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Povolani

V celé Aplikaci pravidel budeme pou-
Zivat téchto zkratek: PPZ = Pravidla
pro zacate¢niky, PPP = Pravidla pro
pokrocilé, PPE = Pravidla pro experty,
AP = Aplikace pravidel, HM = Hlavni
modul, D = Dalavy, NaS = Nemrtvi a
svétlonosi, PP = Pisky proroctvi.

Povolani
Kneéez

Knéz je pro potieby Asterionu samo-
statnym povolanim. Vytvoiila-li si vase
druzina alternativni pravidla pro jeho
hrani, maze je po patficném pfizpi-
sobeni asterionské realité samoziejmé
bez problémt vyuzivat. Tato pravidla
opét nepopisuji fungovani knéze tplné
presné tak, jak probihd na Asterionu,
opét jsou to v urcitych ohledech zjed-
nodusené mechanismy, pfizptsobené
pravidlim Draciho doupéte a alespon
castecné vyvazené vzhledem ke zbytku
systému. Napi. v hlavnim textu je u Au-
riona feceno, Ze za spatného pocasi trva
modlitba k nému delsi dobu, kdezZto
v pravidlech se tato vyjimka neobjevu-
je. Je na vas, jestli se budete vice ridit
pravidly nebo popisem v hlavnim tex-
tu. Predevsim tehdy, jedna-li se o CP
s timto povolanim, doporucujeme pra-
vidla pouzivat jen velice volné. Néktera
z nich navic P] nechavaji velky prostor
pro vlastni uvazeni.

Toto povolani se po dosazeni 6. Grov-
né nedéli na vice vétvi. Na druhou
stranu je obecna kostra pravidel pro toto
povolani naplnéna u knézi jednotlivych
bohti odlisnymi ,vnitinostmi”, tj. kon-
krétnimi schopnostmi ¢i zazraky. Pod
povolani knéz patii také mnisi (nikoliv
ale subotamsti), poustevnici, néktefi Sa-
mani apod.

Zikladni pravidla

Rozhodne-li se hra¢ vytvorit si posta-
vu knéze, musi zaroven zvolit (patr-
né po konzultaci s PJ), kterému bohu
bude slouzit (je jasné, ze nékteti bohové
budou dobrodruhtim poskytovat uzi-
te¢nych schopnosti vice a jini méné, ale
pro¢ by se mél koneckoncti knéz Matky
nebo Mtzy vydéavat na dobrodruzstvi?).
Nikdo nemftize timto zptisobem (jako
knéz nebo laik) uctivat vice nez jed-
noho boha. Pokud by za svého Zzivota
postava pfestoupila na jinou viru, snizi
se jeji troven na polovinu (zaokrouhlyj
nahoru) a patfi¢né se zméni i pocet zku-
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Senosti. Jak budou vypadat pfipadné
zmeény dalsich vlastnosti a schopnosti
ponechame na PJ.

Primérni vlastnosti kazdého knéze je
vzdy charisma, rozsah pii tvorbé posta-
vy je 13-18. Druha vlastnost i jeji rozsah
zavisi na zvoleném bohu. Na této volbé
bude také zaviset seznam povolenych ¢i
zakazanych zbrani a zbroji. Zdkladni po-
et zivoti a mnozstvi, které pribude pfi
prestupu na vyssi Groven, jsou ve vsech
ohledech stejné jako u alchymisty.

Pro potfeby podrobovéani se knéz
povazuje za nepodrobitelné povolani,
pri¢emz rozdil arovni je 10. Zakladni
sila mysli knéze je 8.

Tabulku zkusenosti a ceny postupu
na vyssi troven naleznete na této stran-
ce. Podle toho, jaké schopnosti knéz
daného boha ovlada, bude zafazen do
jedné ze tfi skupin, ve kterych jsou
zkuSenosti potfebné k postupu na vyssi
aroven stejné. Cena je totozna u vsech
tfi skupin.

Zazraky

Knéz nesesila kouzla, ale kona zazraky.
Obejde se sice bez magenergie, ale v ko-
necném disledku je sesilani kouzel a
konéni zazrakd v podstaté totéz.

Ritualy

K tomu, aby mohl knéz vykonat zazrak,
musi mu ho jeho biih pfislibit. Tohoto
piislibu se knézi dostane po provedeni
patii¢ného ritualu.

Existuji dva zékladni druhy rituélt:
modlitba a obfad. U vSech boht Sedm-
nactky a u temnych boht Kharova pan-
teonu maji vzdy dvé varianty: kratko-
dobou a dlouhodobou. Knézi téchto
bohti tedy dostévaji piislib zazrakd pii
¢tyfech ritualech: kratkodobé modlitbé
(KM), kratkodobém obfadu (KO), dlou-
hodobé modlitbé (DM) a dlouhodobém
obfadu (DO). Zptsob provadeéni jed-
notlivych ritudld je naznacen v hlavnim
textu. Jejich cetnost, tj. kdy, resp. jak cas-
to je mozno je provadét, bude uvedeno
u jednotlivych bohd.

Hlavni rozdil mezi modlitbou a obfa-
dem spocivéa v tom, ze modlitbu provadi
knéz sam, nikoho k ni nepotiebuje,
kdezto obfad vyzaduje pfitomnost vice
véficich. Vérici je takova osoba, ktera je
presvédcena, ze dotycny btih existuje
a je schopen ji za urcité situace néja-
kym zptisobem pomahat nebo skodit
— konkrétni stanoveni, je-li néjakéd osoba
véetné vlastnich postav véfici ¢i nikoliv,
zalezi na tvaze PJ. Na rozdil od ,pro-
fesionalniho” uctivani je takto mozné
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TABULKA ZKUSENOSTI
aroven A/zt B/zt C/zt cena
1 0 0 0 0
2 300 400 500 2
3 600 800 1 000 4
4 1250 1650 2075 8
5 2 550 3375 4200 13
6 5400 6900 8725 19
7 12000 14500 17500 26
8 24000 27000 36000 35
9 49000 52000 61000 44
10 77000 80000 89000 55
11 107000 111000 120 000 67
12 140000 145000 154 000 79
13 177000 182000 191 000 94
14 217000 222000 231000 109
15 265000 270000 279000 124
16 316000 321000 330000 141
17 354000 359000 368000 160
18 404000 409000 418000 180
19 456000 461000 470000 200
20 510000 515000 524000 222
21 566000 571000 580000 245
22 624000 629000 638000 269
23 684000 689000 698000 294
24 746000 751000 760000 320
25 810000 815000 824000 347
26 876000 881000 890000 375
27 963000 948000 957000 404
28 1011000 1016000 1025000 434
29 1080000 1085000 1094000 465
30 1150000 1155000 1164000 497
31 1221000 1226000 1235000 531
32 1293000 1298000 1307000 565
33 1366000 1371000 1380000 600
34 1440000 1445000 1454000 637
35 1515000 1520000 1529000 675
36 1591000 1596000 1605000 715

véfit i ve vice boht (napf. prakticky
vsichni obyvatelé Lendoru véfi v celou
Sedmndctku).

Utinek obfadu (nikoliv modlitby) za-
visi na tom, kolik véficich se ho ticastni
a jakou roli v ném knéz hraje. Slabého
obfadu se tcastni 3 az 10 véficich véetné
knéze, pficemz knézi staci byt i jednim
z posluchacti. To plati i o béZném obra-
du, ktery ale vyzaduje pfitomnost 11 az
100 véficich. Aby se obfad mohl povazo-
vat za silny, musi na ném participovat
vice nez 100 véficich a knéz musi cely
ritudl vést.

Aby byl ritual Gspésny, musi se na néj
knéz po celou dobu soustfedit, tj. nesmi
vykonavat jiné pohyby a vydavat jiné
zvuky, nez které mu pfedepisuje ritudl.
Na rozdil od kouzelnika pfi zaostieni
vtle ale vnima své okoli a muzZe se roz-
hodnout, bude-li pokracovat v ritualu
(potom budou utoky na néj probihat
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jako na vyfazenou postavu) nebo jestli se
bude brénit (v tom pfipadé se ritual pre-
rusi a bude potieba zacit znovu, pokud
ovsem bude dost ¢asu; nékteré ritualy je
napf. nutné provést bezprostiedné pred
nebo po urcité udalosti a dalsi pfilezitost
se tak naskytne tfeba az na druhy den).
Kratkodobé ritualy trvaji vzdy 1 sménu,
dlouhodobé 6 smén. Pred ritudlem neni
potteba spat ani odpocivat.

Provede-li knéz tspésné cely ritu-
al (nebyl-li jeho priibéh nijak narusen,
je tspéch automaticky), budou mu pfi-
slibeny patficné zazraky nebo zazrak.
Které a kolik jich bude, zavisi na typu
ritudlu, jeho stupni, resp. jeho sile v pii-
padé obfadu a castecné i na dalsich
okolnostech.

Cetnost provadéni ritualu je u réiznych
boht rtizna. Mtize zalezet na nejriiznéj-
gich okolnostech. Nejcastéji jsou to

a) uplynuti urcité doby od posledni-
ho ritualu,

b) pfesné stanovena doba,

c) néjaka udalost, kterou knéz mtize
ovlivnit,

d) néjaka udalost, kterou knéz ovliv-
nit nemuze.

Ad a) Dana lhiita musi ubéhnout
od provedeni piedeslého ritualu. Napt.
jednou za 6 mésicli neznamend dvakrat
ro¢né, ale minimdlné 6 mésicti po po-
slednim ritualu daného typu.

Ad b) Miize se jednat napi. o vychod
slunce, pravé poledne, noc pii tpliku,
néjaky svatek v kalendafi.

Ad c) Jednd se vétsinou o néjakou
¢innost, kterou knéz bézné vykonava.
Priklady jsou koupel, zapaleni ohné na-
vecer, ulehnuti ke spanku, vydani se na
cestu apod.

Ad d) Jednak véci, které se déji vi-
ceméné pravidelné (vyhnani stdd na
pastviny, jarni povodné) anebo naopak
relativné nahodné (narozeni ditéte, vi-
tézna bitva).

Podminky c) a d) se obcas kombinuji
s podminkou a), tj. musi dojit k dané
udalosti a navic predtim musi ubéhnout
patii¢na doba. Cetnost ritudld je uvede-
na u popisu jednotlivych bohd.

Doba, kterou ma knéz na provedeni
ritudluy, je riznd. Tento interval muize byt
relativné kratky (knéz Auriona musi s
modlitbou zapocit diive, nez se cely sku-
te¢ni kotouc¢ vynofi nad obzor), stiedni
(celou noc, kdy je tplnék) nebo relativné
dlouhy (po celé obdobi jarnich zaplav).
Zélezi na rozhodnuti PJ, jestli se postave
podafilo provést ritudl vcas. Obecné pla-
ti, ze knéz pozna, kdy ma a mitize ritudl
provést, a nezabrani-li mu v tom nepfiz-
nivé okolnosti, nejspis tak ucini.
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Uceni se novym zdzrakiim

Kazdy ritudl ma 10 tzv. stupfii obtiz-
nosti. V zavislosti na své trovni zku-
Senosti ovladaji knézi rtizné ritudly na
riznych stupnich obtiZnosti (nutno
zdtliraznit, ze vnéjsi stranka ritualu se
neméni, jde o jeho vnitini prozivani
knézem). Pii pfestupu na vyssi troven
se knéz zdokonali vzdy v jednom typu
ritudluy, tj. zvysi si jeho stupeni o jedna.
Nova postava na prvni trovni ovlada
vsechny ritualy na 1. stupni obtiznosti.

Priklad: Provod jako Bongirdv knéz po-
stoupil na 2. droven. Rozhodl se zdo-
konalit v kratkodobé modlitbé, takze od
tohoto okamziku ji ovlada na 2. stupni
obtiznosti, zatimco vSechny ostatni ritu-
aly pouze na 1. stupni.

Pii zdokonalovani plati dvé omezeni.
Knéz nemtize ovladat zadny ritudl na
stupni vice nez o 3 vyssim nez kterykoliv
jiny a k tomu, aby byl schopen naucit se ri-
tudly na 5., resp. 8. stupni obtiznosti, musi
podstoupit patficné vysvéceni (viz dale).

Pfiklad: AZ do 4. urovné se Provod zdo-
konaloval pouze v kratkodobé modlitbé,
takze ji ma na 4. stupni a vSechny ostatni
ritudly stdle na 1. stupni obtiznosti. Nyni
se ov8em musi zdokonalovat v néjakém
jiném ritudlu, protoze posilenim KM by
jeji stupen stoupl na 5 oproti stupni 1
u ostatnich ritudld, coZz odporuje prvni-
mu z vySe zminénych pravidel.

Kazdy stupen daného ritualu pied-
stavuje v podstaté jeden nauceny za-
zrak. To, ze ho knéz zn4, jesté nezname-
na, ze je ho v daném okamziku schopen
seslat, na to by ho musel dostat alespon
jednou prislibeny na ritudlu. Obecné
zazraky z obfadi nez z modliteb, z dlou-
hodobych rituélti nez z kratkodobych
a pochopitelné z vyssich stupnd obtiz-
nosti nez z nizsich.

Pfiklad: Pfi pfestupu na vysSi droven
se Provod zdokonalil v dlouhodobém
obradu. Protoze ale prestup probéhl
meésic poté, co pastyfi pfihnali sva sta-
da z luk, nebude mit pfilezitost vykonat
nove nauceny zdzrak témeér cely rok,
protoZze poprvé prisliben ho dostane az
poté, co provede patficny ritudl.

PJ] méa tyto varianty, jaké informace
sdéli knézi:

a) knéz bude znat dopiedu zazraky
vsech ritudlti na vSech stupnich obtiz-
nosti,

b) pfi pfestupu na vyssi Groven mu
prozradi zazraky ze vSech ritudld na
nejblizsim nedosazeném stupni obtiz-
nosti a

c) knéz pii pfestupu bude volit mezi
jednotlivymi ritudly, aniz by védél, jaky
zazrak se naudi.

Pfislib zdzraka

Neprovede-li knéz dany ritudl v pat-
ficném case, nema to na néj v kratko-
dobém casovém horizontu zadny nega-
tivni vliv (bih se na néj ale mtze roz-
hnévat, zanedbéava-li provadeéni ritualt
pravidelné), jen mu nebudou piislibeny
zazraky, které od posledniho rituédlu to-
hoto typu jiz vykonal.

Priklad: Lantare, knézka Sirril, ovlada
kratkodoby obfad na 2. stupni obtiz-
nosti. Béhem dnesSniho dobrodruzstvi
pouzila na ostrazitou hlidku zdzrak su-
gesce I. K veCeru byla ale jiz tak una-
vend, Ze usnula jeSté pred vychodem
prvni hvézdy a nemohla tak provést
patficny ritudl. DalSi den bude moci stale
Cist sny, ale sugesci | bude moci znovu
pouzit, az kdyz ji bude pfislibena.

V piipadé obfadt navic zavisi mnoz-
stvi prislibenych zazrakii na sile obfadu.
Jedné-li se o slaby obfad, budou knézi pii-
slibeny zazraky, jako by dany ritual ovla-
dal pouze na polovicnim stupni obtiznosti
(zaokrouhleno nahoru). Bézny obrad za-
ruci vSechny zazraky z tohoto ritualu, kte-
ré knéz umi, a pfi silném obfadu dokonce
i dva z nejblizsich vyssich stupnd.

Pfiklad: a) Lantare provadi kratkodoby
obfad s druzinou (4 osoby), se kterou
cestuje — bude ji pfisliben pouze zazrak
na stupni 1; b) Lantare se uc¢astni toho-
to obradu na vesnici spolu s dal§imi 50
lidmi — budou ji pfislibeny zazraky na
stupni 1 a 2; ¢) Lantare sama slouzi ten-
to obrad v chramu v Albireu, pfed 200
posluchaci — budou ji pfislibeny zazraky
na stupnich 1 az 4.

Konani zazraka
Maé-li knéz zézrak piisliben, miize ho
kdykoliv vykonat. Zalezi na ném, jestli
ho vykona mlcky nebo s hlasitym vzy-
vanim boha a dramatickymi gesty.
Uspéch neni automaticky. Zalezi na
charismatu daného knéze a na dalSich
faktorech. Oboji je uvedeno v nasleduji-
cich tabulkach. Jde o to, ze knéz musi na
sebe pfipoutat pozornost svého boha. Je
jasné, ze mnohem spise si bih vsimne
knéze se silnou osobnosti nebo knéze,
ktery plni mimoradné dlezité poslani,
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nez nékoho, po kom stézi stékne pes
nebo kdo si boha rozhnéval.

Uspéch & netispéch zazraku se urci
na konci doby vyvolani. Pii netspéchu
knéz téméf o nic nepiichazi, jen o cas
(ale ten miize nékdy hrat klicovou tlo-
hu). Zazrak mu zistava i nadéle piisli-
ben, miize se ho pokusit hned vzapéti
vykonat znovu. Fatalni tspéch ani net-
spéch nemaji zadny vliv.

Posvécené misto: Knéz musi pfi ko-
nani zazraku stat na posvéceném misté.
Nezélezi na tom, posvétil-li ho predtim
sam kratkodobé nebo jedné-li se o dlou-
hodobé posvécenou svatyni, chram
apod. Takovymto mistim vénuje bih
pochopitelné vice pozornosti nez jinym.

Hlasité a viditelné vzyvani: Za nor-
malnich okolnosti stac¢i knézi pouhé po-
mysleni na vykonani zazraku. Pokud
chce mit ale vétsi jistotu, ze svého boha
upouta, nebude na skodu napf. vykficet
jeho jméno do nebes, kleknout na kole-
na a tlouci hlavou o zem. Kazdy v okoli
pak ale urcité zaregistruje, ze se déje
néco neobvyklého.

Piitomnost veéficich: Shromazdi-li
se nékde vétsi mnozstvi pfivrzencd da-
ného boha, ma knéz vétsi sanci upoutat
jeho pozornost. Pocet véficich (a k nému
prislusny bonus) je totozny jako pocty
uvedené u slabého, bézného a silného
ritualu.

Svéceni: Dosahl-li knéz vyssiho své-
ceni (viz dale), bude si ho bih vsimat
Castéji.

Povéieni od boha: Je mozné, ze buh
povétil knéze néjakym tikolem, na jehoz
spInéni mu mimotadné zalezi. Potom je
jasné, ze ho bude mnohem pozornéji
sledovat.

Knéz v oblibé boha: Jsou skutky,
kvtili kterym si vas btih zapamatuje 1épe
nez ostatni knézi. Obratili jste na viru
desitky nevédomych divochd, ochranili
jste chrdm pred znesvécenim, znicili
svatyni konkurencni mocnosti, vyplnili
tkol, ktery vdm btih zadal. Zalezi na PJ,
jak velky bonus v takovychto pfipadech
stanovi a jak dlouho bude fungovat.

PRAVDEPODOBNOST
USPECHU KNEZE

Charisma Pravdépodobnost
méné nez 8 28 %
8-9 40 %
10-12 51 %
13-14 63 %
15-16 72 %
17-18 81 %
19-20 89 %
21 94 %
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UPRAVY PRAVDEPODOBNOSTI
USPECHU KNEZE

Posvécené misto +20 %
Hlasité a viditelné vzyvani +20 %
Pfitomnost véficich +5%, +12 %

a+20 %
Vys$si svéceni +10 %
Nejvyssi svéceni +20 %

Povéfeni od boha +20 % az +50
%

Knéz v oblibé boha +5 % az +40 %
Knéz v nemilosti boha 10 % az -100 %

Jiné okolnosti =30 % az +100 %

Knéz v nemilosti boha: I to se mtize
stat. Okolnosti vam znemoznuji uz po
nékolik dni provadét patficné ritudly,
zpochybnujete rozhodnuti svych pied-
stavenych, kteif svétu tlumoci bozi viili,
pochybujete o jeho moci, dopustili jste
se skutku, ktery se naprosto neslucuje
s jeho pokyny. Miru provinéni urci PJ a
s ni i velikost postihu k pravdépodob-
nosti vykonani zazraku. Totalni klatba
(=100 %, ale i potom je za urcitych okol-
nosti mozno zazrak vykonat) je opravdu
bude zéalezet hlavné na osobnosti da-
ného boha. Napt. Tarfeinova nepiizen
pomine po case sama, kdezto pfisny
Lamius bude vyzadovat pokani nebo
odcinéni hiichi skutky.

Jiné okolnosti: Bude zalezet na PJ, co
vsechno jesté zohledni. Na obétisti, kde
krutou smrti zemfeli desitky lidi, se jen
s obtizemi dovolate Esteliny pomoci a
naopak na vrcholku hory si vas Siaron
vsimne, jako byste stédli u oltafe v jeho
chramu. Dalsim piikladem mtze byt,
ze pozornost boha je poutdna v daném
okamziku néjakou ddlezitou udalosti.
V budoucnosti Asterionu také muze vliv
nékterych boht slabnout a donesou se k
od téch nejzarytéjsich pifznivct.

Jak jiz bylo feceno, z hlediska mecha-
nismd v pravidlech je konani zézrakl
a sesilani kouzel v podstaté totozné
(to plati i pro rozsifeny soubojovy sys-
tém, vcetné bonust za kouzleni). Co
znamenaji Gdaje u jednotlivych zézra-
kt (vyvolani, dosah atd.) proto najdes
v kapitole o kouzelnikovi v PPZ. To, co
je ale v zdkladnich a téchto pravidlech
popsano suchymi a nezazivnymi slovy,
neobsahuje az na vyjimky v pfipadé ko-
nani zazrakd pfitomny patos a spektaku-
larni efekty, spojené s bozim ptisobenim
na pozemské zalezitosti. Pro obyvatele
Asterionu je proto pomérné snadné roz-
poznat, jestli no¢ni ulici osvétlil kouzlem
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¢arodéj nebo jestli takto Aurion vyplnil
prosbu svého knéze.

Utinek konkrétnich typt zazrakd je
sice vzdy totozny, samo provedeni se ale
muze lisit u jednotlivych boht. Mnoho
z nich napf. dopfava svym knézim za-
zrak pozehndni do boje. To bude vypadat
jinak, kdyz ho zajisti Gor (bojovnik bude
Iépe odhadovat soupefovy zaméry, a tak
Iépe zasahovat nekrytd mista soupefe),
Siaron (reakce bojovnika se vyznamné
zrychli) nebo Mauril (bojovnik bude od-
razet soupefovy rany s mnohem vétsi
silou a dtirazem). PJ i hraci by se pii hie
tedy neméli omezovat pouze na ohlaseni
zazraku, ale také patiicné komentovat
jeho skutecny efekt.

Nékteré zazraky maji kromé bézné
i posilenou verzi. Silnéjsi efekt je v po-
pisu zazraki uveden vzdy ve {slozenych
zavorkach}. Mitize se takto prodluzovat
trvani zazraku, rozsifit rozsah jeho pt-
sobeni, zvysit nebezpecnost pasti nebo
ménit zptisob jeho provedeni. Posilena
verze mé vzdy souvislost s posvécenymi
misty, at uz kratkodobé nebo dlouho-
dobé (obecné jsou tak zazraky silnéjsi
v cirkevnich budovach daného boha —
chramech, kaplich ¢i klasterech; na dru-
hou stranu mtize knéz doptedu posvétit
docasné misto, kde ocekava, ze dojde ke
stietu a zdtiraznit tak jesté vice moc svou
isvého boha). Neni-li uvedeno jinak, po-
uzije se posilena verze tehdy, jestlize se
cil zazraku v daném okamziku nachazi
na posvéceném misté; v piipadé, kdy
kouzlo t¢inkuje okamzité a bezprostfed-
né, pocita se posilena verze tehdy, pokud
se obét v okamziku vykonani zazraku
nachézela na posvéceném ptide.

Priklad: Knézka Estel pouzila proti své-
mu protivnikovi zazrak anestézie. Bez
ohledu na to, kde stal v okamziku vy-
kondni zazraku, bude mit postih k UC a
0C -3, nachézi-li se v daném okamziku
na posveceném misté. Opusti-li ho,
snizi se mu postih na —1. Naopak posi-
lena verze boziho hnévu se pouzije jen
tehdy, stoji-li jeho obét v okamziku jeho
vyvoldni na posvéceném miste.

Ostatni

* Knéz nemftize konat zazraky ani pro-
vadét ritudly, je-li zcela zbaven své
vile nebo je-li tato vile potlacena.
Naopak je-li pouze ovlivnén, at uz
kouzlem nebo jinymi prostfedky,
avsak stale se rozhoduje v podstaté
sam za sebe, mtize vzdy zazraky ko-
nat a dle Gvahy PJ je také dostavat
pfislibeny, pfi provadéni ritualu ale
svému bohovi celou svou mysl a ten
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si mtze (ale nemusi) vSimnout urci-
tych nesrovnalosti.

Priklad: Knéz nemizZe konat zazraky,
je-li podroben magem nebo pod vli-
vem kouzla hypndza, na druhou stra-
nu neni nijak omezen, pokud se k
jeho vykonani rozhodne pod vlivem
magova ovladnuti, zmameni ¢i cho-
dcovych psychickych kouzel nebo
je-li k tomu presveédcen siccem.

e Prestoze se bozi moc lisi od magie,
v mnoha ohledech jsou si podobné.
Zéazraky lze lamat a rozptylovat po-
moci kouzel zlom kouzlo, rozptyl kouzla
apod. a branit se proti nim svitkem
ochrana pred kouzly, hrani¢dfovym
kouzlem magické zrcadlo nebo magic-
kijm stiehem. Protoze neni mozné bozi
moc zapracovat komplexné do pra-
videl DrD, budeme vsechny zazraky
povazovat pro tyto a podobné tcely
za kouzelnicka (nikoliv hranicarska)
kouzla, sesilana s magenergii rovnou
a) pétindsobku stupné zazraku u za-
zrak z kratkodobych modliteb,

b) desetindsobku stupné zazraku u za-
zrakli z dlouhodobych modliteb a
kratkodobych obradt a

c) dvacetindsobku stupné zazraku
u zézrakil z dlouhodobych obfadti.
Jak vidno, jsou v téchto ohledech
o néco silnéjsi nez klasicka kouzla.

e Zazraky sice nejsou totéz co kouz-
la, jejich Gcinky jsou ale podobné.
Napi. dokaze-li postava z jakéhoko-
liv dvodu prohlédnout iluze (coz
se projevi bonusem k hodu na past),
je méné pravdépodobné, Ze ji néjak
ohrozi zazrak slunecni vdlecnici.

e Zazraky neni mozné zapisovat na svitky
tak, jak to miize délat na vyssich trov-
nich ¢arodéj ve spolupraci s pyroforem
s kouzly. Stejné tak je nemohou pouzi-
vat démoni zakleti do predmétii.

* Néktefi bohové jsou nebo v budouc-
nosti budou natolik slabi, Ze nebudou
moci zarucit u vsech ritual zazraky
na vsech stupnich obtiznosti. Je tedy
mozné, ze temni bohové, predevsim
na pocatku své kariéry, budou svym
knézim poskytovat z kazdého ritudlu
jen par zazrakd nebo urcity ritudl
nebudou podporovat viibec. Totéz
se muze stat i starym bohtim, kdyz
budou néjakym zptisobem oslabeni
nebo odfiznuti od svych véficich.

* U cizich postav s povolanim knéz se
bude uvadét, které zazraky ovladaji,
ve tvaru KM/KO/DM/DO, kde zkrat-
ky znamenaji dosazeny stupeni ob-
tiznosti u piislusného ritualu, napt.

Vzestup temnych boht

2/1/1/1 znamena, Ze knéz ovlada krat-
kodobou modlitbu na druhém stupni
a vsechny ostatni ritualy na prvnim.
* Pro prehledné vedeni zdznami o pii-
slibenych a provedenych zazracich
doporucujeme ctyfi tabulky, dopl-
néné do deniku postavy nebo za-
kreslené na samostatném papiru.

Priklad: Lantare, knézka Sirril, ovlada
kratkodobou modlitbu na tretim stupni
obtiznosti. Kdyz si stupen kratkodobé
modlitby vylepsi, zapiSe si do dalsi-
ho radku tabulky nazev pfisluSného
zazraku. Po provedeni patficného ri-
tudlu zapicha do poli¢ek vedle vSech
prislibenych zazrakd $pendliky. V oka-
mziku, kdy dany zdzrak vykona, Spend-
lik z policka vytdahne. Ma tak vzdy pre-
hled o tom, které zézraky ovlada a které
ma v daném okamziku pfislibeny.

Tma

Zjisti klepy

Blahodarny spének [sam]

Alternativy*

Obé nize popsané varianty posiluji kné-

ze a priblizuji ho tak povolanim z nor-

malnich pravidel (jinak je oproti nim
ponékud slabsi). Zalezi na vas, jestli se je
rozhodnete pouzivat nebo ne.

* Za normalnich okolnosti musi knéz po
vykonani zazraku cekat, az mu bude
opét pfisliben. V této variant¢é mu
dalsi vykonani zazraku nebude tplné
znemoznéno, pouze se v zavislosti na
svéceni knéze snizi pravdépodobnost
aspésného vykonani zazraku o urcity
pocet procentnich bodd, konkrétné o
100 % u nejnizsiho svéceni (novy po-
kus ma malou Sanci na tspéch tedy
jen za pfiznivych podminek, napt. v
chramuy), 50 % u vyssiho a 25 % u nej-
vyssiho svéceni. Tato pravdépodob-
nost se ale snizuje i pfi netspésném
pokusu. Knéz se mtize dany zazrak
pokouset konat tak dlouho, dokud
se celkova pravdépodobnost tspéchu
pohybuje nad hranici 0 %

Priklad: Provod, Bongirv knéz s vys-
§im svécenim, se pomoci svého
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zazraku najdi bytost pokusi nalézt
svého ztraceného koné. Pravdépo-
dobnost, Ze se mu zdazrak zdafi, je
72 % (charisma 15) + 10 % (vysSi
sveceni) = 82 %. Provod vzapéti ten-
tyz zazrak vykona znovu (tentokrat
patra po koni svého pritele), prav-
dépodobnost Uspéchu ovSsem nyni
¢ini 32 %. Aby zlepsil své Sance, vytr-
ha Provod nékolik hrsti travy a s hla-
sitym vzyvanim Bongira ji rozhodi do
vzduchu, pravdépodobnost Uspéchu
tak stoupne na 52 %. Teoreticky by
zdzrak mohl zkouSet vykonat jesté
jednou, i s hlasitym a viditelnym vzy-
vanim by se ovSem zdafil jen ze 2 %,
bez vzyvani by to ani nemélo smysl
(pravdépodobnost Uspéchu —18 %).

Po provedeni ritualu misto pfimého
prislibeni klesne tento postih u vsech
zazrakd tohoto ritualu na 0 %. Aby
bylo mozné zazrak vykonat, musi ho
ale vzdy knéz dostat alespon jednou
prisliben, tzn. poté, co se zazrak pii
vycviku naudi, musi provést patii¢ny
ritudl. Do policka v tabulce se zazraky
si pfi kazdém pokusu o vykonani za-
zraku zapichne dalsi Spendlik a podle
jejich poctu pak snadno v zavislosti
na svéceni své postavy poznd, kolik
procent ma pficitat k pravdépodob-
nosti nedspéchu.

e Za urcitych okolnosti, popsanych vyse
u uprav pravdépodobnosti netspé-
chu vykonani zazraku jako knéz v oblibé
boha nebo povérent boha, resp. jiné okol-
nosti, mtze biih pfislibit knézi zazraky
i na vyssim stupni obtiznosti ritudlu,
nez knéz ovlada (obdobné jako u silné
verze obfadu, v tomto pifpadé ale také
u modlitby). Urci-li bih pro knéze
tkol, pii kterém bude patrné potieba
konkrétniho zazraku, mtize mu piisli-
bit pravé onen zazrak, bez ohledu na
stupen jeho obtiznosti (knéz ale vzdy
musi vykonat pifslusny ritual).

Svéceni

Svéceni je proces, pii kterém bth pro-
stfednictvim svych knézi obohacuje
urcité misto, véc nebo osobu o dalsi
vlastnosti, které maji néjakou souvislost
s jeho moci nebo s principem, ktery
zastupuje. Stejné jako u zazrakd tak
nemtize ¢init sim o sobé, vzdy to musi
byt reakce na néci zddost ¢i prosbu, byt
je zde jedna vyjimka (viz déle).
Vsechna svéceni jsou ritualy podob-
né tém, které knéz provadi, aby dostal
od svého boha piislib zazrakd, a pouziji
se pro né obdobna pravidla (napft. o pie-
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ruseni ritudlu). Mnohdy z nejrtiznéjsich
dtivodd probihaji hromadné, tzn. Ze se
jich tcastni velké mnozstvi knézi, v tom
se castecné podobaji hromadnému se-
silani kouzel popsanému u hranicére,
v nasem piipadé je ale nutné, aby se
vsichni knézi ticastnili celého ritudlu od
zacatku do konce.

Svéceni osob

Pouze vysvécené osoby maji redlnou
ganci, ze bth vyslysi jejich prosby. Pro
potfeby pravidel existuji tii, resp. ctyfi
stupné svéceni. Budeme je nazyvat nej-
nizsi, vyssi, nejvyssi a laicky (ten stoji
ponékud bokem prvnich tff, kterym bu-
deme fikat obecné knézska svéceni).

Nejnizsi knézské svéceni md postava
knéze od samého zacatku, jiz na prvni
arovni. Vyssi mize ziskat nejdifve pii
prestupu na 6. Groven zkuSenosti a nej-
vyssi potom pii pfestupu na 16. troven.
Laické svéceni je mozné ziskat pfi prvnim
vycviku v cirkevnim zafizeni (viz dale).

Svéceni na vyssi a nejvyssi stupen je
ritudl. Mtize ho provést

a) knéz na nejvyssim stupni svécenti,

b) skupina knézi, soucet jejichz Grov-
ni je roven minimalné 13 (pfi vyssim
svéceni) nebo 33 (pii nejvyssim svéceni),
pri¢emz ten, kdo ma byt posvécen, se do
tohoto souctu nezapocitava nebo

c) vtéleni boha na piirodni Grovni
(k tomu ale dochézi opravdu jen vyji-
mecné, napt. tehdy, neni-li na kontinen-
tu dost knézi, kteff by mohli vysvéceni
provést nebo ma-li byt posvécen pou-
stevnik Zijici osaméle na odlehlém misté
— to je ona vyjimka, kdy biih jedna bez
lidské zadosti).

Mezi tcinky svéceni patii, Ze knéz ¢i
laik mohou vyuzivat schopnosti, které
jim poskytuje pfimo bih, tj. konat za-
zraky (v pfipadé vyssiho a nejvyssiho
stupné je toto svéceni podminkou pro
konéni zazrakd na piislusném stupni
obtiznosti — viz vyse), svétit a proklinat.
Knézi s vy$sim stupném svéceni maji
také vétsi Sanci, ze biih jejich prosbu
valo knézské svéceni patii¢ného stup-
né podminkou pro ziskani postaveni
v cirkevni hierarchii, dnes toto pravidlo
pretrvava ale jen vyjimecné.

Svéceni mista

Existuji dvé varianty svéceni mista, krat-
kodobé a dlouhodobé.

Kratkodobé svéceni vyuzije knéz pii
dobrodruzstvi, mtze tento ritual totiz
provadét sim. Jak samotné svéceni vy-
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pada? Knéz musi obejit cely prostor,
ktery méa byt vysvécen. Miize to byt
tdbofisté uprostfed travnatych plani,
mistnost nebo kus chodby. Dokud se
nevrati do mista, odkud vysel, svéceni
neptsobi. Na tuto ¢innost se pfiméfené
pouziji pravidla pro provadéni ritudl
(napf. o soustedénti).

Knéz mtze svéceni provadeét maxi-
malné tolik kol, kolik ¢ini jeho Groven.
V kazdém kole takto ujde praveé 6 sahti.

Priklad: Provod na 10. drovni chce po-
svétit Ctvercovou mistnost se sténou
dlouhou 15 sahd. Jeji celkovy obvod je
tedy 60 sahl (4 x 15). Bude mu to trvat
10 kol (60 sahd déleno 6) a kdyby byla
mistnost jen o metr SirSi, uz by ji nemohl
posvétit celou — midZe totiz svéceni pro-
vadet nejdéle pravé 10 kol. Svéceni bude
trvat tolik smeén, kolik kol ho knéz prova-
dél (v naSem prikladu tudiz 10 smén).

Kratkodobé svéceni ma jediny na-
sledek: tcinky zazrakd vykonanych na
jeho tizemi jsou posileny, tak jak bylo
popsano vyse (viz Konani zazraka). Plati
to pouze pro zazraky konané knézimi
stejného vyznani jako ma knéz, ktery
svéceni provadél. Pomine-li svéceni, za-
zraky budou ptisobit opét normalné.

Dlouhodobé posvécena je vétsina
cirkevnich staveb, poutnich mist, obé-
tist a podobné. Toto svéceni se provadi
hromadnym obfadem, kterého se musi
zucastnit alespon 5 véficich a 1 knéz.
Presny pribéh se bude rliznit u jedno-
tlivych boht, vzdy ale ptijde o udalost
velkolepou a slavnostni. Délka obtadu
se lisi pfipad od pfipadu, pohybuje se
od 3 smén az po nékolik dnti.

Posvéceno bude vzdy celé tzemi
chramu ¢i jiné budovy, popiipadeé i pii-
lehlé pozemky nalezejici bezprostfedné
k cirkevni stavbé (zahrady, nadvofi,
ohrady apod.). Co vsechno spadd pod
tuto specifikaci stanovi PJ. Posvéceni
bude trvat tolik let, kolik ¢ini pétindso-
bek souctu trovni vSech knézi daného
boha, ktefi se posvécovaciho rituédlu ak-
tivné zacastnili.

Priklad: Novy Siaronlv chram v Albireu
pfijede posvétit veleknéz na 20. drovni,
spolu s nim se obradu zucastni také
jeho pobocnik na 11. drovni a tfi mistni
knézi, na 12., 5. a 3. urovni. Svéceni
chramu vydrzi 255 let (5 x (20 + 11 +
12 4+ 5 + 3)).

Kromé toho, ze dlouhodobé svéceni

ma stejné tcinky jako svéceni kratko-
dobé, tj. zazraky knézi daného boha jsou

posileny, ptisobi jesté v nékolika ohle-
dech. Kazdy, kdo se pokusi vstoupit na
dlouhodobé posvécenou ptlidu s necis-
tymi amysly, bude muset svést maly
boj se svym svédomim. Nejsvatéjsi mis-
muze byt chranéno, nejcastéji obdobnym
zplisobem jako ptisobi démon strazce,
jsou ale mozné i jiné varianty (nezadou-
ci osoba bude odteleportovana mimo
tGzemi chramu, vsichni knézi nalezejici
k chrdmu dostanou telepatickou zpravu
apod.). Dlouhodobym svécenim se hod-
né zabyva dobrodruzstvi Potieba boha,
jez je soucasti modulu Vzestup temnych
bohti. Zde se bude zabyvat uz jen po-
sledni zélezitosti, nasledky znesvécent.

Kazdy btih stanovi, co je na jemu za-
svéceném tzemi nepfipustné. U vsech
bohti Sedmnactky to je zabiti mysliciho
tvora na dlouhodobé posvécené pudé;
co bude takto zakdzdno ve svatynich
temnych bohti, nechdme na fantazii PJ.
Dojde-li k takovémuto ¢inu na dlou-
hodobé posvéceném misté, postihne
bezprosttedniho vinika kletba — na re-
lativné neomezenou dobu se mu snizi
0 2 stupné charisma a vlastnost, kterou
dany btth podporuje (napf. inteligence
u Sirril). K tomuto snizeni miize dojit
i opakované (tfeba pfi hromadné vraz-
dé). Jedné se o klasické urknuti, které
se da sejmout obvyklym zptisobem (viz
PPE). Dalsi moznosti je vykonani poka-
ni a odcinéni hiichu tak, jak ulozi knéz
rozhnévaného boha.

Posvéceni mista nelze nijak zrusit.
Jedinou vyjimku u dlouhodobého své-
ceni pfedstavuje pravé znesvéceni, a to
ve vétsim rozsahu, pficemz kratce po
svéticim obfadu bude svéceni odolavat
Iépe nez kdyz se blizi jeho konec (potom
staci jedind nasilna smrt a svéceni bude
zruseno, viz dobrodruzstvi Potfeba
boha). Po dobu trvani svéceni nelze
misto zasvétit znovu, stejnému ani zad-
nému jinému bohu. Musi se vyckat, az
predchozi svéceni pomine, bez ohledu
na to, jednalo-li se o svéceni kratkodobé
¢i dlouhodobé.

Kterémukoliv knézi staci 3 kola se
sousttedit, aby poznal, je-li misto, kde
stoji, posvéceno. Za dalsi 3 kola sou-
sttedéni pak zjisti, zdali temnému bohu
nebo clenovi Sedmnactky.

Svéceni predmétu

Kazdy knéz miize posvétit zbran tak,
aby proti jednomu konkrétnimu nepii-
teli méla vyssi silu. Mélo by se jednat
o protivnika, ktery pfekazi amyslim
jeho boha, nemélo by zasahovat do
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vyfizovani svétskych zalezitosti (tézko
tedy posvéti mec proti tomu trpaslikovi,
co vas vcera urazil v hospodé). Jinak se
mtze jednat o cizi postavu, zvife, mys-
lenkovou bytost, vzdy ale jen o jednoho,
presné stanoveného tvora (napt. Tompo
Vitdmvas, viidce smecky vlkodlak,
ktera po nocich suzuje Trnisté, nebo
bazilisek z té trhliny 8 mil severné od ta-
boiisté hevrenského kmene Zpénénych
nozder). VySe bonusu zavisi na stupni
svéceni daného knéze. Svéti-li zbran
knéz na nejniz$im stupni, bude bonus
+2, na vyssim stupni +4 a na nejvyssim
stupni +8. Musi se jednat o zbran pro
boj tvaii v tval nebo o stielnou zbran
(ne tedy o projektily). Ve zbrani miize
byt zaklet jakykoliv démon, nesmi se ale
jednat o artefakt.

Pouze knézi bohti Sedmnactky mo-
hou svétit i jiné véci. Které konkrétné,
to se lisi bih od boha a bude to popsa-
no spolu s tcinky takovéhoto svéceni
u popist jednotlivych boht. Ne vzdy
je mozné uvadét presné ciselné tudaje,
skutecné tcinky budou zaviset na tivaze
PJ (napf. u Bongira).

Postup pii svéceni: Nasledujici pra-
vidla jsou pro svéceni zbrané i jiné véci
spole¢nd, nadale budeme hovorit pouze
o svéceni predmétu. Samotny svétici
ritudl trva 3 smény a knéz se na néj musi
soustiedit obdobné jako na jiné ritualy.
Ve vétsiné pfipadd ale neni jisté, jestli
se knézi svéceni skutecné podaii. Sam si
pred jeho zacatkem urci pravdépodob-
nost, s jakou chce dosahnout tspéchu.
Na konci ritudlu si potom hodi k% a
zjisti, jestli se svéceni zdafilo ¢i nikoliv.
V obou pfipadech bude ale mit svéceni
i dalsi nasledky.

Pravdépodobnost, kterou si knéz sta-
novil, se mu bude odecitat od pravde-
podobnosti tspéchu vykonani zazrakda.
Tento postih se bude kazdy den o 1 %
snizovat, dokud neklesne na nulu. Navic
po dobu, dokud tento postih trva, nebu-
de moci knéz svétit jiné predméty.

Priklad: Lantare se rozhodla posvétit
svému znamému zlodéji jako protisluz-
bu jeho zlodéjské nacini, aby nedélalo
hluk. Rozhodla se, ze bude mit prav-
dépodobnost Uspéchu 70 %. Na kost-
kach ji ale padlo 82, svéceni se tedy
nezdafilo. | kdyby ale bylo Uspésné,
Lantare se snizuje od tohoto okamziku
pravdépodobnost vykonani jakéhokoliv
zazraku o0 70 % (coz znamena, Ze jsou
jeji moznosti velice omezené). Po 24
hodinach se tento postih snizi na 69 %,
dal$i den na 68 % atd. Po 69 dnech
bude tento postih uz jen 1 % a nasle-
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dujici den zanikne UplIné. Teprve tehdy
se Lantare bude moci pokusit vysvétit
pakli¢e znovu.

Svéceni predmétu (zbrané i véci) vy-
drzi piesné 1 rok a kromé zniceni pied-
métu ho neni mozné nijak zrusit ani
zastavit jeho ptisobent.

Vyvolavani myslenko-
vych bytosti

Kazdy knéz mtze v pribéhu svého
zivota dostat k dispozici jednu myslen-
kovou bytost. Kterého druhu konkrétné,
to je uvedeno v popisu jednotlivych
bohti a také v Kli¢i bytosti astralnich
(viz). Nékdy je takto mozné ziskat pra-
vé jednu bytost, v nékterych piipadech
celou skupinu (napf. Bongirovi knézi
mivaji hejno modrych slavikid dragasu).
S touto myslenkovou bytosti se knéz
velice szije a jeji ztrdta pro néj bude
mit tézké nésledky. Kromé toho, ze po-
druhé jiz tuto moznost nikdy nebude
mit, v okamziku smrti pfidélené myslen-
kové bytosti (nebo smrti posledni bytosti
z vétsi skupiny) bude na 1k6 kol apIné
ochromen a o 2 stupné se mu snizi
obé jeho primarni vlastnosti (charisma a
vlastnost podle boha). Ty se mu obnovi
pii nasledujicich dvou postupech, vzdy
se obé zvednou o 1 k ptivodni hodnoté.

Myslenkovou bytost by mél knéz zis-
kat za odménu, splnil-li néjaky néroc-
-li vlastnosti, kterych si jeho btih ceni.
Mél by mit také minimalné vyssi stupen
svéceni. Samo vyvolavani se déje na
hromadném obradu, kterého se kromé
knéze, ktery ma myslenkovou bytost
ziskat, musi ztcastnit alesponn 4 dalsi
knézi daného boha.

Jakym zptisobem bude myslenko-
va bytost s knézem komunikovat, jaky
k nému bude mit vztah a na podobné
otazky naleznete odpoveéd v Klici bytos-
ti astralnich v tomto modulu.

Zvlastni schopnosti

Tyto trvalé schopnosti neposkytuje svym
vyznavac¢im piimo bih (a nemiize jim
je tedy odejmout, jak ¢ini obcas u zazra-
ki nebo u svéceni), ziskavaji je studiem,
praxi a potiebou pfi sluzbé svému bo-
hovi. Knézi rtiznych bohti maji rozli¢-
né zvlastni schopnosti. Jaké to jsou je
uvedeno u popist jednotlivych bohd.
Vsimnéte si, ze ne vSechny miva knéz
hned od prvni Grovné a nékteré z nich
s trovni zkusenosti dale rostou.

Laikové

Cést knézskych schopnosti mohou vy-
uzivat i postavy s jinymi povolanimi.
Nejbéznéjsim piipadem jsou clenové
rytifskych fadd, nejcastéji valecnici, kte-
rym bth za jejich viru a odhodlani po-
skytuje moznost konat nékteré zazraky.
Neni vylouceno, ze laické svéceni ziska
i jina postava, jednalo by se ale o vyji-
mecnou situaci, kdy jeji zasluhy na sife-
ni viry ¢ ochrané cirkve byly opravdu
mimofadné a vyznamné. Ne vsechny
cirkve laické svéceni v dnesni dobé pod-
poruji (viz hlavni text).

Laikové mohou konat zazraky (podle
stejnych pravidel jako knézi), které jim
btih prislibi pfi modlitbach. Nic jiného.
Laikové tedy nemohou svétit, nemohou
dostat pridélenou myslenkovou bytost,
nemaji zadné zvlastni schopnosti mimo
své hlavni povolani. Také ovsem nemaji
zadna omezeni ohledné zbrani, zbroji
apod., byt se stile predpokldda, ze se
budou chovat tak, aby svého boha ne-
rozhnévali.

Pokud se ale modli (za stejnych pod-
minek jako knézi a ve stejnych interva-
lech), dostanou pfislibeny piislusné
zazraky, podle toho, na jakém stupni
obtiznosti kratkodobou ¢i dlouhodobou
modlitbu ovladaji. Opét plati, ze stupen
obtiznosti u zddné modlitby nesmi byt
o vice nez o 3 vétsi nez u druhé, navic
stupen obtiznosti kterékoliv z nich nesmi
byt vyssi nez tfetina Grovné hlavniho
povolani postavy (zaokrouhluj nahoru).

TABULKA ZKUSENOSTI
PRO LAICKE UROVNE

uroven zt cena
1 +200 +1
2 +400 +2
3 +650 +4
4 +900 +7
5 +1250 +12
6 +1700 +19
7 +2400 +27
8 +3350 +36
9 +4500 +47
10 +6000 +60
11 +8000 +74
12 +10500 +90
13 +13500 +107
14 +17000 +124
15 +21000 +142
16 +25500 +160
17 +30500 +179
18 +36000 +200
19 +42000 +222
20 +49000 +245

Aplikace pravidel DrD 1.6



Popis bohu a knézi

Pfiklad: Talnagir, rytif Deviti hveézd, je
Aurionlv laik a vale¢nik na 8. drovni.
Zédnou z modliteb tedy nemiize ovla-
dat na vySSim nez tfetim stupni obtiz-
nosti. To bude mozné az od 10. Urovné,
které dosahne jako vale¢nik.

Laik bude mit kromé trovné hlav-
niho povolani i tzv. laickou troven. Téch
je dohromady 20. Lze ji ziskat pouze
pii postupu na vyssi troven hlavniho
povoléni, pficemz vycvik musi bezpod-
minec¢né probihat pod dohledem knézi
daného boha, pokud mozno v nékteré
cirkevni stavbé (nejcastéji v klastete).

Postup na vyssi laickou Groven stoji
jednak vice penéz, navic ale kazda laic-
ké aroven zvysuje mnozstvi zkuSenosti,
které postava potfebuje k postupu na
vyssitiroven i ve svém hlavnim povolani.
Presna cisla jsou uvedena v tabulce.

Pfiklad: Talnagir je vale¢nik na 8. drovni
a AurionQv laik na 2. drovni. KdyZ bude
postupovat na 9. valeCnickou uroven,
bude muset mit nasbirano 55 400 bodd
zkuSenosti, nejen 55 000 jako obvykle.
Kdyz by chtél zdroverl postoupit na
vySSi Uroven i jako laik, musel by mit
0 650 bodU zkusenosti vice nez obvykle
a vycvik by ho stadl o 4 zl vic. Plati, Zze
zkuSenost se pric¢ita pfi kazdém postu-
pu v hlavnim povolani, kdezto cena jen
tehdy, postupuije-li zaroven i jako laik.

° o

Popis bohu a

Y Vv
knézi
Na nasledujicich strankach najdete sche-
maticky popis vSech bohti Sedmnéctky a
Temné desitky a parametrti popisujicich
jejich knézi z hlediska pravidel. Nyni vy-
svétlime vyznam jednotlivych kolonek.
Vlastnost: Jaka primérni vlastnost se
pouziva pii tvorbé postavy kromé cha-
rismy a v jakém rozsahu.
Typ: V zavislosti na tom, jestli se jedna
o typ knéze A, B nebo C, se bude pocitat,
kolik zkuSenosti potiebuje na postup na
vyssi troven.
Nameéty ke hfe: Doporuceni, pro jaky
typ dobrodruzstvi se dany knéz hodji,
nakolik ma vyznam pouzivat ho jako
vlastni postavu apod.
Povolené zbrané a zbroje: Tyto zbrané
a zbroje knéz mtize, resp. nemuize (je-li
tak uvedeno) pouzivat.
Kratkodoba modlitba, kratkodoby ob-
fad, dlouhodoba modlitba, dlouhodoby
obrad: Kdy a jak casto mtze knéz pro-
vadét dany ritudl.
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Svéceni véci: Jaky predmét kromé zbra-
né muize knéz posvétit a jaké to bude
mit Géinky.

Myslenkova bytost: Druh myslenkové
bytosti, kterou mtize knéz ziskat.
Zvlastni schopnosti: Jaké zvlastni schop-
nosti mize knéz pouzivat a od jaké
arovné.

Zazraky: Jaké zazraky dostane knéz pri-
slibeny u daného ritualu na pfislusném
stupni obtiznosti. Pfesny popis zazrakt a
jejich ptisobeni je uveden za seznamem
boht. U nékterych zazrakd je v hrana-
tych zavorkdch omezen rozsah nebo
acinky zézraku, pficemz toto omezeni
plati jen u daného boha. Napf. meta-
morféza [Cerna kocka] znamena, ze se
knézka Sirril mtze takto preménit pouze
na ¢ernou kocku a zadného jiného tvora.
Rozsah [sdm] znamen4, ze ho miize knéz
vykonat pouze sim pro sebe. Nékteré za-
zraky supluji schopnosti, které ma knéz
jinak sdm o sobé (vymitani, zazraky pa-
sobici na psychiku jako napt. poslini,
hypndza nebo sugesce I a sugesce II).

Alcaril

Vlastnost: Odolnost 12-17

Typ: A

Nameéty ke hie: Schopnosti knézi Alcaril
mnohem spiS nez dobrodruzi vyuziji
rolnici. Mohli by najit uplatnéni pfi né-
kterych specifickych tazenich, odehra-
vajicich se prevazné ve volné pfirode.
Velmi ¢asto by se ale s nimi méla druzina
potkavat na venkové.

Povolené zbrané a zbroje: Mohou pou-
zivat pouze zbrané slouzici zaroven jako
zemédélské nécini (kosa, srp, cep, vidle
apod.); maximalné vycpavana zbroj, ne-
smi pouZzivat Stit.

Kratkodoba modlitba: Pfed hlavnim
dennim jidlem.

Kratkodoby obiad: Pfed slavnostni hos-
tinou (nejméné 9 dnti po predchozim
KO).

Dlouhodoba modlitba: Na konci zimy,
nez zacnou prace na poli (nejdfive 360
dnti po piedchozi DM).

Dlouhodoby obfad: Po skonceni sklizné
na poli (nejdfive 360 dnt po predcho-
zim DO).

Svéceni véci: Svéti se pole — bude chra-
néno proti chorobam a skiidctim a vynos
z néj bude piiblizné dvojnasobny oproti
ostatnim obdobné obhospodafovanym
pozemkim ve stejném obdobi.
Myslenkova bytost: samzik

Zvlastni schopnosti: Od zacatku se vy-
zna v uchovavéani potravin jakéhoko-
liv druhu (suseni, konzervovéni, naso-
lovéani apod.); od 4. Grovné ma pravde-
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podobnost 10 % krat Groven, Ze pozna
druh rostliny (P] miize dat postih —10 %
az —50 % u vzacnéjsich druhi); od 4.
arovné ma bonus +2 k hodim proti
iluzim zobrazujicim pievazné rostliny;
od 8. trovné umi destilovat magenergii
jako alchymista a pouzivat ji pii vyrobé
hnojiv; od 10., resp. 20. Grovné ma bo-
nus +1, resp. +2 k hodlim na navyk.
Zazraky:

KM:

1. Neutralizuj jed [rostlinné jedy]

2. Malé osetieni

3. Regenerace

4. Zmam osobu

5. Pamét listt

6. Vladni pfirozenym vécem [rostlinné
materily]

7. Uzdrav tézka zranéni

8. Rychlé vadnuti [kulturni plodiny]

9. Obrustani

10. Necekana aroda

KO:

1. Voda na vino

2. Rychly rtst [kulturni plodiny]

3. Cit krmé

4. Ochrana mista [rostliny]

5. Zakofenéni

6. Sugesce I [spokojenost, pifjemné po-
city, nasyceni]

7. Uzdrav nemocného

8. Pamét korent

9. Sugesce II [spokojenost, pfijemné po-
city, nasyceni]

10. Sténa z trnt

DM:

1. Nasyceni

2. Beranidlo

3. Pohroma I

4. Pfeména jidla

5. Privolej druida

6. Navrat Zivotni energii

7. Hypnoéza

8. Metamorfdéza [strom]

9. Pamét pfirody

10. Matka zemé

DO:

1. Zména pocasi

. Zarodneéni I

. Zabij hlodavce a hmyz

. Privolej chorobu [slaba]

. Privolej zvifata [hmyz a hlodavci]

. Uhas

. Hromadné pozehnani do atoku

. Zarodnéni 11

9. Pohroma II

10. Pozehnani ptdy
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Aurion
Vlastnost: dle volby knéze (Sila 12-17,

Obratnost 13-18, Odolnost 12-17, Inteli-
gence 13-18)
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Popis bohu a knézi

Typ: C

Naméty ke hfe: Jedna z vétvi Aurio-
novych knézi je pfimo predurcena ke
konéni hrdinskych ¢inti ve jménu svého
boha. Najdeme tedy mezi nimi dobro-
druhy pomérné casto. Budou vyhle-
davat takova dobrodruzstvi, ktera co
nejvice piispéji k potlaceni zjevného zla
na Asterionu.

Povolené zbrané a zbroje: Lehké a stfed-
ni zbrané pro boj tvaii v tvar i vrh;
maximéalné krouzkovéa zbroj, mohou po-
uzivat stit

Kratkodoba modlitba: v pravé poledne
Kratkodoby obfad: pii vychodu slunce
Dlouhodoba modlitba: dny rovnoden-
nosti.

Dlouhodoby obfad: zimni a letni slu-
novrat

Svéceni véci: Svéti se svételné zdroje,
napf. lampy nebo pochodné, které pak
zafi jasnéji (dosviti o 25 % dale nez
obvykle).

Myslenkova bytost: ghilith

Zvlastni schopnosti: Kazdy den se mu-
ze knéz PJ] jednou (od 6. trovné dvakrét,
od 16. trikrat) zeptat, jestli rozhodnuti,
které hodla ucinit, je spravné, piicemz
»spravnost” by méla vyplynout z toho,
co ma v tmyslu. K hoddm proti pasti u
kouzel a zazrakt zptisobujicich strach si
pricitd polovinu své trovné (zaokrouh-
luj nahoru). Od 6. Gtrovné neni mozné
knéze oslnit, ani kouzlem

Zazraky:

KM:

1. Neviditelnost [pouze na pfimém slu-
nec¢nim svétle]

2. Zablesk

3. Sugesce I [odvaha, odhodléni, roz-
hodnost, jistota]

4. Piikaz

5. Orli oci

6. Pozehnéni do boje I [sdm]

7. Neviditelnost

8. Bila stiela

9. Autorita

10. Smrtici duha

KO:

1. Svétlo

2. Teplo

3. Rozezen mraky

4. Svételna aura

5. Odstran Gjmu

6. Sugesce II [odvaha, odhodlani, roz-
hodnost, jistota]

7. Fata morgana

8. Hypnoéza

9. Mentalni pozehnani

10. Posileni vlastnosti [sam]

DM:

1. Oslepeni

2. Zmam osobu
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3. Cesta ke svétlu

4. Svételny mec

5. Uzdrav kritickd zranéni

6. Svételna forma

7. éampi(’)n bohti [sam]

8. Vymitani [temné myslenkové bytosti]
9. Metamorfdza [lev]

10. Poslani

DO:

1. Odstran slepotu

2. Zastraseni

3. Odvaha

4. Pfimluva

5. Neutralizuj jed

6. Den v pousti

7. Ochrana mista [temné mysl. bytosti]
8. Hromadné pozehnani

do atoku

9. Slunecni valec¢nici

10. Slunecni pablesky

Bongir

Vlastnost: Odolnost 12-17

Typ: B

Nameéty ke hfe: Bongirovi knézi mohou
plnit obdobnou funkci jako druidi, pii-
demz jejich ptisobeni neni omezeno jen
na jedinou oblast, na druhou stranu jsou
jejich moznosti ponékud mensi. Velmi
casto se ale druzina setkd s Bongirovymi
knézimi ve vesnicich, kde mohou fun-
govat jako duchovni viidcové mistni
komunity.

Povolené zbrané a zbroje: Mohou po-
uzivat pouze lehké zbrané pro boj tvari
v tvaf a vrh nebo zbrané pouzivané
pii zivocisné vyrobé (laso, bi¢ apod.);
maximalné vycpavana zbroj, nesméji
pouZivat stit.

Kratkodoba modlitba: Pred snidani.
Kratkodoby obiad: Pfed vecernim hlav-
nim jidlem.

Dlouhodobd modlitba: P#i narozeni
mladéte domaciho zvifete (nejdfive 90
dnti po piedchozi DM).

Dlouhodoby obfad: Poté, co pastyti pii-
hnali stdda z pastvin (nejdfive 350 dnti
po predchozim DO).

Svéceni véci: Ohrada, budova nebo
dvdr, kde se chovaji zvifata — zvifata od-
sud nebudou utikat a posvécené stavbé
se bude vyhybat skodna.

Myslenkova bytost: dragasu

Zvlastni schopnosti: Ma bonus k ocho-
covani +1 az +3 (podle stupné svéceni);
zuzitkovava ulovené zvife jako hrani-
¢af; od 4. arovné ma pravdépodobnost
10 % krat tiroven, ze pozna druh zvifete
(P] mtze dat postih —10 % az —50 %
u vzacnéjsich druhd); od 4. Grovné ma
bonus +2 k hoddm proti iluzim zobra-
zujicim pfevazné zvirata; od 10. Grovné
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muze odvracet zvifata jako druid o 4
urovneé nize.

Zazraky:

KM:

. Neutralizuj jed [zivocisného ptivodu]
. Pozehnani do atoku I [zvife]

. Ohen I

. Orientace

. Mluv se zvifaty

. Uklidni

. Najdi bytost

. Hypnoéza

9. PoZzehnéni do atoku II [zvite]

10. Zvifeci pomoc

KO:

1. Uzdrav lehka poranéni [zvife]

2. Najdi zvite

3. Sugesce I [hlad, Zizen, strach apod.]
4. Uzdrav nemocného

5. Utraceni

6. Uzdrav tézka poranéni

7. Ochrana mista [zvifata]

8. Navrat do staje

9. Davova hypnoza

10. Zvétsi zvire

DM:

1. Maximalni uzitek

2. Rychly pochod

3. Metamorféza [domaci zvife do Zivota-
schopnosti 2]

4. Prikaz

5. Privolej druida

6. Zmam osobu

7. Zdivocelé zvite

8. Ochrana proti jedtim

9. Poslani

10. Metamorféza [jakékoliv zvife]
DO:

1. Odolnost proti pocasi

2. Rychly rtst [trava]

3. Naprav plod [pouze u zvifat]

4. Odstranéni anavy II

5. Poceti [zvite]

6. Hromadné uzdraveni nemocnych
[zvitata]

7. Privolej zvifata

8. Navrat domu

9. Vymitani [myslenkové bytosti s inte-
ligenci nizsi nez 10]

10. Oziveni zabitého

XN U W -

Dunril

Vlastnost: Odolnost 12-17

Typ: C

Néaméty ke hfe: Dunrilini knézi a knéz-
ky se nevydavaji ¢asto na dobrodruz-
stvi, spiSe se staraji o svlij chrdim a
najimaji dobrodruhy na splnéni svych
potfeb. Pokud se uz sami vydaji za né-
jakym tkolem, vétsinou maji dost pro-
stiedkdi, aby si zajistili nejlepsi vybaveni
a doprovod.

Aplikace pravidel DrD 1.6



Popis bohu a knézi

Povolené zbrané a zbroje: Mohou po-
uzivat lehké a stfedni jednoruc¢ni zbra-
né pro boj zblizka; jakakoliv nekovova
zbroj, nesméji pouzivat stit.

Kratkodoba modlitba: Kdyz si oplach-
nou ruce (nejdfive 23 hodin po pied-
chozi KM).

Kratkodoby obfad: Vypiti ndpoje ze spo-
le¢né putujici nadoby (nejdiive 23 hodin
po predchozim KO).

Dlouhodoba modlitba: Ranni koupel
v pfirodni vodni plose (nejdiive 2 mési-
ce po predchozi DM).

Dlouhodoby obiad: Pti velkém desti,
povodni ¢i jiné ukazce moci vody (nej-
diive 4 mésice po predchozim DO).
Svéceni véci: Svéti se voda, ma potom
stejné ucinky jako svécena voda z nor-
malnich pravidel.

Myslenkova bytost: drazik

Zvlastni schopnosti: Od 1. trovné pod-
vodni kategorie Bb (neni-li lepsi); od 3.
tarovné schopnost dychat pod vodou
a hloubkova kategorie c; na 8. Grovni
hloubkova kategorie e; od 16. trovné
nemuze byt zranén chladem, magickym
jen za polovinu obvyklého zranéni.
Zazraky:

KM:

1. Uklidni

2. Sugesce I [rozjafenost, bezstarost-
nost]

3. Pozehnéni do obrany I

4. Osetfi zranéni ohném

5. Vodni sténa

6. Chlad

7. Prikaz

8. Uder vody

9. Vodni vir

10. Vodou jsi byl a ve vodu se obratis.
KO:

1. Vodni pramen I

2. Pozehnéni lodi

3. Ochrana proti jeddm

4. Vodni para

5. Vyrovnana psychika

6. Vodni pramen II

7. Kapalina

8. Hromadné pozehnani do obrany
[pouze pod vodni hladinou]

9. Vlddce vodni fise

10. Zména skupenstvi

DM:

1. Utop se

2. Chozeni po hladiné

3. Vyvolej undinu I

4. Pretvor vodu

5. Vyvolej dést / utis dést

6. Autorita

7. Nehoftlavost

8. Otupélost

9. Vymitani [mysl. bytosti Zijici ve vodé]
10. Ziva voda
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DO:

. Hromadny vodni dech
. Krupobiti

. Posileni vlastnosti

. Pohroma I [voda]

. Poslani

. Vyvolej undinu II

. Zni¢ posla zivll [voda]
. Pohroma II [voda]

9. Zasvéceno vodé [100 magu]
10. Lazen zivota

Estel

Vlastnost: Obratnost 12-17

Typ: A

Néaméty ke hfe: Neda se rozhodné fici,
ze by estelinka byla pfi dobrodruzstvi
neuzitecna. Hrat ji ale nebude pfilis za-
bavné (Iécit, 1écit a zase 1écit). Mohla by
s druzinou proto cestovat jako CE o jejiz
fizeni by se délili hraci a PJ.

Povolené zbrané a zbroje: mohou po-
uzivat pouze lehké zbrané pro boj tvari
v tvéaf i vrh; nesméji pouzivat zadnou
zbroj ani stit

Kratkodoba modlitba: po koupeli (nej-
difve 20 hodin po piedchozi KM)
Kratkodoby obfad: pfed ulozenim ke
spanku

Dlouhodoba modlitba: po Gplném tispés-
ném vyléceni nemocné ¢i zranéné osoby
(nejdiive 50 dnti po predchozi DM)
Dlouhodoby obiad: v Den bilych pla-
ment (viz HM)

Svéceni véci: obytnému domu posvéce-
nému od knézky Estel se budou vyhybat
nemoci

Myslenkova bytost: kenianky

Zvlastni schopnosti: je schopna pecovat
o nemocné a zranéné jako zkusena oset-
fovatelka; pii kazdém prestupu na vyssi
aroven se ji o 1 zvedne charisma, tak
dlouho, dokud nebude na takové trov-
ni, jako by ji pfi tvorbé postavy padlo na
kostce 6; od 4. irovné ma po 3 sménach
zkoumani pravdépodobnost 10 % krat
aroven, ze pozna druh nemoci ¢i ptivod
a nasledky zranéni (P] mtize dat postih
=10 % az —50 % u vzacnéjsich druht)
Zazraky:

KM:

1. Lazebnik [rozsah: druzina]

2. Uzdrav lehka zranéni

3. Sugesce I [naklonnost, laska, pratel-
stvi]

4. Uzdrav tézka zranéni

5. Pozehnéni do obrany I

6. Regenerace

7. Uzdrav kriticka zranéni

8. Odcaruj zkamenéni

9. Neviditelnost

10. Vyléceni
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KO:

1. Malé osetteni

2. Anestézie

3. Uzdrav nemocného

4. Odstran Gjmu

5. Hromadné 1éc¢eni zranéni 11

6. Sugesce II [ndklonnost, laska, prétel-
stvi]

7. Blahodarny spanek

8. Ochrana mista [kouzla ¢erné magie,
100 magti]

9. Oziveni zabitého

10. Sejmuti kletby

DM:

1. Hromadné léceni zranéni I

2. Zmam osobu

3. Odstranéni tinavy I

4. Rekonvalescence

5. Vidéni skrze zed

6. Ochrana proti jedtim

7. Odstranéni tinavy II

8. Hypnodza

9. éampién boht

10. Zpomaleni zivotnich funkci

DO:

1. UKklidni

2. Ochrana mista [tvorové muzského
pohlavi]

3. Uzdrav magické poranéni

4. Navrat zivotni energii

5. Hromadné uzdraveni nemocnych

6. Predej 1é¢ivé schopnosti

7. Vnitini krasa

8. Odstran postizeni

9. Vymitani [myslenkové bytosti s né-
kterou z téchto vlastnosti: ¢erna magie,
odsavani zivota nebo prokleti]

10. Bozi dotek

Faeron

Vlastnost: Obratnost 13-18

Typ: C

Néaméty ke hie: Pokud se Faerontv
knéz vyda na dobrodruzstvi, bude to
vétsinou s jasné danym cilem a Gmys-
lem. Jestlize ho v tom druzina podpofi,
bude ji Faeronovec se svymi schopnost-
mi ovladat ohnivy zivel jisté k uzitku.
Povolené zbrané a zbroje: mohou pouzi-
vat lehké a stfedni jednorucni zbrané
pro boj tvaii v tvaf, vSechny vrhaci, ze
stielnych jen kratky luk; maximalné ko-
Zena zbroj, nesmi pouzivat stit
Kréatkodoba modlitba: kdyZz zapali ohen
(ne diive nez 23 hodin po predchozi KM)
Kratkodoby obfad: setkani u ohné za
tmy pied ptlnoci (ne diive nez 23 hodin
po predchozim KO)

Dlouhodoba modlitba: Doba zivla (viz
HM)

Dlouhodoby obfad: pii zapaleni ohné,
ktery ma hotet alespon 1 meésic (pfed

Vzestup temnych boht



Popis bohu a knézi

zimou nebo obdobim destt) a pfi jeho
vyhasnuti (ne dfive nez 4 mésice po
predchozim DO)

Svéceni véci: posvéceny nevelky kus
dfeva (do 10 mn) ptjde vzdy zapalit
jako suché dfevo, bez ohledu na okolni
podminky, a bude vydavat stejny zar,
ale prakticky ho nebude ubyvat
Myslenkova bytost: venzik

Zvlastni schopnosti: od 3. trovné zpui-
sobi obycejny ohen knézi jen polovicni
zranéni; na 8. dGrovni pyrokineze na
prvnim stupni znalosti, ktery s dalsimi
darovnémi roste (viz PPZ); od 16. Grovné
obycejny ohenl knéze nezranuje viibec
a magicky mu ptsobi jen polovi¢ni zra-
néni

Zazraky:

KM:

. Sugesce I [odhodlani, cilevédomost]

. Zhasni

. Pozehnani do tatoku I

. OSetti zranéni chladem

Zmam osobu

Teplo

Piikaz

. Ohniva sténa

. Pekelny ohen

0. Spal na popel

KO:

1. Ohen I

2. Ohnostroj

3. Rychlost

4. Uhas

5. Sugesce II [odhodléni, cilevédomost]
6. Ohen II

7. Ohniva aura

8. Hromadné pozehnani

do ttoku

9. Horlavost

10. Ohnivéa forma

DM:

1. Odstranéni tinavy I

2. Ohniva teleportace

3. Vyvolej salamandra I

4. Hypnoéza

5. Ohniva zbran

6. Navrat Zivotni energii

7. Nehorlavost

8. Otupélost

9. Vymitani [myslenkové bytosti vyvo-
lané emoci deprese]

10. Uhas magicky ohen

DO:

1. Heroismus

2. Ohnivy dést

3. Odstranéni tinavy II

4. Pohroma I [ohen]

5. Poslani

6. Vyvolej salamandra II

7. Ochrana mista [kouzla magie ohné,
100 magti]

8. Znic posla zivld [ohen]
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Vzestup temnych boht

9. Pohroma II [ohen]
10. Ocistny ohen

Finwalur

Vlastnost: odolnost 12-17

Typ: B

Nameéty ke hie: Finwalurovi knézi jsou
vzdy velmi nezavisli, ovsem velice ochot-
ni a pro dobrou druzinu je stésti, kdyz
na néjakého narazi. Jako clen druziny se
knéz uplatni hlavné pii dobrodruzstvi
ve volné pfirode.

Povolené zbrané a zbroje: Lehké pro boj
tvafi v tvaf, vSechny vrhaci, nanejvys
vycpavana zbroj, nepouziva stit.
Kratkodoba modlitba: Po probuzeni,
nez se vyda na cestu.

Kratkodoby obfad: Pti zdpadu slunce.
Dlouhodoba modlitba: V prvni jarni a
prvni podzimni den.

Dlouhodoby obiad: Poté, co prosel mi-
stem, kde dosud nebyl (nejdfive 6 mé-
sicti po predchozim DO).

Svéceni véci: Posvécené boty zvysuji bo-
nus za pohyblivost o 1.

Myslenkova bytost: mavar

Zvlastni schopnosti: Pii uréovani doby
spanku nutné k odstranéni bodti tina-
vy si pocitd cely bonus za odolnost
(viz PPP), pfipadny postih za odolnost
se snizuje na ctvrtinu (zaokrouhluje se
podle béznych pravidel na cela cisla);
v zavislosti na stupni svéceni ziskava
bonus +1 az +3 ke své pohyblivosti.
Zazraky:

KM:

1. Odstranéni tinavy I

2. Odolnost proti pocasi [sdm]

3. Uzdrav lehké zranéni

4. Zablesk

5. Odstranéni tnavy II

6. Vidéni v podzemi

7. Intuice I

8. Let [sam]

9. Autorita

10. Intuice I

KO

1. Rychly pochod

2. Sugesce I [odvaha, odhodléni]

3. Orientace

4. Hlidka

5. lluzorni prevlek

6. Blahodarny spanek

7. Améba

8. Uzdrav tézka zranéni

9. Vnukni myslenku

10. Znecitlivéni

DM

1. Odolnost proti pocasi

2. Levitace

3. Malé osetieni

4. Neslysitelnost
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5. Dobré spani

6. Orli oci

7. Superrychly pochod

8. Posileni vlastnosti

9. Priichod piirozenou hmotou
10. Poslani

DO

. Rozdélej ohen

. Cesta ke svétlu

. Chozeni po hladiné [sam]
. Najdi bytost

. Privolej druida

. Ochranné ruka [sam]

. Cestar

. Neviditelnost

. Rozdéleny poutnik

0. Pohyb mimo cas

Gor

Vlastnost: sila 13-18

Typ: C

Nameéty ke hfe: Zdatnost v boji, schop-
nost ovladat své t€lo a mysl a zaroven
neutuchajici touha po zdokonalovani
sebe sama, to vSe dava Gorovu knézi
nejlepsi predpoklady pro Zivot plny he-
roickych skutkd.

Povolené zbrané a zbroje: pouziva leh-
ké, stfedni a jednorucni tézké zbrané pro
boj tvari v tvaf, vsechny vrhaci a stfelné
kromé tézké kuse, nejvyse krouzkovou
zbroj a stit

Kratkodoba modlitba: pfi hlavnim den-
nim jidle

Kratkodoby obfad: Kdyz odlozi zbroj,
aby si odpocinul (ne dfive nez 23 hodin
po predchozim KO)

Dlouhodoba modlitba: KdyzZ porazi (ne-
bo se alespon vyrazné podili na porazce)
nepfitele na vyssi trovni nez je sam, od
11. Grovné staci porazit v jednom boji
nepratele o celkovém souctu trovni vét-
$im, nez je jeho vlastni tiroven (ne dfive
nez 6 mésicti po piredchozi DM)
Dlouhodoby obfad: Pii aktivni Gcasti
na vélecnické slavnosti — turnaj, paso-
vani na rytite, vstup do rytitského fadu
nebo mezi subotamské mnichy, zkouska
dospélosti zalozend na bojovych do-
vednostech apod. Zda jde o takovou
udalost, urci PJ. (ne dfive nez 6 mésict
po predchozim DO).

Svéceni véci: posvécené zbroji se zvysi
KZo1

Myslenkova bytost: Sira

Zvlastni schopnosti:. Od 1. trovné
ovlada schopnosti cvik (PPP) a presnost
(PPZ); dosahne-li s urcitou zbrani prvni-
ho stupné piesnosti (bonus +1), dokaze
s ni Gtocit trikrat za dvé kola (bonus +3
k iniciativé v rozsifeném soubojovém
systému), po dosazeni druhého stupné
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Popis bohu a knézi

(bonus +2) dvakrat za kolo (bonus k ini-
ciativé +6).

Zazraky:

KM:

1. Pozehnéni do atoku I [sam]
2. Odvaha [sdm]

3. Napadity boj

4. Pozehnani do tatoku I

5. Odhad soupefe

6. Rychlost

7. Clona myslenek

8. Nepolapitelny bojovnik

9. Sugesce I [strach]

10. Hromadné clona myslenek
KO:

1. Sugesce I [odhodlani, cilevédomost]
2. Pozehnéni do obrany I

3. Vyskok

4. Odzbrojeni

5. Pozehnani do atoku II [sdm]
6. Odstran Gjmu

7. Odvaha

8. Odhal vinu

9. Ovladani zbrané

10. Neviditelnost

DM:

1. Odstranéni tinavy I

2. Rychly pochod

3. Pozehnéni v boji se zlem

4. Autorita

5. Vyrovnana psychika [sam]
6. Hromadné pozehnani do atoku
7. Proveér cest

8. Hypnoéza

9. Zdrcujici berserkr

10. éampi(’)n boht

DO:

1. Zména v berserkra

. Rychlost [sdm]

. Sebereflexe

. Posileni vlastnosti

. Heroismus

. Hromadné pozehnéni do obrany
. Odstran psychickou bariéru
. Ochrana mista [temnota]

. Poznej tajemstvi

10. Oziveni zabitého

O 00 NI O\ Ul = W

Lamius

Vlastnost: Inteligence 13-18

Typ: B

Nameéty ke hre: Lamiusovi knézi byvaji
svymi nadiizenymi vysilani do vsech
koutti Asterionu, aby zde zajistili spra-
vedlnost a nastolili ¥ad. Casto najimaji
skupinu dobrodruhii jako ochranu nebo
je vysilaji patrat po diikazech. Stava se,
ze néktery tvor odsouzeny Soudcovymi
knézimi za zlociny, jehoz neni moz-
no vydat spravedlnosti, je sam stthan
Lamiusovym knézem.

Aplikace pravidel DrD 1.6

Povolené zbrané a zbroje: Lehké a
stfedni jednorucni zbrané pro boj tvari
v tvaf, navic dlouhy me¢ a hil, zddné
vrhaci ani stfelné zbrané, jakakoli neko-
vova zbroj, nesmi pouzivat stit.
Kratkodoba modlitba: Vzdy po skon-
¢eni dne se knéz usadi do pohodIné
pozice a projde si cely sviij den. Tato
meditace mu trva asi hodinu.
Kratkodoby obfad: Spolecné predcitani
ze zakoniku (ne dfive nez 23 hodin po
predchozim KO).

Dlouhodoba modlitba: Kazdy posledni
den aldenu ve formé predcitani zako-
niku (ne dfive nez 90 dni po pfedchozi
DM).

Dlouhodoby obiad: V den, na ktery pii-
pada ovocnovy tplnék, znamy téz jako
Soudny den.

Svéceni véci: Knéz miize posvécenim
jakékoliv véci zabranit jejimu pouziti
v protipravni ¢innosti. Takto posvécena
zbran bude Gc¢innéjsi v boji proti ne-
pravosti a nepoctivosti, ale neptjde s ni
treba bezdtivodné napadnout jiného in-
teligentniho tvora.

Myslenkova bytost: gaar

Zvlastni schopnosti: Od 1. Garovné ma
schopnost vnimat lidskou mimiku,
a tak poznat, kdy lidé 1zou a kdy mluvi
pravdu; na 2. trovni dokaze rozpoznat,
kdyz je lez psana; od 4. trovné ziska
schopnost pouzivat telepatii na stupni
znalosti 1 a zlepsuje se v ni stejné jako
hranicaf, na 8. Grovni ziska schopnost
pii dotyku jakéhokoliv pfedmétu vidét
jeho minulost.

Poznamka: Knézi své 1écici zazraky po-
uzivaji pouze na odstranéni ¢i zmir-
néni poskozeni zptisobenych néjakym
nezdkonnym ¢i necestnym jednanim.
Vyuzivaji téchto schopnosti pouze po
peclivé rozvaze.

Zazraky:

KM:

1. Mluv

2. Sugesce I [bazen, pokora, ode-
vzdanost]

3. Autorita

4. Ochromeni

5. Uklidni

6. Najdi bytost

7. Hypnoéza

8. SvaZz postavu

9. Rozptyl kouzla

10. Bozi hnév

KO:

1. Uzdrav lehké poranéni

2. Lazebnik

3. Poznej neznamé

4. Sugesce II [bazen, pokora, ode-
vzdanost]
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5. Dodrzeni slibu

6. Potrestani

7. Sejmuti kletby

8. Uvrzeni kletby

9. Davova hypnoza

10. Ja jsem zakon

DM:

. Clona myslenek

. Cteni myslenek

Piikaz

. Odhal vinu

Zmam osobu

. Piimluva

Zabij

. Otupélost

. Poslani

10. Najdi zlo

DO:

1. Daleky pohled

2. Poznej tajemstvi

3. Zesmésni [miize i ublizit]

4. Vyrovnani psychiky

5. Odstran psychickou bariéru
6. Navrat zivotni energii

7. Odstran Gjmu

8. Oziveni zabitého [nepravem]
9. Vymitani [myslenkové bytosti, kterd se
néjak provinila proti zakonu]
10. Trest boha

Mauril

Vlastnost: inteligence 12-17

Typ: A

Néameéty ke hie: Dobrodruzstvi neni
typickym zivotnim tdélem Maurilina
knéze, jeho tkolem je spiSe sluzba li-
dem ve vécech Zivota a smrti. Snad jen
hrozba ze strany nemrtvych ¢i bytosti ze
Stinového svéta by jej dokazala primeét
k hrdinskych ¢intim.

Povolené zbrané a zbroje: Pouze lehké
zbrané pro boj tvaii v tvar a vrh, nevez-
me si zadnou zbroj ani stit.

Kratkodoba modlitba: Pii zapadu slunce.

Kratkodoby obrad: Pfed hlavnim den-
nim jidlem.

Dlouhodoba modlitba: Poté, co se aktiv-
né zhcastni pohibu (nejdfive 6 mésich
po predchozi DM).

Dlouhodoby obfad: Pii Svéatku proro-
k.

Svéceni véci: Dim posvéceny od
Maurilina knéze chrani své obyvatele
pred nestéstim.

Myslenkova bytost: umzik

Zvlastni schopnosti: Na 2. arovni ziska
schopnost telekineze (podle pravidel pro
hranicéare), na kazdé sudé arovni se mu
pak o 1 zvysuje stupen znalosti. Pfi boji s
jakymkoli nemrtvym si k ucioC pricita
+1 az +3 (podle stupné svéceni).
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Vzestup temnych boht



Popis bohu a knézi

Zazraky:

KM:

1. Sugesce [pfizen, soucit]

2. Uzdrav lehka zranéni

3. Vladni pfirozenym vécem

4. Klidny spanek posledni

5. Vidéni v podzemi

6. Nerozbitnost [jen kompakini (neslo-
zené) veci|

7. Améba

8. Vladni pfirozenym vécem II

9. Pirko

10. Socha

KO:

1. Tma

2. Odhad nemrtvého
3. Orientace v podzemi
4. Cit krmé
5. Zpomaleni
6. Posel

7. Hromadné pozehnéni do obrany

8. Autorita

9. Vladce podzemni iise

10. Gravitace

DM:

1. Uklidni

2. Jisty krok

3. Pamét kament

4. Vyvolej gnéma I

5. Tvrdost

6. Vymitani [nemrtvi ze Stinového svéta]
7. Odcaruj zkamenéni

8. Prtichod prirozenou hmotou

9. Oziveni zabitého

10. Matka zemé

DO:

1. Odhadni pfizen zemé

2. Pomoc zemé

3. Ochrana mista [nemrtvi]

4. Pohroma I

5. K¥ehkost

6. Vyvolej gnoma II

7. Najdi bohatstvi zemé

8. Navrat domu

9. UtiS zemi

10. Oziveni zemielého

Mern

Vlastnost: sila 13-18

Typ: C

Nameéty ke hie: Merntiv knéz si v boji
nezada s leckterym vélecnikem, ovlada
i fadu jinych praktickych dovednosti,
a ackoli si vzdy dobie rozmysli, cemu
své schopnosti proptjcuje, bude pii
dobrodruzstvi vitanym spole¢nikem.
Povolené zbrané a zbroje: Lehké a stfed-
ni zbrané pro boj tvaii v tvaf, navic va-
le¢né kladivo, ze stfelnych pouze kratky
luk; jakakoli zbroj kromé rytiiské, pou-
Ziva4 §tit.

Vzestup temnych boht

Kratkodoba modlitba: KdyZz si ocisti
zbran (ne dfive nez 23 hodin po pfed-
chozi KM).

Kratkodoby obfad: Kdyz kazdy ticastnik
obfadu polozi na hromadu alespon 1
kovovy vyrobek (ne dfive nez 23 hodin
po predchozim KO).

Dlouhodoba modlitba: Kdyz vyrobi
zbran nebo jiny pfedmét podobné na-
roc¢nosti (ne difve nez 4 mésice po pred-
chozi DM).

Dlouhodoby obfad: Kdyz se nachézi
v horéach, kde se tézi ruda (ne dfive nez
6 mésicti po predchozim DO).

Svéceni véci: Posvéceny vyrobni nastroj
(napft. kovérské kladivo) pomaha svému
majiteli vyrabét kvalitnéjsi produkty.
Myslenkova bytost: tazik

Zvlastni schopnosti: V zavislosti na
stupni piislusné vlastnosti ovlada jednu
femeslnou dovednost (kovérstvi, tesaf-
stvi, zednicinu apod., dalsi piiklady viz
PPP) nasledovné: 14 a méné primeérné,
15-16 dobre, 17-18 velmi dobie, 19-21
dokonale. Na dosazeni pocatecniho
stupné nemusi vynaklddat zddné pro-
fibody, déle se zlepsuje obvyklym zpt-
sobem. Pfi vy$sim a nejvyssim svéceni
ma bonus +1 (resp. +2) k ucC pii boji
s vale¢nym kladivem.

Zazraky:

KM:

1. Taveni lintiru

2. Pozehnani do Gtoku [sdm]

3. Sprav I

4. Pozehnani do ttoku II [sam]

5. Pozehnani k dilu

6. Sprav II

7. Zdokonal vyrobek

8. Rychlost

9. Odvaha

10. Ohen 11

KO:

1. Sugesce I [cilevédomost, trpélivost]

2. Odstranéni tnavy I

3. Ocen material

4. Rychla prace

5. Pavéza

6. Detonace

7. Pozehnéni do boje I

8. Spust mechanismus

9. Cestar

10. Inspirujici spanek [kromé charis-
matu]

DM:

1. Zamkni

2. Nerozbitnost

3. Heroismus

4. Odstranéni anavy II

5. Dva pary rukou

6. Nehotlavost

7. Posileni vlastnosti
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8. Poznej tajemstvi

9. Identifikace artefaktu
10. Uhas magicky ohen
DO:

1. Ohnostroj

. Beranidlo

Uhas

. Odhad vyrobku

. Kiehkost

. Ohniva zbran

. Odcaruj zkamenéni
. Zaruvzdornost

. Odhal recepturu

10. Bozi dotek

Mirtal

Vlastnost: obratnost 12-17

Typ: A

Nameéty ke hie: Knéz Mirtal patii mezi
ty bozi sluzebniky, ktefi se na dobrodruz-
stvi vydavaji pouze zfidka. K takovym
vyjimkam muze patiit patrani po vzac-
nych umeéleckych dilech, piipadné hle-
dani inspirace pro dila vlastni.

Povolené zbrané a zbroje: Lehké pro
boj tvaii v tvaf i vrh, nepouziva zadnou
zbroj ani stit.

Kratkodoba modlitba: Kdyz zacne pra-
covat na uméleckém dile (nejdiive 23
hodin po predchozi KM).

Kratkodoby obfad: Pii navstéveé chramu
Mirtal (nejdfive 9 dni po predchozim
KO).

Dlouhodoba modlitba: Kdyz dokonci
umeélecké dilo (nejdfive 30 dni po pred-
chozi DM).

Dlouhodoby obiad: Jednou béhem Al-
denu uméni.

Svéceni véci: Predmét, ktery byl vytvo-
fen s urcitymi uméleckymi ambicemi
(vyfezavana zidle, zdobeny me¢, socha,
obraz) bude mit vyssi estetickou troven
a vzhled (muze tak stoupnout i jeho
cena).

Myslenkova bytost: dzinxi

Zvlastni schopnosti: Na 1. arovni ovla-
da automaticky jednu dovednost spo-
jenou s umeénim (malifstvi, fezbaistvi,
hudba a zpév atd., viz PPP) v zavislosti
na stupni pifslusné vlastnosti takto: 14
a méné - primérné, 15-16 dobie, 17-18
velmi dobre, 19-21 dokonale. Podle stup-
né svéceni ma bonus +1 az +3 k hodu
proti pasti pfi pouzivani vsech doved-
nosti, s vyjimkou uméleckych (v pfipa-
dé nejasnosti ma posledni slovo PJ).
Zazraky:

KM:

1. Clona myslenek

2. Ozivly nastroj

3. Sugesce I [¢inorodost]
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Popis bohu a knézi

4. Zablesk

5. Sebereflexe

6. lluzorni prevlek

7. Voda na vino

8. Vyrovnana psychika

9. Svételna forma

10. Slunecni palesky

KO:

. Hlas

. Neutralizuj jed

. Hrom a blesky

. Bozsky akord

. Zdokonal vyrobek [esteticky vzhled]
. Hromadna clona myslenek
. Zbav navyku [sam]

. Lokalizuj osobu

. Ocenéni materidlu

0. Vciténi
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. Iluze vyzbroje

. Hypnéza

Usni

. Cizi jazyk

. ét’astny den

. Ochrana proti jedtim
. Zlepsi vykon

. Odhal recepturu

. Svételna forma

10. Davova hypnéza
DO:

1. Autorita

. Rychla prace

. Odstran psychickou bariéru
. Slunec¢ni pablesky

. Rozhodni o pravdé
. Sugesce II

. Moc nad sny
Socha

. Bozi hnév

10. Ja jsem zakon

0PN U W=
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Rianna

Vlastnost: Odolnost 13-18

Typ: A

Nameéty ke hfe: Riannina knézka je ty-
pickym piikladem duchovniho, ktery
na dobrodruzstvi nema co pohledavat.
Jeji sila spocivd v poklidu rodinného
kruhu. Vypravy za nebezpecim ji pfipa-
daji nesmysIné a vydaji se na né jen za
mimofadnych okolnosti a s maximalnim
odporem.

Povolené zbrané a zbroje: mohou po-
uzivat pouze lehké zbrané pro boj tvari
v tvai a vrh; nesmi pouzivat zadnou
zbroj ani stit

Kratkodoba modlitba: po probuzeni
Kratkodoby obiad: pii spolecném vecer-
nim jidle

Dlouhodoba modlitba: pii vlastni men-
struaci

Aplikace pravidel DrD 1.6

Dlouhodoby obfad: kdyz pomtze odro-
dit dité (nejdiive 9 mésicti po predcho-
zim DO)

Svéceni véci: dité spavajici v posvécené
kolébce bude méné nachylné k nemo-
cem nez jiné déti

Myslenkova bytost: muk

Zvlastni schopnosti: je schopna asisto-
vat u porodu; od 4. trovné je schopna
pecovat o nemocné a zranéné jako zku-
Send osetiovatelka; od 6. Grovné je roz-
dil Grovni pro nepodrobitelna povolani
14 misto normalnich 9 pro knéze; od 16.
arovné muze neomezené uklidnovat
jako zazrakem uklidni (viz nize)
Zazraky:

KM:

1. Pozehnani do obrany I

2. Sugesce I [nédklonnost, litost, milosr-
denstvi, stud]

3. Poznej jméno

4. Vciténi

5. Prikaz

6. Pfimluva [jako obvykle, u Gora 30 %]
7. Metamorféza [jina Zena stejné rasy]
8. Pozehnéni do obrany II

9. Dodrzeni slibu

10. Ochranna ruka

KO:

1. Malé oSetieni [postavy zenského po-
hlavi]

2. Uzdrav lehka zranéni

3. Metamorféza [dité stejné rasy]

4. Uklidni

5. Usni

6. Ochrana mista [nemrtvi, 40 mag]

7. Blahodarny spanek

8. Ochrana mista [kouzla, 80 magu]

9. Hromadné pozehnani do obrany

10. Ochrana mista [temnota]

DM:

1. Poceti

2. Ochrana mista [neviditelné a ne-
hmotné myslenkové bytosti]

3. Najdi bytost

4. Poznej tajemstvi

5. Hypnéza [jen cile do tirovné knéze]
6. Odhal vinu

7. Cteni myslenek

8. Ochrana mista [myslenkové bytosti]
9. Odstranéni tinavy II

10. Vymitani [myslenkové bytosti vyvo-
lané emoci sobectvi]

DO:

1. Zmam osobu

2. Naprav plod

3. Sugesce II [nédklonost, litost, milosr-
denstvi, stud]

4. Uzdrav nemocného

5. Poslani

6. Ochrana mista [démoni]

7. Vnitini krasa
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8. Ochrana mista [skfeti]
9. Ochrana mista [poslové zivld]
10. Nerozborny svazek

Siaron

Vlastnost: Obratnost 14-19

Typ: B

Nameéty ke hte: Siaronovci se jen neradi
budou vydéavat do podzemi ¢i jinych
uzavienych prostor, mnohem blizsi jsou
jim dobrodruzstvi ve volné pifrodeé.
Pokud ale bude omezena néci svoboda,
nebudou véhat a vstoupi klidné i do
téch nejhlubsich zalara

Povolené zbrané a zbroje: Mohou pou-
zivat lehké a stfedni zbrané pro boj tvari
v tvar (jen jednorucni) i vrh, vSechny
stfelné; maximalné kozena zbroj, ne-
sméji pouzivat Stit.

Kratkodoba modlitba: kdyz poprvé po
probuzenti spatfi nebo uslysi ptaka
Kratkodoby obiad: kazdy den pfedtim,
nez zac¢ne néco vétsiho délat (tj. po sni-
dani a vSech rannich pfipravach)
Dlouhodoba modlitba: pii nebo tésné
po boufi ¢i vichfici (nejdiive za 6 mésict
po posledni DM)

Dlouhodoby obiad: Doba zivld (viz
HM) a prvnich 5 dnti mésice vétrnce
(podle lendorského pocitani)

Svéceni véci: posvécena stfelnd zbran
nebo obléhaci stroj budou mit vsechny
dosttely o polovinu vyssi

Myslenkova bytost: tarzik

Zvlastni schopnosti: od 3. Grovné si
zlepsi zrak, sluch (viz PPE) i ¢ich (viz
Dech draka 2/2001 a CD u modulu Cas
temna); od 6. trovné bonus +1 k UC prii
strelbé, od 16. tirovné +2; od 11. tirovné
muze unikat z pout se stejnou prav-
dépodobnosti jako lupic¢ o 5 Grovni vys
Zazraky:

KM:

. Rychlost [sdm]

. Pozehnani do ttoku I

. Levitace [sam]

. Mluv se zvifaty [ptaci]

. Poryv vétru

. Orli oci

. Neviditelnost

. Let [sdm]

. Metamorféza [zpévny pték]

0. Chlad hvézd

KO:

1. Hrom a blesky

2. Rychlost

3. Cizi jazyk

4. Sugesce I [vztek, zlost]

5. Ptikaz

6. Posel

7. Ochrana pted sipy
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Popis bohu a knézi

8. Procisti vzduch

9. Bozi hnév

10. Hromadny let

DM:

1. Uvolni pouta

2. Neviditelnost [sam]

3. Let

4. Vyvolej sylfu I

5. Detonace

6. Pfivolej zvifata [ptaci]

7. Metamorféza [dravy pték]

8. Mrak smrti

9. Vymitani [myslenkové bytosti vyvo-
lané emoci nenévist]

10. Metamorféza [gryf, pegas — vyssi
verze]

DO:

1. Chlad

2. Zména pocasi

3. Pohroma I [vzduch]

4. Neviditelnost do 4 sdht

5. Poslani

6. Vyvolej sylfu II

7. Zjisti klepy

8. Ochrana mista [kouzla magie vzdu-
chu, 100 magt]

9. Pohroma II [vzduch]

10. Bozsky akord

Siomen

Vlastnost: inteligence 13-18

Typ: B

Néaméty ke hie: Piislovecna moudrost
a schopnost rozsifovat své védeéni jsou
hlavnimi devizami Siomenova knéze.
Pii dobrodruzstvi stavéném na znalos-
tech a informacich bude jisté cennym
¢lenem druziny.

Povolené zbrané a zbroje: Lehké zbrané
pro boj tvaii v tvar i vrh, nepouziva zad-
nou zbroj ani stit.

Kratkodoba modlitba: pfi c¢teni knihy
(nejdfive 23 hodin po predchozi KM)
Kratkodoby obiad: za svitani
Dlouhodoba modlitba: pii ziskani no-
vého kusu védéni, pokud mozno sku-
te¢né obohacujiciho — objeveni filozofic-
kého traktatu, zapomenutého v hloubi
polic vyznamné knihovny, pfipadné
nalezeni starych grimoard v arvedan-
ském podzemi (nejdiive 6 mésicti od
predchozi DM)

Dlouhodoby obfad: na Svatek moudrych
Svéceni véci: Pisemnosti posvécené Sio-
menovym knézem jsou odolnéjsi vici
nepfiznivym vliviim - vlhkosti, plisnim,
blednuti pisma apod.

Myslenkova bytost: esik

Zvlastni schopnosti: V zavislosti na své
inteligenci ovlad4 dovednost ¢teni a psa-
ni (viz PPP) nésledujicim zptisobem:
inteligence 14 a méné priimérné, 15-16

Vzestup temnych boht

dobre, 17-18 velmi dobie, 19-21 doko-
nale; za takto dosazeny stupen nemusi
vynakladat zadné profibody, déle se
mtuze zlepsovat obvyklym zptisobem;
pii uceni se jazyktm (viz PPP) potfebuje
na dosazeni vyssiho stupné znalosti o 2
profibody méné.

Zazraky:

KM:

1. Pamatuj
2. Cizi jazyk
3. Hlas

4. Babelska rybka
5. Telepatie I
6. Hypnoza

7. Zapomen

8. Preloz II

9. Vyrovnana psychika

10. Telepatie II

KO:

1. Sugesce [diivéra, bezpeci]

2. Vzpomen si

3. Neviditelnost

4. Vyciténi informaci

5. Preloz

6. Mentalni pozehnéni

7. Psychicky ader

8. Poznej tajemstvi

9. Odstran slepotu [sam]

10. Sejmuti kletby

DM

1. Ochrana mysli

2. Vzbud' zajem o moudrost

3. Mluv se zvitaty [pouze otdzky ,ano-
-ne”]

4. Rozhodni o pravdé

5. Poznej neznamé

6. Posileni vlastnosti

7. Mentalni propojeni

8. Astralni darek

9. Identifikace artefaktu

10. Vymitani [bytosti temné strany]

DO

1. Cteni sntt

2. Odstran psychickou bariéru

3. Zazraény pergamen

4. Autorita [sam]

5. Daleky pohled

6. Poslani

7. Mimotélni vnimani

8. Odhal recepturu

9. Pamét pfirody

10. Mozkova sit

Sirril

Vlastnost: Inteligence 14-19

Typ: B

Nameéty ke hre: Knézka (v naprosté vét-
s§iné ptijde o zeny) Sirril se pfilis nehodi
do klasickych jeskyni a bojovych dobro-
druzstvi. Pokud ale mate radi detektivni
piibéhy, méstskd tazeni a patrani po
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tajemstvich, jeji schopnosti budou roz-
hodné pfinosem.

Povolené zbrané a zbroje: Lehké zbrané
pro boj tvaii v tvaf i vrh; maximalné vy-
cpavana zbroj, nesmi pouzivat stit.
Kratkodoba modlitba: okamzik, kdy je
souhvézdi, reprezentujici pravé platné
znameni horoskopu, nejvyse na obloze
Kratkodoby obifad: okamzik, kdy by za
bezmra¢ného dne byla na obloze vidi-
telnd prvni hvézda

Dlouhodoba modlitba: noc za Gplnku
Dlouhodoby obfad: noc pii poslednim
novu pied zimnim slunovratem
Svéceni véci: posvéceny predmét ne-
bude vydavat zadné zvuky (napft. zlo-
déjské paklice nebudou cinkat, luk pfi
vystielu nezadrn¢i apod.); bude-li takto
posvécena obuv, bude fungovat stejné
jako elfi boty (viz PPZ).

Myslenkova bytost: Oci noci

Zvlastni schopnosti: k hodiim na past
proti kouzlim ovliviujicim psychiku
si pricitaji tfetinu své Grovné (normal-
ni zaokrouhlovani); za denniho svétla
postih —2 k UC a OC, v noéni tmé +1
k UC a OC; od gesté trovné absolutni
vidéni ve tmé; nendpadnost jako lupi¢
na stejné trovni

Zazraky:

KM:

1. Tma

2. Zjisti klepy

3. Blahodarny spéanek [sam]

4. Usni

5. Iluzorni prevlek [sdm]

6. Mentalni pozehnéni

7. Zapomern

8. Poznej tajemstvi

9. Daleky pohled

10. Inspirujici spanek

KO:

1. Sugesce I [uklidnéni, spokojenost,
beZPeéi]

2. Cteni snu

. Sugesce I [litost, stud, obavy]

. Hypnoéza

. Blahodarny spanek

. Psychicky tder I

. Hromadné vidéni ve tmé

. Cteni myslenek

. Sugesce II

10. Ochrana mista [tvorové s inteligenci
vétsi nez 5]

DM:

1. Mésicni svétlo

2. Neslysitelnost [sdm]

3. Tma a ticho

4. Metamorfdza [Cerné kocka]

5. Neslysitelnost do 4 sdht

6. Clona myslenek

7. Zastraseni

8. Vyrovnana psychika
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Popis bohu a knézi

9. Moc nad sny

10. Pad hvézdy

DO:

1. Zivotodérn}’l spanek

2. Odstran psychickou
bariéru

3. Kouzlo spanku

4. Dobré spani

5. Astralni zapomneéni I

6. Poznej neznamé

7. Ochrana mista [temné myslenkové
bytosti, trvani: 6 {24} hodin]
8. Psychicky tder II

9. Astralni zapomnéni I

10. Hromadné moc nad sny

Tarfein

Vlastnost: obratnost 13-18

Typ: B

Nameéty ke hte: Tarfeintiv knéz asi nebu-
de prilis zapalen do smrtelné vaznych
dobrodruzstvi, zvlasté pak budou-li spo-
jena s fyzickou namahou. Pfislib zdbavy
a vzruseni vsak mtize v nékterém jesté
ne tolik zpohodInélém tarfeinovci vzbu-
dit zajem, ovsem nejradéji se bude vzdy
pohybovat mezi lidmi, pfipadné v lese.
Povolené zbrané a zbroje: Lehké zbrané
pro boj tvéfi v tvaf i vrh, stfelné s vyjim-
kou kusi, obléka nejvyse kozenou zbroj
a nepouziva stit.

Kratkodoba modlitba: pfi obédé
Kratkodoby obiad: kdyz alespon kratce
zahraje na hudebni néstroj (ne diive nez
23 hodin po piedchozim KO)
Dlouhodoba modlitba: koncem léta pfi
vinobrani (nejdiive 360 dnt po pfed-
chozi DM)

Dlouhodoby obiad: pfi velkém podzim-
nim honu (nejdfive 360 dnd po pied-
chozim DO)

Svéceni véci: posvécené vino (do obje-
mu mensiho sudu) bude lahodné chuti
a kazdému zlepsi naladu.

Myslenkova bytost: dago

Zvlastni schopnosti: Tarfeinovci jsou
mistry spolecenského chovani, jak s kaz-
dym jednat vzhledem k jeho spolecenské
vaznosti apod. (hrd¢ ma naprosté pravo
zeptat se PJ). Navic béhem rozhovoru
dokaze poznat zakladni osobnostni rysy
svého protéjsku, jeho svétonazory apod.
Tato schopnost se fidi chodcovou tabul-
kou pro odhad presvédceni.

Zazraky:

KM:

1. Sugesce [pfizen, dobra nélada]

2. Najdi zviie

3. PoZzehnani do atoku I [stfelné zbrané]
4. Zjisti klepy

5. Zmam osobu

6. Fata morgana

Aplikace pravidel DrD 1.6

7. Zesmésni

8. Odstranéni tinavy II

9. Zrcadlo vzpominek a melancholie
10. Prevraceni osobnosti

KO:

1. Hrom a blesky

2. Voda na vino

3. Hlas

4. Prikaz

5. Hypnoéza

6. Autorita

7. Sugesce II [pfizen. dobra nélada]
8. Zpomaleni

9. Davova hypnéza

10. Sugesce III

DM:

1. Lazebnik

2. Maximalni uzitek

3. Odstran psychickou bariéru
4. Pfeména jidla

5. Hromadné pozehnani do ttoku [sttel-
né zbrané]

6. Dobry lov

7. Magicky luk

8. Sugesce I [laska]

9. Moc nad sny

10. Lazen zivota

DO:

1. Cizi jazyk

2. Neslysitelnost

3. Ozivly nastroj

4. Pfimluva

5. Nevycititelnost

6. Zvétsi zvire

7. Metamorfdza [lesni zvifata]
8. Astralni zapomneéni I

9. Oziveni zabitého

10. Bozsky akord

Dreskan

Vlastnost: Obratnost 12-17

Typ: B

Naméty ke hfe: Dreskantv knéz se
dobfe uplatni jako tichy a nebezpecny
zabijak, ktery umi tvrdé a Gcinné udefit,
ale pfitom ztistdva nepoznan, nebot za
sebou obvykle nezanechava zadné sto-
py ani zivé svédky. Stejné tak se ovsem
neztrati ani pii vefejnych a zjevnych
¢innostech, protoze zejména jeho zézra-
ky mu umoznuji ptisobit na ostatni a
manipulovat s nimi ku prospéchu své-
mu i svého boha.

Povolené zbrané a zbroje: lehké a stied-
ni pro boj tvéfi v tvar délky 1, vrhaci a
stielné kromeé tézké kuse a dlouhého
luku, maximalné kozena zbroj, nesmi
pouZivat stit

Kratkodoba modlitba: pfi zapadu slun-
ce

Kratkodoby obfad: po skonceni soudni-
ho procesu, rozhodnuti pre (knéz musi
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zvitézit, resp. prosadit svou viili, nejdfi-
ve 9 dni po predchozim KO)
Dlouhodoba modlitba: po vlastnoruc-
nim zabiti tvora s inteligenci vétsi nez
1 (nejpozdéji hodinu po usmrceni, nej-
difve 9 dni po piedchozi DM)
Dlouhodoby obfad: po popravé nebo
muceni (nejpozdéji hodinu po exekuci,
knéz musi danou ¢innost sam provadét,
pfipadné jako nejvyssi autorita vydavat
ptikazy, nejdfive 30 dni po pfedchozim
DO)

Myslenkova bytost: dethur

Zvlastni schopnosti: bonus +2 u pasti
na charisma, pokud se knéze nékdo
pokousi o né¢em presvédcit, k nécemu
donutit apod.; jestlize si u zminovanych
¢innosti hazi proti pasti knéztv opo-
nent, je jeji nebezpecnost o 2 vyssi; bo-
nus +1 az +3 (podle stupné svéceni) pfi
boji se zakefnymi zbranémi (dyka, hvéz-
dice, obusek, flakének, ohniva hlina,
foukacka, arbalet apod.); od 6. trovné
ovlada probodnuti ze zalohy (PPZ), od
16. arovné stfelbu ze zalohy (PPP), od
26. trovné zabiti (PPP);

Zazraky:

KM:

1. Poslani

2. Cteni myslenek

3. Neviditelnost [sam]

4. Autorita

5. Sugesce I [odvaha, strach, naklonnost,
nepratelstvi]

6. Bila strela

7. Hypnodza

8. Ztrata zraku

9. Dodrzeni slibu

10. Rekonvalescence

KO:

1. Ptikaz

2. Hromadné vidéni ve tmé

3. Zapomen

4. Psychicky tder I

5. Tichy pohyb

6. Vyrovnana psychika [sam]

7. Otrav potravu

8. Dva pary rukou

9. Hromadné pozehnani do obrany
[max. 5 osob vcetné knéze]

10. Vymitani [myslenkova bytost max.
na knézoveé trovni]

DM:

1. Otupélost

2. [luzorni prevlek [sam]

3. Vyvolej hnév

4. Rychlost

5. Sugesce II [odvaha, strach, ndklon-
nost, neprételstvi]

6. Beranidlo

7. Zakefnost

8. Poznej jméno

9. Bozsky akord

Vzestup temnych boht



Popis bohu a knézi

10. Metamorfé6za [humanoidni bytost
téhoz pohlavi a velikosti]

DO:

1. Davova hypnéza

2. Poznej tajemstvi

3. Sejmuti kletby

4. Rozhodni o pravdé

5. Zastraseni

6. Odvaha

7. Hromadné pozehnani do titoku [max.
5 0sob vcetné knéze]

8. Uzdrav tézké zranéni

9. Let [sam]

10. éampi(’)n bohti [sam]

Gwi

Vlastnost: Inteligence 12-17

Typ: B

Ndméty ke hfe: Knéz Gwi se stava do-
brodruhem jen vyjimec¢né, protoze musi
byt prakticky neustéle k dispozici své
bohyni a fada ¢innosti by ho jen roz-
ptylovala. Piesto mtize v urcitych situa-
cich predstavovat znac¢nou posilu, nebot
se vyzna velmi dobie ve vytvareni ¢i
odhalovani iluzi, avsak jeho nejsilnéjsi
doménou je oblast, kam se podaii pro-
niknout malokomu, a sice spanek a sny.
Povolené zbrané a zbroje: lehké jedno-
rucni pro boj tvéarfi v tvar a lehké vrhaci,
maximélné vycpavana zbroj, nesmi po-
uzivat Stit

Kratkodoba modlitba: pfed usnutim
(nejdfive 23 hodin po predchozi KM)
Kratkodoby obfad: v dobé svatku Gwi,
pokud se mu noc predtim zdél sen,
ktery si pamatuje (nejdfive 9 dni po
predchozim KO)

Dlouhodoba modlitba: pfi navstéve
chramu Gwi, pfi niz mohl minimalné tfi
dny vykonavat alespon bézné obrady
(nejdfive 2 mésice po predchozi DM)
Dlouhodoby obiad: v chramu Gwi v do-
bé svatku, pokud predtim ziskal pro
Gwi alespon jednoho nového véficiho
¢i jinak prospésnou osobu (nejdfive 6
meésict po pfedchozim DO)
Myslenkova bytost: snovy lovec
Zvlastni schopnosti: Knéz je se svou bo-
hyni v kontaktu pfedevsim v dobé span-
ku, proto musi spat o ¢tvrtinu delsi dobu
(zaokrouhleno nahoru na celé hodiny),
nez je nutné pro odstranéni tnavy a
odpocinek (PPP). Pokud spi méné, zmizi
mu jen polovina bodt tinavy a pravde-
podobnost tspéchu seslani zézraku se
snizuje o0 10 % (jestlize se knéz dostatec-
né nevyspi ani dalsi den, pravdépodob-
nost klesne 0 20 % atd.). Je vsak schopen
tento deficit dospat pozdéji a neplati pro
ného omezeni ohledné cetnosti spanku
(PPP). K naspani potfebného casu a

Vzestup temnych boht

k zotaveni mu staci, aby souvisle spal
alespon polovinu nutné doby, zbyly cas
mtuze dospat postupné — jednotlivé tse-
ky spanku vsak nesmi byt kratsi nez tfi
smény. Pomoci dusevnich cvikii dokaze
za ptil smény usnout prakticky kdykoli
a kdekoli.

Pfiklad: Nemos ma odolnost 15/+2,
a tudiz by k zotaveni normalné potre-
boval 7 hodin spanku (8 — 2:2). Jelikoz
ale vstoupil jako knéz do sluzby Gwi,
potfebuje nyni 9 hodin spanku (7 +
7:4). Rovnéz mu vSak staci, aby spal
souvisle alespori 4,5 hodiny, a zbyvajici
¢as mdze dospat po Cdstech (napfr. 2 +
2,5 hodiny).

Jak knéz postupuje vyse v zasvéceni,
roste i doba, kterou musi stravit span-
kem. Pokud knéz dosdhne nejvyssiho
dostupného (tedy 8., resp. 9.) stupné
libovolného zéazraku, prodluzuje se mu
nutna doba spanku o ¢tvrtinu pfedchozi
doby. Vzdy ale smi minimalné 1 hodinu
denné zustat vzhiru (tato doba muze
byt rozdélena i na kratsi tseky).

Pfiklad: Nemos nyni diky své uspésné
knézské kariéfe ovlada modlitby na
stupni 8 a obrady na stupni 7. Chce pre-
stoupit na vysSi Uroven a rozhodne se
zvysit si KM na 9. stuperi. Od této chvile
musi spat 12 hodin (9 + 9:4). AZ si pfi
dalSim prestupu zvysi Uroven nekterého
zdazraku, bude jiz potfebovat 17 hodin
spanku (13 + 13:4) atd.

Pii uceni se zvlastnim dovednostem
(PPP), u nichz je klicovou vlastnosti
inteligence nebo charisma, mu staci k po-
stupu na vyssi aroven dovednosti o 2
profibody méné (minimélné musi vy-
nalozit alespon 1 profibod); bonus +1 az
+3 (podle stupné svéceni) k hodu proti
pasti u kouzel a zazrakd zalozenych na
principu iluze

Poznamka: Gwi neposkytuje svym kné-
zim zazraky nejvyssich stupnd. Je to
dano predevsim tim, Ze bohyné musi
fesit dilema, zda mit mocné knéze, které
vsak htfe ovlada, nebo spisSe slabsi, na
néz bude mit vétsi vliv. To plati zejména
u obradti, kdy by se knéz mohl pokusit
svést véfici k vlastnim ciltim, a tak zapo-
menout, komu ma ve skutecnosti slouzit.
Cim je knéz zkusenéjsi, tim vice si ho
Gwi snazi k sobé piipoutat. To se déje
tak, ze se doty¢ny knéz musi zdrzovat
prevazné v chrdmu, kde vétsinu svého
dasu travi spankem, v némz plni tkoly
své bohyné (a je z jeji strany samoziejmé
snaze kontrolovatelny).
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Zazraky:

KM:

1. Usni

2. épatné spani

3. Iluzorni prevlek

4. Inspirujici spanek

5. Neviditelnost

6. Autorita [sdm]

7. Blahodarny spanek [sam]
8. Hypnéza [humanoid]

9. Rychlost

KO:

1. Cteni sntt [past: Roz ~ 11 {15} ~ 0]
2. Rada ze snu

3. Pfizra¢na zbran

4. Dobré spani

5. Fata morgana

6. No¢ni mtra

7. Psychicky tader I

8. Davova hypnoza

DM:

1. Depresivni spanek

2. Zmam osobu

3. Moc nad sny

4. Vyrovnana psychika

5. Metamorféza [humanoid]
6. Blahodarny spanek

7. Mzitky

8. Spasitel

9. Hromadna moc nad sny
DO:

1. Kouzlo spanku

. Neklidny spanek

. Rozhodni o pravdé

. Vidéni skrze zed

. Zivotodérny spanek

. Mimotélni vnimani

. Spanek smrti

. Bozsky akord

XN OO W

Inaka

Vlastnost: Odolnost 12-17

Typ: B

Néaméty ke hfe: Moznosti, které dava
Inaka svym knézim, se v mnohém po-
dobaji schopnostem theurga, konkrétné
pfi vyvolavani poslt zivli. Mnohem
spise nez bezprostiedni pomoc mohou
poslouzit jako hrozba, Gcinky ale byvaji
o to nicivejsi.

Povolené zbrané a zbroje: mohou pouzi-
vat pouze neopracované zbrané (klacky,
kameny apod., ani ne kyje nebo seke-
romlaty); mohou pouzivat maximalné
kozenou zbroj a nesmi pouzivat stit
Kratkodoba modlitba: po jidle (nejdiive
23 hodin po pfedchozi KM)
Kratkodoby obfad: kdyz néktery ze ziv-
It zptsobi lidem skodu (nejdiive 5 dnt
po predchozim KO)

Dlouhodoba modlitba: kdyz zac¢ina ob-
dobi nejméné pfiznivé v dané oblasti

Aplikace pravidel DrD 1.6



Popis bohu a knézi

(zima v mirném pasu, obdobi sucha
v subtropech apod.)

Dlouhodoby obiad: jakykoliv svatek ji-
ného boha (nejdfive 360 dnt po pied-
chozim DO)

Myslenkova bytost: briinak

Zvlastni schopnosti: ma bonus +1az +3
(podle stupné svéceni) k hodim na past
proti jedtim; je-li inteligence knéze vétsi,
nez kdyby mu padlo pii tvorbé postavy
na kostce 1, tak pfi pfestupu na vyssi
aroven je 50% pravdépodobnost, ze se
mu o 1 snizi inteligence a o 1 zvysi sila,
obratnost nebo odolnost (ktera vlastnost
presné se urc¢i nahodné); od 6. trov-
né jim pii pohromé zptisobené bhutou
nebo obdobné nehrozi zadné nebezpeci
Zazraky:

KM:

1. Pozehnani do boje [sdm]

2. Neutralizuj jed [pfirodniho ptivodu]
3. Rychlé vadnuti

4. Pozehnani do boje [tvor, ktery nebo-
juje zbrani]

5. Beranidlo

6. Metamorféza [zvife do Zivotaschop-
nosti 2]

7. Orli oci

8. Obrastani

9. Vyvolej elementala II [Zivel dle volby
knéze]

10. Smrtici dést

KO:

1. Sugesce I [odhozeni zabran, ztrata
vycitek]

2. Ohen 1

3. Vyvolej elementala I [Zivel dle volby
knéze]

4. Piivolej zvitata

5. Sugesce II [odhozeni zabran, ztrata
vycitek]

6. Detonace

7. Hypnoéza

8. Ohen I

9. Ochrana mista [kouzla zivlové magie,
70 magt]

10. Ochromujici zdpach

DM:

1. Jama

2. Pohroma I

3. Pamét listt

4. Ochrana mista [elementéalové]

5. Ptivolej chorobu [silnd]

6. Dést zab

7. Pohroma II

8. Bozi hnév

9. Metamorféza [zvife do Zivotaschop-
nosti 7]

10. Maly vulkan

DO:

1. Odolnost proti pocasi

2. Zména pocasi

3. Ohnivy dést

Aplikace pravidel DrD 1.6

4. Uhas

5. Mluv se zvitaty

6. Otrav plody

7. Let [sam]

8. Mrak smrti

9. Vymitani [dobré myslenkové bytosti]
10. Zni¢ posla zivla

Meabor

Vlastnost: Inteligence 13-18

Typ: C

Nameéty ke hie: Meabortiv knéz se piilis
neuplatni v boji, jemuz se prakticky
vzdy snazi vyhnout. Jeho sila spociva
predevsim v plisobeni (prevazné nega-
tivnim) na ostatni. Velkym pomocnikem
je mu jeho hlas, pfestoze obvykle zni
nevyrazné ¢i dokonce nepifjemné. Za-
stava totiz nazor, Ze je Gcinnéjsi nahnat
protivnikovi strach, zlomit ho, a pak se
piipadné objevit v roli zachrance (a do-
stat tim obét do osidel svého boha), nez
dodavat odvahu sobé a stavét se jako
neohrozeny hrdina do prvnich fad. Ov-
Sem jestlize to okolnosti vyzaduji, mtize
predstavovat vyznamnou vzpruhu.
Povolené zbrané a zbroje: lehké jedno-
rucni pro boj tvaii v tvar, nesmi pouzi-
vat zadnou zbroj ani stit

Kratkodoba modlitba: po ritualnim ma-
lovéani a oblékani (nejdfive 23 hodin po
predchozi KM)

Kratkodoby obiad: po alespon osmiho-
dinovém nepierusovaném spanku (nej-
difve 23 hodin po piedchozim KO)
Dlouhodoba modlitba: pfed usnutim
po 3 smény trvajicim myslenkovém cvi-
¢eni, knéz musi mit ritudlni malovani
a roucho, omyt si oci teplou vodou a
pottebuje svici (ne dfive nez 9 dni po
predchozi DM)

Dlouhodoby obiad: v den svatku Vymi-
tani noc¢nich mtr (VIB)

Myslenkova bytost: srdce temnoty
Zvlastni schopnosti: pokud je nucen
bojovat, ma postih —2 k hodu na ttok
inaobranu; bonus +1az +3 (podle stup-
né svéceni) k PM a ZSM; na 3. Grovni
ovlada telekinezi na stupni 1 a dale se
zlepSuje stejné jako hranicai (PPZ); od
20. tarovné dokaze vyvolat myslenkovou
bytost (AP-HM) — nepotfebuje zadnou
magenergii, musi se vsak jednat o bytost
s vyvolavaci emoci strach a nedokaze to
castéji nez dvakrat za Zivot

Zazraky:

KM:

1. Sugesce I [negativni emoce, jde-li
o strach nebo tzkost, +1 k nebezpec-
nosti pasti]

2. Detonace [knéz musi byt schopen
mluvit]
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3. Autorita

4. Psychicky tder I

5. Neviditelnost

6. Levitace

7. Hlas

8. Piikaz

9. Vciténi

10. No¢ni mura

KO:

1. Vnukni myslenku

2. Hypnoéza

3. Uklidni

4. Vyrovnana psychika

5. Zapomen

6. Heroismus

7. Ozvéna désu

8. Davova hypnoza

9. Mentalni pozehnéni
10. Pozehnani do obrany
DM:

1. Ochrana mysli

2. Cteni myslenek

3. Zmam osobu

4. Zmatek v mysli

5. Sugesce II [jde-li o strach nebo tizkost,
+2 k nebezpecnosti pasti]
6. Paranoia

7. Sniz sebedtivéru

8. Let

9. Psychicky tader II

10. Vidéni skrze zed

DO:

1. Strach

2. Poznej neznamé

3. Zran mysl

4. Neviditelnost do 4 saht
5. Spasitel

6. Vyvolej mentalni souboj
7. Odvaha

8. Najdi bytost

9. Privolej zlého tvora

10. Hromadné pozehnani do obrany

Ndangawa

Vlastnost: Sila 13-18

Typ: B

Néaméty ke hie: V pfimém boji je
Ndangawin knéz vykonnéjsi nez mno-
hy vélecnik. Ovsem to, co z né&j déla
nebezpecného pro soupefe — zaslepena
zbésilost — se mtize pii dobrém zahrani
obrétit snadno proti druziné, kterd by na
tuto eventualitu méla byt piipravena.
Povolené zbrané a zbroje: mohou pou-
zivat vSechny typy zbrani; mohou po-
uzivat maximalné Supinovou zbroj a
nesmi pouzivat Stit

Kratkodoba modlitba: po probuzeni
Dlouhodoba modlitba: po zabiti tvorti se
souctem zivotaschopnosti nebo trovni
rovnym minimalné poloviné tirovné kné-
ze (nejdfive 90 dnti po predchozi DM)

Vzestup temnych boht



Popis bohu a knézi

Dlouhodoby obfad: kazdoro¢né v pie-
dem urceny den na ritudlu v nékterém
Ndangawiné chramu

Myslenkova bytost: ummba

Zvlastni schopnosti: mtize se zménit
v berserka jako bojovnik, pfi¢emz nebez-
pecnost promény je u knéze Ndangawy
0 2 vyssi; od 8. trovné muze Gtocit tii-
krat béhem dvou kol (bonus +3 k inicia-
tivé v rozsifeném soubojovém systému)
jako vale¢nik (viz PPZ); od 12. Grovné
nema zadné postihy pfi boji ve tmé
nebo s neviditelnym protivnikem
Poznamka: Ndangawa neni temnou
bohyni dlouho a proto svym knézim
neposkytuje zddné zazraky pii kratko-
dobém obfadu a v ostatnich ritudlech
mohou jeji knézi dosahnout maximalné
7. stupné (v pozdéjsich letech se tento
stav ovSem muize zménit)

Zazraky:

KM:

1. Pozehnéni do atoku I [sam]

2. Vyskok

3. Pozehnani do atoku II [sdm]

4. Zmam osobu

5. Hadi oci

6. Rychlost

7. Ptikaz

DM:

1. Sugesce I [zufivost, vztek]

2. Pozehnani do ttoku I

3. Uzdrav lehké zranéni

4. Sugesce II [zufivost, vztek]

5. Dva pary rukou

6. Pozehnani do ttoku II

7. Zirava krev

DO:

1. Zména v berserkra

2. Zastraseni

3. Ozivla zbran

4. Odstranéni Gnavy I

5. Hromadné pozehnani do tatoku

6. Hypnoéza

7. Uzdrav kritickd zranéni

Sandol Kah

Vlastnost: Odolnost 12-17

Typ: B

Naméty ke hfe: Knézi Sandol Kah vétsi-
nu casu sidli ve svych chramech. Mohou
se stat veliteli armad temnych podmoft-
skych tvorti. Spise nez pfimy ttok voli
postupné oslabeni svého protivnika.
Povolené zbrané a zbroje: mohou pouzi-
vat jakékoliv nekovové zbrané; jakou-
koliv nekovovou zbroj, smi pouzivat stit
Kratkodoba modlitba: v noci za tpIné
tmy schouleni do klubicka (ne dfive nez
23 hodin po predchozi KM)

Vzestup temnych boht

Kratkodoby obiad: potupeni a psychic-
ké muceni inteligentniho tvora (ne dfive
nez 23 hodin po predchozim KO)
Dlouhodoba modlitba: pfi vyskytu né-
jaké epidemie ¢i hromadného utrpeni
v okoli (ne difve nez 4 mésice po pred-
chozi D)

Dlouhodoby obiad: pii slavnostnim po-
staveni nového chramu Sandol Kah (ne
difve nez 4 mésice po pfedchozim DO)
Myslenkova bytost: ruce Sandol Kah
Zvlastni schopnosti: od 1. arovné pod-
vodnikategorie Be (neni-li lepsi) a schop-
nost dychat pod vodou; od 3. Grovné
podle vnéjsiho vzhledu a dojmu vypa-
daji vSechny vlastnosti tak, jako by byly
na nejnizsi mozné rasové hodnoté; od 8.
arovné ziska knéz schopnost telepatie
jako by byl hrani¢af na 3. Grovni a roste
mu stejné jako hranicaii; od 16. trovné
ziskd magovu schopnost podrobovani
(nemiize vsak vyvolat mentalni souboj).
Poznamka: Piestoze Sandol Kah u né-
kterych stupniti dlouhodobych ritudl
nezarucuje svym knézim vsechny za-
zraky, stale plati, Ze stupen obtiznosti
u zadného z ritualt nesmi byt vice nez
0 3 vys$si nez u ritudlu jiného. Zazrak
mrak smrti se tedy knéz nenauci, dokud
neovlada vsechny ostatni ritudly mini-
malné na ¢tvrtém stupni obtiznosti.
Zazraky:

KM:

1. Tmal

2. Svaz postavu

3. Hlas

4. Pozehnani do boje [tvor bojujici ne-
kovovou zbrani]

5. Tma a ticho

6. Metamorféza [vodni tvor do zivota-
schopnosti 2]

7. Otupélost

8. Zména v berserkra [terc i knéz]

9. Vyvolej undinu II

10. Temny tder

KO:

1. Sugesce I [sebelitost, slabost, zlost]

2. Hypnoéza

3. Otrav vodu I

4. Vyvolej undinu I

5. Oslabeni

6. Sugesce II [tézka deprese, osobni ztra-
cenost]

7. Spatfi nocni mtru

8. Ochromeni

9. Ochrana mista [psychicka a tGtocna
kouzla, 50 magi]

10. Otrav vodu II

DM:

1. Uhranuti

2. Pohroma I [voda]

3. Zmatek
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4. Ochrana mista [bila magie]
5. Pfivolej chorobu [silnd]

6. Zran mysl

7. Pohroma II [voda]

8. Bozi hnév

DO:

1. Ptivolej zlého tvora

2. Zmam osobu

3. Neklidny spanek

7. Mrak smrti

8. Vymitani [dobré vodni myslenkové
bytosti]

10. Zni¢ posla zivla

Sarapis

Vlastnost: Obratnost 12-17

Typ: B

Nameéty ke hie: Knézi Sarapise sidli
ve méstech a vsude, kde je dostatek
lidi. Vétsinou je vsak nejde rozeznat od
tspésnych obchodniki. Casto si najima-
ji lidi na vykonani hrubé prace, kterou
si nechtéji $pinit ruce, a oni sami jsou
trnem v oku vSem provozovatelim he-
ren, ale i poctivym obchodnikiim.
Povolené zbrané a zbroje: lehké zbrané
pro boj tvaii v tvar i vrh, vSechny stielné
zbrané, maximélné kozena zbroj, nesmi
pouzivat stit

Kratkodoba modlitba: v poledne, pfi
modlitbé si knézi hazeji kostkami ¢i min-
cemi

Kritkodoby obfad: pii néjaké hazardni
hte (ne difve nez 23 hodin po pfedchozi
KM)

Dlouhodoba modlitba: pfi zkrachovani
¢i zisku majetku a postaveni néjakého
¢lovéka (ne dfive nez 4 mésice po pred-
chozi KM)

Dlouhodoby obiad: pii hostiné, které se
Gcastni alespon 50 lidi (ne dfive nez 370
dni po predchozim DO)

Myslenkova bytost: tapa

Zvlastni schopnosti: Od 1. arovné do-
kéze poznat, jak dopadne vysledek né-
jaké cinnosti zavislé pouze na nahodé
(hrac knéze si nejprve hodi na tspéch
akce, kterou chce provést, a teprve potom
se rozhodne, zda ji skutecné provede); od
6. trovné muze tuto ¢innost ovlivnit tak,
aby vyznéla v jeho prospéch, o tispésnos-
ti snazeni vsak rozhoduje Sarapis, takze
se neziidka stava, ze se akce nepodaii.
P1i pokusu o dlouhodoby obfad ¢i mod-
litbu je zde pravdépodobnost 1 %, ze
knéze zachvéti chaos a je jim pohlcen.
Zazraky:

KM:

1. Neviditelnost

2. Barevna zména [az 100 magi]

Aplikace pravidel DrD 1.6



Popis bohu a knézi

3. Hlas

4. Pozehnani do boje [neptisobi na
sesilatele]

5. Zmatek

6. Ochromeni

7. Senkyt

8. Zména v bersekra [pouze cizi posta-
vu, ne sam sebe]

9. Hypn(’)za

10. Stastny den

KO:

1. Sugesce I [Stésti, bezstarostnost / ne-
Stésti, deprese]

2. Hypnoéza

3. Posileni vlastnosti

4. Rychlost

5. Oslabeni

6. Zapomen

7. Odzbrojeni

8. Rychlé vadnuti

9. Bozi hnév

10. Maximalni zisk

DM:

1. Uhranuti

2. Pohroma I [cilené na osobu]

3. Zmatek

4. VIadni pfirozenym vécem

5. Zesmésni

6. Zmam osobu

7. Dotyk upira

8. Usni

8. Davova hypndza

9. Sugesce 1II. [$tésti, bezstarostnost / ne-
Stésti, deprese]

10. Zlatonosny dotyk

DO:

1. Klika

2. Fata morgana

3. Otupélost

4. Prikaz

5. lluzorni prevlek

6. Bfichomluvectvi

7. Chci [az 100 magt]

8. Oslepeni

9. Ptivolej chorobu

10. Chaos

Sin

Vlastnost: Inteligence 14-19

Typ: C

Naméty ke hie: Sintiv knéz se ziejmé
nejvice uplatni pfi dobrodruzstvi, kde
hraji zasadni roli védomosti a informa-
ce. Stejné tak urcité neopomene moz-
nost ziskat néjaky novy stfipek védéni
z dob minulych, tfeba v néjakém arve-
danském podzemi. Sam mtize pfispét
vzdy svoji bohatou zasobou moudrosti a
také schopnostmi, které mu u protivniké
zjednavaji respekt a u obycejnych lidi
vyvolavaji strach. Touha po védéni vsak
mtuze byt casem silnéjsi nez on sam.

Aplikace pravidel DrD 1.6

Povolené zbrané a zbroje: pouze lehké
zbrané pro boj tvaii v tvar i vrh, nepo-
uzije stit ani zddnou zbroj.

Kritkodoba modlitba: Kdyi si v klidu
precte alespon stranku ze Sinovy knihy
(ne dfive nez 23 hodin po ptedchozi
KM).

Kratkodoby obiad: Kdyz miize alespon
stranku ze éinovy knihy nahlas precist
skupiné véficich (ne difve nez 23 hodin
po predchozim KO).

Dlouhodobd modlitba: Pfi ziskani no-
vého kusu védéni — podle tvahy PJ,
meélo by se jednat o néco skute¢né obo-
hacujiciho, jako napf. nalezeni starého
filozofického traktatu, ktery lezi zapome-
nut v hlouby polic vyznamné knihov-
ny, piipadné nalezeni starych grimoart
v arvedanském podzemi (ne dfive nez 6
meésicti od posledni DM).

Dlouhodoby obfad: Pfi niceni knih a
jinych relikvii spojenych s ,nepratelsky-
mi” filozofiemi a bohy (ne diive nez 6
meésicti po predchozim DO).
Myslenkova bytost: Gsta pravdy
Zvlastni schopnosti: Je nepodrobitel-
nym povolanim s rozdilem drovni 11,
jeho zakladni sila mysli je 9. Pocet zivot
roste podle pravidel pro kouzelnika.
Poznamka: Sin neposkytuje zazraky nej-
vyssich stupnd, protoze jeho knézi se
jich velmi zfidka doberou. Je to jednak
kvili jejich znameni, které zanechava
celozivotni nésledky, a také kvili ma-
niakalni touze po védeéni, kterd je casto
nakonec dostane do zdhuby.

Zazraky:

KM:

1. Hyperprostor

2. Oslabeni zivota

3. Babelské rybka

4. Vyciténi informaci

5. Odstranéni tinavy I

6. lluzorni vyzbroj

7. Mentalni pozehnéni

8. Autorita

KO:

1. Sugesce I (pouze negativni emoce)

2. Zmatek

3. Poznej piirodni latku

4. Rozptyl kouzla I

5. Vzpomen si

6. Zpomaleni

7. Rozptyl kouzla II

8. Sugesce II (pouze negativni emoce)
DM:

1. Tma

2. Zmam osobu

3. Lokalizuj osobu

4. Pfedstava minulosti mista

5. Poznej tajemstvi

6. Poslani

7. Poznej neznamé
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8. Davova hypnoza

9. Moc nad sny

DO:

1. Urdi stari veci

2. Vzbud' zajem o moudrost
3. Pohroma I

4. Paranoia

5. Astralni zapomneéni I

6. Zran mysl

7. Vyvolej mentalni souboj
8. Astralni zapomneéni II

9. Zivot za védéni

Temna kapé

Vlastnost: dle volby knéze (sila 12-17,
obratnost 13-18, odolnost 12-17, inteli-
gence 13-18); stupné vsech vlastnosti se
navic modifikuji o 2 nahoru kvdli pie-
méné ve skieta (viz AP-HM).

Typ: C

Nameéty ke hie: Knézem Temné kapé by
se v zadném piipadé neméla stat vlastni
postava, uz jen proto, Ze se jim muize stat
pouze skfet. I setkani s takovouto CP by
meélo byt opravdu vyjimecné a mél by to
byt zazitek na cely zivot (pokud nékdo z
druziny viibec pfezije).

Povolené zbrané a zbroje: Pouziva leh-
ké zbrané pro boj tvari v tvar i vrh, ne-
chrani se zbroji ani Stitem.

Kratkodoba modlitba: O pfilnoci.
Kratkodoby obiad: KdyzZ si potte tvai a
dlané krvi jiné inteligentni bytosti (nej-
difve 23 hodin po predchozim KO.)
Dlouhodoba modlitba: Po usmrceni ale-
spon 2 tvord s inteligenci 2 a vyssi (nej-
difve 3 mésice po predchozi DM).
Dlouhodoby obfad: V podzemi Kha-
rova chrdmu (nejdiive 3 mésice po pred-
chozim DO).

Myslenkova bytost: smrtihlav

Zvlastni schopnosti: Bonus +2 k hodu
na ttok pii boji palcatem; nema postih za
méné nez tretinu zivotd (viz PPZ), od 2.
arovné ovlada schopnost 1écba vlastnich
zranéni (viz PPZ) jako vélec¢nik s tim, Ze
se pocet vylécenych zivotl zvysuje o 2
i po dosazeni 9. trovné; pokud vsak po-
cet denné obnovenych zivotli prekroci
hodnotu knézovy odolnosti, je 50% San-
ce, Ze se stupen této vlastnosti snizi o 1;
bonus +5 % az +15 % (podle stupné sveé-
ceni) k posttehu pii tmyslném hledani
(vztahuje se vzdy pouze na jeden smysl,
avsak knéz si ho mtize kdykoli zvolit).
Zazraky:

KM:

1. Ptivolej zlého tvora

2. Sugesce I [bolest, strach]

3. Pozehnéni do ttoku II [sdm]

4. Regenerace [sam]

5. Ochromeni

Vzestup temnych boht



Popis bohu a knézi

6. Orli oci

7. Ozvéna désu

8. Rychly pochod

9. Zdrcujici berserk

10. Temny tder

KO:

1. Pozehnéni do atoku I [sam]
2. Zména v berserka
3. Rychlost

4. Autorita

5. Odstranéni tnavy II
6. Psi usi

7. Ovladnuti navyku
8. Ovladani zbrané

9. Socha

10. Znecitlivéni

DM:

1. Tma a ticho

2. Pohroma I

3. Hypnoéza

4. Améba

5. Neviditelnost

6. Sugesce II [bolest, strach]
7. Zran mysl

8. Davova hypnéza

9. Zrychleni zivotnich funkci
10. Hromadné moc nad sny
DO:

1. Heroismus [sam]

2. Paranoia

3. Zbav navyku [sam]

4. Rozptyl kouzla

5. Zirava krev

6. Mimotélni vnimani

7. Moc nad sny

8. Obr

9. Smrtici Savle

10. Temna ocista

Ynnar Rat

Vlastnost: odolnost 11-16

Typ: B

Nameéty ke hie: Knézi Ynnar Ratse dobro-
druznych vyprav prakticky neticastni, ale
s dobrodruhy mohou piijit velmi snadno
do styku, pokud ti hledaji povyrazeni a
zabavu spojenou s nevsednimi zazitky
a nékdy na hranici zakona. Pozitkaisky
zalozenym postavam se tak mtize stat, ze
upadnou do jejich osidel.

Povolené zbrané a zbroje: Jednorucni
lehké pro boj tvaii v tvar a lehké vrhaci,
nepouzivaji zbroj ani stit.

Kratkodoba modlitba: Kdyz si vezme
davku drogy ¢i jiné navykové latky (nej-
diive 23 hodin po predchozi KM).
Kratkodoby obiad: Kdyz ziska nového
véticiho (nejdfive 30 dni po predchozim
KO).

Dlouhodoba modlitba: Kdyz okusi no-
vou drogu ¢i jinou navykovou latku
(nejdiive 3 mésice po predchozi DM).

Vzestup temnych boht

Dlouhodoby obiad: Kdyz uspofada or-
gie (viz hlavni text, nejdfive 6 mésicti po
predchozim DO).

Myslenkova bytost: sukuba

Zvlastni schopnosti: Dokaze vyrabét
jedy jako alchymista (resp. pyrofor) na
stejné trovni, dale pak drogy ¢i omam-
né latky z rtiznych rostlin apod. — suro-
viny a magenergii si musi kupovat ci
obstarat jinak, nedokéze je destilovat.
Pii pfestupu na vyssi Groven je pravde-
podobnost 20 %, resp. 30 % a 50 %
(v zavislosti na stupni svéceni), ze bude
postizen télesnou deformaci (viz hlavni
text). Za kazdou deformaci se mu snizi
stupen charismy o 1, ale pravdépodob-
nost tspésného seslani zazraku vzroste
02 %.

Zazraky:

KM:

1. Sugesce I [lenost, poziva¢nost]

2. Otupélost

3. Vyvolej navyk I

4. Sugesce II [lenost, pozivacnost]

5. Neutralizuj jed

6. Mzitky

7. Ochromeni

8. Uklidni

9. Sugesce 1III [lenost, pozivacnost]

10. Psychicky ader I

KO:

1. Ovladnuti navyku [sdm]

2. Hypnoéza

3. Ochrana proti jeddm [sdm]
4. Ovladnuti navyku

5. Paranoia

6. Oslabeni

7. Temny tder

8. Prevraceni osobnosti

9. Regenerace

10. Smrtici duha

DM:

1. Clona myslenek

2. Neklidny spanek

3. Naprav plod [k horsimu]
4. Strach

5. Vyvolej navyk II

6. Poznej piirodni latku

7. Vyvolej hnév

8. Zmatek

9. Ptivolej chorobu

10. Zbav navyku

DO:

1. Odhad soupete

2. Telepatie I

3. Znecitlivéni

4. Otrav potravu

5. hranuti

6. Sniz sebedtivéru

7. Autorita

8. Zran mysl

9. Socha

10. Zména v berserka
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Presny popis
zazraku

U kazdého zazraku je uveden jeho na-
zev, parametry, jejichz vyznam je po-
dobny jako napf. u kouzelnikovych
kouzel (viz PPZ) a popis jeho acinkd.
Shoduje-li se zazrak v jakémkoliv ohle-
du s nékterym kouzlem, popsanym jiz
v normélnich pravidlech nebo v nékteré
z Aplikaci pravidel, nasleduje odkaz na
toto kouzlo v zavorce za ndzvem zazra-
ku a v nasledujicim textu jsou jiz uve-
deny pouze rozdily oproti ptivodnimu
kouzlu.

Ve slozenych zavorkach jsou uvede-
ny parametry posilené verze zazraku.
Za jakych okolnosti se pouziji je popsa-
no v pasazi o konani zazrakd (viz).

Pro rozdil Grovni v kolonce past se
pocitd vzdy troven zazrak konajiciho
knéze.

Je-li v rozsahu zézraku uvedena dru-
zina, mél by Pan jeskyné po konzultaci
s hracem uvarzit, kdo vsechno se do
druziny pocitd. Mélo by jit o vlastni a
jiné postavy, které ovladaji pfimo hraci,
nebude-li jich nepfiméfené mnozstvi
(napf. vojenska jednotka, kterd vlast-
ni postavy doprovazi do jeskyné, uz
je prilis, v potadku jsou naopak napi.
hranic¢aitv pes, sluha nékteré postavy
nebo osoba, kterou ma druzina za tkol
doprovézet). Pokud by mélo dojit k né-
jakym nejasnostem, pocitej za druzinu
knéze a 5 dalsich osob.

Budou-li na jeden cil vykonany dva
stejné zazraky, bude ptisobit vzdy pouze
ten pozdéjsi.

Mluvi-li se o psychickych kouzlech,
nejsou tim myslena jen ta uvedena
u kouzelnika v PPE, ale i chodcova a
hranic¢afova kouzla a vsechna obdobna
ptisobeni na psychiku postav.

Jednotlivé zazraky
Améba (viz PPE)

Anestézie

dosah: 3 sdhy
rozsah: 1 postava
vyvolani: 3 kola
trvani: 12 kol

Vétsinou se tento zazrak pouzivd pfi
operacich k umrtveni ¢asti téla, obdobné
je ale mozné ho pouzit i v boji jako cas-
te¢nou paralyzu. Obéti se snizi UC i OC
po dobu trvani zazraku o 1 {3}.

Aplikace pravidel DrD 1.6



Popis bohu a knézi

Astrdlni darek

dosah: astralni sféry s pofadovym cislem
niz$im nebo rovnym trovni knéze

rozsah: 1 informace

vyvolani: 1 sména

trvani: 1 mésic

Knézem urcend informace se v astral-
nim svété ponékud vymkne normélu
a nasledkem toho se ji dozvi mnohem
vice lidi neZz za normalnich okolnosti.
Kazdy theurg, ktery se po dobu ptiso-
beni zazraku Gspésné spoji s uvedenymi
astralnimi sférami, tuto informaci obdrzi
(nijak to neovlivni tu zalezitost, kterou
opravdu chtél, jedna se opravdu o jakysi
bonus navic). Seslanim astralniho zapo-
mnéni na tuto informaci Ize celou situaci
uvést do ptivodniho stavu.

Astralni zapomneéni I

dosah: 1. az 5. stupen astralu (podle
AP-HM)

rozsah: 1 tajemstvi

vyvolani: 3 smény

trvani: stale

Obdobné jako theurg miize knéz (resp.
jeho btih) pozadat astral, aby na néco
,zapomnél”. Pouziji se pro to pravidla
uvedend v PPP Pocita se, jako by knéz
zadal 5. stupen astralu.

Astralni zapomneéni I1

dosah: vSechny stupné astralu

rozsah: 1 tajemstvi

vyvolani: 6 smén

trvani: stale

Knéz mtize pozadat o zapomenuti (ni-
koliv neprovedent) ¢ehokoliv, co ,astral”
vi. Pocita se, jako by zadal 27. stupen
astralu.

Autorita

dosah: dotek

rozsah: 1 postava

vyvolani: 3 kola

trvani: 6 smeén

Cili zdzraku se po dobu jeho trvani zvysi
charisma na 23 {25}.

Babelska rybka (viz PPP)

Barevna zmeéna (viz PPE)

Beranidlo (viz PPP)

Pocitd se, jako by knéz zazrak konal

s magenergii rovnou trojnasobku jeho
arovné.

Aplikace pravidel DrD 1.6

Bila stfela (viz PPT, AP-HM)

past: Roz ~ 6 {10} ~ 1/3
vyvolani: 2 kola

Knéz timto zazrakem vytvoii vzdy jen
jednu sttelu.

Blahodarny spanek

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: Isména
trvani: stale

Po nejblizsim klidném a nepferusovaném
minimalné osmihodinovém spanku se
postavé zvysi pocet zivottl o trojnasobek
{¢tyfnasobek, spi-li na posvéceném mis-
té} jeji trovné, napf. postavé na 10. trov-
ni stoupne pocet zivotd o 30 misto o 2.

Bozi dotek

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 2 smény
trvani: stale

Cili zazraku se vSechny vlastnosti i po-
cet bodti zkuSenosti navrati na nejvyssi
aroven, na které kdy za jeho zivota byly
(trvale, nikoliv jen docasné nebo pomo-
ci magickych predmeétii). Dostane plny
pocet zivotti, zmizi bolesti, zahoji se mu
vsechny jizvy, dokonce dorostou ztrace-
né koncetiny. Skonci ti¢inky vsech nepiiz-
nivych kouzel. Cil miize byt uz 4 dny po
smrti a zazrak bude stale ptisobit.

Bozi hnév (viz AP-HM)
Zptsobi zranéni za 25+3k6 {40+3k6}
zivota.

Bozsky akord

dosah: 200 sahii kolem knéze

rozsah: vSichni spojenci a nepratelé kné-
ze v daném dosahu

vyvolani: 3 kola

trvani: viz nize

Na 10 kol v8ichni v rozsahu zazraku usly-
§i mocny hlasity akord, jako by ho zahral
ohromny, dokonale sehrany orchestr.
Knéz urdi, které osoby v dosahu zazraku
jsou jeho spojenci a kdo jeho nepriatelé,
na obé skupiny bude zazrak ptsobit ji-
nak, na nezafazené postavy nebude mit
zadny vliv (ale zvukové efekty uslysi).
Spojenci béhem zvuku akordu ziskaji
bonus +6 k UC a OC i ke viem piipad-
nym hoddm proti pastem a po nasledu-
jici sménu jim ztstane obdobny bonus
+3, i kdyz se dostanou mimo ptivodni
dosah zazraku. Nepftatelé budou zvu-
kem c¢aste¢né ochromeni, budou moci
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atocit pouze jednou za 2 kola (postih
—6 v rozsifeném soubojovém systému),
navic se jim pravdépodobnost tispéchu
vSech cinnosti (kouzleni, konani zazra-
kit apod.) snizi na 1 sménu o 15 %.

Biichomluvectvi (viz PPP)

Cesta ke svétlu

dosah: 0

rozsah: viz nize

vyvolani: 1 sména

trvani: viz nize

Tento zazrak ma nékolik variant, v za-
vislosti na ¢ase a misté, kdy je vykonan.
Na povrchu ve dne z néj knéz pozna,
kde se na obloze nachézi slunce, v noci
potom dokaze urcit misto, kde slunce
svétlu v podzemi. Knéz bude od toho
okamziku védét, kudy vede nejschiid-
néjsi cesta na povrch. Co je to nejschiid-
néjsi cesta zalezi na rozhodnuti PJ, je-li
vic variant, méla by to byt ta, na které
¢tha nejméné nebezpeci a je nejpravde-
lo dostane. Mtize byt prakticky neome-
zené dlouha, muize vést pfes teleporty,
obchazi silova pole. Knéz vi, kudy jit, tak
dlouho, dokud se nedostane z podzemi
nebo dokud se nevyda jinudy, nez vede
cesta urc¢ena zazrakem.

Cestaf (viz PPE)

Knéz muze stavét i druhou variantu
cesty, 3 trovné od nauceni se tomuto
zazraku muze stavét i tieti. Maximalni
délka cesty je 10x tiroven knéze.

Cit krmeé (viz cit vody a cit zemé, PPP)

vyvolani: 4 kola

Vztahnutim rukou nad jakékoliv jidlo ¢i

napoj knéz pozn4, jestli je ¢i neni skodli-

vé, napi. jestli obsahuje jed.

Cizi jazyk (viz PPP)

dosah: 50 sahti {kdekoliv v ramci posvé-
ceného mista}

vyvolani: 2 kola

Clona myslenek (viz PPP)

trvani: 6 hodin

Cteni myslenek (viz PPP)

past: Roz + Int ~ 8 {10} ~ 0
vyvolani: 5 kol
trvani: 6 smén

Knéz si miize vybrat, kterou ze dvou
variant kouzla chce pouzit.

Vzestup temnych boht



Popis bohu a knézi

Cteni snii (viz cteni myslenck, PPP)

past: Roz ~ 10 {14} ~ 0
vyvolani: 10 kol
trvani: 6 smeén

Knéz miize ¢ist pouze myslenky spicich
lidi, tj. sny. Mtize si vybrat, kterou ze
dvou variant kouzla chce pouzit. Nezda-
li se sondované osobé nic po celou dobu
trvani zazraku, knéz se nic nedovi.

Daleky pohled

dosah: 100 mil {jakékoliv posvécené mi-
sto i mimo bézny dosah}

rozsah: dohled od zvoleného mista

vyvolani: 4 kola

trvani: 6 smeén

Knéz urci misto v dosahu obdobné jako
u astralni sféry Jésael (PPP). Z néj ma
rozhled na vSechny strany, jakoby se
tam nachazel — je tedy omezen napft.
povétrnostnimi podminkami, sam ale
mize vyuzivat zvlastnich druhd vidéni
(napf. infravidéni). Po dobu trvani kouz-
la se nesmi sim pohybovat (mtze ale
treba jet na koni) ani konat jakékoliv slo-
Zitéjsi tkony, které vyzaduji soustiedéni
na situaci v jeho okoli.

Davova hypnéza (viz PPE)

Den v pousti

past: Roz ~ 2 ~ 0

dosah: 20 saht

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 2 kola

trvani: 1 sména (viz niZe)

Bez ohledu na pocasi se cil zazraku bude
po jeho dobu citit, jako by byl vystaven
poustnim podminkam a i po jeho skon-
¢eni budou ptisobit obdobné ti¢inky, jako
by stravil den na pousti. Po 1 sménu mu
tedy bude nebyvale horko, bude se potit,
rychleji se unavi, bude mit ohromnou
zizen, ta mu zustane tak dlouho, dokud
nevypije denni davku tekutin, je mozné,
ze dostane tipal, iizeh, kiize mu zhnédne
nebo zrudne atd.

Depresivni spanek

dosah: 10 saht
rozsah: 1 spici postava
vyvolani: 1 sména
trvani: délka spanku

Po probuzeni z nejblizstho spanku se
postaveé snizi na dobu, po kterou spanek
trval (nejvyse vsak na 8 hodin), stu-
pen knézem zvolené vlastnosti o 2 {3}.
Stupen zadné vlastnosti nesmi klesnout
pod 2, nebyl-li jiz predtim nizsi.

Vzestup temnych boht

Dést zab

dosah: 10 mil

rozsah: kruh o priméru 1 mile
vyvolani: 5 kol

trvani: 15 kol

Na daném tzemi uz musi v okamziku
vyvolani zazraku prset. Misto obycej-
ného desté ale zacnou z nebe padat zaby,
malé, sttedni i velké. Kazdy, kdo se po-
hybuje v té dobé mimo budovy, prichazi
v kazdém kole o 1 zivot. Na konci za-
zraku je zem pokryta nékolikacentimet-
rovou zivych a mrtvych zab. Nésledky
byvaji hlavné psychologické a hygie-

nické.

Detonace

past: Odl ~ 5 {9} ~ viz nize

dosah: 10 sdht kolem knéze {celé po-
svécené misto}

rozsah: tvorové, ktefi vnimaji zvuk

vyvolani: 3 kola

trvani: ihned

Jedna se o cisté zvukovy efekt. Tvorové,
kterym se podaii hod proti pasti, na 1-3
kola ohluchnou. Ti, ktefi hodi méné nez
je potteba, budou na 1-3 kola vyfazeni,
ztrati 1k6+1 Zzivotd a neuslysi po 1-6
dnti (tato hluchota se da vylécit pomoci
béznych i magickych prostredkd, staci
lektvar Slzy Rianniny nebo kouzlo uzdrav
nemocného). Knéz konajici zazrak a jeho
druzina jsou proti nepfiznivym nésled-
kiim chranéni. Tvorové, kteff maji sluch
citlivy (krollové, netopyii) nebo vylepse-
ny magickymi pfedméty, které neposky-
tuji ochranu proti takovymto efektiim
(derteonské celenky), maji postih —3 pii
hodu proti pasti.

Dobré spani

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 3 smény
trvani: 6 mésict

Za vsech okolnosti, kdy by se postavé
spankem zvysoval pocet zivotd, pribude
jt 0 2 {3, spi-li na posvéceném misté}
Zivoty vice.

Dobry lov

dosah: les, kde probiha lov

rozsah: druzina lovct

vyvolani: 1 sména

trvani: po cely lov

Ani naprosta dfeva by posilena timto za-
zrakem neméla pfijit z lovu s prazdnou.
Kazdy hod, ktery se podle pravidel pro
lov provadi, se totiz provede dvakrat
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a pocita se ten vysledek, ktery je pro
atok proti zvifeti, kde se pocitd pouze
konstantni bonus +1.

Dodrzeni slibu (viz poslint, PPP)

past: Roz ~ 9 {15, byl-li slib slozen na
posvéceném misté} ~ 0

Zazrak ptlisobi obdobné jako poslini a ma
i stejné parametry. Oproti kouzlu ovsem
tato ¢innost muZze znamenat i smrtelné
nebezpeci, neuposlechnuti by mélo byt
penalizovano jesté vice a dodrzent slibu
neni mozné zrusit zaklinadlem rozptyl
kouzla. Je zde ovSem dulezité omezeni:
zazrak je mozno vykonat pouze vzhle-
dem ke slibu, ktery cil béhem posled-
nich dvou smén slozil, bez pohrtizky
bezprosttednim fyzickym nasilim (jiny
natlak nevadi) a s vlastni vili (nikoliv
tedy napf. postava podrobena ¢i pod vli-
vem hypnézy, mozné to bude zase tfeba
u osoby ovlivnéné ¢i zmamensé).

Dotyk upira (viz PPE)

Dva pary rukou

dosah: 0
rozsah: knéz
vyvolani: 3 kola
trvani: 15 kol

Knézi naroste dalsi péar rukou, ktery
muze bez problémt ovladat a pouzivat
jako normalni koncetiny. V kazdé ruce
muze drzet zbran a efektivné s nimi
atocit, ke véem hoddm na Gtok ma ale
postih —1. M4 o jeden ttok za kolo na-
vic (bonus +6 k iniciativé v rozsifeném
soubojovém systému) a pokud to dana
kombinace umoznuje, mutize zattocit se
vSemi zbranémi. Hod na obranu se au-
tomaticky zvysi o 1 plus soucet obran
vsech zbrani a stitti (nanejvys dvou).

Fata morgana (viz PPP)

Gravitace

dosah: 100 saht

rozsah: kruh o poloméru (troven knéze),
do 10 sdhti nad zemi nebo podlahou

vyvolani: 10 kol

trvani: 1 sména

Predmeéty, tvorové, zkratka vsechno v za-
sazené oblasti se ndhle stane 5x tézsim.
Drzet v této situaci zbran je zhola ne-
mozné, problém je drzet se viibec na
nohou. Postavam klesa bonus za pohyb-
livost o 5 (nejvice ovsem na -5). Bojem
uvnitf pole opravdu nema cenu se za-
byvat, zminnme pouze moznost stfelby

Aplikace pravidel DrD 1.6



Popis bohu a knézi

z prostoru mimo pole dovnitf. V tomto
piipadé si postavy uvniti kruhu pocitaji
postih -1 k obrané (Tak maly je proto,
Ze gravitaci je ovlivnén i letici sip, coz
ztézuje stfelcovu pozici).

Hadi o¢i (viz PPZ a AP-HM)

past: Int ~ 4 {8} ~ 0
trvani: 5 kol

Heroismus

dosah: dotek
rozsah: 1 postava

vyvolani: 3 kola
trvani: 3 smény

Cili zazraku se docasné zvysi troven
zkuSenosti o 2 se vSemi diisledky. Bude
ovladat nové schopnosti, bude mit vyssi
pravdépodobnost dspéchu apod. Zvysi
se mu pfiméfené pocet zivotl a zranéni
budou odebirat nejprve takto navysené
Zivoty.

Hlas

dosah: 10 saht
rozsah: jeden hlas
vyvolani: 1 kolo
trvani: 1 sména

Knéz vyvola hlas v prostoru a ten bude
prenaset jeho vlastni slova. Knéz je mu-
ze klidné jen Septat a hlas je bude kiicet.
Knéz mitze zvolit jakoukoliv hlasitost,
jakékoliv zabarveni hlasu a pfi trvani za-
zraku se mtize hlas pohybovat.

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

Hoflavost

dosah: 10 saht

rozsah: pfedmeét do hmotnosti 100 {200}
minci

vyvolani: 2 kola

trvani: 20 kol

Po dobu trvani zazraku bude mit pied-
mét zapalnost (viz Tabulka zépalnosti,
PPZ) 85 % (jako suché dievo), nemél--li i
predtim vyssi. Pasobi-li na néj v té dobé
ohern, je mozné, ze dany predmét bude
patii¢cnym zptisobem poskozen.

Hrom a blesky (viz PPE)
Knéz miuze libovolné rozhodnout o tom,
ze k zahfméni piibude i blesk.

Hromadna clona myslenek

dosah: 10 sahu
rozsah: druzina
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Ostatni parametry i fungovani jsou
shodné se zazrakem clona myslenek.

Hromadna moc nad sny (viz moc nad
sny)

rozsah: az 50 tisic osob
vyvolani: 2 hodiny

Knéz zvoli skupinu osob s néjakou spo-
le¢nou vlastnosti (napf. vsichni obyva-
telé Albirea, vSichni stoupenci Temnych
mystik{). Vsem témto osobdm se bude
zdat jeden shodny sen.

Hromadné 1éc¢eni zranéni I

dosah: 5 sdhti

rozsah: druzina

vyvolani: 3 kola

trvani: stale

Vsem clentim druziny se vyléci (3-8
zivota.

Hromadné 1éc¢eni zranéni I1

dosah: 5 sdhti

rozsah: druzina

vyvolani: 3 kola

trvani: stale

Vsem clentim druziny se vyléci 8-18
zivota.

Hromadné pozehnani do obrany

dosah: 3 sdhy
rozsah: druzina
vyvolani: 2 kola
trvani: 8 kol

Druziné se zvysi obranné cislo o 5 {7}.

Hromadné pozehnani do ttoku

dosah: 3 sdhy
rozsah: druzina
vyvolani: 2 kola
trvani: 8 kol

Druziné se zvysi tito¢né cislo o 5 {7}.

Hromadné uzdraveni nemocnych

dosah: 50 sahti {celé posvécené misto}
rozsah: az 50 {100} osob

vyvolani: 1 sména

trvani: stale

Na vsechny osoby v dosahu, které knéz

urci, bude seslano kouzlo uzdrav nemoc-
ného.

Hromadné vidéni ve tmé

dosah: 10 saht

rozsah: druzina
vyvolani: 2 kola
trvani: 2 smény
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Cela druzina miize vidét i bez pritom-
nosti svétla, obdobné jako napi. knézi
Sirril, tedy i v magické temnoté.

Hromadny let (viz lef, PPP)

dosah: 5 sdht
rozsah: druzina
vyvolani: 5 kol
trvani: 6 smeén

Ptsobi jako zazrak Let seslany na véechny
¢leny druziny (musi stat v dosahu kolem
knéze).

Hromadny vodni dech (viz PPZ)

rozsah: druzina
trvani: 12 smén

Hyperprostor (viz PPZ)

dosah: (2x troven knéze) sahit
Hypnéza (viz PPZ)

past: Int + Roz ~ 8 {10} ~ 0
vyvolani: 2 kola
trvani: 3 smény

Knéz se miize pokusit zhypnotizovat
postavu s Zivotaschopnosti ¢i tirovni rov-
nou maximalné trojnésobku své tirovné.
Automaticky ji mtize prikazat, aby na vse,
co ¢inila v hypnéze, zapomnéla, plus jes-
té jeden jiny posthypnoticky pfikaz.

Chaos

past: Roz~5{7} ~ 0

dosah: 1 sdh + 1 za kazdé kolo

vyvolani: nejméné 3 kola

trvani: 5 smén + 1 sména za troven
knéze

Jde o ztélesnéni podstaty chaosu. Kolem
knéze se zacne obrovskou rychlosti mé-
nit realita a vSe vifit v kruhové spirale.
Véci a tvorové se nahodné ztraci a jiné
véci se objevuji, az nakonec neztstane
nic nez vifici prach. Knéz mtize udr-
zovat chaos, jak dlouho chce, a ten
se rozpina porad dal, dokud je udrzo-
van. V okamziku, kdy sesilani ukonci,
se teprve zacne pocitat, jak dlouho bude
zazrak trvat. Jakykoliv zivy tvor, ktery
se octne v tzemi zasaZzeném chaosem a
neuspéje v hodu proti pasti, je chaosem
pozfen a bere se, jako by byl mrtev.

Knéz si na zacatku trvani hodi k%
a pokud mu padne stejné ¢i méné nez
(1 + 3 za kazdé dalsi kolo sesilani) %,
pak se také propadne do chaosu.

Chci (viz napiskdni si, PPE)
Chlad
dosah: 0

Vzestup temnych boht
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rozsah: koule o poloméru 10 saht {celé
posvécené misto}

vyvolani: 3 kola

trvani: 5 {10} smén

V priibéhu prvni smény trvani zazraku
se teplota vzduchu v rozsahu zéazraku
postupné snizi o 20 stupnti Celsia oproti
okoli a v posledni sméné se opét plynule
zvy$ na ptvodni droven. Udinky se
budou lisit pfipad od piipadu, v piipa-
dé velkych veder mtze jit o pfijemné
osvézeni, za chladivé noci mtize dojit
k zmrznuti vody ¢i jinych tekutin.

Chlad hvézd (viz PPE, AP-HM)

past: Roz ~ 6 {10} ~ 11-14 zt
vyvolani: 3 kola

Jedna se o tu verzi, kdy je cilem zmrazit
obét do ledového bloku.

Chozeni po hladiné

dosah: dotyk

rozsah: 1 osoba
vyvolani: 3 kola
trvani: viz nize

Ter¢ mtize chodit po hladiné stejné, jako
by to byla pevna zem, mtize tak chodit i
po mirné se vzdouvajicim moii. Zazrak
trvd, dokud ter¢ vodni hladinu neopusti
nebo neusne.

Identifikace artefaktu

Past: Int + véhlas artefaktu ~ 5 ~ iden-
tifikuje/neidentifikuje

Dosah: 5 sahu

Rozsah: 1 pfedmét

Vyvolani: 2 kola

Trvani: ihned

Knéz timto mtize poznat artefakt (jmé-
nem, pokud mad), navic ziska alespon
ramcovou predstavu o jeho funkci (po-
siluje v boji s nemrtvymi, posiluje mysl
atd.). Zazrak lze v principu seslat na
cokoliv, takze jim lze i ovéfit, zda dany
predmét je ¢i neni artefaktem.

Iluze vyzbroje

past: Int ~ 9 {11} ~ 0
dosah: 0

rozsah: knéz
vyvolani: 2 kola
trvani: 2 smény

Vzhled knéze je prekryt komplexni iluzi,
takze vypada jako velmi nebezpecny
valecnik na vysoké trovni (26. troven).
Kazdy si dvakrat rozmysli, nez na négj
zattoci. Pokud se pfeci jen odhodla, zjisti

Vzestup temnych boht

po 1 kole souboje, ze se jedna o iluzi,
ostatni vsak stale Ziji v omylu.

Iluzorni prevlek

past: Roz + Int ~ 10 {12} ~ 0
dosah: dotek

rozsah: 1 postava

vyvolani: 4 kola

trvani: 24 hodin

Skute¢ny vzhled knéze bude pfekryt
komplexni iluzi (viz PPE) jiné osoby.
Knéz o ni musi mit jasnou predstavu,
ma-li se jednat o konkrétni osobu, mu-
sel mit predtim piilezitost ji alespon 1
minutu sledovat.

Inspirujici spanek
dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 1 sména
trvani: délka spanku

Po probuzeni z nejblizstho spanku se
postavé zvysi na dobu, po kterou spa-
nek trval (nejvyse vSak na 8 hodin), stup-
né primarnich vlastnosti povolani dané
postavy o 2 {3, spi-li na posvéceném
misté}, i nad 21.

Intuice I

past: Int + Chr ~ 5~ 0
dosah: 0

rozsah: knéz

vyvolani: 3 kola

trvani: ihned

Tento zazrak knéz sesle tehdy, pokud
vah4, kterou cestou se vydat z mésta,
z rozcesti apod. Uspéje-li, ziska jakysi
neurcity pocit, kterym smérem by mél jit
(kde bude moci nejlépe plnit své poslani
—viz hlavni text VTB).

Intuice II

Parametry pro seslani jsou tytéz jako
u intuice I, ovSem knéz v tomto pifpadé
ziska konkrétni pocit, na jaké misto by
se mél vypravit (i kdyby bylo na opac-

ném konci svéta).

Ja jsem zakon

past: Int + Roz ~ 8 {10} ~ 0
dosah: kruh o poloméru 3 mil
rozsah: vsichni, kdo neodolaji pasti
vyvolani: 1 kolo

trvani: dokud knéz mluvi

Knéz zacne mluvit a jeho hlas nabude
ohromné sily, nese se Siroko daleko po
kraji a vsichni, kdo ho uslysi, jsou nuceni
zanechat vseho, co délaji, a naslouchat
knézi. I pokud neovladaji jeho jazyk,
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rozumi tomu, co fika. Jeho slova se jim
usazuji v paméti a nikdy na né nezapo-
menou. Vsichni jsou naplnéni pokorou a
actou ke knézi a uposlechnou vseho, co
jim fik4, pokud jde o dlouhodobéjsi pri-
kazy. Kazdy den si hazeji proti pasti, jestli
se z okouzleni vymani, ale i kdyz se jim
to podafi, stale si vSe pfesné pamatuji.

Jama

dosah: 30 sahti

rozsah: jadma o priméru 2 {4} séhy a
hloubce 5 {10} sahu

vyvolani: 2 kola

trvani: stale (viz nize)

Na misté oznaceném knézem se obje-
vi jdma udanych rozmérd. Stoji-li tam
v okamziku vyvolani néjaci tvorové,
hodi si na past Obr ~ 7 {10} ~ nic/ pad
do jamy. Kromé zranéni zptisobené-
ho padem hrozi také zavaleni, protoze
jama neni nijak zajisténa a jeji stény se
mohou samovolné sesunout. V kameni
jama vydrzi relativné dlouho, v hliné
1-6 smén, v pisku 1-6 kol.

Jisty krok

dosah: 2 sdhy
rozsah: 1 postava
vyvolani: 3 kola
trvani: 2 smény

Pifjemce zazraku nikdy nestoupne na
uvolnény kamen, neuklouzne po kluz-
ké kladé ani po stérku. Zazrak ovsem
zptisobuje pouze to, Ze naslapovany po-
vrch bude mit pro doty¢ného optimalni
povrchové vlastnosti, neproptijcuje mu
napiiklad mimofadnou rovnovahu pro
balancovani na lané. Zlodéji ptidava tento
zazrak 5 % ke schopnosti splhini po zdech.

Kapalina

dosah: dotyk
rozsah: jedna osoba
vyvolani: 2 kola
trvani: 4 smény

Télo postavy se zméni na kapalinu a
dokéaze plné ovladat svij tvar. Efekt je
zcela stejny jako by pozila alchymistv
lektvar mlhovina (PPZ).

Klidny posledni spanek

dosah: dotyk

rozsah: 1 mrtvé télo

vyvolani: 1 sména

trvani: stale

Mrtvé télo, na néz je seslan tento zézrak, se

stava nepouzitelné pro tvorbu nemrtvych
a pro veskeré nekromantické praktiky.

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Klika (viz PPE)

Kouzlo spanku (viz PPE)

past: Roz + Odl ~ 8 {12} ~ nic/spanek
po celou dobu kouzla

rozsah: kruh o poloméru 10 sdht {celé
posvécené misto}

vyvolani: 3 kola

trvani: 4 {8} + 1k3 hodin

Zazrak neptsobi na knéze, ktery ho
vykonal.

Krupobiti

dosah: 20 saht

rozsah: kruh o poloméru 10 sahti
vyvolani: 4 kola

trvani: 1 kolo

Vytvoii se mrak, z néhoz zacnou padat
kroupy velikosti pésti. Na kazdy ctve-
recni sah zptisobi zranéni 1-6 zivota.

Kitehkost

Dosah: dotek
Rozsah: 1 pfedmét
Vyvoléni: 4 kola
Trvani: stale

Predmét se stane kiehkym jako sklo,
coz zejména u zbrané ¢i hrudniho pla-
tu muze piivodit velké nepifjemnos-
ti. Kfehkost si zachovavaji i jednotlivé
»Sttepy” poté, co je predmét rozbit.

Lazebnik (viz PPE)
vyvolani: 2 kola

Zazrak je mozno vykonat i na osobéch,
které s tim nesouhlasi. Ocista se tyka
i odévu. Zazrakem neni mozné upravit
vlasy ani vousy cile.

Lazen Zivota

dosah: dotek

rozsah: jedna lazen, max. 3 metry
krychlové vody

vyvolani: 1 sména

trvani: 3 hodiny

Knéz dokaze jedné 1azni dat blahodéarné
acinky, vodu prostoupi sila jeho boha ¢i
bohyné. Jakékoliv postava, kterd se bude
v lazni alesponi hodinu koupat, ziska
zpét vsechny zivoty, zbavi se veskeré
tnavy a pokud byla néjak sniZena jeji
aroven ¢i jeji vlastnosti, vrati se na pui-
vodni hodnotu.

Lef (viz PPP)

trvani: 3 smény
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Levitace (viz PPZ)
trvani: 6 smén
Lokalizuj osobu

dosah: cely Asterion
rozsah: 1 osoba
vyvolani: 1 sména
trvani: ihned

Knéz takto miize zjistit soucasné misto
pobytu osoby, se kterou uz se alespon
jednou setkal. Zazrak knézi nesdéli kon-
krétni misto, ale pouze vzdalenost a
smér, kterym se doty¢ny nachazi.

Magicky luk

dosah: dotyk
rozsah: 1 luk
vyvolani: 5 kol
trvani: 10 smén

Luk ovlivnény timto zazrakem sice nebu-
de stiflet sdm, ale hraveé zakryje strelecké
neuméni svého drzitele. Kdokoliv z ta-
kovéhoto luku bude stfilet, bude bran,
jako by mél bonus za obratnost +6.

Malé osetieni

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 3 kola
trvani: ihned

Postavé se vrati 6 bodt tinavy a vyléci
3 Zivoty.

Maly vulkan

dosah: 100 sahit

rozsah: kruh o poloméru 20 saht
vyvolani: 3 kola

trvani: 15 kol

Na misté oznaceném knézem se otevie
maly vulkdn o primeéru asi 1 sah. Sto-
ji--li tam v okamziku vyvolani zazraku
nékdo, hodi si na past Obr ~ 3 ~ nic /
pad do zhavého magmatu a ztrata 5k10
zivotd v kazdém kole, dokud se odtam
nedostane. Po dobu trvani zazraku z vul-
kédnu vyletuji kameny a zhavé magma,
které hrozi kazdého, kdo se pohybuje
v okruhu 20 saht kolem, zasahnout.
Pravdépodobnost je 70 % do 10 sdhti od
vulkdnu, 40 % do 20 sdhd. Dotycny si
hodi na past Obr ~ 10 ~ 1k6 / 2ké6 {3k6}

zivota.

Matka zemé

dosah: dotek
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 3 kola
trvani: viz nize
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Odehréavé-li se tento zazrak jinde nez
na drodné ptdé (tedy napi. na skale,
dlazbé nebo na palubé lodi), nebude mit
zadny acinek. Cil zazraku s nim musi
souhlasit. Ptada cil zazraku vtdhne do
sebe, asi metr pod povrch. Zde na néj
bude blahodarné ptsobit, takze az po
ttech sménach z hliny opét vystoupi,
bude mit plny pocet zivott, Zadnou
Gnavu, véechny nemoci, které Ize vylécit
jednoduchym nebo opakovanym kouz-
lem uzdrav nemocného, budou vyléceny,
ztracené koncetiny znovu narostou a
vsechny vlastnosti i Groven zkuSenosti
stoupnou na nejvyssi stupen, kterého za
poslednich 5 let trvale dosahovaly.

Maximalni uzitek
dosah: dotek
rozsah: 1 mrtvé zvitre
vyvolani: 3 kola
trvani: 10 hodin

Bude-li zazrak vykonan na zabitém zvi-
tfeti, které se da zuzitkovat (viz Lovna
zvitata, PPP), a dané zvite bude do 10
hodin zpracovano, ziskaji se z néj pro-
dukty, jako by na kostkach padala nej-
vys$si ¢isla, bez ohledu na vzhled zvifete
pred smrti.

Maximalni zisk

dosah: zvlastni
rozsah: 1 akce
vyvolani: 1 sména
trvani: stale

Knéz urci jednu akci (hazardni hru, pro-
dej véci) a v této cinnosti ziska maximal-
ni mnozstvi penéz, ktery by za vsech
okolnosti mohl ziskat.

Mentélni pozehnani

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 1 sména
trvani: 12 hodin

Postavé se o 4 {8} zvysi zakladni sila
mysli ¢i pevnost mysli a jedna-li se o ne-
podrobitelné povolani, stoupne o 3 {5}
minimalni rozdil darovni mezi podrobu-
jicim a postavou.

Mentalni propojeni
dosah: 10 saht

rozsah: 1 postava + knéz
vyvolani: 2 kola

trvani: 3 smény

Knéz propoji svoji mysl s postavou,
ktera s tim souhlasi. Vzajemné si pak
budou poskytovat své myslenky, oviem
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jen ty, které budou chtit (tzn. pokud
bude partner chtit knéze pozdéji zabit,
tento to nezjisti). Mtizou vsak také spo-
jit své mentalni sily; v tom pfipadé se
celkovy stupen inteligence této dvojice
rovna souctu stupné inteligence inteli-
gentnéjsiho a poloviny stupné druhého
z dvojice. Béhem trvani zazraku se dvo-
jice nesmi od sebe vzdalit na vice nez
100 s&ht.

Meésicni svétlo (viz svétlo PPZ)

rozsah: koule o poloméru 8 sahti {celé
posvécené misto}
trvani: 12 smén

Jedna se jen o slabé svétlo, jiné zdroje
ho vétsinou potlaci (lucerna, ohen). Je-li
mésicni svétlo jedinym zdrojem osvétlent,
bojuji postavy, které nemaji jind vy-
lepseni, s postihem —1 (jde o obdobny
postih jako ve tmé nebo proti neviditel-
nému protivnikovi). Na tvory nenavyk-
1é na slunecni ¢i jiné svétlo nemd zadny
negativni vliv.

Metamorféza (viz PPE)

vyvolani: 3 kola
trvani: dle rozhodnuti knéze

Knézi maji vétsinou moznost pfemény
na néjaky konkrétni druh zvifete, resp.
si mohou vybirat v ramci $irsi skupiny.
Neexistuji omezeni v rozdilu velikosti.
Knézi zlstanou trvalé schopnosti ply-
noucdi z jeho povolani a Grovné a muze
inadéle sesilat zazraky. Kromé inteligen-
ce si zachovava také charisma. Knéz
zustane zménén tak dlouho, dokud se
nerozhodne pro navrat do ptivodni po-
doby.

Mimotélni vnimani

Dosah: viz nize

Rozsah: knéz

Vyvolani: 2 smény

Trvéani: (Groven knéze) smén

Béhem 2 smén trvajictho soustfedéni
knéz uvolni svou mysl z téla. Jde v pod-
staté o to, Ze je schopen rozsifit hranice
svého vniméani i do mist, kam by se
fyzicky nedostal (ale pouze v Pfirodni
arovni). Rychlost tohoto rozsifovani je
10x (aroven knéze) sahti za kolo. Takto
putujici mysl neni nijak detekovatelna a
pronikne jakoukoli nemagickou bariérou.
Knéz pfitom vnimd vsemi smysly, ale
zaregjistruje pouze to, co by vnimal nor-
malné, tj. toto vnimani znamena pouze
rozsifeni prostorové, nikoli kvalitativni.
Po dobu ,putovani mysli“ setrva-
va knézovo télo v absolutni strnulosti.

Vzestup temnych boht

Pokud na néj nékdo zattodi, jednd se
o utok na vyrazeného protivnika. Zasah
téla rovnéz znamena, ze se mysl oka-
mzité vraci do téla (bez ohledu na vzda-
lenost). Toto zptisobi knézi takovy sSok,
ze 2k6 kol - Int (ale minimélné 1 ko-
lo) bude zcela dezorientovan a nebude
moci nic délat. Proto knézi tento zazrak
sesilaji nejradéji v bezpeci chrdmu nebo
tehdy, pokud si pfedem zajistili dosta-
te¢nou ochranu.

Mluv se zvifaty (viz PPE)

vyvolani: 3 kola
trvani: 10 smén

Zvitata nikdy nesplni zjevné sebevra-
zedny piikaz, jinak plati to, co je uvede-
no v normalnich pravidlech.

Moc nad sny
dosah: jakykoliv
rozsah: 1 postava
vyvolani: 2 smény
trvani: 1 sen

Knéz ziska stejné moznosti, jako theurg,
ktery se Gspésné spojil se 25. stupném
astralu (moc nad sny, viz PPE, AP-HM).
Obdobné jsou i jeho moznosti, co se
tyka volby obéti zazraku.

Mozkova sit

dosah: 15 sahtt

rozsah: az 7 postav véetné knéze
vyvolani: 5 kol

trvani: 3 smény

Tento zazrak vytvofi mezi vSemi tcast-
niky podobné vztahy jako zadzrak men-
talni propojeni. I v pfipadé spojeni du-
Sevnich sil se postupuje podobné (za
tretiho nejinteligentnéjsiho se pocita tie-
tina jeho stupné inteligence, za ¢tvrtého
¢tvrtina atd.). Tento zazrak ma vsak jesté
jednu schopnost: umoznuje umistovat
jednotlivé mysli do jednotlivych tél. Tato
zalezitost se fidi vylucné povely a prani-
mi knéze, ostatni jsou mu v tomto zcela
podfizeni. V novém téle ma kazdy své
zvlastni schopnosti a dusevni vlastnosti,
fyzické vlastnosti se fidi té€lem.

Mrak smrti (viz PPP)
vyvolani: 6 kol
Pokud je seslan pod vodou, jde o oblak

temnéjsi vody, do kterého se musi po-
stava dostat, aby byla zranéna.

Mzitky (viz slunecni pablesky)

Postavam se misto pableskii za¢nou pred
oc¢ima zjevovat rtiznobarevné mzitky.
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Najdi bohatstvi zemé

dosah: 0

rozsah: kruh o poloméru 5 mil
vyvolani: 1 sména

trvani: ihned

Timto zazrakem lze pfedevsim pomoci
pfi hledani nerostnych lozisek. Knéz
zjisti, kterym smérem a jak zhruba da-
leko se ono "bohatstvi zemé" nachazi. Je
schopen i rdmcové urcit jeho charakter
(vi, ze jde o rudu, ale nevi, jaka to je).

Najdi bytost (viz PPP)
Najdi zlo (viz PPP)
Najdi zvife (viz PPZ)

Ndpadity boj

Dosah: 0

Rozsah: knéz

Vyvolani: 2 kola

Trvani: do skonceni nejblizsiho boje,
minimalné vsak 1 sménu

Knéz si pii seslani musi vybrat z nabidky
uvedené v PPE u Sermife tolik fint, kolik
by mél sermif o jednu troven nize (mi-
nimalné na 6. Grovni), a tyto pak mitize
v nejblizsim boji pouzivat. Pokud je u
finty uvedena néjakd podminka k nau-
¢eni se, musi byt rovnéz splnéna.

Naprav plod

dosah: dotek

rozsah: nenarozené dité ¢i mlade
vyvolani: 2 smény

trvani: stale

Knéz pomoci tohoto zazraku néjakym
zptisobem upravi plod v téle zeny nebo
samice. Mtize ho natocit spravnym sme-
rem, odstranit genetickou vadu, zménit
jeho pohlavi apod. Vsechny tyto véci
muze zménit také k horsimu. Lze pro-
vadét po celou dobu od poceti az do
porodu.

Nasyceni

dosah: dotek

rozsah: max. 10 porci jidla po 1 ¢enu
vyvolani: 1 sména

trvani: 12 smén

Tento zazrak ma dvé varianty.

A) Pouzije-li se na porce jidla mensi nez
jeden ¢en (napt-. krajic chleba nebo ¢tvrt-
ka opeceného sysla), nasyti tato porce
jedlika, jako by méla cely jeden cen.

B) Maji-li porce jeden cen, zasyti ty, ktefi
je snédi, na nejblizsich 5 dni doptedu,
takze po tuto dobu nemusi jist viibec,
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bez negativnich Gcinkd (pfejedeni).
Jestlize jidlo nebude v obou pfipadech
snédeno do dvou hodin, prestane za-
zrak acinkovat.

Navrat do staje

past: Roz + Chr ~ 10 ~ 0

dosah: 20 mil

rozsah: ochocena zvirata do celkové zi-
votaschopnosti 10

vyvolani: 6 kol

trvani: viz nize

Zvitata, ktera utekla nebo byla ukra-
dena, se vrati na misto, kde knéz kona
tento zazrak. Ma-li je nékdo v moci,
hodi si na vyse uvedenou past, jestli se
mu je podaii zadrzet nebo ne. Zvifata
se na misto zazraku vréti za pfiméfenou
dobu, danou vzdélenosti a pfirodnimi
podminkami na trase.

Navrat domi

dosah: 100 mil

rozsah: druzina (viz nize)
vyvolani: 6 kol

trvani: ihned

Tento zazrak pfemisti druzinu co nejbliz
mistu, které knéz mize nazyvat domo-
vem (takové by meélo byt jedno; které
presné, to by mélo vyplynout z dohody
PJ s hracem). Toto misto musi byt v do-
sahu zazraku. Pozor ale, takto teleporto-
vani budou pouze ti clenové druziny, kte-
i za domov povazuji stejné misto jako
knéz, na ostatni nebude zazrak ptsobit.

Navrat zivotni energii

dosah: dotek
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 5 kol
trvani: stale

Cili zazraku se pocet bodt zkusenosti
(a s nim i Groven) navrati na mnozstvi,
které mél pred odsanim zivota (upitim
arovné, napf. nékterou myslenkovou
bytosti), neziskal-li dotycny mezitim
vice bodu zkusSenosti.

Necekana tiroda

dosah: dotek
rozsah: 1 rostlina
vyvolani: 5 kol
trvani: viz nize

Je-li dana rostlina schopna plodit, uzraji
na ni v priibéhu jedné smény plody,
které produkuje, v obvyklém mnozstvi.
Jablon se obsype jablky (pokud jde ale
o stary strom, bude jich tam jen par),
vyroste jeden meloun apod.
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Nehoilavost

dosah: dotek

rozsah: pfedmét do hmotnosti 400 mn
vyvolani: 1 sména

trvani: 1 rok

Po dobu trvani zazraku bude mit predmét
zapalnost (viz Tabulka zépalnosti, PPZ)
jen 10 %, pokud jiz pfedtim nemél mensi.
Znamena to, Ze napt. v ohni bézné teplo-
ty se mu nic nestane, zar v kovarské vyhni
ho poskodi jen ¢astecné apod.

Neklidny spanek

dosah: neomezeny

rozsah: 1 postava, kterou knéz zna
vyvolani: 1 sména

trvani: stale

Po nejblizsim spanku postavé nepiibu-
dou zadné zivoty ani ji nezmizi tinava,
naopak ji pocet zivot klesne na polo-
vinu a tinavy ji 5 bodt piibude.

Nepolapitelny bojovnik
Funguje jako kouzlo trojityj sek (PPE).

Nerozbitnost

dosah: dotyk
rozsah: 1 véc
vyvolani: 5 kol
trvani: 1 alden

Véc, kterou miize byt i slozeny mecha-
nismus (napf. kuse), se stdva nerozbit-
nou jakymkoliv mechanickym ptisobe-
nim. Mechanismus lze sice obvyklym
zplisobem rozebrat, ale zadna jeho cast
se neposkodi, a mél by opét jit slozit.

Nerozborny svazek

dosah: 10 saht

rozsah: manzelsky par
vyvolani: 6 smén

trvani: do smrti jednoho z péaru

Tento zézrak se sesila na partnerskou
dvojici a ptisobi na oba jeji cleny stejné.
Jsou-li jeden od druhého bud’ na doslech
nebo ne vice nez 20 saht, maji tyto vy-
hody: o 2 {4} vyssi stupen primarnich
vlastnosti (i nad 21), jakékoliv 1éceni pfi-
da o polovinu vice {dvakrat tolik} zi-
votti nez obvykle (az po vsech ostatnich
opravach) a tnava jim piibyva pouze
polovi¢nim tempem. Jsou-li ale od sebe
odlouceni —tj. nesplnuji podminku pro zi-
skani vyhod — vice nez 48 hodin, stupen
primérnich vlastnosti se jim snizi o 2.

Neslysitelnost (viz PPP)

Neslysitelnost do 4 sdhu (viz PPP)
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Neutralizuj jed (viz PPZ)
vyvolani: 3 kola

Tento zazrak nemusi byt vykonan ihned
po zasazeni jedem, ale Gcinkovat bude
pouze tehdy, bude-li vykondn mezi
timto okamzikem a zacatkem ptisobeni
jedu. Nema ho tedy cenu konat pfi za-
sazeni jedem, ktery tcinkuje okamzité.
Zazrak ptsobi na jakékoliv, nejen na
pfirodni jedy.

Neviditelnost (viz PPZ)
Neviditelnost do 4 sahu (viz PPP)
Nevycititelnost (viz PPP)

Noc¢ni mtira

Past: Roz + Odl ~7 ~ 0
Dosah: 20 sahti

Rozsah: 1 postava
Vyvolani: 1 sména
Trvani: 1 alden

Jestlize cil tohoto zazraku neuspéje v ho-
du proti pasti, v dobé trvani zazraku mu
béhem spanku pfibude o 1 zivot méné
a zmizi pouze tfi ¢tvrtiny {polovina}
bodt tnavy (zaokrouhleno nahoru).
Navic bude mit po probuzeni vzpomin-
ky na hrtzostrasné sny. Proti pasti se
hazi pokazdé, kdyz cil usne, ale pokud
se mu podaii uspét, je zazrak zrusen a
dale neptisobi.

Obr

dosah: 0
rozsah: knéz
vyvolani: 2 kola
trvani: 3 smény

Knéz timto zvétsi svoji télesnou schran-
ku az na velikost D, sila mu stoupne na
25/+7 {27/+8}, jeho tlusta pokozka mu
vytvéaii KZ 3{5}.

Obrustani (viz svaz postavu, PPP)

past: Roz + Sil ~ 1 {5} ~ 0 (viz popis
kouzla)
vyvolani: 3 kola

Tento zazrak bude ptisobit pouze tehdy,
nachazi-li se jeho zamyslené obéti v mi-
sté s rostlinnym porostem. Pocita se,
jako by mél knéz k dispozici tolik magf,
kolik ¢ini dvojnasobek jeho tirovné.

Ocen material

dosah: dotyk
rozsah: libovolné mnozstvi stejného ma-
teridlu

Vzestup temnych boht
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vyvolani: 5 kol

trvani: ihned

Knéz ihned zjisti, jak kvalitni je ruda,
ktera se v dole tézi, jakou cenu mé kiize,
kterou kupuje, apod.

Ocistny ohen

dosah: 20 saht

rozsah: ohnivé sténa 2 sdhy vysokd, sdh
irokd a 5 sdhti dlouha

vyvolani: 4 kola

trvani: 3 smény

Obecné ptisobi stejné jako zazrak ohnivd
sténa. U osob, které knéz urdi (na zacatku
nebo v pribéhu zazraku) jsou ale tcinky
zcela odlisné. Priichod sténou jim vyléci
vsechny ztracené zivoty a odstrani riiz-
na poskozeni jako zazrak odstrari vijmu.
Stane se tak vzdy, kdyz postava sténou
projde.

Odcaruj zkameneéni (viz PPP)
vyvolani: 3 kola
Odhad nemrtvého

rozsah: 1 nemrtvy, dalsi parametry jako
u odhadu soupere

Knéz timto identifikuje druh nemrtvého,
ktery proti nému stoji. Zaroven ziska
alespon pfibliznou piedstavu, ceho je
tento nemrtV}’f schopen.

Odhad soupete

dosah 10 saht
rozsah: 1 soupet
vyvolani: 1 kolo
trvani: ihned

Knéz ziska okamzitou pfedstavu o pa-
rametrech protivnika (UC, OC, Zvt)
s presnosti plus minus 10 %.

Odhad vyrobku

dosah: 5 saht
rozsah: 1 vyrobek
vyvolani: 2 kola
trvani: ihned

Knéz zjisti, jak kvalitné a z jak dobrého
materialu je vyrobek udélan. Snaze pak
urdi trzni hodnotu onoho produktu.

Odhadni piizen zemé

dosah: 0

rozsah: kruh o polomeéru 50 saht
vyvolani: 1 sména

trvani: ihned

Knéz ziskd tuseni, co lze ocekavat od
zemé v uréeném okruhu. Bude védét,
jak trodna tato ptda je, u skaly zjisti,
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zda nehrozi pady kameni apod. Netek-
ne uz ale, ze ve skryté jeskyni v oné
skale sidli nebezpec¢ni goblini.

Odhal recepturu

Dosah: 5 saht
Rozsah: 1 vyrobek
Vyvolani: 2 kola
Trvani ihned

Timto zazrakem knéz odhali, jakym zpt-
sobem byl vyroben pfedmét, na ktery
se prave diva. Pokud jde o kouzelny
predmét, knéz se to dozvi, ale nepozn4,
jakym zptisobem mu byly dodény kou-
zelné vlastnosti, ani jejich druh.

Odhal vinu (viz PPP)
past: Roz + Chr cile — Int knéze ~ 10

Pred vykonanim tohoto zazraku neni
potteba sesilat uhrancivyj pohled.

Odolnost proti pocasi

dosah: 5 sdhti
rozsah: druzina
vyvolani: 1 sména
trvani: 5 dnt

Druzina bude po dobu trvani zazraku
odolavat vsem néstraham, zptisobenych
pocasim a podnebim. Valecnik se mtize
v dzungli pohybovat bez problému
v pancifi, Gpravy narocnosti pohybu
(viz PPP) se pfiméfené sniZi, postavy
budou chranény proti chorobam, zptso-
benym pievazné povétrnostnimi vlivy
(nachlazeni, tpal apod.).

Odstran postizeni

dosah: dotek
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 6 smén
trvani: stale

SniZil-li se cili zdzraku v minulosti stu-
pen nékteré z vlastnosti, navrati se timto
na ptivodni Groven.

Odstran psychickou bariéru

past: Roz ~ 2 ~ bariéra zlstava / bariéra
odstranéna

dosah: dotek

rozsah: 1 postava

vyvolani: 5 kol

trvani: ihned

Timto zézrakem je mozné zrusit tcinky
psychickych kouzel ¢i zazrakd s trvalym
nebo dlouhodobym tcinkem (typicky-
mi ptiklady jsou poslini, zapomeii nebo
posthypnoticky piikaz). Knéz si hodi
proti pasti (pocita se rozdil mezi nim a
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autorem ptivodniho kouzla ¢i zézraku)
a podaii-li se mu past piehodit, bariéra
se zrusi.

Odstran slepotu

dosah: dotek

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 3 kola

trvani: ihned

Odstrani trvalou ¢ kratkodobou sle-
potu, zptisobenou ¢imkoliv (magie, zra-
néni, nemoc apod.)

Odstran Gjmu

dosah: 10 sdht
rozsah: druzina
vyvolani: 2 kola
trvani: stale

Odstrani tacinky nékterych zranéni ci
kouzel: tplnou i ¢aste¢nou paralyzu,
slepotu, hluchotu, strach, zmateni.

Odstranéni unavy I (viz PPE)

vyvolani: 3 kola

Tento zéazrak odstrani 2k6 {3k6} bodu
anavy.

Odstranéni unavy II (viz PPE)
vyvolani: 6 kol

Tento zéazrak odstrani 6k6 {8k6} bodu
anavy.

Odvaha

dosah: 5 sdht

rozsah: druzina
vyvolani: 3 kola
trvani: 24 hodin

Po dobu trvani zdzraku nebude na dru-
zinu pusobit strach, at uz je vyvolan
¢imkoliv (kouzlem, zdzrakem, hrozbou
apod.), vzdy se bude rozhodovat klidné
a pfiméfené své inteligenci.

Odzbrojeni (viz PPE)

Past: Sil ~ 7 — tiroven démona ~ 0

Utinkuje na jednu zbraii nebo §tit.

Ohen I (viz PPZ)
dosah: 8 sdhti
vyvolani: 2 kola
Ohen II (viz PPZ)

dosah: 30 sdht
rozsah: 5 sahu
vyvolani: 5 kol
trvani: 10 dni
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Timto zazrakem je mozné atocit jako
magickym ohném za 3+2k6 {5+3k6} zi-
vott, opét minimalné na 4 sahy vzdale-
ného protivnika. Trvani zdzraku v tomto
piipadé je opét 1-5 kol.

Ohniva aura

dosah: 0
rozsah: knéz
vyvolani: 2 kola
trvani: 10 kol

Kazdy, kdo bojuje s knézem tvaii v tvar
zbrani o délce 1 nebo se pohybuje v ob-
dobné blizkosti, bude zranén kazdé kolo
za 1k6 {2k6} zivott.

Ohniva forma

dosah: 0
rozsah: knéz
vyvolani: 3 kola
trvani: 1 sména

Knéz se se vsim svym vybavenim zmé-
ni na bytost tvofenou ohném. Bude si
zachovévat piiblizné humanoidni tvar.
Nebude zranitelny obycejnymi zbrané-
mi a ohném, sam bude tocit ohném s
UC 7 plus jeho sila, OC bude rovno 5
plus jeho obratnost. Dale na néj ptisobi
obdobné ucinky jako pfi zézracich rych-
lost a ohnivd aura.

Ohniva sténa

dosah: 20 saht

rozsah: ohnivé sténa 2 sdhy vysokd, sdh
siroka a 5 {10, je-li cela na posvéce-
ném misté}sahd dlouha

vyvolani: 2 kola

trvani: 15 kol

Vznikne rovna sténa uvedenych roz-
meérd, tvofena plameny. Jeji Zar neptiso-
bi na véci, které se nachazely na mist¢,
kde byla vytvoiena. Kazdy tvor, ktery
se sténou pokusi projit, bude zranén
magickym ohném za 3+2k6 {5+3k6}
zivota.

Ohniva teleportace

dosah: 0
rozsah: knéz
vyvolani: 2 kola
trvani: 1 sména

Vstoupi-li knéz v dobé trvani zazraku
do plamend, které ho zcela pohlti (po-
zér, velka vatra, zazrak ohert II), okam-
zZité se teleportuje do jednoho ze dvou
moznych mist. A) do ndhodného ohné
obdobné velikosti kdekoliv v okruhu
100 mil nebo B) na misto, kde hoti ob-
dobny ohen, dle pfani knéze (i proto se
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ve Faeronovych klasterech a chrdmech
udrzuji velké vatry). Pokud na misté,
které zvolil knéz, zddny ohen nehofi,
pouzije se varianta A). Nehoii-li ve sta-
noveném okruhu zadny dostatecné vel-
ky ohen, k teleportaci nedojde. Po dobu
trvani zazraku knézi plameny neublizi.

Ohniva zbran

dosah: dotek

rozsah: 1 zbran pro boj tvaii v tvai nebo
az 10 malych projektilit

vyvolani: 5 kol

trvani: 6 smén

Zbrané, na kterych se vykona tento
zazrak, budou po dobu jeho trvani zpt-
sobovat pfi kazdém zasahu navic zra-
néni magickym ohném za 1ké6 {2k6}
zivotd. Zasahnou-li hoflavy predmét,
miuze tento vzplanout (pravdépodob-
nost podle Tabulky zapalnosti, PPZ 89,
od cisla v tabulce odecist 10 %).

Ohnivy dést (viz PPZ)
Neni mozné varianta s kratsi vyvolavaci
dobou.

Ohrnostroj

dosah: 50 saht

rozsah: viz nize
vyvolani: 2 kola
trvani: 1 sména

Knéz uspordda ohnostroj, piedstavo-
vany svételnymi (nikoliv zvukovymi)
efekty podle jeho prani. Ohilostroj ne-
muze nikomu ubliZit, maximéalné muze
upoutat pozornost a napfiklad tak zvy-
§it pravdépodobnost zlodéjova tspéchu
pii nékterych ¢innostech.

Ochrana mista

past: Roz ~ 9 {12} ~ 0

dosah: 10 saht

rozsah: kruh o poloméru 3 sahy {celé
posvécené misto}

vyvolani: 3 kola

trvani: 3 {6} smény

Na vsechny tvory, proti nimz je ochrana
urcena a kterym se nezdafil hod proti
pasti, resp. na kouzla, t¢inkuje ochrana
podobné jako svitek ochrany proti ... (viz
PPZ). Bariéra ziistava na jednom misté.
Je-li jako cil tohoto z&zraku uvedena
[temnota], Gc¢inkuje jako ochrana proti
temnym myslenkovym bytostem, kouz-
lim (60 magt), kouzlim cerné magie
(120 magti), nemrtvym (60 magt, viz
AP-NaS) a démondm. Funguje téz ob-
dobné jako ochrana pred sipy (viz PPP).
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Ochrana mysli (viz clona myslenek, PPP)
Utinek tohoto zazraku se podoba uve-
denému kouzlu, bonus k hodu proti
pasti je +3 {+4} a vztahuje se nejen na
kouzelnicka kouzla, ale rovnéZ na zazra-
ky ptisobici na psychiku.

Pokud tento zazrak sesle knéz na
sebe a v hodu proti pasti uspéje, odraz
jeho hrtiznych myslenek navic zptsobi,
ze sesilatel kouzla/zazraku (neni-li sam
Meaborovym knézem) bude na 1ké6 kol
silné dezorientovan a nebude schopen
zadné cinnosti vyzadujici soustfedéni
(véetné boje).

Ochrana proti jedtim

dosah: dotek
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 4 kola
trvani: 24 hodin

Nebezpecnost jedd ptisobicich na cil
zéazraku se po dobu jeho trvani snizuje
o 8 (mtze se jednat i o jedy, které se
do organismu dostaly uz dfive; naopak
jedy s opozdénym ptsobenim budou
po skonceni trvani ptisobit normaélné,
byt se do téla dostaly uz dfiv).

Ochrana pred sipy (viz PPP)
vyvolani: 2 kola
Ochranna ruka

dosah: dotek

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 3 kola

trvani: 6 smén nebo viz nize

V kole, kdy poprvé po vykonéni za-
zraku cil ztraci néjaké Zivoty, ztrati jen
polovinu {1 zivot} nez by ve skutecnosti
meél (zaokrouhleno dold). Zranéni v dal-
sich kolech se uz pficitajl normalné.
Seslani vice nez jednoho tohoto zazraku
na jednu osobu nema vyznam.

Pfiklad: Cil zazraku je v prvnim kole
souboje zasazen blesky za 14 zZivotd a
mecem za 11 Zivotd, ztrati jich ale jen
12. Kdyby byl na posvéceném misté,
ztratil by pouze 1 Zivot.

Ochromeni

dosah: 15 saht
rozsah: 1 tvor
vyvolani 2 kola

trvani: 1 sména

past: Roz ~ 7 {12} ~ 0

Tento zazrak snizi cili na jednu sménu
silu, obratnost a odolnost na 1.

Vzestup temnych boht



Popis bohu a knézi

Ochromujici zapach

dosah: 50 saht

rozsah: kruh o poloméru 10 sahi {celé
posvécené misto}

vyvolani: 2 kola

trvani: 20 kol

Oznaceny prostor bude zasazen takovym
pachem, Ze kazdy tvor, ktery se v rozsahu
zasahu nadechne, si musi hodit na past
Odl ~ 9 {13} (nebo 5 {9}, nemé-li ¢ichové
orgény) ~ snizeni UC a OC o 2/ tplnd
paralyza. Oboji trva jesté 1k6 kol poté, co
obét opusti zasazenou oblast. Na knéze
konajictho zézrak zapach netcinkuje.

Orientace (viz PPP)
vyvolani: 3 kola

Knéz mitize vést druzinu jakymkoliv
terénem s polovi¢ni Gpravou narocnosti
nez obvykle (viz PPP). Vse ostatni plati
jako u druidova kouzla.

Orientace v podzemi

Dosah: 0
Rozsah: knéz
vyvolani: 2 kola
trvani: ihned

Knéz ziskd okamzité povédomi o svéto-
vych stranach, bude schopen urcit polohu
mist, kudy druzina uz prosla, a zaroven
ziska i tuseni, kterym smérem by méli jit,
chtéji-li dorazit k jednomu urcitému cili
(o povaze tohoto cile musi mit knéz jasno
uz pii sesilani). Toto tuSeni se vsak tyka
pouze soucasné polohy druziny, na dal-
gich kfizovatkach uz knézi nepomtize.

Orli oci (viz PPE)
vyvolani: 3 kola

Oslabeni

past: Roz ~ 8 {10}~ 0
dosah: 15 sahu
rozsah: 1 tvor
vyvolani 2 kola
trvani: 1 sména

Tento zazrak snizi terci na jednu sménu
obratnost a silu na polovinu.

Oslepeni

past: Odl ~ 8 {12}

dosah: 15 sdht

rozsah: 1 tvor, ktery ma zrakové organy
vyvolani: 2 kola

trvani: stale

Cil, kterému se nezdafil hod na past,
ztrati zrak. Toto postiZeni ber jako nemoc,

Vzestup temnych boht

kterou Ize vylécit obdobnymi prostredky
jako je kouzlo uzdrav nemocného.

Osetii zranéni chladem (viz PPP)
vyvolani: 6 kol

Osetii zranéni ohném (viz PPP)
vyvolani: 5 kol

Otrav plody

dosah: dohled

rozsah: pole, sad, zahrada apod., do ve-
likosti 200 saht ¢tverec¢nich

vyvolani: 1 sména

trvani: viz nize

Veskeré vynosy z dotcéené plochy, at uz
se jedna o slamu, zrni na mouku, plody
apod. budou obsahovat jed bez barvy,
chuti a zapachu (0/0/0) s trvanim ihned /
6 hodin po poziti. Dalsi parametry jsou
Odl ~ 8 ~ nic/ ztrata 2-7 zivotli. Zazrak
prestane dcinkovat az tehdy, kdyz se
na misté zazraku zlikviduje pfedchozi
kultura, ptida se pfeote a necha alespon
3 roky lezet ladem.

Otrav potravu

Dosah: dotek

Rozsah: 1 porce jidla nebo napoje
(viz niZe)

Vyvolani: 1 sména

Trvani: viz nize

Knéz takto otravi libovolny pokrm
v mnozstvi, které odpovida maximalné
5 ¢enim. Pokud knéz chce, miize otravit
i jednotlivé slozky jidla, je-li to provedi-
telné. Je tedy mozné otravit napi. maso
a neotravit pfilohu, pfi zpracovani zabi-
tych zvifat lze otravit jen nékteré casti
(jatra, krev) apod. Jed nema barvu, chut
ani zapach (barva/chut/zapach: 0/0/0), da
se viak odhalit prostredky pfimo urceny-
mi k detekci jedd. Jednd se o jed Odl ~ 10
~ ochromeni na 1 sménu / ochromeni na
3 smeény, ztrata 4-9 Zzivotd, trvani 3 kola
/1 sména. Jed se udrzi v potravinach na-
nejvys 10 hodin, pficemz kazdou hodinu
po otraveni klesa nebezpecnost pasti o 1,
tj. po 10 hodinach bude zcela neskodny.
Ochromeni se projevuje silnymi bolestmi
zaludku, v pfipadé netspéchu je dopro-
vazeno zvracenim nebo kfecemi.

Otrav vodu I

dosah: 10 saht

rozsah: 1,5 sdhu poloméru
vyvolani: 2 kola

trvani: 2 kola

Knéz preméni vodu o daném poloméru
v jed (barva/chut/zapach: 0/0/0), ktery
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vydrzi koncentrovany 2 kola. Kdokoliv
ho vdechne, napije se ho ¢i se ho jen do-
tkne nechranénou pokozkou, je otraven
(Odl ~ 8 ~ 6-11/ 10-16, trvani ihned /
2 kola), po dvou kolech se jed rozptyli a
v dvojnasobném poloméru je past Odl
~ 4 ~ 1-6/6-11, po dalsich dvou kolech
jiz je prilis zfedény, aby nékomu ublizil.

Otrav vodu II

dosah: 50 sdht

rozsah: 20 sahti polomeér
vyvolani: 4 kola

trvani 4 kola

Stejné jako slabsi varianta, jen déle trva-
jici a na vétsim rozsahu. Jed se rozptyli
az za Ctyii kola.

Otupélost

dosah: dohled (i pomoci magickych
predméti a kouzel)

rozsah: 1 postava

vyvolani: 1 sména

trvani: stale (do sejmuti kletby)

Postava se chova, jakoby byla zasazena
démonem marnosti Zivota, tnava ji pii-
byva o polovinu rychleji nez obvykle,
stupen obratnosti se ji snizi o 2 {4} a
charisma o 4 {6}.

Ovladani zbrané

Dosah: 10 saht
Rozsah: 1 postava
Vyvolani: 2 kola
Trvani: 6 smén

Pifjemce zazraku je schopen bez postihu
bojovat se zbrani, kterou vzhledem ke
svému povolani nemtize pouzivat (tedy
napf. kouzelnik se sirokym mecem).

Ovladnuti navyku

dosah: 0
rozsah: knéz
vyvoléani: 2 kola
trvani: ihned

Tento zézrak knéz sesle v okamziku, kdy
si bere davku drogy a mél by si jiz hazet
proti pasti na navyk. Diky zazraku mu
tato povinnost odpada. Pokud by beé-
hem nasledujicich 24 hodin poziel dalsi
davku této drogy, bude si hazet proti
pasti o 2 {4}nizsi. V pfipadé navyku na
kouzelné lektvary (viz PPZ) se navyku
zbavi, pii opakovaném poziti se mu po-
¢ita postih o 1 {2} nizsi.

Ozvéna désu
Dosah: 100 sahi

Aplikace pravidel DrD 1.6



Popis bohu a knézi

Rozsah: urceni neprételé knéze v daném
dosahu

Vyvolani: 3 kola

Trvéani: 1 sména

Knéz pouzije sviij hlas (libovolnym
zptisobem — vykiik, promluva, zpév) a
vsichni tvorové, jez knéz zvoli, uslysi usi
drésajici kakofonii vsech moznych (i ne-
moznych) zvukd. Zasazeni nepratelé
budou mit po celou nasledujici sménu
postih —3 k iniciativé (v rozsifeném sou-
bojovém systému) a —5 k hodu na ttok
a na obranu, postih —2 k hod@im proti
pastim a pravdépodobnost vsech cin-
nosti zalozenych na procentovém hodu
se jim snizi 0 20 %.

Oziveni zabitého

dosah: dotek

rozsah: 1 tvor, zabity ne déle nez je pocet
smén rovny trovni knéze

vyvolani: 4 kola

trvani: stale

Télo musi byt v pouzitelném stavu,
schopné zivota. Doty¢ny musel zemiit
na nasledky zranéni, nikoliv nemoci ¢i
stari. Ozivenému klesne troven zkuse-
nosti o 1 a pfiméfené tomu mu ubude
i bodti zkusenosti. Navic si hodi k10 a
podle vysledku hodu se mu snizi o 1
stupen nékteré vlastnosti: 1-2 sily, 3—4
obratnosti, 5-6 odolnosti, 7-8 inteligence
a 9-0 charismy (P] mize rozhodnout
sam podle zptisobu smrti). Po oziveni
ma tvor 1 zivot.

Oziveni zemfelého

Parametry jsou stejné jako u oziveni za-
bitého, mitize se vsak jednat i o ¢lovéka,
ktery zemfel pfirozenou smrti.

Ozivla zbran

dosah: 10 saht

rozsah: 1 zbran
vyvolani: 2 kola
trvani: 10 kol

Knéz vyhodi do vzduchu svou zbran a
ta zaatoci na jednoho protivnika v do-
sahu zazraku, jako by s ni bojoval knéz.
Zbran neni mozno nijak zranit (jen po-
moci nékterého z tGtokd na zbraneé).
Knéz se musi na ovladani zbrané sou-
stiedit, Gtok na néj se povazuje za ttok
na vyfazeného protivnika, upadne-li do
bezvédomi nebo zemfe, zbran spadne
na zem na misté, kde se zrovna nachazi.
K témuz dojde na konci trvani zazraku,
neporucil-li knéz pfedtim zbrani, aby se
mu vratila do ruky — to mtize ucinit po
celou dobu zazraku.

Aplikace pravidel DrD 1.6

Ozivly nastroj

rozsah: 1 hudebni néstroj
vyvolani: 3 kola
trvani: 12 smén

Hudebni nastroj bude hrat sim od sebe
a bude schopen zahrat jakoukoliv sklad-
bu, kterou mu nékdo poruci (dtlezité
je, aby tu skladbu znal onen dotycny,
nemusi ji ovsem umét zahrat).

Pad hvézdy

dosah: dohled (nemagicky)
rozsah: 1 misto nebo postava
vyvolani: 2 kola

trvani: viz nize

Po vyvolani oblohu pieleti zafici meteo-
rit (prelet trva asi dvé kola). Za 4 kola po
vyvolani dopadne na urcené misto nebo
postavu (oboji musi byt v dohledu kneé-
ze na pocatku konani zazraku i v dobé
zasahu) z nebe velkou rychlosti meteor,
zhruba o velikosti pésti. Zptisobi zrané-
ni ¢i poskozeni za 60 + 10k6 zivotd (u
budov pfizptisob poskozeni typu stavby
— napft. u sklenéné stiechy budou efek-
ty mnohem zabavnéjsi nez u doskové;
naopak je-li postava — cil - v budové
se skutecné pevnou stiechou, mtize se
zasahu vyhnout).

Pamatuj (viz PPE)

Pamét kament

dosah: dotek

rozsah: 100 sdht ¢tvere¢nich
vyvolani: 2 smény

trvani: ihned

Obdobné jako pamét listii, dotaz se vsak
mtuze tykat udalosti za poslednich 100
let.

Pamét kofent

dosah: dotek

rozsah: 100 sdht ¢tvere¢nich
vyvolani: 2 smény

trvani: ihned

Obdobné jako pameét listii, dotaz se ale
mtuze tykat udalosti za poslednich 1000
let. Doslo-li za tu dobu k néjaké pohro-
mé, pii které byla zcela vyhubena mistni
fléra, nelze zjistit nic z doby pfed touto
katastrofou.

Pamét listi

dosah: dotek

rozsah: 100 sdht ¢tvere¢nich
vyvolani: 1 sména

trvani: ihned
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Zazrak ma obdobné ducinky, jako by
se knéz tazal 7. stupné astralu (védéni
toho, co bylo). Jeho dotaz se ale miize
tykat pouze zasazené oblasti a udalos-
ti, které se odehraly za posledni rok.
Dalsim omezenim je to, Ze na daném
tGzemi rostou a cely rok rostly néja-
ké rostliny. Neni-li kterdkoliv z téchto
podminek splnéna, zazrak nema zadné
Géinky. V astralu je mozné zablokovat
odpovédi na tyto dotazy.

Pamét pfirody

dosah: dotek

rozsah: 100 sahu ¢tvere¢nich
vyvolani: 2 smény

trvani: ihned

Obdobné jako pamét listil, ale pocita se,
jako by dotaz sméfoval vici 8. stupni
astrdlu (védéni toho, co bude), rostliny
tedy knézi prozradi i néco z toho, co
se na piislusném tzemi stane, bez caso-
vého omezeni.

Paranoia

Past: Roz+Int ~8 ~ 0
Dosah: 10 saht
Rozsah: 1 postava
Vyvolani: 3 kola

Trvani: (—Roz) dni, nejméné vsak 1 den
Cil se propadne do velmi Spatného psy-
chického stavu, zda se mu, Ze se vSechno
hrouti, kazdy mu chce ubliZit, Stésti mu
nepfeje. Dostava se do znacné deprese,
je velmi ostrazity, popudlivy, a neni s
nim zadna fe¢. Na konci trvani neskonci
tento stav nahle, ale spise postupné ode-
zniva béhem cca 5 hodin.

Pavéza (viz PPE)
Ptisobi jako kouzlo seslané za 10 magg.

Pekelny ohen (viz PPE)
vyvolani: 3 kola

Tento zéazrak zranuje za 4-13 {9-18}
zivotll v kazdém kole.

Pirko (viz PPE)

Poceti

dosah: dotek

rozsah: 1 tvor Zenského pohlavi
vyvolani: 1 sména

trvani: viz nize

Tento zazrak ma dvé varianty. Pii prvni
Zena pii prvni soulozi s plodnym muzem
pocne dité, je-li jeji reprodukéni systém
byt jen minimalné pfipraven. Ve druhém
piipadé po 28 dni nebude poceti mozné.

Vzestup temnych boht



Popis bohu a knézi

Pohroma I

dosah: viz nize
rozsah: viz nize
vyvolani: 1 sména
trvani: viz nize

Knéz timto zazrakem zptisobi stejnou
katastrofu, jakou by zptisobil bhuta pfi-
slusného zivlu se Zzivotaschopnosti 3.
Vsechny tdaje o tcincich, rozsahu, do-
sahu a trvani pohromy jsou stejné, jako
v kapitole o bhutech (PPE), ale pozor,
pohroma samotna je v podstaté pfirod-
ni, nezptsobuje ji bhuta a nelze se ji
tedy jako bhutovi branit.

Pohroma II

dosah: viz nize
rozsah: viz nize

vyvolani: 3 smény
trvani: viz nize

Knéz timto zazrakem zptisobi stejnou
katastrofu, jakou by zptisobil bhuta pfi-
slusného zivlu se Zzivotaschopnosti 8.
Vsechny tdaje o tcincich, rozsahu, do-
sahu a trvani pohromy jsou stejné, jako
v kapitole o bhutech (PPE), ale pozor,
pohroma samotna je v podstaté pfirod-
ni, nezptsobuje ji bhuta a nelze se ji
tedy jako bhutovi branit.

Pohyb mimo cas

dosah: 0
rozsah: knéz
vyvolani: 3 kola
trvani: 10 hodin

Knéz se zacne pohybovat v Gplné ji-
ném c¢asovém prostiedi nez okolni svét.
Béhem onéch 10 hodin trvani uplyne
v okolnim svété pouze 1 sekunda. M4 to
ovsem jeden hacek: knéz nemiize v okol-
nim svété nic meénit, tedy nevezme nic
do ruky, neotevfe si dvefe, nikoho neza-
bije. Manipulovat mtize pouze s vécmi,
které mél v okamziku seslani u sebe.

Pomoc zemé

dosah: 20 saht
rozsah: viz popis
vyvolani: 2 kola
trvani: ihned

Timto zazrakem Ize poprosit zemio drob-
nou vypomoc. Jedna se zhruba o rozsah
kaminkd, které pfivodi néci pad, kousku
brehu, ktery se zpevni, struzky, ktera se
prehradji, aby se voda rozlila ven.
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Poryv vétru

dosah: 50 saht
rozsah: viz nize
vyvolani: 1 kolo
trvani: ihned

Smérem, ktery knéz urci, od néj zavane
silny néraz vétru. Zhasne vsechny ne-
zakryté slabsi ohné (napi. pochodné),
odfoukne leh¢i pfedméty a v tomto
a nasledujicim kole znemozni stfelbu
z této strany. Ziskal-li knéz iniciativu,
muze vyvést poryv vétru Gtocnika z miry
natolik, ze si od UC pii atoku na knéze
v tomto kole odecte —2.

Posel (viz PPE , AP-HM)
Posel doleti bézné do vzdalenosti 250 mil.

Posileni vlastnosti

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 1 kolo
trvani: 10 kol

Cili zazraku se po dobu jeho trvani zvysi
na 23 {25} ta vlastnost, kterou ma knéz
jako primarni vedle charismy.

Poslani (viz PPP)

Potrestani

dosah: dotyk
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 2 kola
trvani: dle urceni
past: Roz ~ 10 ~ 0

Postava, na kterou bylo potrestini sesla-
no a neuspéla proti pasti, se podrobi
trestu, ktery sesilatel oznamil pii seslani.
Postava vsak nesmi zemfit. Potrestdni mu-
Ze byt také casové omezeno, napiiklad
na den nebo na padesat let. Typickym
prikladem potrestini je ztrata feci, zraku,
schopnosti vladnout jednou rukou atd.
Proti potrestini nelze pouzit kouzlo roz-
ptyl kouzla.

Poznej jméno

dosah: 20 saht

rozsah: 1 osoba
vyvolani: 1 kolo
trvani: ihned

Knéz bude znat po vykonani zazra-
ku oficidlni i neoficidlni jméno postavy,
vsechny jeji prezdivky, piizviska, jakymi
se nazyva v duchu sama, a to v jazyce
cile. Navic bude znat vyznam vsech
téchto jmen.
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Poznej neznamé

dosah: 6. a 7. stupen astralu
rozsah: 1 informace
vyvolani: 1 sména

trvani: ihned

Knéz zjisti jednu informaci, obsazenou
v 6. nebo 7. stupni astralu (védéni toho,
co je a védéni toho, co bylo). Rozsah jed-
noho dotazu je popsan v PPP. Pocita se,
jako by se tazal 20. stupné.

Poznej piirodni latku

Dosah: dotek

Rozsah: 1 14tka (lahvicka, svazek....)
Vyvolani: 3 kola

Trvéani: ihned

Knéz timto identifikuje latku pfirodniho
ptivodu, coz muze byt rostlina, kus Zi-
vocicha, ale i lektvar pfipraveny nema-
gicky z pfirodnich surovin. V piipadé
rostliny (nebo Zivocicha) bude knéz znat
jeji jméno, eventuelné néjakou zéklad-
ni charakteristickou vlastnost (jedova-
ta....). U lektvaru pozna spise zakladni
vlastnosti, mtize mit i néjaké ponéti,
z ¢eho je pfipraven.

Poznej tajemstvi

dosah: 3. a 5. stupen astralu

rozsah: 1 informace

vyvolani: 1 sména

trvani: ihned

Knéz zjisti jednu informaci, obsazenou
ve 3. nebo 5. stupni astralu (védéni mys-
leného a védéni minulych myslenek).
Rozsah jednoho dotazu je popsan v PPR
Pocité se, jako by se tazal 5. stupné.

PozZehnani do boje I

dosah: dotek

rozsah: 1 postava

vyvolani: 2 kola

trvani: 8 kol

Cili se zvysi Gtocné i obranné ¢islo o 3

{5}.

Pozehnani do obrany I

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 2 kola
trvani: 8 kol

Cili se zvysi obranné ¢islo o 2 {3}.

PozZehnani do obrany II

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
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Popis bohu a knézi

vyvolani: 2 kola
trvani: 10 kol

Cili se zvysi obranné ¢islo o 6 {9}.

Pozehnani do ttoku I

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 2 kola
trvani: 8 kol

Cili se zvysi tito¢né cislo o 2 {3}.

PozZehnéni do dtoku II

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 2 kola
trvani: 10 kol

Cili se zvysi tito¢né cislo o 6 {9}.

PozZehnaéni k dilu

Dosah: dotyk
Rozsah: 1 osoba
Vyvolani: 1 sména
Trvani: 5 hodin

Pifjemci zazraku putjde kazda femeslna
prace lIépe od ruky, pfedevsim ve smys-
lu kvality vyrobkd. I nesikovny kovar
vyrobi alespon solidni me¢, mistr Sev-
covsky usije boty, v kterych bude jesté
po letech radost chodit.

PozZehnaéni lodi

dosah: dotyk
rozsah: 1 lod
vyvolani: 6 kol
trvani: 1 cesta

Az do chvile, kdy lod’ dorazi do cilového
pristavu, nejdéle vsak po 3 mésice, bude
mit nasledujici vyhody: o 1 vétsi odol-
nost; nizsi pravdépodobnost, ze dojde
k boufi ¢i hurikanu (padne-li na kost-
ce podle Tabulky sily vétru — viz PPP
— Sestka, hazi se jesté jednou); lepsi vitr
(padne-li na kostce podle Tabulky sméru
vétru nepiizniva svétova strana, hazi se
jesté jednouy).

Pozehnani pudy
dosah: dotek
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 2 smény
trvani: 1 rok

Odehréava-li se tento zézrak jinde nez na
trodné ptidé (tedy napi. nikoliv na skale,
dlazbé nebo palubé lodi), nebude mit zad-
ny acinek. Cil zazraku s nim musi souhla-
sit. Piida cil zazraku vtdhne do sebe, asi
metr pod povrch. Zde na néj bude blaho-
darné ptisobit, takze az po Sesti sménach
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z hliny opét vystoupi, bude mit vsechny
vlastnosti nastaveny tak, jako by postavé
prii tvorbé postavy padaly na vsech kost-
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plisobit presné jeden rok.

Pozehnani v boji se zlem

Dosah: 5 saht
Rozsah: 1 postava
Vyvolani: 2 kola
Trvani: 10 kol

Cili se zvysi Gtocné i obranné ¢islo o 3
{7} v boji s tvory se zapornou tvarnosti
nebo s myslenkovymi bytostmi z temné
strany Stinového svéta.

Procisti vzduch

dosah: 0

rozsah: koule o poloméru 5 sahti {celé
posvécené misto}

vyvolani: 2 kola

trvani: 2 {4} smény

V okamziku vykonani tohoto zazra-
ku pfestanou v jeho rozsahu ptsobit
vsechny negativni vlivy zptisobené ply-
ny nebo mikroskopickymi ¢asteckami
rozptylenymi ve vzduchu (pozor, kouz-
lo nenahradi absenci kysliku, ve vzdu-
choprazdnu ¢i misté s nedychatelnou
atmosférou se postavy stejné udusi).
Ochrana ziistdva na misté a vydrzi po
celou dobu trvani.

Proveér cest

Dosah: 10 saht

Rozsah: 1 postava

Past: Roz + Chr cile — Int knéze ~ 10
Vyvolani: 1 kolo

Tento zazrak je podobny zazraku Odhal
vinu, rozdil je vsak v tom, Ze knéz
zjisti, zda zkoumana osoba provedla v
posledni dobé (kterd ho zajima) néco
Spatného. Nemusi tedy mit konkrétni
predstavu, o jaky skutek se ma jednat,
zjisti-li vsak, ze postava vinna je, nebude
ani védét, co provedla.

Prichod pfirozenou hmotou

dosah: 0
rozsah: knéz
vyvolani: 10 kol
trvani: 5 smén

Tento zazrak je velmi podobny drui-
dovu prochazeni zivym dfevem (PPE),
je vsak rozsiten i na hlinu, kamen a
v podstaté cokoliv, co nebylo uméle
pretvofeno ¢i zpracovano. Na trovni,
kdy se knéz tento zazrak nauci, mtze
prochazet rychlosti 10 sdhti za sménu,
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s kazdou dalsi Grovni se rychlost o 10
saht zvysuje.

Predej 1écivé schopnosti

dosah: dotek
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 3 smény
trvani: viz nize

Cil zazraku ,dostane” 60 magt, které
muze pouzit na sesilani kouzel uzdrav
lehkd zranéni, uzdrav tézkd zranéni a uzdrav
nemocného. Onéch 60 magti ve skute¢nos-
ti nema, nelze mu je nijak sebrat, pre-
transformovat jinam, je to pouze zjed-
nodusené vyjadieni rozsahu, v jakém
muze lécivé schopnosti vyuzivat.

Piedstava minulosti mista
Dosah: 0

Rozsah: 1 misto uzaviené svym smys-
lem (mtze to byt mistnost, namésti,
louka...)

Vyvolani: 1 sména

Trvani: 20 kol

Knézi se v hlavé objevi velmi realna vize
minulého vzhledu mista, kde se prave
nachazi. Uvidi takto typicky vyjev z
oné doby, tzn. misto, kde stale chodili
lidé, uvidi i s lidmi. Jedine¢né historické
udalosti si takto piehravat nelze. Do jak
hluboké minulosti muize nahlédnout,
zalezi na Grovni knéze. Na prvni trovni
je to 10 let, na druhé 30(=10+20), na
treti 60 (104+20+30) atd. Knéz si z do-
stupného intervalu voli, jak stary vyjev
chce vidét.

Pteloz (viz PPP)
Ptisobi jako kouzlo seslané za 9 magt.

Pteloz II (viz PPP)
Ptisobi jako kouzlo seslané za 21 magg.

Pfemeéna jidla

dosah: 10 sdht

rozsah: az 20 {50} centi jidla

vyvolani: 5 kol

trvani: stale

Timto zazrakem knéz zméni pfislus-
né mnozstvi jidla na jeden jiny pokrm
podle jeho volby. Zméni se pouze chut
a vzhled jidla, neméni se jeho vyzivnost,
pfiznivé ¢i nepiiznivé tcinky, nebezpeci
otravy apod.

Pietvor vodu

dosah: dotyk
rozsah: max 5 litrt tekutiny
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Popis bohu a knézi

vyvolani: 3 kola
trvani: stale

Knéz dokaze z jakékoliv tekutiny, jejiz
slozeni zna (napf. jed, kyselina, olej),
udélat cistou vodu a vodu pretvofit na
jakoukoliv nemagickou, volné v pifrodé
se vyskytujici tekutinu.

Pfevraceni osobnosti

past: Int ~ 10 ~ 0

dosah: 2 sadhy

rozsah: 1 postava

vyvolani: samotné 1 kolo, ovsem je
potieba alespon 1 sménu dlouhy
rozhovor

trvani: stale

Knéz dokaze béhem 1 smény rozhovoru
zcela pretocit mysleni jedné postavy.
Mize ji vnuknout nové nazory, pie-
svédceni, cile, ale i dojem, Ze je nékym
zcela jinym. Takto zpracovany clovék
zacind od této chvile zit novy zivot s
novou vnitini identitou.

Piikaz

past: Roz + Int ~ 10 {14} ~ 0
dosah: doslech

rozsah: az 5 postav

vyvolani: 1 kolo

trvani: viz nize

Knéz zformuluje sviij hlas tak, ze jeho
obéti ani nenapadne ho neuposlech-
nout. Musi jit o jediné slovo, oznacujici
¢innost, kterou by byl cil schopen vy-
konat a za normalnich okolnosti ovladat
svou vili. ,Zemfi!” tudiZ nebude fungo-
vat viibec, ,Usni!” jen v piipadé, kdy je
obét uz sama o sobé na pokraji spanku
apod. V kazdém nasledujicim kole si
potom obét bude hazet proti uvedené
pasti, pfi¢emz se sila pasti bude pokazdé
o 1 snizovat. Danou ¢innost bude moci
prestat vykonévat tehdy, kdyz se obéti
past podaii prehodit.

Piimluva

dosah: dotek

rozsah: 1 knéz, zasvéceny jinému bohu
nez knéz konajici zazrak

vyvolani: 5 kol

trvani: viz nize

Pii nejblizsim zazraku ¢ pouziti jiné
schopnosti bude pfipoutani pozornos-
ti boha o 20 % pravdépodobnéjsi nez
jindy za stejnych okolnosti. Musi se
jednat o knéze odlisného boha nez je
btih knéze, ktery se pfimlouva (napi.
za Riannina knéze se nelze piimlouvat
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u Rianny), a musi se jednat o bohy z jed-
noho panteonu.

Pfivolej druida (viz PPP)

dosah: ekosystém (napi. konkrétni
hvozd, konkrétni poust, konkrétni
zaliv)

rozsah: ekosystém

Tento zazrak na Asterionu ptisobi i na
jinych mistech nez ve hvozdu, kde se
vyskytuji druidové. Nejsou potfeba zad-
né pomticky.

Ptivolej chorobu

past: Roz + Odl ~ 2 {5} ~ 0
dosah: 10 saht

rozsah: 1 tvor {1-5 tvori}
vyvolani: 5 kol

trvani: viz nize

Cil zazraku onemocni chorobou dle vy-
béru knéze, jakoby se ji nakazil nebo ho
postihla v okamziku vykonéni zézraku
(mtze se tedy rozvinout a projevit az po
urcité dobé). Je-li zasazeny proti dané
nemoci imunni, zazrak netcinkuje.
Pro tento zazrak rozliSujeme 3 stupné
chorob, dle nepifjemnosti: slabé — jen
vyjimecné maji nepiiznivy vliv na her-
ni charakteristiky (mirna ryma, plisen,
alergie); silné — dlouhodobé postihu-
ji neblaze vlastnosti postavy; smrtelné
— nejsou-li léceny, vedou na konec ke
smrti postavy. P] musi rozhodnout, do
které skupiny dana choroba patfi.

Ptivolej zlého tvora

rozsah: 1 zly tvor
dosah: 8 mil
vyvolani: 3 kola
trvani: 1 hodina

Po vyvolani tohoto zéazraku se jeden
nahodny (podle tvahy PJ) tvor se zlou
tvarnosti (tj. nejcastéji skiet) dostavi co
nejrychleji ke knézi. Je k nému neodo-
latelné pfitahovan, ale kdyz k nému
dorazi, neni nadéle ni¢im vazan a muze
se chovat, jak chce.

Privolej zvifata

dosah: 3 {5} mil

rozsah: vSechna zvifata v dosahu
vyvolani: 5 kol

trvani: 4 hodiny

Ke knézi se nejrychleji, jak to jen jde,
presunou vsechna zvifata v okoli. Ne-
budou mu bez dal$iho rozumét, budou
se k nému i sobé navzdjem ale chovat
prételsky a budou knéze branit i za cenu
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vlastniho Zivota. Pokud s nimi bude knéz
schopen komunikovat, budou ochotny
splnit jednoduché tkoly, které budou
v jejich moci, spolecné i jednotlive.

Pfizra¢na zbran

past: Roz + Int ~7 ~ 0

dosah: 5 sdht

rozsah: vsechny postavy v dosahu
vyvolani: 1 kolo

trvani: 1 sména

Postavy, které neodolaji pasti, spatii
v knézové ruce libovolnou jednorucni
zbran podle jeho volby (ta musi byt
pro vsechny cile stejna). Pokud na tyto
postavy knéz zatitoci, jedna se o Gtok na
nehybného protivnika (zbran se v ocich
postizenych pohybuje neuvétitelné
rychle) a UC knéze je rovno Sil + sila
dané zbrané. Zptsobend zranéni jsou
vsak pouze iluzorni a po 1 sméné zmizi
(pokud postava nebyla néjakym jinym
zplisobem zabita). Zazrak neticinkuje na
tvory s inteligenci 0 a 1.

Psi usi

dosah: v zadsadé neomezeny, viz popis
rozsah: knéz

vyvolani: 2 kola

trvani: 1 sména

Knéz slysi vsechny zvuky, jako by byly
5x blize. Zéaroven se dokaze sousttedit
na jeden konkrétni zvuk (nebo hlas),
ktery ho zajima, a ten se mu jevi jako
10x blizsi. Je tedy zfejmé, ze z prekryva-
jicich se hovorti dokdze odposlechnout
jednoho clovéka, ale pokud vedle néj
bude navic nékdo hlasité zpivat, ma
smulu. Prilis hlasité zvuky v okruhu do
5 sahti pak mohou knézi zptisobit ztratu
1 zivota.

Psychicky tader I

past: Odl ~ 4 {8} ~ polovicni tcinek
dosah: 10 saht

rozsah: 1 tvor s inteligenci 2 a vétsi
vyvolani: 3 kola

trvani: ihned

Uder zasihne citlivda mista v mozku a
odebere obéti 11-26 stinovych Zivotd.
Utinky (vytazeni, ztrata Zivoti) jsou totoz-
né jako pfi ttoku naplocho (viz PPZ).

Psychicky ader II

past: Roz + Odl ~ 4 {8} ~ 0
dosah: 10 saht

rozsah: 1 tvor s inteligenci 2 a vétsi
vyvolani: 3 kola

trvani: ihned
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Popis bohu a knézi

Uder zaséhne citlivd mista v mozku a
odebere obéti 15+5k6 stinovych zivotd.
Utinky (vyfazeni, ztrata Zivotl) jsou
totozné jako pfi dtoku naplocho (viz
PPZ). Navic ale natrvalo snizi stupen
inteligence obéti o 1-2 {2}.

Rada ze snu

Past: Roz + Int ~ 6 ~ 0
Dosah: 10 sahua
Rozsah: 1 spici postava
Vyvolani: 1 sména
Trvani: stéle

Pomoci tohoto zadzraku vnukne knéz
spici postavé urcitou myslenku ve formé
snu. Nejcastéji se jedna o radu, kterou
dava postavé nékdo pro ni vyznam-
ny (bih, ucitel, rodice, partner apod.).
Pokud postava neuspéje v hodu proti
pasti, bude si po probuzeni tento sen
zivé pamatovat a urcité bude nucena
o ném dlouho premyslet.

Regenerace

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 2 kola
trvani: 1 sména

Na konci kazdého kola pfibudou cili 2
{5} zivoty, pokud neni mrtvy.

Rekonvalescence

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 1 sména
trvani: stale

Tento zazrak nevraci zaddné Zivoty ani
neléci pficinu nemoci, vyléci ovsem vse,
co Ize vylécit tiicetidennim pobytem na
lazku.

Rozdéleny poutnik

dosah: 100 mil
rozsah: knéz
vyvolani: 3 kola
trvani: az 2 dny

Knéz se timto zazrakem rozdéli na Sest
svych kopii, a mtize se tedy vydat az
Sesti rliznymi cestami soucasné. Z4adna
z kopii se nemtize dostat dale nez 100
mil od mista vyvolani zazraku, tuto ba-
riéru Ize prekrocit az po jeho zruseni.
Knézovo védomi se nachézi ve vsech
télech soucasné, kazda kopie miize li-
bovolné s kymkoliv hovofit a vykona-
vat i jiné narocnéjsi ¢innosti. Pokud by
ovsem néktera kopie byla zranéna, musi
si knéz vybrat. Bud toto télo opusti a
kopie okamzité zmizi, nebo se presune
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pravé do tohoto téla a zazrak se prerusi
(a zmizi tedy vSechny ostatni kopie).
Pro pteruseni zazraku se mtize knéz
rozhodnout kdykoliv a vzdy si vybird, v
kterém téle bude dale pfebyvat.

Rozezen mraky

dosah: 0

rozsah: oblast o poloméru 1 mile kolem
knéze

vyvolani: 10 kol

trvani: 6 smén

V priibéhu 10 kol po vykonani zazraku
se rozestoupi nad knézem mraky a ne-
budou na tomto misté zakryvat oblohu
po celou dobu trvani zazraku.

Rozhodni o pravdé

past: Roz + Int ~ 6 (9) + Char knéze
~0

dosah: 20 saht

rozsah: pfedem urcena skupina osob
(max. pocet 3 + troven knéze)

vyvolani: 3 kola

trvani: viz nize

Pii pouziti tohoto zazraku musi knéz
formulovat nahlas tezi, jez mtize byt do-
kazatelna v ramci dané situace a jez neni
nemozna. Knéz tak napiiklad mtze pie-
svédcit soud o své neving, avSak nedo-
kéze presvédcit chovatele dobytka, ze se
kraveé narodilo hiibé.

Osoby, které neodolaji pasti, pfijmou
knézovu tezi za svou a budou podle
toho jednat. Osoby, které uspéji proti
pasti s nebezpecnosti 6, se knézi nepo-
dafilo presvédcit. Ti, ktefi uspéji proti
pasti s nebezpecnosti 9, poznaji, ze s ni-
mi knéz manipuluje a zachovaji se v za-
vislosti na své povaze.

Knéz si sim urcuje, na koho bude
zazrak pusobit. Mtze tedy napiiklad
presvédcit soudce a porotu o své neviné,
ale pfesto ho mtize ukamenovat zfanati-
zovany a agresivni dav, jestlize ten je o
jeho viné skalopevné piesvédcen.

Trvani opét zavisi na okolnostech.
Jestlize tedy knéz presvédci velitele stra-
ze, ze je tajnym kralovskym agentem
a potfebuje prejit pres pfisné stfezeny
most, a v daném misté uz se neukaze
nebo se s velitelem vice nesetkd, prav-
divost jeho tvrzeni bude de facto ne-
zpochybnitelnd. Ovsem kdyz presvédci
soud o tom, Ze nikdy nevzal zbran do
ruky, a dalsi den bude piistizen se zkr-
vavenou dykou nad mrtvolou starosty,
neuveéil mu uz nikdo. V otazce padnosti
ditkazu pro a proti knézi ma posledni
slovo PJ.
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Rozptyl kouzla (viz PPP)
vyvolani: 3 kola

Pocita se, jako by byl tento zazrak se-
slan s magenergii rovnou dvojnasobku
arovné knéze + 8 {16} (napt. u knéze
na 22. Grovni to bude 22x2 + 8 {16} =
52 {60} magt). Pro zjisténi Gspéchu ci
netspéchu se porovnava troven knéze
s trovni kouzelnika, ktery kouzlo seslal
nebo se stupném astrilu, ze kterého
pochézi démon.

Rozptyl kouzla II (viz PPP)
Zrusi kouzla az za (trojnasobek tirovné
knéze + 8 {16}) magf.

Rychla prace

Dosah: dotek

Rozsah: 1 osoba

Vyvolani: 5 kol

Trvani: 2 hodiny

Pifjemce zazraku bude pracovat dvakrat
rychleji nez obvykle, a to se stejnou
zrucnosti jako normalneé.

Rychlé vadnuti (viz PPE)

rozsah: 100 ¢tverecnich sdht

Neni nutno sesilat ve nebo u hvozdu.

Rychlost (viz PPZ)

trvani: 5 kol

Rychly pochod

dosah: 0
rozsah: knéz
vyvolani: 6 kol
trvani: 24 hodin

Po dobu trvani zazraku mé knéz stejno-
jmennou schopnost chodce (viz PPP),
vcetné povzbuzeni ostatnich clenti dru-
ziny.

Rychly rast (viz PPE)
rozsah: 100 ¢tverecnich saht

Neni nutno sesilat ve nebo u hvoz-
du. Knézi pfi konani zazraku nepfibyva
Gnava vice nez obvykle.

Sebereflexe

Dosah: 0
Rozsah: sam
Vyvolani: 1 sména

Vyvolanim tohoto zazraku ziska knéz
vnitini pocit, jaké bylo jeho nejvétsi
pochybeni za posledni rok. Mitize se
jednat o omyl, neuvazeny cin, kazdo-
padné néco, ¢im nepotésil svého boha.
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Popis bohu a knézi

Povazuje-li to bth za vhodné, mtze
knézi vnuknout i to, jak se mél (podle
néj) zachovat, pfipadné jak by mohl své
zavahani napravit. Tato informace vsak
jiz nebude ziejmé piilis konkrétni.

Sejmuti kletby

dosah: dotek
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 1 sména
trvani: stale

Knéz si hodi na past Chr + Roz ~ 8 ~
sejmuti prokleti/ nic. O snimani prokleti
vice viz PPE a AP-HM, zazrak ale umoz-
fiuje pouze jeden bezprostiedni pokus.

Slunecni pablesky

dosah: 0

rozsah: kruh o poloméru 50 sdht kolem
knéze {celé posvécené misto}

vyvolani: 3 kola

trvani: 20 kol

Na 20 kol se v rozsahu kouzla budou ob-
jevovat a mizet rtiznobarevné pablesky,
jakoby se slunec¢ni svétlo rozkladalo a
odrazelo na ndhodné se otacejicich zrca-
dlech a krystalech. Knéz urci, které oso-
by v dosahu zazraku jsou jeho spojenci
a kdo jeho neprételé, na obé skupiny
bude zazrak ptisobit jinak, na nezaraze-
né postavy nebude mit zadny vliv (ale
svételnych efektd si vSimnou). Spojenci
budou povzbuzeni, strach, ktery na né
ptsobil, se odstrani a po dobu trvani
zazraku je nebude mozné nijak zastrasit.
Na konci kazdého kola, pokud nejsou
mrtvi, se jim obnovi 2 {3} Zivoty a ziskaji
bonus +2 {+3} k UC a OC. Nepiatelé si
hodi na past Odl + Roz ~ 3 {7} ~ nic/
slepota po dobu trvani zazraku. Podaii-
li se jim past piehodit, hazeji si znovu
na past Odl + Roz ~ 12 {16} ~ nic /
zmateni (po dobu trvani zazraku na né
ptisobi obdobné tcinky jako pfi kouzle
zmatek, viz PPP).

Slunecni valecnici

dosah: 20 saht

rozsah: viz nize
vyvolani: 3 kola
trvani: 1 sména

Po vykonani zazraku se objevi 10 postav,
jejichz téla jsou tvorena cirym svétlem.
Jednd se o komplexni iluzi vale¢niki
(past Int ~ 8 {12}). Budou po dobu trva-
ni zazraku plnit vSechny piikazy knéze,
tykajici se boje, nebudou ale vykona-
vat zadnou jinou cinnost. Bojuji jako
valec¢nici na 5. tirovni s UC 9/0, OC 7 a
30 zivoty, jsou zranitelni béznymi zbra-
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némi, ozbrojeni jsou Sirokym mecem,
stitem a krouzkovou zbroji. Tvortim,
ktefi neuspéli v hodu proti pasti proti
iluzi, mohou zptsobit stinova zranéni
(viz pojednani o iluzich, PPE).

Smrtici dést (viz PPE)

Dést zranuje v kazdém kole za 1k10
{2k10, nachazi-li se zasazend obét na
posvéceném misté} zivotd.

Smrtici duha

past: zadna vlastnost se nepfipocitava ~
5 {8, stoji-li knéz pti kondni zazraku
na posvéceném misté} ~ 0

dosah: 20 sahtt

rozsah: 1 az 7 tvord

vyvolani: 4 kola

trvani: ihned

Objevi se sedm paprski rtiznych barev,
kazdy s jinym ucinkem. Knéz zvoli,
ktery paprsek zasahne ktery cil (vSech-
ny mohou sméfovat i proti jednomu
protivnikovi). Uinky: cervend — zran cil
za 3k6 zivotl; oranzova — ochromi cil na
1k3+1 kol; zluta — snizi cili bonus za silu
0 3 na 2ké6 kol; zelena — snizi cili bonus
za obratnost o 3 na 2ké6 kol; modra — zne-
mozni cili po 1k3+1 kol sesilat kouzla
(ani s pomoci démonti); tmavomodra
— oslepi cil na 1k6+1 kol; fialova — vzbu-
di v cili strach jako zézrakem zastrasent.

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 piilis Sikovné k jakékoliv
¢innosti, s jednou podstatnou vyjimkou:
v boji funguji jako kombinace jednoruc-
nich zbrani se SZ 16/0, OZ +3, délkou
1 a knéz ma o jeden ttok za kolo navic
(bonus +6 k iniciativé v rozsifeném sou-
bojovém systému). Povazuji se za magic-
kou zbran.

Sniz sebedtivéru

Dosah: 1 sdh
Rozsah: 1 postava
Vyvolani: 1 kolo
Trvani: 1 sména

Knéz snizi cili zdzraku na jednu sménu
o polovinu své Grovné stupen vlastnosti,
kterou urdi. Stupeni zddné vlastnosti ne-
smi klesnout pod 2 (nebyl-li jiz predtim
nizsi) a takto postizena miize byt soucas-
né vzdy pouze jedna vlastnost.
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Socha

dosah: 0
rozsah: sam
vyvolani: 2 kola
trvani: 2 smény

Knéz se proméni v kamennou sochu,
ktera bude sice nepohybliva, ale také
zcela imunni vici jakémukoliv posko-
zeni, at uz mechanickému nebo ma-
gickému. V tomto stavu ma ze smysl
zachovany zrak a sluch.

Spal na popel

dosah: 10 sdht

rozsah: pfedmét z horlavého materidlu
do hmotnosti 50 {150} minci

vyvolani: 2 kola

trvani: ihned

Cil zazraku s urcitou pravdépodobnosti
(viz Tabulka zapalnosti, PPZ) vzplane a
okamzité se rozpadne na popel. Pokud
se ho nékdo v daném okamziku dotyka,
ztrati 1k6 zivotl. Zazrak ptsobi pouze
na jeden predmeét (svitek, kniha, dievé-
ny jilec mece, noha od stolu), nic jiného
od néj nemftize chytnout.

Spanek smrti

Past: Roz + Odl ~ 6 ~ 0
Dosah: 10 saht

Rozsah: 1 spici postava
Vyvolani: 1 sména
Trvani: stale

Neodola-li terc pasti, bude mit po probuze-
ni o 1 Zivot vice, nez je jeho mez vyfazeni.

Spasitel

Past: Roz + Int ~ 6 + Char knéze ~ 0
Dosah: 20 saht

Rozsah: 1 postava

Vyvolani: 3 kola

Trvani: viz nize

Knéz obvykle sesila tento zazrak na po-
stavu, ktera ma néjaky problém nebo se
néceho obava. Jestlize cil neuspéje v ho-
du proti pasti, ziska silny dojem, Ze jedi-
nou pomoc mu muze poskytnout prave
knéz. Bude ho povazovat za dtvérného
pfitele a necha si poradit témér ve vsem,
co se vaze k jeho potizim. Pokud se knéz
nedopusti néjaké zavaznéjsi chyby, je
trvani zazraku ¢asové neomezeno. Je-li
cil v dobé seslani pod vlivem jiného
zazraku, ktery seslal knéz téhoz boha,
zvysuje se nebezpecnost pasti o 2.

Spatfi noéni muru

rozsah: 1 tvor

Aplikace pravidel DrD 1.6



Popis bohu a knézi

dosah: dotyk

vyvolani: 3 kola

trvani: 1k6 hodin

past: Odl + Roz ~ 8 ~ 0

Kolem tvora se utvoii magicka slupka,
kazdy kdo na ni pohlédne uvidi tvora,
ktery mu je maximalné odporny a kte-
rého se maximdlné boji. Pokud zazrak
knéz vykonava na postave, ktera si to
nepreje, hazi si tato proti pasti.

Sprav I (viz PPE)
Ma stejné tcinky jako kouzlo sprav.

Sprav II (viz PPE)

Funguje stejné jako Sprav I, ale dokéaze
opravit i véc rozbitou nejvyse na tolik
dild, kolik ¢ini droven knéze. Opravi
rovnéz i mechanismus ¢i predmét sloze-
ny z nejvyse tolika dild.

Spust mechanismus

dosah: 10 saht

rozsah: 1 mechanismus
vyvolani: 2 kola

trvani: ihned

Zazrak uvede do chodu jakykoliv me-
chanismus, a¢ knéz tieba nevi, k ¢emu
slouzi (ostatné k pochopeni funkce me-
chanismu mtze tento zazrak poslouzit
velmi dobte). Lze takto spustit i past, ale
knéz ji musi vidét a byt si védom toho,
Ze to je mechanismus.

Sténa z trnu

dosah: 10 saht

rozsah: 20 saht dlouhd, 3 sahy vysoka a
1 séh sSiroka sténa

vyvolani: 2 kola

trvani: 6 smeén

Na misté uréeném knézem se vztyci
sténa z pevnych propletenych trnitych
lahount. Pokousi-li se ji nékdo projit,
musi si Gspésné hodit na past Sil ~ 8
{10} ~ neprojde / projde. V obou piipa-
dech ale kazdy pokus znamena ztratu
1k10 {2k10} Zivotli, pfi¢emz od hodu
se odecitd KZ (postavy v tézké zbroji
tak mohou projit nedotéeny). Sténa ma
tendenci se obnovovat, obycejny ohen ji
neposkodi (magicky ano).

Strach

past: Roz + Int ~7 ~ 0

dosah: 20 saht

rozsah: vybrané osoby v daném rozsahu
(nejvyse tolik, kolik je tiroven knéze)

vyvolani: 5 kol

trvani: 24 hodin
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Na zvolené osoby padne neurcity pocit
strachu a tzkosti, ktery vSak bude in-
tenzivné ptsobit, takze postizeni budou
mit problémy soustfedit se, budou se
snazit vyhybat boji, nedokézi si v klidu
odpocinout atd. (konkrétni formy po-
stizeni stanovi PJ, hrac knéze by mu mél
ale nastinit, jak si pfedstavuje podobu
acinku). Pfi seslani pouze na jednu oso-
bu se nebezpecnost pasti zvysuje o 2.

Sugesce I (viz PPZ)

Sugesce II (viz PPZ)

past: Int ~ 10 {12} ~ 0
dosah: 50 saht

rozsah: nejvyse 20 postav
trvani: 10 smén

Sugesce III

past: Int ~ 10 {12} ~ 0
dosah: 10 saht

rozsah: nejvyse 500 postav
trvani: 10 smén

Superrychly pochod

Tento zazrak je silnéjsi verzi rychlého po-
chodu a ma tytéz parametry pro seslani.
Knéz dostava trojnasobek bodti pohybu
nez obvykle a v piipadé, ze popoha-
ni i dalsi postavy, pohybuje se skupina
dvakrat rychleji, nez umoziiuje pohyb-
livost nejpomalejsiho clena.

Svaz postavu (viz PPP)
past: Roz + Sil ~5 {9} ~ 0

Svételna aura

past: Roz ~ 8 {12}

dosah: 0

rozsah: vsichni tvorové v okruhu 50
sahti kolem knéze

vyvolani: 3 kola

trvani: 6 hodin

Knéz se mtize rozhodnout vyjmout sebe
a druzinu z ptisobeni zazraku. Kolem
vsech ostatnich hmotnych tvort, kte-
rym se nepodafilo ptehodit past, se
objevi svételny obrys jejich téla, ktery
je zfetelné vidét uz za vecerniho Sera
(ve svétle se ale ztraci). Hodi se to pro
pronasledovéni ¢i boj ve tmé nebo pro
zviditelnéni neviditelnych protivnikd.

Svételna forma

dosah: 0
rozsah: knéz
vyvolani: 2 kola
trvani: 6 kol

Télo knéze se zméni v ¢iré svétlo a ener-
gii. Knéz bude po dobu trvani kouzla
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nehmotny, nezranitelny obycejnymi
zbranémi ani kouzly magie vzduchu
a ohné. V této formé nemuze utocit
ani mluvit, zato mtize prochéazet prekaz-
kami, kterymi projde svétlo (nezastavi
ho tedy sklenéna sténa, silové pole ani
dvete, ve kterych je dira po suku).

Svételny mec

dosah: 0
rozsah: knéz
vyvolani: 2 kola
trvani: 3 smény

Knéz musi mit pfi konani tohoto zazra-
ku aspon jednu ruku volnou, jinak se
zazrak automaticky nezdaii. V ruce se
mu objevi me¢ z ¢irého zaficiho svétla,
s témito vlastnostmi: kouzelna stiedni
jednorucni zbran, 7/+2, proti temnym
myslenkovym bytostem 11/+2, sviti jako
svitici cepel ze zlata (viz PPP). Ve chvili,
kdy ho knéz pusti z ruky nebo zemte,
svételny mec zmizi.

Svétlo (viz PPZ)

rozsah: koule o poloméru 5 sdhii {celé
posvécené misto}

vyvolani: 2 kola

trvani: 5 smén {kdyz si to pfeje knéz,
max. 5 smén}

Sampi6n bohi

dosah: dotek

rozsah: 1 postava

vyvolani: 3 kola

trvani: 15 kol

Postavé okamzité stoupne pocet zivotl
na dvojnasobek maxima, na konci kaz-
dého kola ji 3 pfibudou, pokud neni
mrtva a nelze ji nijak oslepit, ohlusit,
ochromit ani zpomalit. Neni-li mrtv4,
na konci trvani zazraku se ji mnozstvi
zivotti navrati na obvyklé maximum,
i kdyby jich méla mit méné.

Spatné spani
Dosah: 10 saht
Rozsah: 1 postava
Vyvolani: 3 smény
Trvani: lalden

Za vsech okolnosti, kdy by se postavé
spankem zvysoval pocet zivotd, pfibude
ji 0 1 {2} zivoty méné.

Stastny den

dosah: dotyk

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 1 sména
trvani: 24 hodin

Vzestup temnych boht



Popis bohu a knézi

Po seslani na néjakou postavu mé tato
postava jeden den obrovské Sstésti.
Jakékoliv hody, co je nucena provadeét,
mtze hodit dvakrat a vybrat si ten vy-
hodnéjsi hod.

Taveni lintiru (viz AP-HM)
Timto zazrakem lze zpracovat az tolik
kilogramd rudy, kolik je Groven knéze.

Telepatie I
vyvolani: 2 kola

Knéz mtze jednou pouzit telepatii po-
dle pravidel pro hranicafe, stupen zna-
losti ma 3.

Telepatie II
Jako telepatie I, stupen znalosti je oviem
10.

Temna ocista

dosah: viz nize
rozsah: 1 postava se zapornou tvarnosti

vyvolani: 1 sména
trvani: stale

Tento zézrak je spojen s hrtizostraSnym
ritudlem, pfi némz je postava zranovana
dykou a nakonec zapalena. Vysledkem
je, ze ji klesne vychozi hranice Zivotti o 2
a pocet zivotl se obnovi na tuto novou
hodnotu. Déle je postava zbavena vsech
prokleti, acinkd vsech kouzel, lektvarti
a vsech svych vzpominek. Po probuzeni
v ni zlstdva jedind emoce: oddanost
Kharu Démonovi. Tento zazrak miize
knéz vykonat i sdm na sobé.

Temny uder

dosah: 10 saht
vyvolani: 2 kola
trvani: ihned

Od knéze se k terci velmi rychle piezene
temna bariéra, ktera zasahne automatic-
ky cil a vSe, co stoji mezi nim a knézem,
za stejny pocet zivotd, jaky ma knéz
v okamziku vykonani zazraku.

Teplo (viz zazrak chlad)
Vsechny parametry a tcinky jsou totoz-
né, teplota se ale o 20 stupnti zvysi.

Tichy pohyb

Dosah: 0
Rozsah: knéz
Vyvoléni: 6 kol
Trvani: 2 smény

Po uvedenou dobu se knéz miize po-
hybovat pomoci schopnosti tichy pohyb

Vzestup temnych boht

(PPZ) se stejnou pravdépodobnosti jako
zlodéj, resp. sicco o dvé drovné nize
(vCetné bonusu za obratnost).

Tma (viz PPZ)

rozsah: koule o poloméru 3 sihy {celé
posvécené misto}

vyvolani: 2 kola

trvani: 5 smén {kdyz si to pieje knéz,
max. 5 smén}

Tma a ticho

dosah: 0

rozsah: koule o poloméru 10 saht {celé
posvécené misto}

vyvolani: 5 kol

trvani: 8 hodin {kdyz si to preje knéz,
max. 8 hodin}

Jako by byla seslana zaroven kouzla tma
a ticho, ale pokud si to nepfeje knéz, ne-
budou z venku pronikat zddné zvuky a
nebude venku nic vidét.

Trest boha

past: Roz + Int ~ 12 {14} ~ 0

dosah: kdekoliv

rozsah: 1 tvor za zivot knéze

vyvolani: 1 hodina

trvani: viz nize

Knéz pfimo zada svého boha o potrestani
jisté osoby. Za tuto prosbu vsak sam plati
krvi — pocet knézovych Zivott okamzité
klesne na mez vyfazeni. Bith mtze roz-
hodnout, Zze se osobé nic nestane nebo
muze rovnou ukoncit jeji Zivotni drahu.
Casto vsak dochézi k rozsudkim krutéj-
§im nez smrt. Trest boha nejde zrusit zad-
nymi jinymi prosttedky nez vtli vyvola-
vajictho knéze nebo pfislusného boha.

Tvrdost

dosah: dotek

rozsah: 1 predmét (do rozméru 2X2X2
sahy, jednolity)

vyvolani: 1 sména

trvani: 10 hodin

Predmét se stane maximélné tvrdym
(jako diamant), kiehkost si vsak zacho-
vava ptvodni (v rdmci moznosti, napf.
chleba neptijde rozlomit rukama, ale
tderem o kdmen se urcité rozbije).

Uder vody

dosah: 9 sdht

rozsah: jeden tvor ¢i pfedmét
vyvolani: 2 kola

trvani: ihned

Z rukou knéze vyrazi proud vrouci vo-
dy, ktery zptsobi terci zranéni za 3-30
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zivotd (pod vodou bude zranéni pouze
4-14 zivota).

Uhas (viz PPE)

rozsah: plocha do 500 ¢tverecnich saht
vyvolani: 3 kola

Uhas magicky ohen (viz PPE)

past: Roz ~6 ~ 0
rozsah: plocha do 500 ¢tverec¢nich saht
vyvolani: 3 kola

Timto zazrakem je mozné hasit i pozary
magického ptivodu. Proti kouzlim a
zéazrakim typu ohnivy dést, pekelnyj oher
nebo ohnivd sténa funguje jako kouzlo
rozptyl kouzla, s pasti uvedenou vyse,
kde do rozdilu Grovni se pocita troven
kouzelnika ¢i knéze nebo stupen astralu,
ze kterého pochazi démon, ktery kouzlo
seslal ¢i zazrak vykonal.

Uhranuti

dosah: pohled do oci

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 2 kola

trvani: 5 dni X troven knéze nebo do-
kud ho knéz nezrusi

Uhranuta postava najednou zacne zazi-
vat velmi nestastné nahody — pfetrzeni
lana a nasledny pad, ztrata penéz penéz
atd. Pokud si ma hazet, hodi si zaroven
i PJ a pouzije horsi vysledek.

Uklidni (viz PPE)

Chodci nepoznaji, ze je pouzit tento za-
zrak. Knéz ho mitze sesilat na postavy
az do jeho trovné vcetné.

Urdi staii véci

Dosah: dotek

Rozsah: 1 véc (max. 2X2X2 sahy)
Vyvolani: 1 sména

Trvani: ihned

Knéz miize urcit staif véci, ktera byla né-
kym vytvofena. Zjisténé staii odpovida
dobé vytvoreni predmétu, nikoliv tfeba
jeho ¢asti nebo stati suroviny. Udaj je
v letech a jeho pfesnost je zaokrouhlena
na nejvyssi nenulovy fad (tedy napft.
véc stard 3269 let bude zaokrouhlena
na tisice, a klasifikovana jako 3 tisice let
stard).

Usni (viz PPE)

past: Roz + Odl ~ 5 {11} ~ 0
vyvolani: 2 kola
trvani: 1 {5} + 1k6 smén

Knéz se mtize takto pokusit uspat posta-
vy ¢i tvory s celkovym souctem trovni
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Popis bohu a knézi

¢i zivotaschopnosti rovnym maximalné
trojnasobku trovné knéze.

Utis zemi

dosah: 0

rozsah: kruh o polomeéru 50 saht
vyvolani: 1 sména

trvani: 3 mésice

Timto zazrakem lze napiiklad zpevnit
skalu, kde hrozi sesuvy, utisit seismicky
aktivni oblast (stejné jako zemétfeseni
zasahuje mnohem vétsi oblast nez je roz-
sah tohoto zazraku, tak i tento zazrak ma
v tomto pfipadé znacny presah) apod.
Trvani zazraku fika, jak dlouho bude
zemé ,chlacholena”, ovsem v praxi jsou
piiznivé dasledky delsi, protoze napt.
zminéna skéla bude po onéch 3 mésicich
sice opét vystavena piirodnim vlivd, ale
stale bude zpevnéna.

Utop se

dosah: 15 sdht

rozsah: jeden tvor

vyvolani: 2 kola

trvani: viz nize

Postava, na kterou je tento zazrak seslan,
se zacne dusit, jako by se topila. Pokud
je toto kouzlo seslano na vodniho tvora,
nema zadny ucinek, stejné tak je dokona-
lou obranou proti tomuto zazraku napf.
kouzlo wvodni dech. Postava si héze na
stejnou past jako pii topeni (pocatecni
nebezpecnost 4) a stejné tak ji ubyvaji
i zivoty. Zazrak skonci bud’ smrti postavy,
aspésnym hodem proti pasti, vyrusenim
soustfedictho se knéze ¢i pouzitim pro-
stiredku pro dychani pod vodou.

Utraceni

dosah: 5 saht

rozsah: 1 zvife, kterému nanejvys zby-
va osmina {¢tvrtina} maximalniho
poctu zivota

vyvolani: 2 kola

trvani: ihned

Zvite pfijde o vSechny zbyvajici Zivoty.
Zazrak ptisobi pouze na nemagické tvo-
ry s inteligenci 1.

Uvolni pouta

dosah: 25 saht

rozsah: 1 provaz, fetéz apod.

vyvolani: 3 kola

trvani: stale

Knéz povoli uzel, otevie zdmek ¢i jinym
zptsobem narusi jakykoliv pfedmét,
kterym je spoutana ¢i jinak drzena kte-
rakoliv ziva bytost. Poté zalezi na situaci,
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jestli spoutany toto zjisti a zdali této
prilezitosti vyuzije k atéku.

Uzdrav kriticka zranéni (viz PPP)
Vyléci zranéni za 10-35 zivotd.

Uzdrav lehka zranéni (viz PPZ)

Uzdrav magické poranéni

dosah: dotek
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 1 sména
trvani: stale

Z magického poranéni ¢i choroby se sta-
ne normalni rana ¢i nemoc, kterd se da
uz lécit béznymi prostiedky (odpocinek,
normalni kouzla, lektvary).

Uzdrav nemocného (viz PPZ)
Uzdrav tézka zraneni (viz PPP)

Vciténi

dosah: dotek

rozsah: 1 tvor s inteligenci vétsi nez 1
vyvolani: 3 kola

trvani: 1 {2} smény

At bude cil zazraku po dobu jeho trvani
sdélovat cokoliv a jakymkoliv zptiso-
bem, ktery alespon castecné korespon-
duje s obsahem jeho sdéleni, ti, kdo ho
sleduji, pochopi pfesné, o¢ mu jde, co
se snazi vysvétlit, ceho chce dosahnout
apod.

Videéni skrze zed (viz PPE)

Neékteii knézi tento zazrak pouzivaji pfi
léceni, aby zjistili stav organd a tkéani
pacienta. Jsou tudiz schopni rozpoznat
i vnitini strukturu objektu, skrz ktery
se divaji.

Videéni v podzemi

dosah: 0

rozsah: knéz

vyvolani: 3 kola

trvani: do opusténi podzemi, nejvyse
vsak 20 smén

Knéz je schopen zrakové orientace
v podzemi, at uz v ném vladnou jaké-
koliv svételné pomeéry, tzn. vidii ve tmé,
na druhou stranu ho neoslni, pokud
nékdo rozsviti. V apIné tmé mé vsak
pouze obrysové vidéni (tedy napf. si nic
neprecte).

Vlidce podzemni iise
Funguje stejné jako zazrak vladce vodni

Vees

pod zemi
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Vlidce vodni fise
dosah: 0

rozsah: knéz
vyvolani: 3 kola
trvani: jeden den

Knéz dokaze mluvit s vodnimi tvory, jako
by na néj bylo seslano hranicaiské kouzlo
mluv se zvitaty, dale dokaze najit nejbliz-
$itho tvora pozadovaného tvora daného
druhu jako by seslal kouzlo najdi bytost a
vodnim tvortim s inteligenci mensi nez 4
dokaze davat piikazy, aby se chovali jako
by na né bylo seslano kouzlo poslini.

Vlddni piirozenym vécem (viz PPP)

Vlddni piirozenym vécem II (viz PPP)

Stejné parametry jako nizsi forma, roz-
dil tkvi v tom, Ze timto zadzrakem lze
pfirozenou véci nejen manipulovat, ale
je ji mozno i formovat. Zaroven lze
takto ptisobit i na predméty vétsi, nez
je uvedeny rozsah; timto rozmérem je
omezena pouze ta ¢ast véci, ktera se ma
pohybovat (formovat). Z vyse uvede-
ného vyplyvd, ze je kupiikladu mozné
takto oteviit vchod do piirodni jeskyné.

Vnitini krasa

dosah: dotek

rozsah: 1 postava zenského pohlavi
vyvolani: 1 sména

trvani: 24 hodin

Postavé se po dobu trvani zazraku zvysi
charisma na stupen 21 {23}.

Vnukni myslenku
Seslani tohoto zazraku se fidi stejnymi pra-
vidly jako nepovolené vnuknuti (PPZ).

Voda na vino

dosah: 5 sdht

rozsah: 1 {5} litrti vody nebo vina
vyvolani: 4 kola

trvani: stale

Timto zazrakem knéz zméni pfislusné
mnozstvi vody na vino nadpriimérné
kvality (barvu urci knéz), nebo naopak
jakékoliv vino na cistou a chutnou pra-
menitou vodu. Mezi jinymi tekutinami
pfeména nefunguje.

Vodni pramen I

dosah: 3 sdhy

rozsah: jeden pramen
vyvolani: 2 kola
trvéani: 20 kol

Ze zemé vytryskne pramen cisté, pitné,
chladivé vody, ktery vydrzi po dobu

Vzestup temnych boht
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trvani zézraku. Kazdé kolo se z néj da
naplnit asi ptil méchu vody.

Vodni pramen II

dosah: 3 sdhy

rozsah: jeden pramen
vyvolani: 4 kola
trvani: stale

Tento zazrak jde vyvolat pouze tam,
kde je néjaka podzemni voda, at je se-
behloubéji. Vytryskne zde pramen, na-
pajeny touto vodou a bude zde, dokud
ho nékdo nezadusi ¢i dokud podzemni
zasoby vody nedojdou.

Vodni sténa

dosah: 20 saht

rozsah: vodni sténa 2 sahy vysokd, sdh
siroka a 5 {10, je-li cela na posvéce-
ném misté} saht dlouha

vyvolani: 2 kola
trvani: 15 kol

Vznikne rovna sténa uvedenych roz-
meér, tvorenad vodni hmotou. Na suché
zemi musi byt v okoli knéze do 20 sahti
zdroj vody (studanka, kanalizace). Pod
,hladinou” stény je vifici voda. Kazdy
tvor, ktery se sténou pokusi projit, bude
zranén za 3-9 {7-17} zivotd. Sipy nemo-
hou sténou prolétnout, tézsi projektily
jsou pouze vychyleny (—4 k Q).

Vodni vir

dosah: 1 sdh

rozsah: polomér 1,5 sahu, vyska az
20 sahu

vyvolani: 3 kola

trvani: 20 kol

Kolem knéze se vytvoii magicky vodni
vir, ktery se miize pohybovat s pohyb-
livosti 9. Knéz kradi v stiedu viru. Vidi
ven, ale dovniti neni vidét. Do viru
nejde strilet ani do néj Gtocit, kdo se mu
priplete do cesty, utrpi zranéni za 2-12
zivotd a bude odhozen z cesty.

Vodou jsi byl a ve vodu se obratis

Jde vlastné o carodéjovo kouzlo zabij
(PPP), ale vsichni mrtvi tvorové se roz-
tecou a preméni v ¢istou vodu.

Vyciténi informaci

Dosah: 20 saht

Rozsah: 1 zdroj informaci

Vyvolani: 1 sména

Trvani: ihned

Knéz okamzité ziska predtuchu, kde se
v blizkosti nachazi zdroj jemu cennych

Vzestup temnych boht

informaci. Mozné pouziti je napfiklad
v podzemi pfi hledani ddlezitych svitk,
ale tfeba i v univerzitni knihovné, kde
knéz hleda jednu urcitou knihu. Knéz
by mél mit alesporn rdmcovou pfedstavu,
co vlastné chce pouzitim zazraku nalézt.
Ma-li véc nalezena pomoci tohoto za-
zraku dat knézi ,mandét” k provedeni
dlouhodobé modlitby (viz vyse), musi se
jednat o opravdu dtlezity predmét.

Vyléceni
dosah: dotek
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 3 kola
trvani: stale

Vylécena postava bude mit tolik zivotd,
kolik ¢inf jeji aktualni maximum.

Vymitani

past: viz nize

dosah: 20 sahti {cely prostor posvéce-
ného mista}

rozsah: libovolny pocet myslenkovych
bytosti

vyvolani: 12 {8, nachazi-li se knéz na
posvéceném misté} kol

trvani: ihned

Tento zéazrak navrati myslenkové by-
tosti, které urc¢i knéz, z Asterionu zpét
do Stinového svéta. Knéz mtize vymi-
tat i vice bytosti nardz, pfi vybéru je
omezen pouze moznostmi svého boha.
Vsechny dotcené myslenkové bytosti si
hazeji jen jediny hod proti pasti: Roz ~
1 {6, nachazi-li se knéz nebo vsechny
vymitané myslenkové bytosti na po-
svéceném misté na konci vyvolavéani
zazraku}. Do rozdilu se pocitd Groven
knéze oproti souctu zivotaschopnosti
vymitanych nestviir. Neptehodi-li past,
zmizi v okamzeni do Stinového svéta a
za tcelem ukonceni ptlisobeni nékterych
schopnosti se pocita, jako by byly zabity.
Podaii-li se ovSem tento hod, knéz ztrati
12+5k10 zivott a bude na 1k6 kol vy-
fazen (upadne do bezvédomi). Zazrak
vzdy stoji knéze 4 body tinavy.

Vyrovnana psychika

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 2 smény
trvani: 3 mésice

Cil bude po dobu zazraku psychicky
vyrovnany, bude mit jasnéjsi mysl a
celkové se bude citit spokojené;jsi. K ho-
diim na past proti psychickym kouzlim
bude mit bonus +2, jedna-li se o kou-
zelnika, alchymistu ¢i zlodéje, zvysi se
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mu o 5 % pravdépodobnost tspéchu a
dale dostavaji bonus +15 v obrané proti
démontm posedlosti.

Vyskok

dosah: 0
rozsah: knéz
vyvolani: 1 kolo
trvani: ihned

Knéz mtze vyskocit az 3,5 séhu do vys-
ky a az 10 sdhiti daleko. Pokud tak ucini
v boji a jeho soupef to neceka, bude mit
jeden taitok navic diky piekvapeni.

Vyvolej dést / utis dést
dosah: 0

rozsah: oblast o polomeéru 1 mile kolem
knéze

vyvolani: 10 kol
trvani: 6 smeén

V priabéhu 10 kol po vykonani zazra-
ku se nad knézem bud vytvoii mraky,
z nichZz zacne padat mirny pfijemny
dést, nebo se natrvalo néjaké mraky, ze
kterych jiz prsi ¢i ze kterych se k desti
schyluje, rozezenou.

Vyvolej elementala I

dosah: 10 sdht

rozsah: 1 elemental daného Zivlu
vyvolani: 2 smény

trvani: viz nize

Knéz vyvola posla daného zivlu o zi-
votaschopnosti 5. Délka jeho pobytu,
schopnosti a moznosti jeho ovladani se
urcuji podle PPP

Vyvolej elementala II
Jako vyvolej elementdla 1, ale zivotaschop-
nost elementala bude 12.

Vyvolej hnév

Past: Roz + Char ~ 10 (6) ~ 0
Dosah: 10 saht

Rozsah: 1 osoba

Vyvolani: 1 sména

Trvani: viz nize

Knéz béhem hovoru vyvola u dané oso-
by pocit hnévu, pokud ta neuspéje v
hodu proti pasti. Zalezi na knézi, jakou
formu probuzeni hnévu zvoli — zda pij-
de o piimé hlasité podnécovani ¢i skryté
naznakovité naseptavani. Jestlize terc ne-
uspéje ani proti pasti s nebezpecnosti
6, podaii se knézi zaméfit jeho hnév na
konkrétni cil. Projev hnévu a jeho trva-
ni zavisi na temperamentu postavy, ale
v zadném piipadé se neobrati proti kné-
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zi. O tom, zda si ter¢ uvédomi, Ze byl roz-
hnévan uméle, rozhoduje vysledek hodu
proti pasti Int ~ 10 ~ uvédomeéni si/nic.
V piipadé tspéchu se zachové opét pod-
le svého temperamentu a inteligence.

Vyvolej mentalni souboj

Dosah: 25 sahu
Rozsah: 1 postava
Vyvolani: 3 kola
Trvani: ihned

Knéz timto zazrakem vyvold mentalni
souboj stejnym zptisobem, jak to podle
pravidel ¢ini mag, v samotném souboji
pak jiz figuruje jako kazdy jiny knéz.
Pokud napadeny neni schopen men-
talné bojovat (a je tedy podrobitelny),
mize na néj knéz ttocit podle pravi-
del pro podrobovani. Nevynakldda pii
tom samoziejmé zadnou magenergii,
ale miize odebirat pouze stinové zivoty
a takto omraceného protivnika nemtize
nijak ovladnout.

Vyvolej navyk I
dosah: 20 sdht
rozsah: 1 postava
vyvolani: 5 kol
trvani: stale

Pomoci tohoto zézraku dokaze knéz vy-
tvofit u dané postavy navyk na latku,
kterou si vzala nejpozdéji 1 hodinu pred
seslanim zazraku. Obét si musi okamzité
hodit na uvedenou past na navyk s tim,
ze k pouzitym vlastnostem se pfidd jesté
Roz. Pokud neuspéje, ziska navyk na
prvni stupni. Pokud se jedna navyk na
kouzelné lektvary (viz PPZ), ocitne se
obét na tGrovni s postihem —3.

Vyvolej navyk II

Plati totéz co u zazraku vyvolej ndvyk I,
knéz vsak mtize vytvofit navyk na libo-
volnou latku, kterou uz sam okusil, bez
ohledu na to, pfed jakou dobou (¢i zda
viibec) si ji obét vzala.

Vzbud' zdjem o moudrost

Past: Int + Roz ~7 ~ 0
Dosah: dotek

Rozsah: 1 postava
Vyvoléni: 4 kola
Trvani: viz popis

Postava zasazend zazrakem nahle ,pro-
citne”, zjisti, Ze jeji dosavadni zivot byl
zcela pochybeny a Ze je nejvyssi ¢as vén-
ovat se ¢innosti nejposvatnéjsi — hledani
moudrosti. Co to konkrétné znameng,
zavisi na jednotlivci. Elf hranicaf za-
¢ne mozna studovat staré knihy, kroll
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bojovnik se zase rozhodne, Ze se nauci
Cist. Postava uz neni déale pod vlivem
zazraku, takze zalezi na jejich zazitcich
a osobnosti, jak dlouho ji tento hlad po
moudrosti vydrzi.

Vzpomen si

Dosah: 0

Rozsah: 1 informace
Vyvolani: 10 kol
Trvani: ihned

Timto zazrakem lze v mysli ozivit jednu
informaci, detail, cokoliv, kazdopadné ale
néco, co jiz v hlavé nékdy bylo a vytratilo
se to pod nanosem novych informaci.

Zabij (viz PPP)

Zabij hlodavce a hmyz

dosah: 50 saht

rozsah: kruh s polomérem 10 sdht {celé
posvécené misto}

vyvolani: 1 sména

trvani: ihned

Vsichni zastupci uvedenych druht
mensi nez 20 coultl na dotéeném tizemi
zemiou. Navic se jejich téla rozlozi tak,
aby neohrozila kvalitu uskladnénych
potravin.

Zablesk

dosah: 0
rozsah: viz nize
vyvolani: 1 kolo
trvani: ihned

Tento zazrak je spojenim kouzel tipytivd
zdr (PPE) a hyperprostor (PPZ). Knéz se
muze ale pfemistit jen na misto v dohledu
(magicka vylepseni v tomto pfipadé ne-
funguji), zato bez omezeni vzdalenosti.

Zakernost

Dosah: 0

Rozsah: knéz
Vyvolani: 1 sména
Trvani: 3 smény

Pokud knéz v dobé ptisobeni zazraku
zattoci nepozorovan (jako neviditelny,
zezadu, pouzije schopnost probodnuti
ze zélohy nebo stielba ze zalohy apod.)
a svého protivnika zasdhne, zptisobi mu
trojnasobné zranéni. Jestlize se ale v této
dobé utka s nepritelem, ktery o ném
bude védét, bude mit postih —2 k hodu
na obranu.

Zakofenéni

past: viz nize
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dosah: 15 saht
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 2 kola
trvani: 15 kol

Koncetiny, které ma cil v okamziku vy-
volani zazraku na zemi (vcetné skaly,
dlazby nebo paluby lodi), ,zapusti ko-
feny”. Obét si po dobu trvani zazraku
bude hazet kazdé kolo na past Sil ~ 8
~ -1k OC/ -3k OC a nemiiZe se po-
hnout z mista.

Zamkni (viz PPZ)

Zapomen (viz PPE)

past: Roz+Int ~7 {9} ~ 0
vyvolani: 3 kola

Zastraseni (viz PPE)

past: Roz + Int ~ 8 {12, stoji-li knéz pri
konani zazraku na posvéceném mis-
té} — pocet tvora ~ 0

dosah: 50 sahti

vyvolani: 2 kola

trvani: 15 kol

Zasvéceno vodé

past: Roz ~ 9 {12} ~ 0

dosah: 10 saht

rozsah: kruh o poloméru 3 sdhy {celé
posvécené misto}

vyvolani: 3 kola

trvani: 3 {6} smény

Jedna se vlastné o kouzlo ochrana mista,
je vsak zaméiené sifeji jak proti ohni-
vym myslenkovym bytostem, tak proti
temnym vodnim myslenkovym bytos-
tem. Na tizemi mista zasvéceného vodé
nelze sesilat ohniva zaklinadla, nejde
zde zapalit ohen, kouzla jako blesky
maji 50% Sanci, ze se sama vybiji do
zemé a nebudou fungovat. Na tomto
misté také nemtize byt nikdo dehydra-
tovany ani trpét zizni.

Zbav navyku

past: Odl ~ 4 + stupent ndvyku ~ po-
kles stupné navyku o 1 {2} / nic

dosah: dotek

rozsah: 1 postava

vyvolani: 5 kol

Timto zazrakem muze knéz snizit o 1{2}
navyk na jednu konkrétni latku. V pii-
padé navyku na kouzelné lektvary (viz
PPZ) se pocita postih o 2 nizsi.

Zdivocelé zviie

past: Roz ~3 ~ 0
dosah: 200 sdht

Vzestup temnych boht
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rozsah: ochocena zvirata do celkové Zi-
votaschopnosti 15 {30}

vyvolani: 3 kola

trvani: stale

Domaci nebo ochocené zvite (ktn, kra-
va, pes apod.) se za¢ne chovat jako by
nikdy k jeho ochoceni ¢i domestikaci
nedoslo. Kin nebo pes piestanou po-
slouchat svého pana, pokusi se mu utéci,
napadnout ho apod., stdda dobytka se
rozprchnou apod. Pro hod na past se
pocita troven majitele.

Zdokonal vyrobek

dosah: dotyk
rozsah: 1 predmét
vyvolani: 10 kol
trvani: stale

Ne vzdy se kazda prace povede, jak
by bylo potfeba. Timto zazrakem mtze
knéz napravit femeslnikiiv nezdar a
kosmetickymi tipravami udélat z nepo-
dareného vyrobku funkéni.

Zdrcujici berserkr

Parametry jsou stejné jako u zmény v ber-
serkra, rozdily jsou nasledujici: cil musi
se seslanim zazraku souhlasit, dostava
navic 3 atoky za 2 kola (bonus +9 k ini-
ciativé v rozsifeném systému), a muize
byt zranén az za (pocatecni stav pred
bojem + 2x horni mez Zzivott) zivotd.
Pokud ma po boji méné nez 0 zivotd, je
na misté mrtev.

Zesmésni (viz PPP)

Zhasni (viz PPE)

vyvolani: 2 kola

Zjisti klepy

dosah: 2. a 4. stupen astrdlu
rozsah: 1 informace
vyvolani: 1 sména

trvani: ihned

Knéz zjisti jednu informaci, obsazenou
ve 2. nebo 4. stupni astralu (védéni mlu-
veného a védéni minulych slov). Rozsah
jednoho dotazu je popsan v PPR Pocita
se, jako by se tazal 4. stupné.

Zlatonosny dotyk

past: Roz + Odl ~ 3 {5} ~ 0
dosah: dotyk

vyvolani: 5 kol

trvani: 1 sména

Knéz miize seslat tento zazrak na jiného
inteligentniho tvora, a to i proti jeho
vili. Danému tvorovi zezlatne pokozka
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na rukou. Tento efekt zmizi po skonceni
zazraku. Jakykoliv pfedmét nebo tvor,
kterého se postava dotkne a on neuspéje
proti pasti, se zméni ve zlato.

Tato zména je trvala a jde zrusit kouz-
lem Rozptyl kouzla ¢i Odcaruj zkamenéni.
Efekt ptisobi pouze na pfedméty a tvory
do vysky a vahy knéze, vétsi predméty c¢i
tvorové se nezméni celi, ale jen odpovi-
dajici ¢ast. Po ukonceni trvani zazraku je
50% Sance, ze veskeré efekty pominou,
v opa¢ném piipadé zistavaji nastalo.

Zlepsi vykon

dosah: 10 saht
rozsah: 1 ¢innost
vyvolani: 10 kol
trvani: ihned

Knéz miize pomoci tohoto zézraku zlep-
sit vyhlidky na tspéch jedné konkrétni
manualni ¢innosti, kterou mtize pro-
vadét soucasné az 5 osob. Pravdépo-
dobnost tspéchu vzroste o 15 {30} %,
resp. nebezpecnost pasti se snizi o 2 {4}
- v pifpadé jinych mechanismt urcuje
dopad zézraku PJ. Cinnost musi trvat
alespont 1 sménu a zadna ze ztcastné-
nych osob se nesmi po celou dobu jejiho
trvani vzdalit vice nez 10 saht od knéze.
Nelze aplikovat na boj.

Zmam osobu (viz PPZ)

Knéz miize zmamit postavy, jejichz tiro-
ven nepiesahuje jeho. Trvani zdzraku
¢ini tolik, kolik je uvedeno v tabulce
JInteligence a zmameni” ve sloupecku
,Kontrola jednou za”.

Zmatek (viz PPP)

Zmatek v mysli (viz kouzelnd rusicka,
PPD)

Utinek zézraku trva tolik kol, kolik je

aroven knéze.

Zména pocasi

dosah: 0

rozsah: cca 2 ¢tvere¢ni mile
vyvolani: 2 kola az 3 smény
trvani: min. 2 hodiny

Timto zdzrakem muze knéz zménit po-
Casi ve svém okoli. Pii své volbé nemuze
zachazet do extrému, takto vyvolané
pocasi nezptisobi samo o sobé bezpro-
sttedné zadné skody. Vybirat ale mtize
bez ohledu na prostiedi, ve kterém se
nachazi, pouze vyvolani zmény trva za
nevhodnych podminek delsi dobu a je
pravdépodobné, ze se po 2 hodinach
vse opét vrati k obvyklému béhu véci.
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Na spusténi desté z nasdklych mraki
knézi staci 2 kola, naopak pfivolani sra-
zek na pousti ¢i jasné pocasi v obdobi
monzunovych destt uz miizou pii vy-
volavani ptl hodiny zabrat. Ma-li piile-
zitost, vydrzi takto zménéné pocasi i po
skonceni trvani kouzla.

Zmeéna skupenstvi

dosah: dohled

rozsah: maximalné 10 metri
krychlovych vody

vyvolani: 4 kola

trvani: viz nize

Kdekoliv v dohledu knéze se jakakoliv
voda miize zménit dle knézovy volby
z vody na péru ¢ na led. Pokud z vody
utvoii paru, ta se ihned rozptyli, pokud
led, ten zacne tat podle teploty okoli, voda
zase mutize zmrznout nebo se vypafit.

Zmeéna v berserkra

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 2 kola
trvani: viz nize

Cil zazraku se automaticky (bez hodu na
proménu) zméni v berserkra se vSemi
dtisledky popsanymi v PPP. Knéz timto
zazrakem muze také jednoho berserkra
»uspat”, vratit ho zpatky k normalnimu
chovani a uvazovani.

Znecitlivéni

dosah: 0
rozsah: knéz
vyvolani: 1 kolo
trvani: 2 smény

Diky tomuto zéazraku pfestane knéz
vnimat jakoukoliv bolest. Mtize utrzit
jakékoliv zranéni (Zivoty si normalné
odecitd) a nemd to na néj zadny vliv
(leda by vylozené piisel o néjakou ¢ast
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 zivotd, po-
stupuje se stejné jako u berserka (ostat-
né ucinky tohoto zazraku se berserkovi
velmi podobaji, rozdil je v tom, ze knéz
si zachovava chladnou hlavu a navic jej
béhem trvani zdzraku nelze zabit).

Znic posla zivla

past: viz nize

dosah: ptil mile

rozsah: 1 bhuta nebo az 3 elementalové
vyvolani: 3 kola

trvani: ihned
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Knéz se pokusi timto kouzlem znicit jed-
noho ¢i vice posla zivld. Jen tehdy, vy-
volal-li elementéla ¢i bhutu theurg, hodi
si knéz na past Roz ~ 6, kde se pocita
rozdil trovni mezi knézem a theurgem,
v pfipadé tspéchu posel zivli okamzité
zmizi. Objevil-li se posel zivld jinym
zplisobem (ndhodou, z magického pied-
métu, zazrakem), zmizi automaticky.

Zpomaleni (viz PPE)

Zpomaleni Zivotnich funkci

dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 2 kola
trvani: 24 hodin

Cil musi se zazrakem bud'to souhlasit
nebo byt vyfazeny. Po vykonani upad-
ne cil do bezvédomi, ale jeho zivotni
pochody se neskonale zpomali, tj. za 6
hodin skute¢ného casu pro néj ubéhne
jediné kolo. P¥imé vnéjsi vlivy, tj. ato-
ky, magické léceni apod. na néj ptisobi
obvykle, nelze ho ale tieba napajet lek-
tvary.

Zran mysl

past: Roz + Int ~ 8 {13}
dosah: 25 saht

rozsah: jedna postava
vyvolani: 2 kola

Cil, ktery neuspéje proti pasti, ztrati
za velkych bolesti jednu troven a s ni
i vSechny jeji nalezitosti. Pokud knéz
chce, dokaze obracenym postupem tim-
to zazrakem jednu tGroven navratit.

Zrcadlo vzpominek a melancholie (viz
PPE AP-HM)

Zrychleni Zivotnich funkci

past: Roz ~ 4 {6}~ 0

dosah: dotek

rozsah: 1 postava

vyvolani: 1 kolo

trvani: podle pfani knéze, max. 24 ho-
din

Toto je velmi zékeiny zptsob likvidace
protivnika. Jeho metabolické déje se 5x
zrychli, takze pocit hladu a zizné jej
bude suzovat témér stile. Predevsim se
vsak mnohondasobné zrychli jeho proces
starnuti, takze kazdou hodinu doty¢na
obét zestarne o rok.

Ztrata zraku

past: Roz ~5 ~ 0
dosah: 5 sdht

Aplikace pravidel DrD 1.6

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 1 kolo

trvani: 5 kol

Knéz mévne rukou (tzn., Ze nesmi mit
svazané ci jinak znehybnéné ruce) a po-
kud ter¢ zdzraku neuspéje v hodu proti
pasti, na 5 kol oslepne. V prvnim kole
ma postih =5 k hodu na obranu i na
atok, v dalsich kolech se postih snizuje
na —4. Zazrak neptsobi na tvory, ktefi
se orientuji jinak nez zrakem (v piipadé
nejasnosti urcuje PJ).

Zurodnéni I

dosah: 2 mile

rozsah: az 10 hektart
vyvolani: 3 smény
trvani: stale

Timto zazrakem se na plose odpovida-
jici rozsahu kouzla doplni do jiz Grod-
né ptdy potiebné ziviny, zméni se jeji
chemické slozeni a zlepsi se tak vynosy
z ni. Napi. na poli v kopcich bude moz-
plodiny. I nadéle je potom ale ptida
vystavena vnéjsim vliviim - erozi, vy-
derpani apod.

Zurodnéni I1

dosah: 2 mile

rozsah: az 10 hektarti
vyvolani: 9 smén
trvani: stale

Obdobné jako u ziirodnéni I, pomoci
tohoto zazraku se ale umozni péstovani
plodin i na tizemi, které bylo diive na-
prosto nehostinné — v pousti vystoupi
voda na povrch, bazina se vysusi apod.
Rolnici ale poté musi zabezpecit, aby ne-
doslo k navratu do ptivodniho stavu, tj.
vybudovat zavlazovani, hraze apod.

Zvétsi zvire
dosah: dotek
rozsah: 1 zvife
vyvolani: 3 kola
trvani: 2 smény

Cil zazraku, pifrodni tvor s inteligenci 1,
vyroste do nepfirozenych rozmért (o jed-
nu tfidu velikosti vyse). Pes bude velky
jako kin, kin jako slon. V této podobé
jim stoupne Zzivotaschopnost o polovinu
(minimélné o 2), UC o0 5 a OC o 2. Dalsi
piipadné tpravy zalezi na tivaze PJ.

Zviteci pomoc

dosah: viz nize
rozsah: 1-5 zvifat do celkové zivota-
schopnosti 10
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vyvolani: 2 kola
trvani: 6 smén

Kolem knéze se objevi 1 az 5 zvifat dle
jeho volby, bez ohledu na vzdalenost me-
zi nimi a knézem v okamziku vykonani
zazraku. Po dobu trvani zazraku s nimi
bude v telepatickém spojeni, bude moci
pouzivat jejich smysly a davat jim pri-
kazy vcetné sebevrazednych. Po hodiné
zvifata zmizi na misto, odkud sem byly
preneseny. Knéz nemtize zadat o konkrét-
ni zvife, jen o zastupce urcitého druhu.

Zaruvzdornost

dosah: dotek
rozsah: 1 véc (i slozend, do velikosti
2x2x2 sahy)

vyvolani: 5 kol
trvani: 6 smén

Véc se stane zcela neznicitelnou ohném
a vysokou teplotou (neplati pro ni fyzi-
kalni zakony o zméné skupenstvi)

Zirava krev

dosah: 3 sdhy

rozsah: 1-5 zivych tvort
vyvolani: 2 kola

trvani: 12 kol

U vsech cila zazraku je potfeba vést
zaznamy, kolik zranéni utrzili secny-
mi a bodnymi zbranémi od okamziku
vykonani zazraku. Po dobu jeho trvani
potom v kazdém kole ztrati navic tolik
zivotti (jde o zranéni kyselinou), kolik
predstavuje polovina vyse zminénych
zranéni (zaokrouhluj dold).

Pfiklad: Souper v prvnim kole zazraku
ztrati po rané mecem 7 zivotd, Zirava
krev ho zrani za dal$i 3 (7 : 2 = 3,5).
V dalS$im kole ho me¢ zasahne za dalsi
3 Zivoty, a Zirava krev mu ubere 5 Zivotd
(7 +3):2=05).

Ziva voda

dosah: dotyk
rozsah: salek vody
vyvolani: 1 sména
trvani: stale

Knéz dokaze vlozenim rukou nad na-
dobu vytvoiit v ni zivou vodu. Po naliti
této tekutiny do st mrtvé postavy dana
osoba ozije. K tomuto procesu musi dojit
nejdéle Sest dni po smrti postavy. Po-
stavé se zaceli vSechna utrzena zranéni
a prilozi-li se oddélené koncetiny ke
spravnému mistu téla, opét prirostou.

Vzestup temnych boht
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Zivot za védéni

dosah: 1.-8. stupen astralu
rozsah: 4 informace
vyvolani 1 sména

trvani: ihned

Nékdy je hlad po moudrosti tak velky,
Ze je pro jeho utiSeni knéz ochoten
obétovat cokoliv. Pak moznd sdhne i po
tomto zazraku, kdy ma moznost polozit
prvnim 8 stupntm astrdlu dohromady 4
otazky, a to s automatickym tspéchem.
Hacek je v tom, Ze za kazdou otazku kle-
sa knézi aktualni maximum Zzivotd o 1.

Zivotadarny spanek
dosah: dotek
rozsah: 1 postava
vyvolani: 1 sména
trvani: stale

Po nejblizsim klidném a nepierusova-
ném nejméné osmihodinovém {¢tytho-
dinovém, spi-li na posvéceném misté}
spanku postavé stoupne pocet zivoth
na maximum.

Bestiaf
Myslenkové
bytosti

Vlastnosti, rezistence a imunity mys-
lenkovych bytosti jsou popsany strucné
v AP-HM a dalsich modulech. Jak se
ale konkrétné dana vlastnost projevuje,
jestli zvlastni ttoky Gcinkuji automatic-
ky nebo jim predchézi hod na past, to
uz musi PJ] uvazit sdm, pfedevsim na
zakladé textu z Klice bytosti astralnich.
Predevsim je dtlezité si vsimnout, ze
na nékteré typy ttokd jsou nékteré mys-
lenkové bytosti velmi citlivé (napi. oci
noci na slunecni svétlo) — tyto citlivosti
v Aplikaci neuvadime

Ghilith

Vyvolavaci emoce: odvaha

Vlastnosti: zména tvaru

Rezistence: obycejné zbrané 50 %, ma-
gie 50 %

Imunity: paralyza, prokleti, psychické
atoky, slepota, strach, zmateni

Zivotaschop.: 1+ 1

Utocné Cislo:  samostatné nettodi (v ru-
kou knéze ma SZ podle zbrané, jejiz
tvar piijal, + 2)

Obranné cislo: (+3 + 10) = 13 (v rukou
knéze ho Ize ale znicit jen jako velmi
pevnou zbrari)

Vzestup temnych boht

Odolnost: 18
Velikost: A
Pohyblivost: -

Inteligence: 15
Charisma: 15

ZSM: 21 (nemtize vyvolat
mentalni souboj)

Zkusenost: 150

Oko noci

Vyvolavaci emoce: pokora

Vlastnosti: maskovani (10), vidéni ve
tmé (za Sera), zména tvaru

Rezistence: paralyza 75 %, slepota 90 %,
zmateni 75 %

Imunity: magie, jed, prokleti, psychické
atoky, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 2 zivoty

Utocné ¢&islo:  —

Obranné cislo: (0 + 1) = 1

Odolnost: 14

Velikost: A0

Pohyblivost: 14 / magicky tvor

Inteligence: 18

Charisma: 18

ZSM: 30 (nemtize vyvolat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 10

Venzik

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: magie ohné, rychlost (jeden-
aptilndsobna), zména tvaru

Rezistence: psychické ttoky 30 %, strach
75 %, zmateni 30 %

Imunity: magie ohné, jedy, paralyza,
prokleti, slepota

Zivotaschop.: 1

Utocné ¢islo:  (+1 + 4/—2) = 5/—2 (pii
kazdém zé&sahu navic 1-6 Zt za zra-
néni ohném)

Obranné cislo: (+4 +2) =6

Odolnost: 16

Velikost: A

Pohyblivost: 18 / humanoid

Inteligence: 11

Charisma: 11

ZSM: 15 (nemtize vyvolat

mentalni souboj)
ZkuSenost: 60
Magenergie: 40 magu

Umazik

Vyvolavaci emoce: laska + pokora
Vlastnosti: maskovani (10), zména tvaru
Rezistence: obycejné zbrané 40 %, para-
lyza 80 %, strach 50 %

Imunity: jedy, magie zemé, prokleti,
slepota, zkamenéni

Zivotaschop.: 3+2
Utocné ¢islo:  (+6 + 2/0) = 8/0
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Obranné ¢islo: (0 + 12) = 12
Odolnost: 21

Velikost: AazC

Pohyblivost: 10/ humanoid

Inteligence: 9

Charisma: 9

ZSM: 18 (nemtize vyvolat
mentalni souboj)

Zkusenost: 200

Drazik

Vyvoldvaci emoce: radost

Vlastnosti: magie vody, psychické tto-
ky, zména tvaru

Rezistence: paralyza 80 %, prokleti
50 %, psychické atoky 50 %

Imunity: jedy, magie vody, zkamenéni,
zmateni

Zivotaschop.: 1

Utocné ¢islo: (=1 + 3/0) = 2/0 (pii
kazdém zasahu navic 1-6 zivoti za
zranéni kyselinou nebo mrazem)

Obranné cislo: (+3 + 3) = 6

Odolnost: 11

Velikost: A
Manév.schop.: 17
Pohyblivost: 12/ humanoid (na zemi),

16 / vodni tvor (ve vodé)
Inteligence: 12
Charisma: 12
ZSM: 21 (nemtze vyvolat
mentalni souboj)
ZkuSenost: 40
Magenergie: 10 magu

Tarzik

Vyvolavaci emoce: odvaha + radost
Vlastnosti: magie vzduchu, neviditel-
nost (prava), rychlost

Rezistence: iluze 40 %, neviditelnost
50 %, paralyza 80 %, strach 50 %
Imunity: jedy, magie vzduchu, prokleti,
slepota, zkamenéni

Zivotaschop.: 1+ 1

Utocné ¢islo: (0 + 4/0) = 4/0
Obranné cislo: (+5 + 2) =7
Odolnost: 9

Velikost: A

Manév. schop.:21
Pohyblivost: 20 / humanoid

(ve vzduchu)
Inteligence: 11
Charisma: 11

ZSM: 17 (nemiize vyvolat
mentalni souboj)

Zkuenost: 180

Magenergie: 15 magt

Samzik

Vyvolavaci emoce: radost + pokora
Vlastnosti: regenerace (2)

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Rezistence: magie zemé 80 %, jedy
80 %

Imunity: zkameneéni

Zivotaschop.: 2

Utocné ¢islo:  +1 + zbrai
Obranné cislo: (+1 +2) = 3
Odolnost: 16

Velikost: A

Pohyblivost: 10/ humanoid
Inteligence: 8

Charisma: 8

ZSM: 14 (nemtze vyvolat

mentalni souboj)
ZkuSenost: 15

Dragasu

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: kiik

Rezistence: psychické ttoky 40 %, zma-
teni 20 %

Zivotaschop.: 1 Zivot

Utocné é&islo: (=5 + 1/-3) = 1/-3
Obranné cislo: (+5 + 1) = 6
Odolnost: 10

Velikost: A0
Manév. schop.:21
Pohyblivost: 20/ okfidlenec

(ve vzduchu)
Inteligence: 10
Charisma: 10

ZSM: 12 (nemtize vyvolat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 5

Muk

Vyvolavaci emoce: laska

Vlastnosti: strach, zména tvaru
Rezistence: odsavani zivota 20 %, para-
lyza 30 %

Imunity: prokleti, strach, zmateni

Zivotaschop.: 4

Utocné é&islo:  (+3 + 4/+2) = 7/+2
Obranné cislo: (0 + 4) = 4
Odolnost: 20

Velikost: A nebo B

Pohyblivost: 14/ zvét

Inteligence: 6

Charisma: 6

ZSM: 24 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 140

Magenergie: 44 magu

Sira

Vyvolavaci emoce: odvaha + pokora
Vlastnosti: neviditelnost (obycejna), zmé-
na tvaru, Gtoky na zbrané (aktivni — 3)
Rezistence: jedy 80 %, obycejné zbrané
90 %, psychické atoky 50 %

Aplikace pravidel DrD 1.6

Imunity: paralyza, slepota, zmateni

Zivotaschop.: 1

Utocné Cislo:  samostatné netitodi (v ru-
kou knéze podle zbrané, jejiz tvar
prijal +1 az +3 k Gito¢nosti)

Obranné cislo: (+2 + 12) = 14 (v rukou
knéze ho Ize ale znicit jen jako velmi
pevnou zbrar)

Odolnost: 20

Velikost: A

Pohyblivost:  —

Inteligence: 11

Charisma: 11

ZSM: 19 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkusSenost: 180

Kenianka

Vyvolavaci emoce: pokora + laska
Vlastnosti: bila magie, teleportace (¥i-
zend, mistni)

Rezistence: jedy 30 %, odsavani mag-
energie 80 %, psychické atoky 50 %,
zmateni 20 %

Imunity: prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 1-2 zivoty
Utocné ¢islo: (-3 + 1/0) = 1/0
Obranné cislo: (+7 + 1) = 8

Odolnost: 7

Velikost: A

Manév. schop.: 26
Pohyblivost: 19/ okfidlenec

(ve vzduchu)
Inteligence: 10
Charisma: 10
ZSM: 30 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)
ZkuSenost: 15
Magenergie: 10 magu

Esik

Vyvolavaci emoce: laska + radost
Vlastnosti: magie vzduchu, psychické
ttoky

Rezistence: iluze 75 %, odsavani mag-
energie 50 %, prokleti 50 %, psychické
atoky 30 %

Imunity: stfelba, zmateni
Zivotaschop.: 1

Utocné cislo: (=2 + 2/0) = 0/0
Obranné cislo: (0 + 1) = 1

Odolnost: 8
Velikost: A
Pohyblivost: 12/ humanoid

Inteligence: 19
Charisma: 19

ZSM: 21
ZkuSenost: 30
Magenergie: 28 magu
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Dzinxi

Vyvoldvaci emoce: radost

Vlastnosti: iluze, neviditelnost (prava),
psychické atoky, zmateni

Rezistence: obycejné zbrané 50 %, pro-
kleti 60 %

Imunity: iluze, jedy, slepota, zkamenéni

Zivotaschop.: 4 Zivoty

Utocné ¢islo:  —

Obranné cislo: (+4 + 1) = 5
Odolnost: 11

Velikost: A0

Pohyblivost: 14/ magicky tvor
Inteligence: 14

Charisma: 14

ZSM: 22
ZkuSenost: 20
Magenergie: 25 magt
Tazik

Vyvolavaci emoce: odvaha + radost
Vlastnosti: Gitoky na zbrané (pasivni - 3),
zména tvaru

Rezistence: magie ohné 75 %, paralyza
30 %, strach 50 %

Imunity: jedy, obycejné zbrané, zkame-
néni

Zivotaschop.: 2 + 1

Utocné ¢islo:  (+8 + 4/—1) = 12/—1
Obranné cislo: (=2 + 10) = 8

Odolnost: 21

Velikost: A

Pohyblivost: 8/ humanoid
Inteligence: 11

Charisma: 11

ZSM: 14 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 115

Gaar

Vyvolavaci emoce: pokora

Vlastnosti: jed (Odl ~ 14 ~ 0/40 + 2k10
nebo 13 ~ 0/ —1 k UC a OC na 1-6 kol,
trvani ihned / 2 kola), zména tvaru
Rezistence: paralyza 50 %, strach 80 %,
zmateni 90 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, pro-
Kleti, slepota

Zivotaschop.: 2

Utocéné ¢islo:  (+3 + 4/0, 4/0) = 7/0,7/0
+ jed

Obranné cislo: (+4 + 4) = 8

Odolnost: 15

Velikost: Anebo B

Pohyblivost: 21/ plaz

Inteligence: 15

Charisma: 15

ZSM: 30 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)
Zkuenost: 175

Vzestup temnych boht
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Dago

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: rychlost (jedenaptilndsobna)
Rezistence: iluze 20 %, neviditelnost
50 %, paralyza 70 %, zmateni 50 %
Imunity: prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 4 + 1

Utocné é&islo:  (+5 + 6/+2) = 11/+2
Obranné cislo: (+3 + 3) = 6
Odolnost: 16

Velikost: B

Pohyblivost: 20/ Selma
Inteligence: 12

Charisma: 12

ZSM: 14 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 250

Mavar

Vyvolavaci emoce: pokora

Vlastnosti: bila magie, magie zivl{i, mas-
kovani (10), rychlost (jedenaptilnasob-
na)

Rezistence: cerna magie 40 %, iluze
30 %, strach 30 %

Imunity: -

Zivotaschop.: 1 —1

Utocné &islo: (=1 + 3/—1) = 2/-1
Obranné cislo: (+2 + 2) = 4
Odolnost: 11

Velikost: A
Manév. schop.: 15
Pohyblivost: 16 / okfidlenec

(ve vzduchu)
Inteligence: 14
Charisma: 14
ZSM: 22 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)
ZkuSenost: 30
Magenergie: 26 magu

Ruce Sandol Kah

Vyvolavaci emoce: strach + deprese
Vlastnosti: jed (Odl ~ 7 ~ 0/2-12, trvani
ihned / 1 kolo), prokleti

Rezistence: psychické ttoky 50 %, strach
20 %

Imunity: jedy, paralyza, prokleti

Zivotaschop.: 2

Uto¢né ¢islo:  (+1 + 5/—1) = 6/—1

Obranné cislo: (+3 + 5) = 8

Odolnost: 14

Velikost: A

Pohyblivost: 15/ magicky tvor

Inteligence: 11

Charisma: 11

ZSM: 16 (nemohou vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 70

Vzestup temnych boht

Tapa

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: jed ((Zvt knéze) druhti — po-
dle tvahy PJ)

Rezistence: jedy 20 %, neviditelnost
90 %

Imunity: slepota

Zivotaschop.: 3-4 zivoty

Utocéné ¢slo: (=2 + 5/0) = 3/0 + jed
Obranné cislo: (+3 + 6) = 9
Odolnost: 10

Velikost: A

Pohyblivost:  14/plaz

Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 20 (nemtize vyvolavat

mentalni souboj)
ZkuSenost: 25

Ummba

Vyvolavaci emoce: nendvist

Vlastnosti: jed (Odl ~ 8 ~ 1-6/3-18, tr-
vani ihned / 1 kolo), regenerace (2)
Rezistence: jed 75 %, paralyza 60 %
Imunity: obycejné zbrané

Zivotaschop.: 2

Utocné ¢&islo:  —

Obranné cislo: —

Odolnost: 18

Velikost: A

Pohyblivost:  —

Inteligence: 10

Charisma: 10

ZSM: 20 (nemtize vyvolavat

mentalni souboj)

ZkuSenost: 70

Usta pravdy

Vyvolavaci emoce: nenavist + sobectvi
Vlastnosti: cernd magie, magie zivld,
prokleti, psychické atoky

Rezistence: cerna magie 50 %, iluze
40 %, zmateni 80 %

Imunity: odsavani magenergie, prokleti

Zivotaschop.: 2 — 1

Utocné ¢islo:  —

Obranné cislo: (0 + 4) = 4
Odolnost: 12

Velikost: A

Pohyblivost: 10/ magicky tvor
Inteligence: 21

Charisma: 21

ZSM: 24
ZkuSenost: 50
Magenergie: 40 magu
Sukuba

Vyvolavaci emoce: strach + sobectvi
Vlastnosti: cernd magie, iluze, psychic-
ké tatoky, zména tvaru
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Rezistence: iluze 30 %, paralyza 30 %,
zmateni 50 %
Imunity: psychické ttoky

Zivotaschop.: 2
Utocné ¢islo: (0 + 3/+1) =3/+1
Obranné cislo: (+1 +2) =3
Odolnost: 14
Velikost: B
Pohyblivost:  13/humanoid (na zemi)
16/oktidlenec
(ve vzduchu)
Inteligence: 15
Charisma: 15
ZSM: 20
ZkuSenost: 80
Magenergie: 18

Srdce temnoty

Vyvoldvaci emoce: strach

Vlastnosti: iluze, strach, vidéni ve tmé
Rezistence: bila magie 30 %, iluze 70 %,
paralyza 30 %, zmateni 60 %

Imunity: prokleti, strach

Zivotaschop.: 2 Zivoty

Utocné ¢islo:  —

Obranné cislo: (—1 + 4) = 3

Odolnost: 10

Velikost: A

Pohyblivost: 11/ magicky tvor

Inteligence: 10

Charisma: 10

ZSM: 10 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 15

Magenergie: 50 magt

Briinak

Vyvoldvaci emoce: nenavist

Vlastnosti: magie vzduchu, paralyza,
strach, Gitoky na brnéni

Rezistence: magie zivld 25 %, strach
80 %

Imunity: prokleti, slepota

Zivotaschop.: 3

Utocné ¢islo:  (+2 + 6/0) = 8/0
Obranné cislo: (0 + 4) = 4
Odolnost: 14

Velikost: B

Pohyblivost: 14/ okfidlenec

Inteligence: 5

Charisma: 5

ZSM: 15 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

Zkuenost: 160

Magenergie: 30 magt

Snovy lovec
Vyvolavaci emoce: deprese nebo radost
Vlastnosti: neviditelnost (prava), psy-
chické atoky

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Rezistence: -
Imunity: obycejné zbrané

Zivotaschop.: 1 Zivot
Utocné ¢islo:  —
Obranné dislo: —
Odolnost: -
Velikost: -
Pohyblivost: -
Inteligence: 11
Charisma: 11
ZSM.: 26
Zkusenost: 50

Dethur

Vyvolavaci emoce: nenavist + deprese
Vlastnosti: neviditelnost (obycejnd), pro-
Kkleti, psychické ttoky, teleportace (mist-
ni, fizend)

Rezistence: iluze 80 %, neviditelnost
60 %, paralyza 50 %, psychické ttoky
25 %, zmateni 50 %

Imunity: obycejné zbrané, prokleti,
strach

Zivotaschop.: 1+ 1

Utocné ¢&islo:  —

Obranné cislo: (+2 + 3) =5

Odolnost: 8

Velikost: A

Pohyblivost: 12/ magicky tvor
Inteligence: 8

Charisma: 8

ZSM: 20

ZkuSenost: 80

Magenergie: 46 magu

Aplikace pravidel DrD 1.6

Smrtihlav

Vyvolavaci emoce: strach + nenavist +
sobectvi + deprese

Vlastnosti: rtizné

Rezistence: bild magie 60 %, ¢erna ma-
gie 60 %, strach 50 %, zmateni 30 %
Imunity: odsavani zivota, prokleti

Zivotaschop.: 1 zivot
Utocné cislo: -
Obranné cislo: (+1 + 1) =2

Odolnost: 8

Velikost: A

Pohyblivost: 6/ oktidlenec
Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 20 (nemtize vyvolavat

mentalni souboj)
ZkuSenost: 5

Cizi postavy

Abri Dlouhonohy
Trpaslik, muz, knéz (Finwalur), 26. tro-
ven

I:Ilas Sartharonu
Clovek, Zena, knéz (Sirril), 32. troven

-49 - Vzestup temnych boht



