riziko
(1 na k6), ze toto kolo bude omylem utocit na
spolubojovnika.

Pii opakovaném pouzivani si postava hazi proti
pasti Vydrz (ODO) vs pocet davek — v pripadé
neuspéchu se stava zavislou, coz se projevuje
postihem -1 k vySe uvedenym hodim, pokud
nedostane dalsi davku. Zavislost odezni béhem
tii tydnd.

VRANI CHLEB (Dilavy)

Sbér: chladen az kliden
Vyuziva se: list
Vyskyt: vlhké oblasti
Past: 12

Vyska 1 m, hrubé zubaté listy, bilé kvéty
s nachovym teckovanim.

Dotykem na kiizi pfed usuSenim puisobi jako jed
— past je Vydrz (ODO) vs 6, pii neuspéchu
zpisobuje nevolnost na 24 hodin.

Pfi  poziti zahani nemoci

i nemagického ptivodu.

magického
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UMRLCI KVET (Dalavy)

Sbér: kliden
Vyuziva se: kvéty
Vyskyt: louky
Past: 13

Bylina o vysce az 50 cm, stonek je porostly
tmaveé hnédymi az ernymi chlupy. Kvéty jsou
podobné slunci a rozeviraji se na noc.
Klerikovi dokaze zvysit Sanci na bozi vidéni,
dava bonus +1 pifi hodu na Prichod do
Stinového svéta.

VERTIKA ANSALA (Za zavojem stint)

Sbér: ploden az tumor

Vyuziva se: plod

Vyskyt: silna magick4 mista (ranga)
Past: 10

Drevita rostlina s jehlickovitymi listy, bilymi
kvitky a hotkymi oranzovymi plody.

Po rozzvykani plodu je postava hiie
rozpoznatelnd pro mysSlenkové bytosti, které
maji postih -3 k hodu na utok, obranu i Postteh
proti ni.

ZAMBI (Fale$na apokalypsa)

Sbér: ploden az imor

Vyuziva se: kvét

Vyskyt: Zemé¢ narkt, Planina kamentl,
Divoka plan, jizni Zelanské vrchy
Past: 13

Zambi je bylina vysokd asi pil metru
s dlouhymi tzkymi listy, které zdobi cerné
pruhy. Dominantou rostliny jsou vsak
zvonovité ¢erné kvéty s rudym zihanim.
Paralyzujici pfi poziti — past je Vydrz (ODO) vs
10, v ptipadé neuspéchu celkova fyzicka
paralyza na 2 smény. VyuZziva se pii ritualu
zambi.

ZELAN (Dalavy)

Sbér: traven az vétrnec
Vyuziva se: list, klira
Vyskyt: Zelanské vrchy
Past: 10

Strom o vySce az 30 metrti, s hladkou ktirou
svétle Sedé barvy. Vétve tvofi mohutnou
korunu, jasn¢ zelené listy o velikosti dlan¢.

Listy pfidanim do Ié¢ivého lektvaru zvysuji
pocet vylécenych zivotti o 1.

Cerstva ktra (ne vice nez 24 hodin po
sloupnuti), pfilozend na ranu a pouzitd se
schopnosti Lécitelstvi, vyléci navic 1k6 zivotu.

RUNY

Runové pismo je vyuzivano nékolika zptsoby.
Prvnim je kouzelnicky zapis sesilani kouzel,
ktery sluCuje gesta a slova. Druhym je
vytvofeni desticek pro symbionta lovce
ptizrakd, tento zplsob je vSak znaéné podobny
kouzelnickému zapisu. V obou pfipadech se
jedné o instrukcei, kterou pouziva nékdo, kdo
kouzlit umi.

Ttfetim zplisobem, popsanym niZe, jsou runy,
jez patti k alchymistickym vytvortim (ale jejich
znalost neni obecné dostupnd). Umoziuji
pouzit magii i tomu, kdo kouzlit viibec neumi,
a pouzit k tomu svoji zivotni energii. Jejich
vytvoreni i tvar je podstatné komplikovanéjsi,
jde vlastné o Upln¢€ jinou runu. Runy se lisi
kvalitou, podle ni potfebuji na stejnou magii
rizné mnozstvi zivotni energie.

Uméni run ovladli do uréité miry Arvedané
a trpaslici, takze postupy lze ziskat ze starych
svitkl i od aktivnich uzivatelt. Ti ale své uméni
obvykle nepredavaji.

Existuji dva zakladni druhy run — pro sesilani
kouzel a pro zménu zakladnich atributi.

SESILANIi KOUZEL

Vyryti runy trvad dvakrat tolik dni, nez je
obtiznost daného kouzla.

Nasledn¢ do runy alchymista nalije
desetindsobek magenergie, nez kolik stoji
kouzlo, a jesté dvakrat tolik surovin. Pro
uspésné dokoncéeni musi uspét v hodu Lucba
(OBR) vs. Obtiznost kouzla.

Pokud uspégje, prichazi fada na kouzelnika,
ktery musi seslat dané kouzlo, jez runa zachyti
— ptipadny neuspé$ny pokus z runy odcerpa
tretinu magenergie, kterou ale pyromant muze
opét doplnit a seslani opakovat.

Po uspésném seslani kouzla se okolo runy
vytvori vlasova rytina, kterd znazornuje gesto,
provedené kouzelnikem pfi sesilani.

Poté je runa pln¢ funk¢ni. Jeji kouzlo lze seslat
tim, Ze postava, ktera se predmétu dotyka, ji
dobrovoln¢ daruje Zivotni energii (okamzita
akce) - u nejhorSich run je to trojnasobek
zivotl, nez kolik je potfeba magenergie,



dobrym rundm sta¢i dvojnasobek zivoti, a ty
upln€ nejlepsi potiebuji pouze tolik Zzivotd,
kolik je tfeba magenergie. Nasledn¢ se runa
rozzéii a sesle kouzlo za obvyklou vyvolavaci
dobu.

Kdokoliv, kdo se ptedmétu dotyka, vnima, zZe je
zde moznost nasmérovat svoji zivotni silu (tj.
ubrat si zivoty). TuSi také zhruba, kolik
(s pfesnosti na 5, tj. 5-10, 25-30 atp., u vice run
citi vSechny moznosti) a citi, zda ma v dosahu
cil (cile).

Jen alchymista znaly dané runy je vSak schopen
urcit kouzlo, které runa sesila.

PRELEVANI STUPNU ATRIBUTU

Alchymista vybere atribut, z né€jz se budou
stupn¢ odebirat, a druhy, do né&jz se budou
pridavat.

Tomu odpovida i runa (kterych je celkem
dvacet). Zvoli také maximalni pocet stupnu X,
které bude mozné prenést.

Poté vyryje runu, coz trva 2X dni, nalije do ni
20X magenergie a 20X surovin a musi uspet v
pasti Lucba (OBR) vs 10+X. Tim je runa
funkeni.

Kazdy, kdo se daného predmétu dotyka, citi, co
runa umi, a za ,preliti Y stupnt daného
atributu zaplati jedno — az trojnasobek zivotu.

Zmeéna trva, dokud se postava dotyka predmétu,
nebo do nejblizs§iho spanku. Zaroven plati, ze
hodnota zdrojového atributu nesmi klesnout
pod polovinu a hodnotu cilového atributu Ize
navysit nejvyse o polovinu vychozi hodnoty.

Runa na udrZeni funk¢nosti potfebuje urcCité
malé mnozstvi energie, a to 1 zivot za 5 let.

To je =za bézného provozu prakticky
nepostiechnutelné (vzdy po péti letech je dané
kouzlo jednou o 1 zivot drazsi), mize vSak mit
vyznamny efekt, pokud dobrodruh najde tfeba
mec s deseti runami, ktery sto let lezel v hrob¢
svého pana.

Béhem obdobi nepouzivani runy odebiraji
energii na udrzeni z magenergie pouzité pii
tvorbé (klesne-li na nulu, runa je trvale
deaktivovana), ale snazi se ji docerpat, jsou-li
aktivovany.

Tehdy misto seslani kouzla runa saje zivoty
(tolik, kolik sesilatel da) a postupné se zacne
rozsvécovat matnym prisvitem. AZ magenergii

doCerpa, zacCne sesilat kouzlo nebo meénit
atributy. Ten, kdo pfedmét drzi, citi, kolik
desitek zivotl run¢ chybi k aktivaci.

ZVLASTNI MiSTA

ALBIREO

Na Univerzité magie se kouzelnik mize naucit
vSechny zptsoby ziskavani magenergie, slouzi
téz jako Centrum uméni.

V Pelsové domé je zndmé umeéni rozli¢nych
run (rGzné kvality), které se za pomérné
vysokou cenu daji vytvofit na zbrani.
Alchymista se zde tomuto uméni miize ptiucit
za uplatu nebo za protisluzbu (jako jednu
schopnost se nauci ¢tyfi runy — dvé horsi, jednu
stiedni a jednu opravdu kvalitni).

MIRAMSKY KRUH

V ramci kruhu Ize seslat kouzlo Barbogovo
zrcadlo minulosti (PPP str. 214) s pasti pouze
12. Pokud se jej kouzelnik rozhodne seslat
s ptivodni pasti na tvora ¢i predmét, lezici na
sttedovém kameni, dokaze jej vratit do stavu
o tolik let zpatky, o kolik pfehodil past.

NOVY AMIR

Kromé zvySeného vyskytu myslenkovych
bytosti ma zvlastni vlastnosti, co se tyka vstupu
do Stinového svéta.

v rw

Hrani¢ar s ptrekvapenim zjisti, Ze v tomto
mesté ma sila Prirody stejnou silu, jako v lese.

Alchymista ma past o dve urovné nizsi, nez by
odpovidalo magickému okamziku.

Kouzelnik vyuZije toho, ze sila magického pole
se méni kazdé Ctyfi hodiny, tj. Sestkrat za den.

UDOLI SNU

Mimo svatyni je narocnost seslani libovolného
kouzla o 10 vys$i, ve svatyni vSe funguje
normalneg.

Obsidianova koule proptjci libovolnému tvoru
jednou za den schopnost Jasnozrivost (PPP str.
306).

MRACNA

Rtutové vypary predstavuji past Vydrz (ODO)
vs 7 se ztratou 1k6 zivotl a halucinacemi
v piipad¢é netspéchu. Ztrata zivoti znamena
prvni zasah iluzorni nehmotné pfiSery, postava

32



33

s ni bojuje, dokud oblast neopusti. Zivoty, které
ztraci, jsou pouze iluzorni. Pokud klesnou na
nulu, postava si proti pasti hazi znovu —
v pfipad¢ tspéchu prohlédne, pfi neuspéchu
omdli. Po procitnuti je zdhadné vylécena.

JEZERO E°WAYA (Pisky proroctvi).

Voda z jezera dava pii opakované konzumaci
(alesponn  tyden)  casteCnou  schopnost
Jasnozrivost (PPP str. 306) - vidéni se
dostavuje pii hodu 9-10 na k10, jednou denné.

DEWA’NUB (Pisky proroctvi).

Se souhlasem Matky pousté zde kdokoliv muize
vstoupit do Stinového svéta a zase z néj ve
stejném miste vystoupit.

GAERAN

Vsechny prosby jinych bohti nez Enkereho a
vSechna kouzla tu maji Nevyhodu -5 pii
sesilani.

ELFIi STEZKY (Obloha z listi a drahokamii)
Pro lesni elfy se poéitaji jako Gizemi Cerveného
lesa.

PLANINA SEDEHO PRACHU

Prestoze fyzicky zde jiz hvozd neni, zlstava
zde stale jeho duSe, a to na stupni Bésnici
hvozd. Jeji plisobeni je omezeno na planinu.
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