A.1 Temna kapé

Vlastnost: dle volby knéze (sila 12-17, obratnost 13-18, odolnost 12-17, inteligence 13-18);
stupné vSech vlastnosti se navic modifikujio 2 nahoru kvili pfeméné ve skieta (viz AP- PP
15).

Typ: C

Naméty ke hire: Knézem Temné kapé by se v Zadném pripadeé neméla stat vlastni postava, uz
jen proto, ze se jim muze stat pouze skiet. I setkanis takovouto CP by mélo byt opravdu
vyjimecné a mél by to byt zazitek na cely Zivot (pokud nékdo z druziny viibec piezije).
Povolené zbrané a zbroje: pouziva lehké zbrané (pro boj tvafi v tvaf i vrhaci), nechrani se
zbrojiani Stitem.

Kratkodoba modlitba: o ptlnoci

Kratkodoby obiad: kdyz si potie tvar a dlan¢ krvijiné inteligentni bytosti (nejdiive 23 hodin
po piedchozim KO)

Dlouhodoba modlitba: po usmrceni alespon 2 tvort s inteligenci 2 a vyssi (nejdfive 3 mésice
po predchozi DM)

Dlouhodoby obrad: v podzemi Kharova chramu (nejdiive 3 mé€sice po predchozim DO)
Myslenkova bytost: smrtihlav

Zvlastni schopnosti: bonus +2 k hodu na ttok pfibojipalcatem; nema postih za méné nez
tietinu zivotl (viz PPZ 69), od 2. trovn¢ ovlada schopnost lécba vlastnich zranéni (viz PPZ
35) jako vale¢nik s tim, Ze se pocet vylécenych zivotl zvySuje o 2 ipo dosazeni 9. Grovné;
pokud vSak poc€et denné obnovenych Zivotl prekro¢i hodnotu kn€zovy odolnosti, je 50%
Sance, 7e se stupen této vlastnosti snizi o 1; bonus +5 % az+15 % (podle stupné svéceni)

k postiehu pii imyslném hledani (vztahuje se vZzdy pouze na jeden smysl, av§ak kné€z si ho
muze kdykoli zvolit)

KM

. Pfivolej zlého tvora

. Sugesce | [bolest, strach]

. PoZzehnani do utoku IT [sdm]

. Regenerace [sam]

. Ochromeni

. Orli o¢i

. Ozv€na désu

. Rychly pochod

. Zdrcujici berserkr

10. Temny uder

KO

. PoZzehnani do utoku I [sam]

. Zmeéna v berserkra

. Rychlost

. Autorita

. Odstranéni unavy Il

. Psiusi

. Ovladnuti ndvyku

. Ovladani zbrang

. Socha

10. Znecitlivéni

DM

1. Tma a ticho

2. Pohroma |
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. Hypnoza

. Améba

. Neviditelnost

. Sugesce Il [bolest, strach]
. Zrail mysl

. Davova hypndza

. Zrychleni Zivotnich funkci
10. Hromadnéa moc nad sny
DO

1. Heroismus [sdm]

2. Paranoia

3. Zbav navyku [sam]
4. Rozptyl kouzla

5. Zirava krev

6. MimotéIni vnimani
7

8

9

1
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. Moc nad sny

. Obr

. Smrtici Savle
0. Temna ocista

A.2 Finwalur

Vlastnost: odolnost 12-17

Typ: B

Naméty ke hre: Finwalurovi knézi jsou vzdy velmi nezavisli, ovSem velice ochotni a pro
dobrou druzinu je $tésti, kdyZ na néjakého narazi. Jako ¢len druziny se knéz uplatni hlavné pfi
dobrodruzstvi ve volné ptirode¢.

Povolené zbrané a zbroje: lehké pro boj zblizka, vSechny vrhaci, nanejvys vycpavana zbroj,
nepouziva Stit

Kratkodoba modlitba: po probuzeni, nez se vyda na cestu

Kratkodoby obrad: pti zapadu slunce

Dlouhodoba modlitba: v prvni jarni a prvni podzimni den

Dlouhodoby obrad: poté, co prosel mistem, kde dosud nebyl (nejdiive 6 mésicti po
predchazejicim DO)

Svéceni véci: Posvécené boty zvysuji bonus za pohyblivost o 1.

Myslenkova bytost: mavar

Zvl1astni schopnosti: pti urCovani doby spanku nutné k odstranéni bodii tinavy si pocita cely
bonus za odolnost (viz PPP 72), piipadny postih za odolnost se snizuje na ¢tvrtinu
(zaokrouhluje se podle béznych pravidel na cela ¢isla); . v zavislosti na stupni svéceni ziskava
bonus +1 az +3 ke své pohyblivosti.

KM:

1. Odstranéni tnavy |

. Odolnost proti pocasi [sam]

. Uzdrav lehké zranéni

. Zéblesk

. Odstranéni unavy Il

. Vidéni v podzemi

. Sesty smysl 1

. Let’ [sam]

. Autorita
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10. Sesty smyslII

KO

. Rychly pochod

. Sugesce I [odvaha, odhodléni]
. Orientace

. Hlidka

. Iluzorni prevlek

. Blahodarny spanek

. Améba

. Uzdrav t€Zk4 zranéni

. Vnukni mySlenku

10. Znecitlivéni

DM

. Odolnost proti pocasi

. Levitace

. Mal¢ oSetieni

. Neslysitelnost

. Dobré spani

. Orli o¢i

. Superrychly pochod

. Posileni vlastnosti

. Priichod ptirozenou hmotou
10. Poslani

DO

1. Rozd¢€lej ohent

2. Cesta ke svétlu

3. Chozenipo hladin€ [sam]
4. Najdi bytost

5. Pfivolej druida

6. Ochranna ruka [sam]
7

8

9

1
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. Cestar

. NeviditeInost

. Rozdéleny poutnik
0. Pohyb mimo ¢as

A.3 Siomen

Vlastnost: inteligence 13-18

Typ: B

Naméty ke hre: Piislove¢na moudrost a schopnost rozsifovat své védéni jsou hlavnimi
devizami Siomenova knéze. Pti dobrodruZzstvi stavéném na znalostech a informacich bude
jisté cennym ¢lenem druziny.

Povolené zbrané a zbroje: pouziva jen lehké zbrané (pro boj tvari v tvar i1 vrhaci), zadnou
7broj ani §tit.

Kratkodoba modlitba: pticteniknihy (nejdiive 23 hodin po ptfedchozi KM)

Kratkodoby obrad: pfi svitani

Dlouhodobi modlitba: pti ziskdni nového kusu védéni, pokud mozZno skute¢né
obohacujiciho - objeveni filozofického traktatu, zapomenutého v hloubi polic vyznamné
knihovny, pfipadné nalezeni starych grimoart v arvedanském podzemi (nejdtive 6 mésicti od
pfedchozi DM)

Dlouhodoby obrad: na Svatek moudrych



Svéceni véci: Pisemnosti posvécené Siomenovym knézem jsou odolnéj$i vici neptiznivym
vliviim — vlhkost, plisné, blednuti pisma apod.

Myslenkova bytost: esik

Zvlastni schopnosti: v zavislosti na své inteligenci ovlada dovednost ¢teni a psani (viz PPP
85) nasledujicim zplsobem: inteligence 13-14 primérné, 15-16 dobte, 17-18 velmi dobfte, 19-
21 dokonale; za takto dosazeny stupent nemusi vynakladat zadné profibody, ddle se muze
zlepSovat obvyklym zptisobem; pti uceni se jazykim (viz PPP 85) potiebuje na dosazeni
vyss$iho stupné znalosti o 2 profibody méné

KM:

1. Pamatuj

. Cizi jazyk

. Hlas

. Babelska rybka

. Telepatie |

. Hypnoza

. Zapomen

. Preloz 11

. Vyrovnana psychika

10. Telepatie 11

KO:

1. Sugesce [dlvéra, bezpeci]

. Vzpomei si

. Neviditelnost

. Vyciténi informaci

. Preloz

. Mentalni pozehnani

. Psychicky uder

. Poznej tajemstvi

. Odstran slepotu [sam]

10. Sejmuti kletby

DM

. Ochrana mysli

. Vzbud’ zdjem o moudrost

. Mluv se zvifaty [pouze otdzky ,,ano-ne‘]

. Rozhodni o pravdé

. Poznej nezndmé

. Posileni vlastnosti

. MentaIni propojeni

. Astralni darek

. Identifikace artefaktu

10. Vymitani [bytosti temné strany]

DO

1. Cteni snil

2.0dstranl psychickou bariéru

3. Zazra¢ny pergamen

4. Autorita [sam]

5. Daleky pohled

6. Poslani

7. MimotéIni vniméni

8. Odhal recepturu
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9. Pamét’ piirody

10. Mozkova sit’

A.3.1 Popis zazraki
Améba (viz PPE 69)

Astralni darek

rozsah: 1 informace

dosah: astralni sféry s poradovym ¢islem niz§im nebo rovnym tGrovni knéze

vyvolani: 1 sména

trvani: 1 mésic

Kné€zem urcena informace se v astralnim svét€ pon€kud vymkne normalu a nisledkem toho se
jidozvi mnohem vice lidi nez za normalnich okolnosti. Kazdy theurg, ktery se po dobu
pusobeni zazraku uspéSné spoji s uvedenymi astralnimi sférami, tuto informaci obdrzi (nijak
to neovlivni tu zéleZitost, kterou opravdu chtél, jedna se opravdu o jakysi bonus navic).
Seslanim Astralniho zapomnéni na tuto informaci lze celou situaci uvést do ptivodniho stavu.
Autorita (viz AP-VTB 15)

Babelska rybka (viz PPP 45)

Cesta ke svétlu (viz AP-VTB 15)

Cestai (viz AP-OLD 11)

Cizi jazyk (viz AP-VTB 15)

Daleky pohled (viz AP-VTB 15)

Davova hypnéza (viz AP-VTB 15)

Dobré spani (viz AP-VTB 16)

Heroismus (viz AP-VTB 16)

Hlas (viz AP-ZHZM 7)

Hlidka (viz PPE 35)
trvani: podle ptani knéze, max. 4 hodiny

Hromadna moc nad sny (viz AP-VTB 16)
Hypnoza (viz AP-VTB 17)

Choze ni po hladiné (viz AP-ZHZM 7)
Identifikace artefaktu

past: viz popis

dosah: dotek

rozsah: 1 predmét
vyvolani: 3 kola



trvani: thned

Tento zazrak pfipousti vice variant pouziti. Zaprvé umoznuje zjistit, zda zkoumany predmét je
opravdu jednim konkrétnim artefaktem, ktery knéze zajima. V tom piipad¢ sikn€z hodi proti
pasti Int ~1 ~ zjisti pravdu/ nevi. Druhou moZnosti je zjistit obecné, co vlastné nalezl.

V tomto piipad¢ je past Int ~ 4 (7) ~ zjisti pravdu / nevi. Pii tispéc hu proti niz§i nebezpecnosti
se kn¢z dozvi, zda dany pfedmét je artefaktem. V piipad¢ uspéchu proti vyssi nebezpecnosti
(a pochopitelné v pripadé, Ze zZkoumana véc artefaktem opravdu je), se knéz dozvibud’ jeho
jméno a identitu (pokud ma), u bezejmennych alespoi obecnou funkci (nebo funkce).

Iluzorni pievlek (viz AP-VTB 17)

Intuice |

past: Int+ Char~5~0

dosah: 0

rozsah: knéz

vyvolani: 3 kola

trvani: thned

Tento zdzrak knéz seSle tehdy, pokud vaha, kterou cestou se vydat z mésta, z rozcesti apod.
Uspéje-1i, ziska jakysi neurity pocit, kterym smérem by mél jit (kde bude moci nejlépe plnit
své poslani — viz hlavni text VIB 61).

Intuice 11

Parametry pro seslani jsou tyté¢Z jako u Intuice I, ovSem knéz v tomto ptipad¢ ziska konkrétni
pocit, na jaké misto by se m¢l vypravit (i kdyby bylo na opa¢ném konci svéta).

Let (viz AP-VTB 17)
Malé oSeteni (viz AP-VTB 17)
Mentslni poZehnani (viz AP-VTB 17)

Mentalni propoje ni

dosah: 10 sédhil

rozsah: 1 postava + kné¢z

vyvolani: 2 kola

trvani: 3 smény

Knéz propojisvoji mysl s postavou, kterd s tim souhlasi. Vzajemné si pak budou poskytovat
své myslenky, ovSem jen ty, které budou chtit (tzn. pokud bude partner chtit knéze pozdéji
zabit, tento to nezjisti). Mzou vsak také spojit své mentalni sily; v tom ptipad¢ se celkovy
stupen inteligence této dvojice rovna souctu stupné inteligence inteligentnéj$iho a poloviny
stupné druhého z dvojice. Béhem trvani zdzraku se dvojice nesmi od sebe vzdalit na vice nez
100 séh.

Mimotélni vnimani (viz AP-OLD 12)
Mluv se zviraty (viz AP-VTB 18)

Moc nad sny (viz AP-VTB 18)



Mozkova sit’

dosah: 15 saht

rozsah: az 7 postav véetn¢ kné¢ze

vyvolani: 5 kol

trvani: 3 smény

Tento zazrak vytvoii mezi vSemi Ucastniky podobné vztahy jako zazrak Mentalni propojeni. I
v ptipadé spojeni duSevnich sil se postupuje podobné (za tretiho nejinteligentnéjSiho se pocita
tfetina jeho stupné inteligence, za ¢tvrtého Ctvrtina atd.). Tento zdzrak ma vsak jesté jednu
schopnost navic: umoziiyje umistovat jednotlivé mysli do jednotlivych t€l. Tato zaleZitost se
fidi vylucné povely a ptanim knéze, ostatni jsou mu v tomto zcela podfizeni. V novém téle ma
kazdy své zvlastni schopnosti a duSevni vlastnosti, fyzické vlastnosti se fidi t€lem.

Najdi bytost (viz AP-VTB 18)
NeslySitelnost (viz AP-VTB 19)
Neviditelnost (viz AP-VTB 19)

Obr

dosah: 0

rozsah: knéz

vyvolani: 2 kola

trvani: 3 smény

Knéz timto zvétsi svojitélesnou schranku az na velikost D, sila mu stoupne na 25/+7 {27/+8},
jeho tlustd pokozka mu vytvati KZ 3{5}.
Odhal recepturu (viz AP-OLD 13)
Odolnost proti pocasi (viz AP-VTB 19)
Odstranéni unavy II (viz AP-VTB 19)
Odstraii slepotu (viz AP-VTB 19)
Odstran psychickou bariéru (viz AP-VTB 19)
Ochrana mysli (viz AP-OLD 20)
Ochranna ruka (viz AP-VTB 20)
Ochromeni (viz AP-ZP 7)

Orientace (viz AP-VTB 20)

Orli o¢i (viz AP-VTB 20)

Ovladani zbrané (viz AP-OLD 13)

Ovladnuti navyku
dosah: 0



rozsah: knéz

vyvolani: 2 kola

trvani: thned

Tento zdzrak knéz seSle v okamziku, kdy sibere davku drogy a mél by si jiz hazet proti pasti
na navyk. Diky zdzraku mu tato povinnost odpada. Pokud by béhem nasledujicich 24 hodin
poziel dalsidavku této drogy, bude si hazet proti pasti o 2 {4} niz§i. V ptipad¢ ndvyku na
kouzelné lektvary (viz PPZ 100) se navyku zbavi, ptiopakovaném pozitise mu pocita postih
01 {2} nizsi.

Ozvéna désu (viz AP-OLD 13)
Pamatuj (viz PPE 77)

Pamét’ piirody (viz AP-VTB 21)
Paranoia (viz AP-OLD 14)
Pohroma I (viz AP-VTB 21)

Pohyb mimo ¢as

dosah: 0

rozsah: knéz

vyvolani: 3 kola

trvani: 10 hodin

Knéz se zatne pohybovat v Gipln¢ jiném ¢asovém prostiedi nez okolni svét. Behem onéch 10
hodin trvani uplyne v okolnim svét¢ pouze 1 sekunda. Ma to ovSem jeden hacek: knéz
nemuze v okolnim svét€ nic ménit, tedy nevezme nic do ruky, neotevie sidvete, nikoho
nezabije. Manipulovat mize pouze s vécmi, které mél v okamziku seslani u sebe.

Posileni vlastnosti (viz AP-VTB 21)
Poslani (viz AP-VTB 22)

Poznej neznamé (viz AP-VTB 22)
Poznej tajemstvi (viz AP-VTB 22)
PoZehnani do utoku I (viz AP-VTB 22)
PoZehnani do utoku IT (viz AP-VTB 22)

Prichod prirozenou hmotou

dosah: 0

rozsah: knéz

vyvolani: 10 kol

trvani: 5 smén

Tento zdzrak je velmi podobny druidovu prochdzeni zivym dievem, je vSak rozSifen i na
hlinu, kdmen a v podstaté cokoliv co nebylo uméle pretvoieno ¢i zpracovano. Na urovni, kdy
Se kn€z tento zazrak nauci, mize prochazet rychlosti 10 sdhti za sménu, s kazdou dalsi trovni
se rychlost o 10 sahti zvysuje.



PieloZ (viz PPP 50)
Pisobi jako kouzlo seslané za 9 magt.

Preloz II (viz PPP 50)
Pisobi jako kouzlo seslané za 21 magu.

Privolej druida (viz AP-VTB 22)
Pfivolej zlého tvora (viz AP-ZHZM 8)

Psi uSi

dosah: v zasadé neomezeny, viz popis

rozsah: knéz

vyvolani: 2 kola

trvani: 1 sména

Knéz slysi vSechny zvuky, jako kdyby byly 5x blize. Zaroven se dokéZze soustiedit na jeden
konkrétni zvuk (nebo hlas), ktery ho zajim4, a ten se mu jevi jako 10x blizsi. Je tedy zfejmé,
ze z ptekryvajicich se hovorti dokaze odposlechnout jednoho ¢lovéka, ale pokud vedle ngj
bude navic nékdo hlasité zpivat, ma smulu. Pfili§ hlasité zvuky v okruhu do 5 sahu pak
mohou knézi zplsobit ztratu 1 Zivota.

Psychicky uder I (viz AP-VTB 23)
Regenerace (viz AP-VTB 23)

Rozdéleny poutnik

dosah: 100 mil

rozsah: knéz

vyvolani: 3 kola

trvani: az2 dny

Knéz se timto zAzrakem rozd€li na Sest svych kopii, a miiZe se tedy vydat az 6 riznymi
cestami soudasng. Zadna z kopii se nemiize dostat dale nez 100 mil od mista vyvolani
zazraku, tuto bariéru lze prekroc¢it az po jeho zruSeni. Knézovo védomi se nachdzi ve vSech
telech soucasne, kazdéd kopie mize libovoln€ s kymkoliv hovotit a vykonavat 1 jiné narocnéjsi
¢innosti. Pokud by ovSem nékterd kopie byla zranéna, musi si knéz vybrat. Bud’to toto t¢lo
opustia kopie okamzité¢ zmizi, nebo se piesune pravé do tohoto téla a zazrak se prerusi (a
zmizi tedy vSechny ostatni kopie). Pro pferuSeni zazraku se miize knéz rozhodnout kdykoliv a
vzdy si vybira, v kterém téle bude dale prebyvat.

Rozhodni o pravdé (vizAP-OLD 15)
Rozptyl kouzla (viz AP-VTB 23)
Rychlost (viz AP-VTB 23)

Rychly pochod (viz AP-VTB 23)

Sejmuti kletby (viz AP-VTB 23)



Smrtici Savle

dosah: 0

rozsah: knéz

vyvolani: 1 kolo

trvani: 2 smény

Z dlani knéze vyrostou namisto prsti dvé velmi ostré Savle. Takto upravené ruce nejsou prilis
Sikovné k jakékoliv ¢innosti, s jednou podstatnou vyjimkou: v boji funguji jako kombinace
jednoruénich zbrani se SZ 16/0, OZ +3, délkou 1 a knéz ma o jeden utok za kolo navic (bonus
+6 K iniciativé v roz8ifeném soubojovém systému). Povazuji se za magickou zbran.

Socha

dosah: 0

rozsah: knéz

vyvolani: 2 kola

trvani: 2 smény

Knéz se proméni v kamennou sochu, kterd bude sice nepohybliva, ale také zcela imunni viici
jakémukoliv poskozeni, at’ uzZ mechanickému nebo magickému. V tomto stavu ma ze smysli
zachovany zrak a sluch.

Sugesce | (viz AP-VTB 24)
Sugesce Il (viz AP-VTB 24)

Superrychly pochod

Tento z&zrak je siln€jsi verzi Rychlého pochodu a ma tytéz parametry pro seslani. Knéz
dostava trojnasobek bodt pohybu nez obvykle a v piipad€, Ze popohani 1 dalSipostavy,
pohybuje se skupina 2x rychleji, nezZ umozituje pohyblivost nejpomalej$iho ¢lena.

Telepatie |
vyvolani: 2 kola
Knéz mize jednou pouzit telepatii podle pravidel pro hranicare, stupen znalosti ma 3.

Telepatie 11
Jako Telepatie I, stupen znalosti je ovSem 10.

Temna o€ista

dosah: viz nize

rozsah: 1 postava se zapornou tvarnosti

vyvolani: I sména

trvani: stale

Tento zazrak je spojen s hriizostra$nym ritudlem, pfi némz je postava zratlovana dykou a
nakonec zapalena. Vysledkem je, Ze ji klesne vychozi hranice zivotii o 2 a pocet zivotl se
obnovi na tuto novou hodnotu. Dale je postava zbavena vSech prokleti, i¢inki vSech kouzel,
lektvarii a vSech svych vzpominek. Po probuzeni v ni ziistdva jedind emoce: oddanost Kharu
Démonovi. Tento zazrak mize knéz vykonat i sdm na sobg.

Temny uder (viz AP-ZHZM 8)

Tma a ticho (viz AP-VTB 24)



Uzdrav téZka zranéni (viz PPZ 41)

Vidéni v podze mi

dosah: 10 saht

rozsah: knéz

vyvolani: 3 kola

trvani: 10 smén

Knézje po seslani zazraku schopen vidét i v tom nejtemnéjsim podzemi, ovSem pouze za
podminky, Ze temnota v ném je pfirozena, nikoliv magickéd. Vidéni je pouze obrysové a
dosahuje maximalné 10 saht. V piipadé boje sipo¢itd postih pouze —1, ato k UC i OC.
Ptipadné jasné zablesky knéze nijak neosIni ani nezrani.

Vnukni myslenku (viz AP-OLD 16)
Vyciténi informaci (viz AP-OLD 16)
Vymitani (viz AP-VTB 25)

Vyrovnana psychika (viz AP-VTB 25)
Vzpomeii si (viz AP-OLD 16)

Vzbud’ zajem o moudrost (viz AP-OLD 16)

Zapomen (viz AP-VTB 26)

Zbav navyku
past: Odl - stupen navyku ~ 4 ~ pokles stupné navykuo 1 / nic
dosah: 0

rozsah: 1 postava

vyvolani: 5 kol

Timto zdzrakem muze kn€z snizit o 2 svilij ndvyk na jedné konkrétni latce. V ptipad€ ndvyku
na kouzelné lektvary (viz PPZ 100) se mu poc¢itd postih o 2 nizsi.

Zdrcujici berserkr (viz AP-OLD 17)
Zména v berserkra (viz AP-VTB 26)

Znecitlivéni

dosah: 0

rozsah: knéz

vyvolani: 1 kolo

trvani: 2 smény

Diky tomuto zazraku ptestane knéz vnimat jakoukoliv bolest. Mlize utrZit jakékoliv zranéni
(zivoty sinormaln¢ odecitd) a nema to na né¢j zadny vliv (leda by vylozeng prisel o n&jakou
Cast téla, s useknutou rukou samoziejmé uz bojovat nebude). Veskeré dusledky se ale projevi
az po odeznéni zazraku. Pokud ma v tu chvili 0 a méné Zivott, postupuyje se stejné jako u
berserkra (ostatné u€inky tohoto zazraku se berserkrovi velmi podobaji, rozdil je v tom, ze
sesilatel tohoto zazraku si zachovava chladnou hlavu a navic jej béhem trvani zazraku nelze
zabit).



Zrai mysl (viz AP-ZHZM 9)

Zrychleni Zivotnich funkci

past: Roz~ 4 {6}~ 0

dosah: dotek

rozsah: 1 postava

vyvolani: 1 kolo

trvani: podle pifani knéze, max. 24 hodin

Toto je velmi zdketny zplsob likvidace protivnika. Jeho metabolické déje se 5x zrychli, takze
pocit hladu a zizn¢ jej bude suzovat témét stale. PredevSim se vS§ak mnohonasobné vice
zrychli jeho proces starnuti, takze kazdou hodinu dotyéna obét’ zestarne o rok.

Zirava krev (viz AP-VTB 27)



