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UvVOD

Vazeny vypravédi,

pravé jsi oteviel druhy ze sesith aplikace pravidel Dra¢i Hlidky (DH) pro Asterion.

V tomto sesitu najdes informace pro vypravéce, to jest tato témata:

o

O O O O O
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Povolani cizich postav

Nekromancie

Obecné informace o myslenkovych bytostech
Stinovy svét

Organizace

Cizi postavy

Bestiat myslenkovych bytosti

Aplikace zahrnuje tyto moduly Asterionu:

o

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

(0]

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

Nemrtvi a svétlonosi
Sedmy zivel

Pisky proroctvi

Vzestup temnych bohil

Z hlubin zelené a modré
Zlata pavucina

Obloha z listi a drahokamt
Falesna apokalypsa

Za zavojem stinl

Rukovét’ dobrodruha
Krajiny za obzorem: Stiny jihu

Krajiny za obzorem II: Hranice $ilenstvi (Sarindarské vysostné vody)

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

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

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

PSIONIK

Detailné je psionik popsan v modulu FaleSna
apokalypsa.

Zde shrneme zasadni znaky, kterymi se psionici
vyznacuji:
o Psionika je vrozenym nadanim, které je

mozné rozvijet, ale neni mozné se mu
naucit, pokud jej postava nema.

0 Vyraznymi znaky osob s psionickym
nadanim jsou zrzavé vlasy, svétla pokozka
a sklony k melancholii.

o Kromé¢ (pomérné¢ vzacnych) samoukd,
které svoji vrozenou schopnost rozvijeli
pomalu v pribéhu zivota, jsou prakticky
vSichni psionici vysledkem vycvikového
systému Zvina (Zantura Modrého).

0 Vsichni tito psionici pracuji pro Zvina bud’
pfimo (Spiondz, odstrafiovani protivnikl a
podobn¢), nebo nepiimo (nabizeni sluzeb
jako alternativu ke sluzbam kouzelnik,
zkoumani sily kouzelnickych skol).

0 VsSichni maji v mozku dva hypnotické
ptikazy, o nichz nevédi a které, nezavisle na
jejich vuli, je pfiméji plnit ulozeny rozkaz.

Pro zformovéani cizi postavy psionika budou

platit tato pravidla:

o Postava muze byt bézné na 1.-24. Grovni
s tim, Ze na 1. firovni je pfirozeny psionik,
ktery svoje schopnosti jest€¢ nezacal
rozvijet, po absolvovani prvotniho vycviku
by mél byt podle nadani na 4.-6. tirovni,
dobfi agenti budou okolo 9.-15. urovné. Na
24. Girovni je pouze Zantur a podobn¢ znali
jedinci.

0 Dominantni atributy (+3 ke stupni) budou
INT a CHAR

o0 Atributy i pocet zivotd urime béznym
zpusobem.

o Pocatecni dovednosti bude Vile (CHAR),
a to na bézné stupni +3 az +7 dle miry
vrozeného nadani (vyjimecné¢ 1 vice).
Pfipadné ostatni dovednosti jsou dle
puvodu na uvazeni vypravece.

o Pfi postupu je schopen psionik zvysit Vuli
1 0 dva stupné.

o Pfi postupu ziskd psionik 3x troven
dovednostnich bodt. Vzdy si za né€ zvysi
uroven Vile, pokud néco zbyva, potom do
ostatnich dovednosti (pfipadné¢ do druhého
stupné Vile dle ctizadosti a zaméteni CP).

o Pro svoje schopnosti bude vyuzivat
Psychickou energii (nema nic spole¢ného
s magenergii). Jeji poCet ur¢ime z tabulky
Kouzelnika.

o Psychicka energie se dobiji spankem (jedna
osmina za kazdou hodinu spanku) nebo
odpocinkem (jedna desetina za kazdou
hodinu).

o Kovové brnéni rozptyluje koncentraci
psionika. Ten bude mit postih na Vili ve
vysi KZ zbroje.

o Psionické schopnosti se pouzivaji pouze
koncentraci mysli, bez gest a slov. Obvykle
je k nim tfeba soustfedéni, s postihem -5 Ize
pii nich provadét i jednoduchou cinnost
(chtize, jednoduchy hovor atd.).

Dale uvedeme schopnosti psionika. Nekteré
budou vrozené (dle volby vypravéce), potom by
m¢él psionik ziskat za kazdy postup jednu (az do
vycerpani).

Vsechny schopnosti psioniki pisobi pouze
na myslici tvory (INT 2 a vice) z Prirodni
urovné. Jsou tedy zcela neGcinné proti
nemyslicim tvorim, zvifatim, nemrtvym
a myslenkovym bytostem.

Schopnosti psionika se déli na zakladni
a pokrocilé (které si psionik mlze vzit az po
ovladnuti vSech zakladnich).

Psionik miize v jednu chvili pouzivat vice

svych schopnosti (nebo jednu vicekrat), ale za
kazdou dal$i ma postih -1 k hodtim na Vili.

Zakladni schopnosti jsou:

VYCITENI OSOBY

Cena: 2 (vyvolani), 1 za sménu (udrzeni)
Vyvolani: 1 sména

Psionik je schopen vycitit pfitomnost osoby,
sniz se jiz diive setkal, bude v&édét smeér
a vzdalenost.

Musi uspét v pasti Vile (CHAR) vs X, kde X je
stupenn Vile osoby + CHAR osoby + 1 za



kazdych 100 metri vzdalenosti. Pokud by se
osoba snazila pfed psionikem aktivné skryt,
past se zvysi jest€ o jeji hod k10. Smér a
vzdalenost je schopen nasledné udrzovat (bez
dalSich hodt) dle svého piani. Pokud psionik
neuspéje, osoba uciti, jako by po jeji mysli
n¢kdo patral.

VYCITENI EMOCI

Cena: 1 za osobu
Vyvolani: 3 kola

Psionik dokaze vycitit emoce osob, které vidi.
V ptipadé, ze je osob vice, dokaze tak urcit i
vzajemné vztahy ve skuping.

Osoby si hazi proti pasti Vile (CHAR) vs

stupent Vile psionika + CHAR psionika. Pokud
neuspéji, psionik jejich emoce vyciti.

MOTIVACE OSOB

Cena: 2 za osobu
Vyvolani: 2 kola

Psionik dokaze na vybrané osoby pouzit
dovednost Presvedcovani (PPZ str. 125),
pouzije vSak svoji Vuli (CHAR).

PSYCHICKY UDER

Cena: 5
Vyvolani: 1 kolo

Zrani cil v dosahu 20 metri, ktery psionik vidi,
psychickym uderem za 1k10 Zivotd.

OVLIVNENI OSOB

Cena: 3 za osobu
Vyvolani: 2 kola

Psionik dok4dze na vybrané osoby pouzit
dovednost Odvedeni pozornosti (PPZ str. 130),
Splynuti s davem nebo Ziskdni divery (oboji
PPZ str. 133), pouzije vSak svoji Vuli (CHAR).

Pokro¢ilé schopnosti jsou:
VYCITENI LZI

Cena: 1 za sménu
Vyvolani: 2 kola

Kdokoliv, kdo s psionikem mluvi, si hazi proti
pasti Vile (CHAR) vs stupent Viile psionika +
CHAR psionika. Pokud neuspéje, psionik vzdy
vi, co je pravda a kdy mu osoba lze.

NEPROSTUPNOST MYSLI

Psionik ziska bonus +5 k obrannym hodiim na
Vili (4. n€kdo se snazi do jeho mysli dostat,
pusobit na ni nebo na ni zattocit).

Psychické udery zpusobuji pouze polovicni
zranéni.

VRAZEDNA MYSL

Psionik ziska bonus +5 k uto¢nym hodim na
Vuli (tj. snazi se proniknout do cizi mysli nebo
na ni zautocit).

VYCITENI NEBEZPECI

Cena: 1 za sménu
Vyvolani: 2 kola

Pokud se kdokoliv chysté psionika napadnout,
hazi si proti pasti Ville (CHAR) vs stupen Vile
psionika + CHAR psionika. Pokud neusp¢je,
psionik citi zptisob zamysleného utoku (osobu,
vzdalenost, zbran ¢i kouzlo atd.).

OCHRANA PROTI PRONIKNUTI

Pokud kdokoliv zkou$i proniknout do
psionikovy mysli magii ¢i prosbou, zaloZenou
na hodu Vile (CHAR) vs Ville (CHAR), potom
ten, kdo prohraje, je navic zranén za 1k6 Zivotl
za kazdy bod rozdilu (#. napr. pri rozdilu 5 je
zranén za 5k6 Zivotii).

VYTESNENI MAGENERGIE

Timto vycvikem ziskava psionik rezistenci viici
magii, jejimz je cilem — zranéni je polovicni,
kouzla v poloving piipadi selzou. Neucinkuje
na plosna zranujici kouzla.

Zaroven z psionika neni mozné Cerpat
magenergii. Naopak, kouzelnik, ktery to zkusi,
si hazi na past Vile (CHAR) vs Vile (CHAR)
psionika. V piipad¢ neuspéchu ztraci dvakrat
tolik magi, kolik byl rozdil hodl, nema-li,
ztraci zivoty.

ZOSTRENI SMYSLU

Postiech a Reflex psionika se posunou o 5
stupiit vySe. Psionik ziska také bonus +2
k hodtim na Vili.

OVLADANI TELA MYSLI

Cena: 1 za sménu



Vyvolani: 1 kolo

Psionik si zvoli dovednost nebo atribut. Po
dobu trvani schopnosti miize misto stupné této
dovednosti pouzit hodnotu dle svoji volby az do
stupné svoji Vile. Pokud vSak pouzije vice, nez
o 5, nez je stupen dovednosti, je zranén za
1 zivot za kazdych nacatych 5 bodt pii kazdém
pouziti (napr, ma-li Atletiku +1 a pouZije misto
ni Vili +12, je zranén za 2 Zivoty pri kazdéem
hodu). Ptipadn¢ mtize misto SIL / OBR / ODO
pouzit svoji CHAR.

ZRYCHLENI REAKCi
Psionik ziskd bonus k iniciativé ve vysi
dvojnésobku svého CHAR.

TELEPATIE

Cena: 1 za sménu (povolena) / 2 za sménu
(odposlouchavani) / 5 za sménu (nepovolena)
Vyvolani: 1 sména

Psionik dokaze pouzivat telepatické schopnosti
az do vzdalenosti tolik stovek metrd, kolik je
jeho troven. Musi veédét, kdo je jeho cil a kde
se naléza.

Povolena: Cil s prenosem myslenek souhlasi.
Oba navzajem slysi své myslenky.

Odposlouchavani: Pokud psionik uspéje
v hodu Vile (CHAR) vs Vile (CHAR) osoby,
je schopen odposlouchavat jeji myslenky.
V ptipad€ neuspéchu si osoba dotyk cizi mysli
uvédomi.

Nepovolena: Pokud osoba neuspéje v hodu
proti pasti Vile (CHAR) vs stupen Vile
psionika + CHAR psionika, psionik ji vnukne
informaci ¢i myslenku. Pokud je v souladu
sjejim charakterem nebo neni v pfimém
rozporu s osobnimi zkuSenostmi, osoba ji
pfijme za svoji. Informace, kterd nesouhlasi
s osobni zkuSenosti, znamena novy hod proti
pasti s Vyhodou +5. Myslenka, ktera jde proti
charakteru cile nebo ohrozuje jeho Zzivot,
znamena vzdy uspéch osoby.

V ptipade uspéchu si osoba dotyk cizi mysli
uvédomi.
PSYCHICKY UTOK

Probiha podobné, jako carodéjav Mentdlni
souboj, se dvéma dulezitymi odliSnostmi:

0 Psionik nemusi osobu vidét. Musi vSak
veédét, kde se naléza (smér a vzdalenost)

amusi byt nejvyse 10x troven metrd od
ngj.

o Dokud se nestane, Ze psionik neuspéje,
osoba o utoku nevi (nem4 tedy ani postih k
akcim). Ztratu zivotl i utok si uvédomi az
pfi prvnim netispéchu, nebo tehdy, kdyz jeji
zivoty klesnou na 0 a ona se sesune k zemi
(ale stale pti védomi).

ZABIJENI KONCENTRACI

Cena: 2 za kolo
Vyvolani: 6 kol

Pouziva se proti cilim s vEétsim mnozstvim
zivotd, ale niz§i Vuli.
Psionik musi svoji obét’ vidét a na rozdil od

ostatnich schopnosti se musi koncentrovat — je-
li vyrusen, jde o automaticky neuspéch.

Psionik si kazdé kolo si hazi proti pasti Vile
(CHAR) vs Ville (CHAR) osoby. V pfipadé
uspéchu snizi stupen jeji Vile o 1. Osoba utok
vnima, ale nevi, odkud pfichazi.

Dosahne-li Vile osoby 0, zacind se bud’ dusit,
nebo uposlechne libovolny telepaticky rozkaz
(vCetné sebevrazedného).

PODROBENI

Probiha stejné, jako Podrobeni ¢arodéje (PPP,
str. 208).

SUBOTAMSKY MNICH

Subotamsti mnisi jsou z velké casti bojovi
mnisi dle pravidel, s uritymi tipravami, které
popiSeme nize.

Specifikem téchto mnichd je pomalejsi 1é¢eni
zranéni mimo klaster. Spanek i libovolné léceni
mu piida pouze polovinu obvyklého mnozstvi
zivot, naopak uvnité libovolného klastera
dvojnasobek. V subotamském klastefe mu
kazda ze tii dennich modliteb vyléci tretinu
maximalniho mnozstvi Zivotli a smaze pripadné
dlouhodobé efekty zasahti myslenkovych
bytosti nebo temné magie ¢i proseb.

Postup mnicha je nasledujici:

NOVIC — NESTAN (1.-5. aroveri)

Diky vycviku v Centru uméni ziskava 4x
urovent dovednostnich bodi. Béhem kazdého
vyceviku si zvySuje Vuli, zbytek vycviku je
rozprostfen mezi fyzické a dusevni dovednosti.
Béhem téchto prestupt obvykle voli schopnosti



Bozi bojovnik (PPZ str. 143), Pozehnané
zdravi (PPZ str. 143), Nauka bojovniki viry
(PPZ str. 144) a Nauka Démonologie (PPZ str.
144).

RADNY MNICH - AMANARI (od 6.
urovng)

Zasvécenim se z n¢j stdva Bojovy mnich.
Postupuje-li v subotamském  klaStete
soustavnym vycvikem, ziskava 4x turoven
dovednostnich bodi, jinak obvyklé mnozstvi
(3x troven).

Nauc¢i se vSechny dvojice opaénych emoci
avyvolavaci  emoce  vSech  znamych
mySlenkovych bytosti. Znd zpiisob boje
s mySlenkovymi bytostmi pomoci emoci (viz
nize) a pokud uspéje, trva efekt az do konce
souboje.

Hodem Viile (CHAR) vs Vy38i moc je schopen
v piipad¢ uspéchu vycitit myslenkové bytosti
(jejich druh, pocet a polohu), a to do 500 metrt
bez soustiedéni, do 5 kilometri s jednou
sménou soustiedéni a nezavisle na vzdalenosti,
pokud dostane popis myslenkové bytosti od
visitara.

Nenosi zbroj, ale sari je upraveno tak, aby mélo
KZ 1 alze na ngj aplikovat BozZi zbroj (PPP str.
290).

Sart je vzdy Posvatna zbran (PPP str. 292), pti
boji s opacnou emoci (viz niZe) plisobi jeho
zasah jako dotyk holou rukou (ale myslenkova
bytost si poéita plné OC). Nad ramec pravidel
si muze vzit tyto schopnosti:

0 Obratné ostii (PPZ str. 59)

o SkFitéi bojové uméni — dava +5 k UC i 0OC
v boji beze zbrang, k utoku lze vyuzit OBR.

0 Mrstnost (PPP str. 29)

0 Smysly bestie (PPP str. 29)

o Rytmus boje (PPP str. 37)

0 Vytésnéni magenergie — mnich ziskava
rezistenci vu¢i magii, jejimz je cilem, tj.
zranéni je polovicni, kouzla v poloviné
pfipadd selzou. Neucinkuje na plosna
zranujici kouzla. Zarovenl z mnicha neni
mozné  Cerpat magenergii. Naopak,
kouzelnik, ktery to zkusi, si hdzi na past
Vile (CHAR) vs Vile (CHAR) mnicha.
V ptipadé neuspéchu ztraci dvakrat tolik

magit, kolik byl rozdil hodil, nema-li, ztraci
zivoty.

PREDSTAVENY KLASTERA — VISITAR
(obvykle od 15. trovne)

Zasvécenim postoupi o dvé urovné, ziska
schopnosti  Avatar (PPP  str.  304)
a Jasnoziivost (PPP str. 306).

Visitariv kli¢ mu umozituje za 1 Pfizen otevfit
portal do Gorovych zahrad (s automatickym
uspéchem, pokud v misté funguji Prosby), do
Pfirodni urovné se muze vratit az o 50 metrii
jinde.

Je schopen vnimat emoce tvori a hodem Vile
(CHAR) visitara vs Ville (CHAR) tvora odhalit
jak jejich ptitomnost, tak lez.

Vnima automaticky ptichod kazdé myslenkové
bytosti do Pfirodni trovné.

NEJVYSSi PREDSTAVENY — ASAMAN
(obvykle 22.-24. Grovei)

Diky Gorové ochran¢ ma bonus +5 ke vSem
hodtiim ve Stinovém svéte.



NEKROMACIE

NEKROMANTI

Nekromanti na Asterionu se znacné odlisuji od
pravidel Draci Hlidky. U jednotlivych frakei
proto uvedeme ty schopnosti, které se daji brat
z pravidel, a zaroveil ramcove zminime ty, které
v pravidlech nejsou.

Nekromanti se svému zaméfeni veénuji od
1. arovné, ale do 5. Grovné si mohou brat
schopnosti pouze z PPZ.

ANIMATICI

Jsou nejpodobnéjsi nekromantovi z pravidel
DH.

Obvykle nemaji kouzelnického pfitele.

Vzhledem ke zvySené potfebé magenergie jsou
u nich obvyklé schopnosti pro zvyseni jejiho
mnozstvi, jako Koncentrace many a Citlivost na
vichry many. Povinna je schopnost Transfer
many, pomoci niz jsou schopni dopliovat
magenergii nemrtvym nebo do vazebnych

krystal.

Schopnosti nekromanta z PPP Ize volit bez
omezeni.

Oproti béznému kouzelnikovi na stejné urovni
budou mit polovinu kouzel z oboru ozivovani
nemrtvych (kterda nebudeme uvadét, nebot
nemaji dopad na hru), druha polovina pfipadne
na ostatni kouzla.

Rovnéz bude mit typicky animatik okolo
poloviny maximalniho mnozstvi magenergie
(nebot’ dopliuje vazebny krystal).

Podle trovné se animatici déli takto:

0 mnovici (1. - 6.): Ovladaji pouze zakladni
kouzla pro oziveni kostlivce a zombie, az
potom se zacinaji ucit vyuziti ozvén prvku.
Obvykle maji pouze jednotky nemrtvych,
vétsinou kostlivel s nizs§i inteligenci.

0 akolyté (7. - 12.): Jsou schopni ozivit
i ghula, dokazi vyuzivat  jedno-
a dvouozvénova kouzla. Mivaji nizsi
desitky nemrtvych, ktefi jsou jiz schopni
samostatn¢ provadet slozitéjsi Cinnosti.

0 adepti (13. - 18.): Jsou schopni ozivit i
mumii a giaba, vyuzivaji 1 tfi-
a Ctyfozvénova kouzla a mivaji vyssi

desitky nemrtvych. Jejich nemrtvi jsou jiz
pomérné dost samostatni.

0 mistfi (19. - 24.): Ovladaji i péti-
a Sestiozvénova kouzla a experimentuji
s dosud nezndmymi kombinacemi. Jejich
nemrtvi mohou byt i zcela samostatné
fungujici a mohou jich byt i stovky.

SPIRITISTE

Ve wvztahu k pravidlim DH nejde
o nekromanty. Jsou to obecni kouzelnici, a to
jesté pomérné zvlastni.

Vice nez dovednost Sesilani kouzel rozviji Vili
a dovednost Priichod do Stinoveho svéta (viz
Cast Hraci).

I u nich jsou obvyklé schopnosti pro
koncentraci a predani magenergie:
Koncentrace many, Citlivost na vichry many,
Transfer many, ale také Carodéjova schopnost
Viadce many.

Rovnéz oblibena je carod&jova Aura moci.

Kouzel budou mit o tfetinu méné€, nez bézny
kouzelnik na stejné tirovni. Oproti tomu budou
mit kouzla, kterd za pomérné vysokou cenu
budou davat bonus k hodiim na Vili, popf. na
zvyseni UC/OC/podtu Zivoti ve Stinovém
svéte. Pokud si berou obor kouzel, je to obvykle
Vysokad nebo Mentdlni magie.

Tato frakce vyvinula kouzelnickou schopnost,
ktera pusobi stejné, jako klerikiiv Astrdlni
poutnik (viz ¢ast Hraci — klerik).

Diky kombinaci téchto schopnosti a dovednosti
jsou skute¢né silnym hraCem ve Stinovém
svété, kterému neCini vetsi problémy ani
prichod do Vnéjsiho svéta.

ZLODEJI EMOCI

Nekteti z nich jsou podle pravidel DH
nekromanté, ale mnoho z nich mize byt
¢arod¢ji nebo obecnymi kouzelniky.

Ani u nich neni dovednost Sesilani kouzel ta
a dovednosti Pfivolani myslenkovych bytosti
(viz ¢ast Hraci).

I oni potiebuji zna¢né mnozZstvi magenergie,
Casto proto budou mit schopnosti Koncentrace
many, Citlivost na vichry many, Transfer many,
Viadce many.

[ u nich je oblibena ¢arodé&jova Aura moci.



Pokud si berou obor kouzel, je to obvykle
Vysoka nebo Mentalni magie.

Kouzel budou mit o tfetinu méné€, nez bézny
kouzelnik na stejné trovni. Zbyvajici kouzla
budou rizné zdokonalené wvarianty kouzla
Sugesce z PPZ, které jim umoznuji jej seslat s
vEtsi intenzitou nebo na vice tvorl zaroven.

VLADCI MYSLI

Mohou byt nekromanty podle pravidel DH, ale
v zéasad€ k tomu neni diivod, nebot’ nic z jejich
schopnosti nepotiebuji.

I oni se z dovednosti nejvice soustiedi na rozvoj
Vile a dovednosti Ovidadnuti myslenkovych
bytosti. Ta se odvozuje od dovednosti Privolani
myslenkovych bytosti a umoziuje pomoci
specialniho kouzla (ritualu) hod na ovladnuti
myS$lenkové bytosti. Cena je stejna, doba
vyvolani bud’ stejna (pfi pripravé predem,
potom puisobi jednu sménu), nebo v kolech (pfi
pfimém sesilani). Vysledek je ovsem lepsi:

O Prehozeni pasti o 7 a vice. myslenkova
bytost je plné ovladnuta a poslechne kazdy
rozkaz daného Vladce mysli. V pfipadé, ze
se jeji pocet zivotl snizi na polovinu, hazi
se jesté jednou na udrZeni kontroly, jinak
pro svého pana bez vahani polozi svoji
existenci v Pfirodni urovni.

0 Piehozeni o 1 az 6. Ovladnuti myslenkové
bytosti bylo tUspésné a bytost bude
vyvolavajiciho do urCit¢é miry obdivovat
aposlouchat (asi jako svého ucitele).
Pokusi se mu tedy splnit vétSinu
rozumnych pfani a bude ochotna se
i vystavit uréitému nebezpeci, ale nebude
riskovat svij Zivot.

0 Podhozeni pasti. Myslenkovd bytost si
zachovala svobodnou viili a uvédomuje si,
ze se ji Vladce mysli pokusil ovladnout. Jeji
obvyklou reakci je zabranit mu, aby to
zkusil podruhé. Pfi piipadném dalSim
pokusu (i od kohokoliv jiného) ma doty¢ny
Nevyhodu -5 k hodu.

Oblibené schopnosti a pocty kouzel budou
stejné, jako u Zlod¢€ji emoci.

UPIRI
Na zacatku existence upira je duse zlého

mocného kouzelnika, ktera obvykle ma znacné
zkuSenosti se Stinovym svétem (a mnohdy

i s Vnéjsim svétem). Po své smrti uprchne od
Lamiusova soudu (stava se temnym duchem)
a snazi se dostat zpét do Pfirodni tirovné diive,
nez ji polapi sarifagové.

K proniknuti do Pfirodni trovné pottebuje dve
véci — otevieny prichod do Pfirodni urovné
a postavu, vyzafujici silné negativni emoce.
Je-li toto splnéno, temny duch dokaze tuto
postavu napadnout stejnym zplsobem, jaky
popisuje Mentalni souboj (PPP str. 207)
anasledné Podrobovani (PPP str. 208), s tim
rozdilem, Ze duSe postavy odchazi do
Stinového svéta a misto ni do téla pfichazi
temny duch — upir.

Otevfeni trhliny je temny duch schopen zjistit
pomoci schopnosti Zaslechnuti kouzla a dokaze
odlisit, zda se jedna o trhlinu pro vstup
z Pfirodni urovné do Stinového svéta, nebo
opacnou. Zaroven vnima emoce postavy, ktera
jivyvolava.

Existuji dvé obvyklé situace, kdy je kombinace
prachodu a emoci postavy splnéna:

0 Neuspéch pri priichodu. Pokud libovolné
povolani pouzije dovednost Priichod do
Stinového sveta nebo Privolani
myslenkovych bytosti a past podhodi o vice,
nez 5, otevie misto toho v uréitém misté
Stinového svéta nefizenou trhlinu, kterou
1ze projit do Ptirodni Grovné. Trhlina neni
oteviena dlouho (tfadové jednu sménu)
abéhem této doby mulze temny duch
postavu napadnout, pficemz se mize od
trhliny vzdalit pouze tolik metrt, kolik je
jeho troveni. Casu neni mnoho, a proto
temni duchové obvykle ¢ihaji na mistech,
kde k takovému otevieni dochazi.
Prevladajici emoci byva  nenavist,
doprovazena plejadou dalSich — hnév,
frustrace, pohrdani. Nejvice rizikovou
skupinou jsou proto temné odnoze
povolani, které pravidelné cestuji na urcité
misto ve Stinovém svété, obvykle jde
o nepiili$ schopného jedince.

0 Cilené privolani. K pfivolani upira lze
pouzit dovednost Privolani myslenkovych
bytosti, past odpovida urovni temného
ducha. V tomto ptfipadé byva silné
negativni emoci smrtelny strach, zoufalstvi
a bezmoc zajatce, ktery se na vyvolavani
nedobrovolné podili a kterého néasledné
upir napadne. Nejvétsim tuskalim je zde
povinnost znat jméno bytosti a jeji Vyssi



moc — takovému pfivolani proto obvykle
pfedchazi hledani temného ducha ve
Stinovém svété, nebo alespon dikladny
prizkum vsech zlych mocnych kouzelniki,
ktefi neddvno zemfeli a pfipadali by
v uvahu. V piipad¢ uspéchu nema temny
duch pravo volby a je vtazen do
pripraveného téla. MiiZe se sice rozhodnout
postavu nenapadnout, ale to by znamenalo
navrat zpét do Stinového svéta. Proto
nabidnutou pfilezitost vétSinou vyuzije —
obzvlast, je-li jiz s prfivolavajicim
domluveny). Nevyhodou je pro upira to, ze
(kromé& vztahu vaci vyvoldvajicimu dle
vysledku hodu) je pod kontrolou svého
pana vlivem trhliny, ktera v malé mite
zUstava stale oteviena a kdykoliv jej muze
vymrstit zpét do Stinového svéta.

Podle casu, ktery jiz upir stravil v Pfirodni
urovni, se rozlisuji tfi stadia. Pokud je upir zabit
a nasledné se vraci do nového téla, pokracuje
tam, kde byl pfed cca 10 lety (tj. je o néco
slabsi).

Pro vSechna stiddia plati, Ze nevrhaji stin
a neodrazeji se v zrcadle.

VAMPYR

Pro vampyra pouzij statistiky nestviry Upir —
vampyr (mlady) (PPP str. 248) a plati pro néj
i obecné schopnosti upirti (PPP str. 244).

Oproti popisu v PPP jsou zde tyto odliSnosti:

0 Neovlada schopnosti Mec a rize, Zmameni
ani Ovladani nemrtvych.

0 Neni schopen se piiblizit na méné, nez 2
metry k Cesneku, svécené vodé ani
naboZenskému symbolu svétlych boht.

O Zranéni pti vstupu do vody (PPP str. 244)
plati pfi libovolném piekroceni tekouci
vody (napr. i po mosté). Toto zranéni
neregeneruje.

Vampyr nema své kouzelnické schopnosti.

Tato faze trva jednotky let (pfi pomoci
zkuSengjSitho upira) az par desitek let
(samostatng).

NIZSi UPIR
I pro néj pouZzijeme statistiky nestviry Upir —

vampyr (PPP str. 244, 248), budou na pul cesty
mezi mladym a starym exemplafem.

Oproti popisu v PPP jsou zde tyto odlisnosti:
0 Neovlada schopnost Ovladani nemrtvych.

0 Pro schopnost Mec¢ a rize ovlada triky
vale¢nika z PPZ, kouzla pouze ve svém
puvodnim rozsahu.

0 Na alden potiebuje krev alesponn za 24
zivotl, ale ma jiz Vyhodu +5 pfi hodu na
Viili, zda se ovladne (hazi se rovnéz, zda
dokaze prestat).

Postupné se mu vraci kouzelnické schopnosti,

které mél, az na ptivodni uroven.

Je jiz pomérné podobny zivym, rozeznani (pii

delsim kontaktu) je hod na Postieh (INT) vs 14

nebo Prvni pomoc (INT) vs 10.

Tato faze trvéa okolo jednoho sta let.

VYSSi UPIR

Pouzijeme pro n¢j statistiky nestviry Upir —
vampyr (stary) (PPP str. 244, 248).

Oproti popisu v PPP jsou zde tyto odlisnosti:

0 Pro schopnost Mec¢ a rize ovlada triky
vale¢nika a jeho specializaci z PPZ i PPP.

O Na alden potiebuje krev alesponn za 36
Zivoti.

Jeho kouzelnické schopnosti se dale rozviji az

na 24. Groven.

Je schopen se preménovat ve zvifata stejné
nebo mensi velikosti, pfeména ho stoji 6 bodl
magenergie a neni casové omezena.

Tento upir jiz dokaze vyvolat souboj o trhlinu,
ktera jej drzi v podruci pana. Pravidla budou
stejna, jako pro mentalni souboj, ale zivoty
predstavuji silu kontroly nad trhlinou a utocit
mohou oba. Pokud upir zvitézi, je svobodny.
Je jiz téméf k nerozeznani podobny zivym,
rozeznani (pii delSim kontaktu) je hod na
Postteh (INT) vs 20 nebo Prvni pomoc (INT) vs
16.

NEMRTVI

Kvalita nemrtvého bude zaviset na tom, jak
schopny animatik jej stvofil, stejné tak pocet
nemrtvych, které animatik ovlada.

INTELIGENCE A SMYSLY

Inteligence se miize pohybovat ve velmi
Sirokém rozmezi. Odkdzeme zde na systém,



vytvofeny pro pyromantovy konstrukty (PPP
str. 147-148). Novici dokazi obvykle dosahnout
pouze urovné “mob”, akolyté irovn¢ “servant”,
adepti trovné “remotron” a mistfi i trovné
“artific”.  Ne  vSechny vytvory  vSak

pochopitelné budou na maximalni trovni.

Co se tyka smysll, zakladem je zrak (véetné
vidéni ve tm¢) a sluch. Schopnéjsi nekromanti
dopliiuji schopnost vyciténi zivych tvort na
jednotky az desitky metra.

KOSTLIVEC

Zakladni tidaje pro béznou kostru jsou uvedeny
v PPZ, str. 123.

Maximdlni kapacita jsou 3 ozveény — novic
neumi vyuzit zadnou, akolyta jednu, adept dvé.

ZOMBIE

Zakladni udaje pro bézné télo jsou uvedeny
v PPZ, str. 163.

Maximalni kapacita je 6 ozvén — novic umi
vyuzit jednu, akolyta tfi, adept Ctyfi.

GHUL
Zakladni tdaje pro bézné télo jsou uvedeny
v PPZ, str. 107.

Maximalni kapacita je 9 ozvén — akolyta umi
vyuzit ¢tyfi, adept Sest.

MUMIE

Zakladni tdaje pro bézné télo jsou uvedeny
v PPZ, str. 133.

Maximalni kapacita je 12 ozvén, adept jich umi
vyuzit 9.
GIAB

Zakladni tdaje pro bézné télo jsou uvedeny
v PPZ, str. 107.

Maximalni kapacita je 9 ozvén — akolyta umi
vyuzit Ctyfi, adept Sest.

Na rozdil od ostatnich nemrtvych si uchovava
své vzpominky, schopnosti a dovednosti az do
takové arovné, kolik ozvén dokaze nekromant
vyuzit.

Nevyhodou giabti z hlediska ovladatelnosti je
prave jejich duse — nemohou sice ublizit svému
tviirci, ale komukoliv jinému ano (véetné sebe).

VAZEBNE PREDMETY

Ke kazdé kategorii, uvedené v modulu,
doplnime, pro jakého nejvyssiho nemrtvého se
da pouzit a jaky nejvyssi pocet ozvén pojme:

0 Zelezny & médény Sperk bez kamene:
kostlivec, 0 ozvén

0 Zelezny ¢i médény Sperk s nebrouSenym
kamenem: kostlivec, 1 ozvéna

0 Stiibrny Sperk bez kamene: zombie,
0 ozvén

0 Zelezny & médény Sperk s brousenym
drahokamem: kostlivec, 3 ozvény

0 Stiibrny Sperk s nebrousenym kamenem:
zombie, 2 ozvény

0 Zlaty Sperk bez kamene: ghul, 1 ozvéna

0 Stiibrny $perk s brousenym drahokamem:
zombie, 4 ozvény

0 Zlaty Sperk s nebrousenym kamenem: ghul,
3 ozvény

0 Polodrahokamy: zombie, 6 ozvén

0 Zlaty Sperk s brousenym drahokamem:
ghul, 5 ozvén

0 Lintirovy Sperk bez kamene: mumie,
2 ozvény

0 Drahokamy: ghul, 7 ozvén

0 Garenovy Sperk bez kamene: mumie,
4 ozvény

0 Lintirovy Sperk s nebrousenym kamenem:
mumie, 6 ozvén

0 Brousené drahokamy: ghul, 9 ozvén

0 Garenovy Sperk s nebrousenym kamenem:
mumie, 8 ozvén

0 Lintirovy $perk s brousenym drahokamem:
mumie, 10 ozvén

0 Garenovy Sperk s brousenym drahokamem:
mumie, 12 ozvén

VAZEBNE KRYSTALY

Pro jednotlivé vazebné krystaly uvedeme, jaké
mnozstvi nemrtvych jsou schopny ovladat.
Kostlivec se pocita za 1 bod, zombie za 2, ghul
za 3, mumie za 4. K tomu se pfipocitava pocet
ozveén, které kazdy nemrtvy ma:

0 Ametyst: 2
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Vazebné

Topaz: 4
Akvamarin: 8
Opal: 15

Rubin: 30
Smaragd: 60
Safir: 100
Diamant: 200
Agiaron: 300
krystaly,

upravené v  silném

magickém poli, mohou mit az dvojnasobnou
kapacitu.

OZVENY PRVKU

Jednoozvénova kouzla:

(0}

(0}
o
o

oheii: stupeii sily je vyssi o 2
voda: pocet Zivotl se zvysi o 10
zemé: +2 z ZO

vzduch: stupen obratnosti je vyssi o 2

Dvouozvénova kouzla:

(0]

ohen + obracena polarita: rezistence vici
zranéni ohném (ne blesky)

voda + obracena polarita: rezistence vici
zranéni vodou a mrazem

zem¢ + obracena polarita: rezistence vici
zranéni zemi

vzduch + obriacena polarita: rezistence
vi¢i zranéni vzduchem a blesky

ohen + zemé: pii zdsahu dodatecné zranéni
ohném za 1k6 Zivotl, nesmi bojovat zbrani

ohen + vzduch: pii zasahu dodatecné
zranéni blesky za 1k6 zivotl, nesmi bojovat
zbrani

voda + zemé: pii zésahu jed Vydrz (ODO)
vs 8, pii neuspéchu zranéni po dvé kola za
1k6 zivotl, nesmi bojovat zbrani

voda + vzduch: pfi zasahu dodatecné
zranéni kyselinou za 1k6 Zivotli, nesmi
bojovat zbrani

Triozvénova kouzla:

(0}

ohen + zemé + obracena polarita: ohnivy
dech do 10 metrt, past Reflex (OBR) vs 10,

zranéni za 2k6 zivotl pfi netispéchu, 1x za
3 kola

oheini + vzduch + obracena polarita: blesk
za 1k6 zivotd do 20 metru, 1x za 3 kola

voda + zemé + obracena polarita:
plivnuti oslepujiciho jedu na 5 metri 1x za
3 kola, past Reflex (OBR) vs 10, v ptipadé
neuspéchu past Vydrz (ODO) vs 12,
v piipad¢ neuspéchu oslepeni na 10 kol,
v pripad¢ uspéchu postih -3 k pohybovym
akcim na 5 kol

voda + vzduch + obracena polarita:
ledovy dech do 10 sah, past Reflex (OBR)
vs 10, zranéni za 2k6 zivotl pti netspechu,
1x za 3 kola

oheii + voda + spojeni protikladi:

nemrtvy ma o 1 utok a obranu za kolo navic
a pohyblivost o polovinu vyssi

zemé + vzduch + spojeni protikladi: Pti

zasahu past Vule (CHAR) vs 8, pii
neuspéchu paralyza na 2 kola

Ctyiozvénova kouzla:

(0]

oheni + voda + spojeni protiklada +
obracena polarita: kazdy zasah snizi
stupen obratnosti zasaZzeného o 2, odezni po
24 hodinach

zemé + vzduch + spojeni protikladi +
obracena polarita: kazdy zasah snizi
stupen sily zasazeného o 2, odezni po 24
hodinach

oheii + zemé + vzduch + spojeni
protikladi: nemrtvy se dokaze 1x za 3
kola teleportovat do vzdalenosti 20 metrd
na misto, kde jiz byl

ohef + zemé + voda + spojeni protikladi:
Cile v dosahu 10 metrQ si hazi proti pasti
Vile (CHAR) nebo Vydrz (ODO) vs 10.
V piipadé netispéchu se postavy davaji na
uték po dobu alespon 5 kol, nebo maji
Nevyhodu -5 k boji.

voda + zemé + vzduch + spojeni
protikladi: zasah znamend nakazeni
smrtelnou chorobou, past je Vydrz (ODO)
vs 13, v pfipadé¢ neaspéchu ztraci
nasledujici den 1k6 zivotl, dalsi den 2k6,
dal$i 3k6 a tak dale, dokud neni v§echno
zranéni i choroba magicky vyléCena nebo
postava nezemfe.
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(0}

voda + oheii + vzduch + spojeni
protikladi: Nemrtvy je schopen Iétat,
musi byt vybaven kiidly.

Pétiozvénova kouzla:

(0}

ohei + zemé + vzduch + spojeni
protikladi + obracena polarita: nemrtvy
ma magicky Stit, ktery mu dava Vyhodu +5
pii stieleckém tutoku, zranéni vybuchem je
polovi¢ni

ohein + zemé + voda + spojeni protikladi
+ obracena polarita: nemrtvy je 3x denn¢
schopen se na 1 sménu zneviditelnit
(funguje stejné, jako kouzlo Neviditelnost)

voda + zemé + vzduch + spojeni
protikladd + obracena polarita: v okoli
20 metrti od nemrtvého nejsou slyset zadné
zvuky ani slova. Kouzelnik zde ma postih
pro kouzleni beze slov.

voda + oheii + vzduch + spojeni
protikladi + obracena polarita: nemrtvi
je imunni vii¢i nemagickym zbranim

ohen + voda + zemé + vzduch + spojeni
protikladii: nemrtvy regeneruje rychlosti
3 zivoty za kolo

Sestiozvénova kouzla:

(0]

Ohern + voda + zemé + vzduch + spojeni
protikladi + obracena polarita: kazdy
zasah nemrtvého zplisobuje snizeni trovné
o 1, nesmi bojovat zbrani.

Ve sluzbach mistrii 1ze ovSem najit i nemrtvé
s experimentalnimi kouzly, ktera zde nejsou
uvedena.



MYSLENKOVE BYTOSTI

PRIVOLANI DO PRIRODNI
UROVNE

NAHODNE

Myslenkové bytosti mohou byt do Piirodni
urovné piivolany nahodné. Kazdd emoce
inteligentniho tvora vytvaii mirné naruSeni
Piirodni urovné, které ji pfiblizuje oblasti
s danou emoci v Stinovém svété. Je-li tato
emoce dostatecné silnd (nebo ji najednou
pocituje vice tvort), vytvori se na velmi kratky
okamzik trhlina ve Stiibrném zavoji, ktera
neumoznuje tvorim z Pfirodni urovné projit do
Stinového svéta, ovSem umoziuje projit
myslenkovym bytostem do Ptirodni trovné.
Vtu chvili mze Spravce dané oblasti
Stinového svéta rozhodnout o vyslani
myslenkové bytosti do Ptirodni Grovné.

Mnozstvi tvort a intenzita emoce ovliviuje, jak
silnd myslenkova bytost se do trhliny vejde:

0 Pro slabé myslenkové bytosti (iroven 1-3)
dostacuji jednotky tvorll s touto emoci,
pfipadné i jeden s vyraznou (i
koncentrovanou emoci. Takovi tvorové se
do Pfirodni urovné ndhodné dostavaji
pomérné Casto.

O Pro stfedné silné myslenkové bytosti
(Groven 4-6) jsou nutné desitky tvord
stouto emoci. To uz se vétSinou stava
pouze pii vétsich udalostech.

0 Pro silné myslenkové bytosti (iroven 7-10)
jsou nutné stovky tvorli s touto emoci.
Takové okamziky jsou pomeérne ftidkeé,
vétsinou jde o bitvy nebo zivelné pohromy.

O Pro velmi silné myslenkové bytosti
(troven 10-15) jsou nutné tisice tvord
s touto emoci. Takové situace nastavaji
vyjimecné.

0 Pro epické myslenkové bytosti (iroven 16
a vice) jsou potfeba desitky az stovky tisic
tvorl s touto emoci. Takové situace
prakticky nenastavaji a lze proto fici, Ze
tvorove této sily skrze nahodné pusobeni
emoci do Pfirodni Grovné neptichazeji.

Druhou moznosti je naruseni reality v daném
misté¢ umysIné (napf. v Novém Amiru) nebo
nahodné (Zivelna pohroma s uvolnénim
velkého mnozstvi magenergie). Tehdy mtize do
Pfirodni urovné vstoupit 1 vEtsi mnozstvi

libovolné silnych myslenkovych bytosti,
obvykle s podobou vyvolavaci emoci.

CILENE

Cilené vyvolavani myslenkovych bytosti je
popsano v ¢asti pro hrace.

BOJSNQ@LENKOVOU
BYTOSTI

OBVYKLY

Probiha tak, jak jsou postavy zvyklé -
zbranémi, kouzly, prosbami a podobn¢. Pozor
ovSem na to, Ze myslenkové bytosti vnimaji
tvory z Prirodni irovné skrze emoce. Jsou
proti nim proto neucinné “zneviditeliiujici”
triky typu Kamuflaz, Schovani ve stinu Ci
Neviditelnost. Stale vSak funguje klerikovo
Osaleni temnoty, které¢ zamaskuje emoce tvora.

EMOCE

Pouziti emoci v boji s myslenkovou bytosti
muize byt maskujici nebo zranujici — aZ na
vyjimky Ize soucasné pouzit pouze jeden
z nich. V obou pftipadech ptiprava trva tfi kola
a potom si tvor hazi na past Vile (CHAR) vs
Vys§8i moc myslenkové bytosti. Postavy bez
specialniho vycviku tspéch ovéiuji jednou za
tfi kola. Postavy se specialnim vycvikem se
o uspéch mohou pokouset kazda tii kola, ale
pokud uspéji, efekt trva déle (délka je uvedena
u konkrétniho vycviku).

O Maskujici: Tvor se snazi pred
myS$lenkovou bytosti skryt své emoce.
V piipadé uspéchu je pro tuto myslenkovou
bytost neviditelny. Pro boj ma bonus +5
kUC i OC, vzdy utoéi jako prvni
a myslenkova bytost mu mutize utok pouze
vratit (vnima jeho polohu ve chvili Gtoku).

O Zranujici: Tvor se snazi vyvolat emoci
opatnou k vyvolavaci emoci Dbytosti
v dostatecné intenzité, aby ji zranila. Hrac¢
musi oznamit, kterd emoce to je (pfi
Spatném vybéru je automaticky netspech).
V ptipad¢ uspéchu je myslenkova bytost pii
kontaktu s télem tvora zranéna za tolik
zivotu, kolik je stupen Vile tvora. Toho Ize
dosahnout dvéma zpusoby:

o Tvor je zranén myslenkovou bytosti
(fyzickym tGtokem).

12



o Tvor se dotkne myslenkové bytosti
holou rukou nebo nohou. Myslenkové
bytosti se do OC nepo¢ita kvalita
zbroje a utoénik mize pouzit OBR
misto SIL.

Dvojice opacnych emoci (pro ucely tohoto
pravidla) jsou:

Smutek — Radost
Strach — Stésti

Hnév — Spokojenost
Zklamani — Diivéra
Frustrace — Euforie
Zavist — Vdécnost
Zarlivost — Touha
Bezmoc — Sebedtvéra
Znechuceni — Pobaveni
Zoufalstvi — Nad¢je
Stud — Hrdost

Vina — NadSeni
Osamélost — Melancholie
Ponizeni — Pokora
Rozhot¢eni — Klid
Nenavist — Laska
Odpor — Okouzleni
Pohrdani — Ucta
Nezajem — Zveédavost
Udiv / Piekvapeni — Nostalgie
Nejistota — Vzruseni
Napéti — Uleva

Rozpolcenost — Soustfedénost

13



STINOVY SVET

Nize popiSeme zdkladni pravidla pro fungovani
ve Stinovém svéte.

VULE

Tato dovednost a atribut CHAR je to hlavni, co
rozhoduje o sile a moci postavy ve Stinovém
svéte. Postava ma UC, ZO i OC ve vysi své
Vile. Ma sedmkrat tolik zivotd, kolik je jeji
stupenl Vile. Zranéni zaroven snizuje Vuli — za
kazdych 7 Zivotl zranéni se stupen Vile snizi
ol.

Postava se mlize rozhodnout zaplatit za néjakou
sluzbu Vuli — v takovém piipadé se ji snizi
stupen Vile, ale neztraci Zivoty.

VZHLED

Postavy si zachovavaji svoji rasu a zdstavaji
jim kouzelné predméty. Jinak maji na sobé
pouze Sedy splyvavy Sat.

SCHOPNOSTI

Vsechny schopnosti a dovednosti, které pisobi

na télo postav, jsou neucinné. Funguji nicméne
prosby i magie krome¢ 1é¢eni. Pokud schopnost
¢i dovednost puisobi na psychiku, funguje, ale
myslenkové bytosti budou pouzivat misto Vile
svoji Vyssi moc (bez hodu k10). Kouzelnik se
schopnosti Zaslechnuti kouzla je krom¢é magie
schopen zaslechnout i trhliny, otvirané
z Pfirodni urovné (at’ jiz pro vstup z Pfirodni
urovné do Stinového svéta nebo opacné).

JIDLO, PITi, SPANEK

Postava mé pocit, Ze must jist, pit a spat, ale
pokud to neudéld, nic se nedéje (nelze umfit
zizni, hladem ani uUnavou). Musi pouze
prekonat vlastni zaZitou piedstavu, ze jist, pit a
spat se musi — to je hod Vile (CHAR) vs 10.
V piipadé¢ tuspéchu jiz nikdy nemusi hazet,
v piipadé neuspéchu ma pro tento pohyb
v ptipad¢ “hladu”, “Zizn€” ¢i “Unavy” takovy
postih, kolik ji chybélo do pfehozeni pasti.

Jidlo a piti lze vyvolat pfedstavou (postava to
ale musi védét), pokud postava uspéje v pasti

Vile (CHAR) vs 6.

LECENI{

V oblastech se stejnou Skalou emoci (tj.
obvykle kladné) se postava 1é¢i rychlosti 1 Zivot

za hodinu, spolu s tim se ji vraci i Vile, sniZzena
zranénim. Vule, kterou postava zaplatila za
sluzbu, se sama nevraci, ale mize zde pomoci
bth ¢i spravce, pokud byl tento ¢in v jeho
zajmu.

FORMOVANI REALITY

Realita ve Stinovém svété je formovana Vili,
resp. Vys$§i moci myslenkovych bytosti.
Jednotlivé oblasti ovladaji spravcové, jejichz
Vys§i moc se pohybuje mezi 20 a 30. Pokud
chce postava néco zménit, musi uspét v hodu
Vile (CHAR) vs Vyssi moc spravce. Pokud
chce dodat néco, co je v souladu s emoci
spravce (rozhoduje vypravéc), ma Vyhodu +5,
pokud je to protichtidné, ma Nevyhodu -5.

V Pustinach lze formovat véci podstatné
snadng¢ji, staci uspét v hodu Vile (CHAR) vs
10. Nevyhodou je to, Ze mistni bytosti chté&ji
nefizeny chaos a pokusi se vetfelce, ktery
prinasi svlj fad, vystrnadit

Neuspéch pii hodu (v oblastech i v Pustinach)
stoji 1 zivot.

EMOCE

Postavy jsou obvykle naladény na kladnou
Skalu emoci. Pohybuji-li se v oblastech
kladnych emoci nebo v Pustinach, nic se jim
ned¢je. V oblastech, které patii do opacné skaly
emoci, musi uspét v hodu Vile (CHAR) vs
(Vy$si moc spravce minus 10), v piipadé
neuspéchu ztraci 1 zivot za kazdé dveé hodiny.

CESTOVANI

Vypravéc dle délky trasy charakteru terénu
uréi, jak rychle jsou postavy schopny danou
oblasti projit (stejng, jako by to délal v Pfirodni
urovni). Pustiny se, vzhledem k neustdlym
zménam, pocitaji jako hory. Tuto dobu lze
odhadnout (za druzinu provadi jeden), pokud
postava uspéje v hodu Vile (CHAR) + Talent k
cestovani (viz nize) vs 8 az 14 (dle délky trasy).
V oblasti se stejnou $kalou emoci ma k hodu
Vyhodu +5, u opac¢né Nevyhodu -5, v Pustinach
bez postihu. Vysledek mtize byt:

0 Postava uspéje v hodu a cestu odhadne
spravné. Délka cesty se zkrati o polovinu.

0 Postava by uspéla i proti pasti o 6 vyssi (tj.
piehodi past o 7 a vice). Délka cesty se
zkrati na desetinu.
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0 Postava neuspeje v hodu (odhadne cestu
Spatné — ale postava to nevi). Cesta se
prodlouZi o polovinu.

0 Postava by neuspéla proti pasti ani o 6 nizsi
(4. podhodi past o 5 a vice). Cesta se
prodlouZi na trojnasobek.

Pfipadné¢ je mozné pokusit se cestu
zprichodnit. To je pokus o formovani reality
popsany vyse, postava vsak pri¢ita svij Talent
k cestovani. V piipadé¢ uspéchu se terén,
popsany v PPZ na str. 190, posune o jeden
sloupec doleva (napr. z hor se stanou lesy
apod.).

TALENT K CESTOVANI

Je to bonus, ktery se ziskdva spravnym
odhadnutim nebo zprichodnénim cesty.
K posunu bonusu o 1 nahoru je tieba ziskat
tolik uspéSnych odhadnuti / zprichodnéni,
kolik bude dal$i stupen (stejné, jako tomu je
u dovednosti). Napr. pro posun na +1 staci
jedno odhadnuti / zpriichodneni, na +2 dalsi
dvé atd.

PORTAL

Lze jej oteviit mezi dvéma misty, kde jiz
postava byla. Za kazdy den cesty, ktery by pro
danou postavu cesta znamenala, je tfeba zaplatit
20 bodd magenergie / Pfizn¢ / DuSevni sily,
nasledné je tieba uspét v hodu proti pasti Vile
(CHAR) vs 20 + 2x pocet dni cesty. Pfi otvirani
portalu v ramci jednoho ostrova emoci ma
postava Vyhodu +5, pro emoci ze stejné
skupiny bez postihu a pro ostrovy emoci
z opacnych skupin ma Nevyhodu -5. Udrzeni
portalu stoji 2 body magenergie / Pfizné /
Dusevni sily za kolo a kazdé kolo jim muze
projit jedna postava.

CIZI POSTAVY

Ve Stinovém svété lze potkat vSechny
myslenkové bytosti, popsané v bestiari. Kromé
toho se zde vyskytuji dalsi, nepopsané. Bud’
slabsi (které nedokazi proniknout do Ptirodni
urovné), nebo naopak velmi silné, napt. spravcei
jednotlivych  ostrovll (ktefi Stinovy svét
neopousti) nebo legendarni bytosti.

Mezi nebezpecné protivniky, které 1ze potkat,
patii sarifagové (strazci poradku), ktefi ale
obvykle druzinu nechaji byt, pokud se nesnazi
narusit chod Stinového svéta (napt. odvedenim
duSe od Lamiusova soudu). Sarifag sice nebyl

popsan v zadném z Klicd myslenkovych
bytosti, ale je popsan zde v bestiafi.

Rovnéz neptijemnym protivnikem jsou temni
duchové (predstupeil upiri), kteti maji
schopnosti kouzelnikii na vysokych urovnich
(cca 15. a vice, Vyssi moc odpovida jejich
urovni). Posledni z této kategorie jsou bohové,
svétli 1 temni. Budou mit vzdy schopnosti
klerika na velmi vysoké urovni (obvykle 24.)
adalsi schopnosti, které odpovidaji jejich
popisu.

BOJ

Myslenkové bytosti maji stejné statistiky, jako
v Pfirodni urovni, pouze misto Vile pouzivaji
svoji Vyssi moc (a nehazi si).

Postavy s nimi mohou bojovat béznym
“fyzickym” zptisobem beze zbrang (UC a OC
urcuje Vile), vSechny myslenkové bytosti jsou
takto zranitelné. V pfipadé, ze ma postava
kouzelnou zbran (ktera ji zistala), mize utocCit
tou a k UC dostane bonus ve vysi kouzelného
bonusu v Pfirodni urovni.

Je také mozné, podobn¢ jako v ptirodni urovni,
vyuzit utlumeni emoci ¢i opacnou emoci
k vyvolavaci emoci myslenkové bytosti. Vse
probihd podobné¢ s tim rozdilem, ze pfi
maskovani postava neni schopna myslenkovou
bytost napadnout (bez emoci jeji hil prochazi
bez ucinku), a pti vyvolani opaéné emoce se
okolo postavy zformuje aura, kterd kazdé kolo
automaticky zrani myslenkovou bytost s mensi
Vyssi moci, nez byl hod postavy, a to za tolik
zivotl, kolik je stupenn Vule postavy. Stejné
zranéni navic mysSlenkovd bytost utrzi pii
kazdém zasahu zbrani (tj. jedna se o Zranéni
zbran¢). Tento postup nelze vyuzit proti
bytostem Pustin, protoze ty maji vétsi Skalu
emoci.

Prosby funguji normalné s tim, Ze myslenkové
bytosti jsou nehmotné. Vale¢nik muze béznym
zptisobem pouzivat Adrenalin pro bojové triky,
ne vsak pro léCeni. V takovém pripad¢ ale dava
volny prichod emocim a neni schopen je
upravovat vyse uvedenym zptisobem.

Magie ve Stinovém svét€é neni spolehliva.
Kromé postihu za kouzleni beze slov a gest
(které postava ve skuteCnosti neprovadi) i
v piipadg, Ze je seslani Gspesné, pii hodu 1-5 na
k10 kouzlo udéla néco zcela jiného. Kouzelnik
také neni schopen meditovat, ale mize nasavat
magenergii z magického pole.



ZVLASTNOSTI NEKTERYCH MIST

0 Lamiusiv soud. Jeho volani je sice pro
mrtvé duse neodbytné, ale ten, kdo ma Vili
+ CHAR alespoil 15, je schopen se mu
vzepiit a po Stinovém svété se pohybovat
volng. Stejné tak se takovy tvor miize vydat
na misto Lamiusova soudu, i kdyz tam
nepatii (a mize odtamtud n€koho odvést
nebo se jej na néco zeptat).

0 Reky Ziva / Mrtva. Pro bytosti ze stejné
skupiny emoci maji 1é¢ivou moc, prvni
napiti béhem dne vyléci 2k6 Zivotl. Bytosti
z opacné strany emoci naopak pii kontaktu
s vodou jednou za den 2k6 zivotl ztrati.

o Sediva mlha. Nelze ji formovat Vili, je
nutné ji projit. Pokud postava neuspéje
v hodu Viile (CHAR) vs 10, v mlze se ztrati
a jde ndhodnym smeérem. Pfi boji nelze
vyuzit emocni efekty maskovani ani
opacnou emoci. Duse, které zde pohybuji,
budou mit UC, OC i poéet zivott dle Ville
(cca 1-10 dle uvazeni vypravece). Postave
zasahem neubiraji Zivoty, ale snizuji stupen
Vile — pokud dosdhne 0, postava je
posednuta (a Vule se ji obnovi). Pii
vystoupeni z mlhy se Vile ztracena v boji
s dusemi obnowvi.

wewr

Z mlhy je mozné projit do Vnéjsiho svéta.
K tomu je tfeba umét jednu sménu trvajici
ritual (jehoZ znalost je dosti omezena),
zaplatit mlze 2 stupné Vile a uspét v hodu
proti pasti Vule (CHAR) vs 14. Kazdy
pokus na postavu upoutd pozornost dusi,
takze pokud se ji nepovede projit, mtze
ocekavat nezadouci zajem.

VNEJSI SVET Vzhledem k tomu, Zze
0 VnéjSim svété je znamo pomérné malo,
uvedeme jej jako podkapitolu Stinového svéta.

Parametry duse bytosti jsou stejné, jako ve
Stinovém svete.

Dostat se sem da dvéma zpusoby:

0 Velmi kratkodobé =z Prirodni trovné
specialnim  kouzlem, které umoziuje
napojeni na mrtvé (z aktualn¢ znamé magie
napt. Cteni vzpominek z PPP, Arvedané ale
znali 1 u¢inngjsi kouzla),

0 Prichodem z Sedivé mlhy. Sedivd mlha
u Lamiusova soudu vede do vSech casti
Vnéjsiho svéta (napiiklad do Jam vécného
zatraceni Ci Zahrad blazenosti, coZ jsou

ekvivalenty pozemského "pekla a nebe"),
ale projit tudy je takika vyloucené kvuli
vysoké koncentraci sarifagti. Sedivé mlhy v
Pustinach vedou vzdy do jedné konkrétni
¢asti Vnéjsiho svéta.
Prostfedi Vngjsiho svéta je pro dusi znacné
narocné — za kazdou jednu sménu pobytu zde
ztraci duse 1 stupen Vile. Pokud jeji Vile
klesne na 0, je trvale zachycena ve Vnéjsim
svéteé. Mohou vsak existovat kouzla, predméty
¢i artefakty (dle fantazie vypravéce), které
ztratu Vile zpomaluji. Kazdou sménu si navic
duse hazi na past Vule (CHAR) vs 8, v pfipadé
neuspéchu upoutala pozornost aposfagil, ktefi
se béhem jedné smeény dostavi zjednat napravu
v naruseni VngjSiho svéta.

Pokud se duse chce vratit, zpétny ritual trva
4 kola sousttedéni, duse musi uspét v hodu

Vule (CHAR) vs 7.

Co zde Ize najit? Nic vice a nic méng, nez duse
vSech zemftelych. Ty, protoze jsou oprostény od
emoci, jsou ochotny se podélit o jakoukoliv
vzpominku, i kdyby se jednalo o sebevétsi
tajemstvi. Cesty k davno ztracenym pokladiim,
mocna kouzla a recepty, zapomenuté pismo Ci
jazyky, vSechno tu je. Pravé odtud ¢erpa theurg
informace, kdyz se spojuje se sférami a
ptivolava "démony" do predméta.
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ORGANIZACE A CIZI POSTAVY

ORGANIZACE

Pozn.: zloc¢ineckeé akce, uvedené v textu
kurzivou, lze najit v PPP na str. 268-272.

KORSKE GILDY

V Koru o moc soupeifi mnoho organizaci
s obchodnim zakladem, které se vSak neStiti
vyuzit sluzeb podsvéti. Pisobi zde obchodni
gildy Kamenickd, Kovarska a Lod’aiska,
Zlatnicka, TKkalcovska, Zelinai'ska, Celni
a Koniska. Samy si zajistuji Podpldceni,
Zprostredkovani a Ziskani informaci, pro
nasilné cCiny si zaplati sluzby nékterych ze
specializovanych siti. V mensi mite saha jejich
moc i do Albirea.

SEDIi VLCI

PaSeracka organizace, ktera se specializuje na
prevazeni nelegalnich zasilek z Vychodni do
Zapadni dalavy. Zvlada Zprostredkovani,
kromé toho v jejich fadach ptisobi hranicafi se
schopnosti Prizkumnictvi.

AMIRSKY TETRAGON

Kupecka organizace v Novém Amiru, jejim
hlavnim protivnikem je albirejsky Zlaty kruh.
Sama si zajistuje Podpldceni, Zprostiedkovani
a Ziskani informaci, pro nasilné Ciny si zaplati
sluzby nékterych ze specializovanych siti.

ORLI POUTNICI

Jakozto rytifsk4 organizace, kterd se pozdé&ji
pretransformovala na  vladnouci  organ
v Tarosu, se vlastnim jménem do nezakonnych
akci nepousti, snad s vyjimkou
Zprostredkovani a Ziskani informaci. Pro
zajisténi klidu v Novém Amiru proto zfidila
tajnou organizaci Noc¢ni let. Jednim z jejich
vyznamnych cilt jsou arvedanské relikvie.

NOCNI LET

Odnoz Orlich poutnikii pro Spinavou préaci,
pusobi piedevsim v Albireu. Zvlada vSechny
typy akci, nejvice se specializuje na Hlidani,
Unos, VraZdu, Zahlazeni stop a Ziskani
informaci.

ZLATY KRUH

Nejznaméjsi kupecka gilda v Albireu, se
znaénych vlivem ve vSech dalavach. V mensi
mife piisobi i v Koru, odkud byla ale v posledni
dobé vytlatena tamé&j$imi gildami. Sama si
zajistuje Podplaceni, Zprostiedkovani, Ziskani
informaci a ZastraSeni, pro nasilné Ciny si
vétSinou  zaplati sluzby nékterych  ze
specializovanych siti.

PAVUCINA

Zloc¢inecka sit, piisobici ve meéstech Tary,
predevsim ve Vychodni dalave. V jejich fadach
se najdou jak bé&zny ranafi, informatofi
a kSeftari, tak zlod€ji vyssich trovni.

Funguje jako nijemnd sit, za tplatu zajisti
provedeni prakticky libovolné nezakonné akce.

SUPI

Cilem této organizace je vykradani hrobek
a zpenézeni ziskanych cennosti. Zajistuje si
Zprostiedkovani a Ziskani informaci.

BRATRSTVO DLOUHYCH KAPI

Druidska organizace, bojujici proti vSemoznym
naru$itelim pfirody. Neprovadi zlocinecké
akce ve méstech, jeji doménou jsou sabotazni
akce ve volné prirodé, at uz v oblasti
Cerveného lesa, Dzungle padlych stromd,
Divociny, Statkti a dokonce i v Lese padajicich
stini. Samozfejmosti jejich clend bude
schopnost  Prizkumnictvi, dale pokrocilé
schopnosti na stielbu z luku a bojové naladéné
schopnosti druida.

ELDEBRANSTI RYTIRI A VALKYRY

Rytitska organizace, pasobici na Lendoru i na
Tare. Tarské zékladny jsou pevnost Dva bratii
v Zapadni dalavé, hrad Thuldir ve Vychodni
dalavé a Brakarig v Severni dalavé. Uznava
kodex cti, ochranu slabych a do zlo¢ineckych
akci se nepousti.

RYTIRI DEVITI HVEZD

Rytitsky fad velmi podobny Eldebranskym
rytitim, ale pokornéj§i a zbozny, zaroven
ponckud méné bohaty. Plisobi pouze na Tafe.



KHAROVY NOCNI STINY

N4

Pravdépodobné nejnebezpecngjsi tajna
organizace se sidlem v Kolmaru na Planin¢
kamend. Pasobi jiz mnoho staleti a jejimi ¢leny
nejsou obycCejni ranafi nebo kapsari, ale
assassini na pomérn¢ vysoké urovni, cviCeni
k nendpadnosti a smrticimu boji se skrytymi
zbranémi. Do jejich arzendlu patii i jedy
amagické predméty. Plsobi predevSim
v oblasti sabotaznich akci a vrazd s cilem
rozvratit fungovani civilizace.

ZYLOVY NOCNI STINY

Organizace podobna Kharovym Nocnim
stinim, ale jeji agenti byvaji na niz§i Grovni
a nebyvaji tak dobfe vybaveni.

TEMNI MYSTIKOVE

Podvratna organizace s ptivodem na Lendoru
v Almendorském kralovstvi, odnoz ma téz na
Tate v Miramu.

Mezi jejimi c¢leny se najdou jak prosti
hrdlofezové a rvaci, tak (vySe postaveni)
1 zastupci vSech povolani vcetné klerikd. Jejich
cilem je svrzeni svétské moci a nastoleni (svoji)
vlady cirkve, pro tento cil vyuzivaji vSech akei.

BILi KOUZELNICI

Absolventi Univerzity magie v Albireu. Po
uvodnim (Sestiletém) studiu jde obvykle
o kouzelniky na 5. Grovni, po oborovém studiu
na 8.-14. trovni (dle talentu). Runy na odévu
jsou dvé (bojovy mag a carod€j) - umeni
nekromancie je sice mezi mistry znamé, ale
nikdo toto zaméfeni nestuduje a aktivné jej
prenasi kouzelnici bez zaméfeni.

CARODEJNA AKADEMIE

Kouzelnickd  organizace  ve Ctyfech
kralovstvich na Lendoru. Jeji ¢lenové jsou
vazani Yrgeovou etikou, kterda mimo jiné
predepisuje uchovavat si vzdy zasobu
magenergie na necekany utok sil Zla. V ramci
akademie existuje mnoho frakeci s Cistymi
imén¢ Cistymi umysly, nejdou vSak proti
svétské moci. Pokud sleduji mocenské zdjmy,
pomahaji si obvykle spiSe magii nez sluzbami
podsvéti.

KNEZi SLUNCE

Nabozenska sekta, vznikla z cirkve boha
Auriona, jejimz cilem je pfevzit vladu nad

Ctyimi kralovstvimi. V ramci ni funguje tajna
odnoz Paprsky odplaty — assassinska sluzba,
ktera se specializuje na nasilné zlo¢inecké akce.
Kromé zlodé€jského umeéni se mize opfit téz
o podporu kleriki.

MNISI KLASTERU SUBOTAM

Klerickd organizace, zaméfend na boj
stemnymi mySlenkovymi  bytostmi. Na
Lendoru maji klastery pod kontrolou, nicméné
klastery na Tafe jsou v drzeni Temné moci

vvvvv

TAO ZUN, VNUCI JEZEVCU

Skiit¢i organizace, v niz se vyskytuji kouzelnici
a zlod€ji. Jejich cilem je obnoveni vlady
kouzelnikii ve skrit¢i fiSi, jejich Cinnost je
ilegalni. Pouzivaji v§echny typy akci.

RIN SRi, JESTRABI LOVCI

Sktit¢i organizace, zaméfend na odhalovani
a likvidaci kouzelnickych organizaci
a kouzelnikt (predevsim skiit¢ich) a také na
sledovani obyvatelstva.

Skiit¢i organizace, specializujici se na nasilné
akce — Unos, Vratda, Zahlazeni stop,
ZastraSeni a také na Ziskani informaci a ve
svych fadiach bude mit pfedevSim zlodégje,
pripadné valecniky.

SEDI MNISI
Skiit¢ci  klericky tad, velmi podobny
subotamskym  mnichim svoji  pokorou

a uménim boje s myslenkovymi bytostmi.

BAO SAFIR, BRATRSTVO JIRICEK

Skiit¢i organizace, zaméfend na obnovu
mirumilovné magie. Ve svych fadach bude mit
predevsim kouzelniky a do nésilnych akci se
nepousti.

JAN XE KANG, ZLATOHVOZDSKY
KOLIBRIK

Skiitci tajna sluzba provincie Su, maskovana za
obchodni organizaci. Ve svych fadach maji
kouzelniky, vale¢niky a zlod¢je.

Jejim cilem je osvobozeni severnich provincii
sk¥itéi fise.
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STINY STINU

Tajna sluzba Minkoru, zaméfuje se na boj
s organizovanym zlofinem ve mést¢ a na
Spiondz a vyzvédy v zajmu mésta. Jejimi
hlavnimi akcemi tedy bude Unos, Vrazda,
Zahlazeni stop, Zastraseni a Ziskani informact

Ve svych fadach bude mit pfedevSim zlodgje
a valec¢niky s podporou alchymistt.

SLUNCE V OBLACICH

Minkorska sit’, zaméfena na tok penéz.

Ve svych fadach bude mit predevsim zlodgje,
siccy a assassiny s podporou alchymistt.

Jejimi akcemi budou
Zprostredkovani, Ziskani
ZastraSeni, Vrazda a Zahlazeni stop.

Podplaceni,
informaci,

OVACUALSO TAMESKA

Minkorska sit’, zaméfena na pasovani.

Ve svych fadach bude mit obycejné kuryry a
vySe postaveni c¢lenové budou zlodéjové
niz$ich Grovni.

Jejimi akcemi budou Podplacent,
Zprostredkovani a Ziskani informaci.
VLADCI PENEZ

Minkorska sit’, zaméfena na nasilnou ¢innost.
Ve svych fadach bude mit vale¢niky a zlodé€je
niz$ich arovni.

Jejich hlavnimi akcemi budou Loupez, Unos,
VraZzda a Zastraseni.

KRALOVSKA MOREPLAVECKA

Rilondsk& monopolni obchodni organizace.

Ve svych fadach bude mit spiSe obchodniky,
zaméfuje se na Podpldceni, Zprostiedkovini
a Ziskani  informaci, pro nasilné feSeni
obchodnich problém si zaplati sluzby jiné sité.

GILDA VAREMAR
Obchodni gilda s pon€kud drsnéjSimi
praktikami.

Ve svych fadach bude mit i vale¢niky nizSich
urovni a assassiny a do jejich akci spada
vSechno kromé Kapsarstvi.

HANZOVNi DUM
Rilondska obchodni organizace.

Ve svych fadach bude mit spiSe obchodniky,
zameétuje se na Podpldceni, Zprostiedkovani
a Ziskani informaci, pro nasilné feseni
obchodnich problémd si zaplati sluzby jiné sité.

CECH ZLODEJU

Novoamirska organizace zlod¢ja.

Jeji hlavni aktivitou je Kapsdarstvi a bude
sdruzovat obycejné kapsafe a zlod€je nizSich
urovni.

BRATRSTVO PADLYCH BARDU
Organizace, piisobici po celé Tafe.

V jejich tadach budou predevsim zlodé&ji,
akcemi  jsou  Zprostredkovaini,  Ziskani
informaci, ale 1 Vrazda.

STRIGA

Organizace, pusobici v Sintaru a Koru.

V jejich tadach budou assassini a valecnici
a specializuje se na Vrazdu.

PLAST NOCI
Erinska  organizace,
spoleCenstvi zlocinct.

sdruzujici  pestré

Provadi veskeré akce.

KRALOVSKE TAJNE SLUZBY

Kazdé ze ¢tyt lendorskych lidskych kralovstvi
ma na Tafe svoji tajnou sluzbu. Nejsilnéjsi a
nejvlivnéjsi je ta Almendorska.

Agenty téchto sluzeb jsou pfevazné zlod¢ji, ale
zdaleka nejen oni. V jejich sluzbadch mohou byt
napiiklad i univerzitni mistfi, vojensti velitelé a
podobné.

Tajné sluzby provadi veskeré akce vcetné
ovliviilovani vrcholné politiky na Tate.



CIZIi POSTAVY
CAS TEMNA

Abrad: Clovék, muz, Sermif, 8. Giroven
Adam VI¢ek: Cloveék, muz, sicco, 9. tiroven

Alist Krovinsky: Cloveék, muz, schopnosti
lupi¢e na 7. Grovni a vale¢nika na 5. Grovni

Alrik er Forgon: Cloveék, muz, rytit, 12.
uroven

Alwarin: Arvedan, muz, Carod¢j, 23. Groven,
bily drak

Arutan: Clovék, muz, rytif, 10. aroven

Asaman: Barbar, muz, bojovy mnich se
schopnostmi kné€ze a exorcisty, 24. uroven,
zluty drak

Avarmil: Clovék, muz, lupic¢, 6. uroven
Berin: Trpaslik, muz, chodec, 14. uroven
(mistr lovec prizraki)

Blagalad: Clovék, muz, rytit, 8. Grovei
Blaten: Clovék, muz, bojovy mag, 16. Groven
Borin II1.: Trpaslik, muz, rytit, 19. aroven

Brian er Daerlen: Clovék, muz, Sermir, 18.
uroven

Bukodéj: Clovek, muz, vale¢nik, 2. tiroven

Caelad er Finwaer: Clovek, muz, theurg 12.
uroven

Cyrel: Clovék, muz, chodec, 14. urovei
(zkuseny lovec ptizraki)

Cerna vdova: Clovek, Zena, sicco, 22. trovei
Cernak: Clovek, muz, lupic, 6. troven
Daxar: Clovék, muz, bojovy mag, 16. Groven
Dejman: Clovék, muz, alchymista, 5. Groven
Dramir: Clovék, muz, vale¢nik, 5. arovei
Drasmira: Clovek, ena, knéz, 15. urovei

Drik: Arvedan, muz, druid, 23. uroven,
tvarnost na n¢j neptsobi

Drugor: Clovék, muz, assassin, 15. Grovei
Duana: Clovék, Zena, rytit, 11. Groveti

Duni: Clovék, muz, hrani¢ak, 5. aroven
Eldros: Clovék, muz, bojovy még, 32. Grovefi
Eranis: Clovék, muz, carod¢j 12. uroven
Erikan: Clovék, muz, rytif, 11. arovei

Fill: Clovék, muz, zlodgj, 1. Groveii

Finen: Clovek, muz, berserk, 6. urovefi
Finering: Clovek, muz, rytif, 18. uroven

Finian Stiibrovlasa: Lesni elf, Zena, chodec,
17. Groven

Gain Ctyiprstjf: Trpaslik, muz, berserk, 17.
aroven

Geran Iluzionista: Barbar, muz, pyromant 12.
aroven

Gildan: Clovék, muz, knéz 14. troven
Gorsan: Cloveék, muz, theurg, 18. aroven
Gradan: Clovék, muz, rytit, 15. troveinl
Grtus: Clovék, muz, alchymista, 3. urovefi
Guar Hiara: Clovek, muZ, sicco, 13. Grovefi
Hendur: Clovék, muz, zlodgj, 4. uroveii

Hor: Clovék, muz, berserk, 11. troven
Hredan: Clovek, muz, zlodgj, 5. troven
Hromare: Barbar, muz, rytif, 17. Giroven
Igen-Ur: Skiet, muz, berserk, 16. uroven
Ilveth: Clovék, muz, chodec, 20. Grovefi
Iskalon: Clovék, muz, exorcista, 20. Girovefi
Isker Nolias: Clovek, muz, rytit, 22. uroveinl
Iztok Celigojovi¢: Barbar, muz, lupi¢, 15.
uroven

Jano$ Brukka: Barbar, muz, rytif, 19. Groven
Jarodal Pévec: Clovék, muz, lupi¢, 14. Groven
Katelyn: Lesni elf, zena, chodec, 9. uroven
Khar: Arvedan, muZz, schopnosti vsech
povolani z pravidel na 24. Grovni, tvarnost na
n¢j nepisobi

Kirbeg: Arvedan, muz, pyromant, 23. uroven,
tvarnost na néj neptsobi

Kres: Clovék, muz, zlodgj, 1. aroveii

Krutji: Clovék, muz, bojovy mag, 10. aroveii
Kvétoii Zdrazil: Clovék, mu, zlodgj, 2.
uroven

Lansel: Clovék, mu, rytif, 15. Groven

LaSek: Clovék, muz, $ermit, 6. Groveti

Lien: Arvedan, muz, bojovy mag, 22. uroven,
tvarnost na n¢j neptisobi, fialovy drak

Lithar: Barbar, muz, chodec, 14. Groven
Maari: Elf, muz, ¢arod¢j, 23. Groven
Manthea: EIf, Zena, bojovy mag, 19. Groven
Maloch: Clovék, muz, zlodgj, 4. urovei
Marnal: Clovék, muZ, chodec, 9. uroveti
Merkim: Clovék, muz, medicus, 8. uroveti
Mich Triprsty: Hevren, muz, lupié, 11. Groven
Mortus: EIf, muz, Sermif, 19. Groven
Namienus: Clovek, muZ, knéz, 13. Grovei
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Ngawanya: Elf, muz, theurg, 17. Groven
Nimlonas: Clovek, muz, $ermif, 7. arovei
Noskal: Clov&k, muz, sicco, 8. urovefi
Olibuk: Clovek, muZ, sicco, 11. Grovefi
Orben: Clovék, muZ, chodec, 9. troveii
Orrefors: Skiitek, muz, theurg, 11. Groven

Paj-mun-che: Skiitek, muz, carod¢j, 16.
aroven

Patarek: Clovek, muZ, sicco, 6. Giroveii
Pidluzmak: Skiitek, muz, lupic, 20. iroven
Radobuk: Clovék, muz, zlodgj, 5. uroveii
Radugoj: Barbar, muz, assassin, 6. iroven
Raztor: Clovék, muz, carodégj, 18. uroven

Riam: Arvedan, muz, theurg, 23. uroven,
tvarnost na néj neplsobi

Rilandu z Iniseje: Clovek, muz, Sermif, 12.
aroven

Rungil: Elf, zena, schopnosti ¢arod€je na 12.
urovni a chodce na 10. Grovni

Sagjidara: Clovek, Zena, assassin, 12. Grovei
Sarni er Irean: Clovek, muz, zlodégj, 5. uroven
Stigeril: Elf, muz, druid, 17. troven

Sé Wu Ken: Lesni sktitek, muz, pyromant, 20.
aroven

Tarian: Clovék, muz, rytif, 12. Groveni
Terecius: Clovék, muz, knéz, 10. Grovefi
Thuruar: Trpaslik, muz, berserk, 14. uroven
Tolgar: Clovék, muz, medicus, 9. uroven
Tork Tilkilarin: Elf, muz, chodec, 22. Uroven
Train Zruény: Trpaslik, muz, valecnik, 4.
aroven

Ubaro: Clovék, muz, zlodgj, 3. Grovei

Ulfen Statny: Barbar, muz, berserk, 10. troven
Umbek: Clovék, muz, Sermif, 7. arovei
Val’Doren: Elf, Zena, ¢arodégj, 20. iroven
Vsevolod: Barbar, muz, Sermif, 8. Groven

Walden er Gwendor: Clovék, muz, Sermif, 11.
aroven

Watongu: Elf, muz, druid, 20. Groven

Werkan: Hevren, muz, bojovy mag, 16.
uroven

Wu Nari: Horsky skiitek, zena, pyromant, 13.
uro-
ven
Xintra: Clovék, zena, bojovy mag, 23. trovefi

Zantur: Arvedan, muz, schopnosti bojového
maga na 22. urovni a psionika, tvarnost na néj
nepuisobi

Zerisak: Clovek, muz, rytit, 10. Groven

Zyl: Arvedan, muZz, schopnosti Sermiie a
assassina na 15. Urovni, tvarnost na n¢j
nepusobi

Zivan: Clovék, muz, vale¢nik, 5. Groven

PUVODNI MODUL DALAVY

Adaslav: Clovék, muz, sicco, 14. Grovei
Aren er Irean: Clovék, muz, Sermik, 6. Groven
Engolty: Clovék, muz, sicco, 7. Grovefi
Firun: Clov&k, muz, rytit, 17. uroven

Lilia: Elf, Zena, sicco, 10. iroven

Rrung: Kroll, muz, berserk, 13. Groven

Seka: Barbar, muz, druid, 9. Groven

Sigred: Clovék, muz, rytit, 10. uroven
Ugrien: Elf, Zena, Carod¢j, 24. Groven, ¢erny
drak

Zdibo¥: Clovék, muz, lupi¢, 13. Groveit
Zvonislad: Clovék, muz, ¢arodgj, 16. aroveii

FALESNA APOKALYPSA

Agrun: Trpaslik, muz, theurg, 21. uroven

Ang Gowruug: Clovek, (skiet), Garodgj, 22.
uroven

Angu$ar Tarinaj: Clovék, muz, theurg, 23.
uroven

Anakrom Cerny Obheii:
nekromant, 21. Groven

Arkaxa Zluta: Cloveék, Zena, theurg, 23.
uroven, zluty drak

Clovék, muz,

Arxilerius: Clovék, muz, ¢arodgj, 19. troveii
Asbrax: Clovék, muz, bojovy mag, 22. uroveii
Bah: Trpaslik, muz, theurg, 20. uroven
Barkara: Elf, zena, carodgj, 20. uroven
Bezejmenny mag: Clovék, muz, bojovy mag,
31. Groven

Bladiej: Clovék, muz, kouzelnik, 4. Grovei
Cador Vitr: Clovék, muz, bojovy mag, 23.
uroven

Damona Oxor: Clovék, Zena, bojovy mag, 21.
uroven

Danimon Morensky: Clovek, muz, carod¢;,
22. troven



Daxor Cernozem: Cloveék, muz, ¢arodégj, 23.
uroven

Dorn Flavel: Clovék, muZ, psionik

Dwanmir Plesatec: Clovék, muz, ¢arod¢j, 15.
aroven

Escultan: Barbar, muz, bojovy mag, 18.
uroven

Elexan: Clovék, muz, bojovy még, 15. troveii
Etuxbert: Clovék, muz, carodg¢j, 14. troven
Frilwan Dvoji Tvai: Clovék, muz, psionik
Frygyr: Trpaslik, muz, theurg, 11. iroven
Gas-gar: Clovék, muz, ¢arodgj, 8. troven
Gromen: Trpaslik, muz, theurg, 18. uroven

Halaxien T¥apocky: Clovék, muz, theurg, 20.
uroven

Harmgowrin Hofici Vous: Trpaslik, muz,
bojovy mag, 20. Groven

Horazd K¥idylko: Clovék, muz, kouzelnik, 5.
uroven

Ignacius Astrakalam: Clovek, muz, Carodgj,
17. Groven

Isma: Clovék, Zena, knéz, 14. Groveti

Jarcik Ildan: Cloveék, muz, carodéj, 21. uroven
Janix: Clovék, muz, carodgj, 22. uroven

Jiu Jao: Skiitek, muz, bojovy mag, 16. Groven
Jixra: Clovék, ena, Garodgj, 23. arovefi
Kajéina Spalujici Oko: Clovék, muz, psionik
Kalminar: Arvedan, muz, theurg, 22. Groven
Kiraxa Flavelova: Clovek, Zena, psionik
Kuluvakan: Clovek, muz, $aman, 13. arovefi
Lindon: Arvedan, muz, ¢arodégj, 23. roven
Léorwen: Clovek, Zena, mag, 28. Uroven
Manakar: Clovek, muZ, theurg, 16. troven
Marach: Cloveék, muz, ¢arodéj, 20. uroven
Morxain: Clovék, muz, ¢arodgj, 23. Groven
N’gio: Poustni elf, muz, bojovy mag, 23.
aroven

Nan-$ae: Sktitek, muz, bojovy mag, 22. uroven
Nandra er Sinwar: Clovék, Zena, pyromant,
22. uroven,

Narcis Trhlo: Hobit, muz, Carodéj, 18. uroven

Ohnivy mag (Hruznar Skobor): Clovek,
muz, ¢arodégj, 23. Groven

Orsten: Arvedan, muz, Carod¢j, 24. iroven

Oxiadar Rudolici: Clovék, muz, bojovy mag,
15. uroven

Paharxana: Clovek, Zena, pyromant, 9. uroveil
Petros Poutnik: Clovék, muz, mag, 23. trovenl
Raduxoj: Clovék, muz, bojovy mag, 24.
uroven

Rachtus: Clovék (skiet), muz, arodgj, 23.
uroven

Ravu Slepec: Clovék, muz, theurg, 23. aroveinl
Sali Sagleri: Elf, muz, bojovy mag, 23. iroven
Sigron: Clovék, muz, ¢arodgj, 20. Groven
Siowen: Arvedan, Zena, theurg, 24. iroven
Strogox: Clovék, muz, bojovy még, 23. trovei
Slez Kropicky: Clovék, muz, &arodgj, 9.
uroven

Svajtlog JiskFici: Clovék, muz, &arodgj, 21.
uroven

Sé Wu Ken: Skiitek, muz, pyromant, 21.
uroven

Tarxageno Modry: Clovék, muz, theurg, 23.
uroven, modry drak

Taxaonirta: Clovek, Zena, ¢arodé¢;j, 20. aroven
Tekma: Clovek, Zena, psionik

Tetrjav: Clovék, muz, psionik

Triwumir: Trpaslik, muz, psionik

Ulgang Sturlunsor: Trpaslik, muz, bojovy
mag, 12. roven

Varasix: Clovék, muz, ¢arodgj, 13. Groven
Véény Plamen: Clovék, muz, bojovy méag, 24.
uroven

Venir: Clovék, muz, psionik

Wu Than: Skfitek, muz, bojovy mag, 23.
uroven

Xama: Clovek, muz, ¢arodgj, 23. tiroven

Xin Li Xin: Skfitek, muz, schopnosti carodéje
na 15. Grovni a vale¢nika na 5. Grovni

Zenwexar Jestiab: Clovek, muz, ¢arodégj, 23.
aroven

Zowren: Clovek, Zena, Carod€j, 23. uroven

NEMRTVI A SVETLONOSI

Alim: Barbar, muz, lupi¢, 12. iroven
Betridal: Vyssi upir, 24. Groven

Coriven: Vyssi upir, 24. Giroven

Cche ming: Skfitek, muz, nekromant, 21.
uroven

Delcante: Clovék, Zena, nekromant, 19.
aroven

Gahard: Barbar, muz, berserk, 15. uroven
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Gyndak: Clovék, muz, nekromant, 16. arovei
Katanga: Elf, Zena, schopnosti nekromanta

na 10. urovni a hrani¢afe na 4. Grovni

Leth: Trpaslik, muz, nekromant, 23. uroven
Sarathin: Cloveék, muz, nekromant, 19. Giroveii
Tarxis: Clovék, muZ, carodéj, 15. uroven

Vieen: Cloveék, muz, schopnosti Carodéje a
nekromanta, 24. uroven

OBLOHA Z LISTI A
DRAHOKAMU

Aja Wan Cin: Skiitek, Zena, theurg, 8. Groven
Ambrozius: Clovek, muz, druid, 15. Groven

Be Jang: Horsky skfitek, muz, theurg, 10.
uroven
BlaZzej Robotny: Clovék, muz, zlodgj, 4.
uroven
Brasgrig: Clovék, muz (skiet), berserk, 11.
aroven
Brazidar Oplacny: Clovék, muz, Sermit, 8.
aroven

Brdonek Sezdola: Hobit, muz, alchymita, 5.
uroven

Bwun: Elf, muz, chodec, 9. uroven

Calisto Adlaremse: Sktitek, zena, theurg, 13.
aroven

Ce Cchan: Skiitek, muZ, sicco, 8. urovefi

Cun Weng: Skiitek, mu?, bojovy mag, 15.
uroven

Dorgal Ingertin: Trpaslik, muz, knéz, 7.
aroven

Dvoren Zlatotusty: Trpaslik, muz, lupic, 9.
uroven

Ejsi: Sktitek, muz, pyromant, 8. uroven

Fu Min: Horsky sktitek, muz, rytif, 13. uroven
Gonca PanSe: Skiitek, muz, Sermif, 13. Groven
Gon Tal Wuh: Sktitek, muz, carod¢j, 11.
aroven

Gursen: Skritek, muz, rytit, 11. iroven

Han: Lesni skfitek, muz, Sermif, 12. Groven
Harkan II1.: Trpaslik, muz, rytit, 15. troven
Hédin IL.: Trpaslik, muz, rytit, 16. Groven
Hrigvargh: Clovék (skiet), muz, druid, 21.
aroven

Ilendor: Elf, muz, chodec, 13. Giroven

11 Mu Cej: Skiitek, muz, bojovy mag, 11.
aroven

Intrin: Skiitek, muz, schopnosti méaga na 15.
arovni a sicca na 9. urovni

Isaka: Skiitek, muz, Sermif, 10. troven
Ju Maj Wu: Skiitek, muz, chodec, 7. tiroven
Katelyn: Elf, Zena, chodec, 10. Groven

Kerengen Jilmorad: Clov&k, muz, druid, 16.
aroven

Kwanga: Elf, Zena, ¢arod¢j, 15. Groven

Li: Sk#itek, Zena, Sermif, 11. Groven

Li Lin La: Skiitek, Zena, bojovy mag, 14.
uroven

Limi Lin: Sktitek, Zena, Sermif, 11. Groven

Li Sao Ting: Sktitek, muz, rytit, 10. uroven
Mia Tace: Sktitek, zena, Carodégj, 14. uroven
MirsSubal: Trpaslik, muz, lupic, 8. uroven
Nialdinia: Clovék, Zena, sicco, 7. trovei
Nije: Skritek, muz, sicco, 10. aroveini

Nontuzuba: Clovék, muz, bojovy mag, 11.
uroven

Numrakurundzi: Dryéada, Zena, schopnosti
druida na 19. urovni

Nylnir: Trpaslik, muz, berserk, 9. Groven

Nyunyu Mtwango: EIf, muz, chodec, 6.
uroven

Olisej Mludjava: Clovék, muz, rytif, 10.
uroven

OIsin Stopar: Clovék, muz, hrani¢at, 4. Groveti
Omawanga: Elf, Zena, Carod¢j, 19. tiroven
Ondo: Horsky sktitek, muz, rytit, 10. Groven
Or-kesk: Ork, muz, berserk, 8. Groven

Paxi: Lesni sktitek, muz, schopnosti lupice a
sicca, 21. Groven

Peniar: Clovék, muz, sicco, 8. urovei

Ri Tase: Skritek, muz, Sermif, 13. uroven
Riwilion: Elf, muz, pyrofmant, 14. troven

Rodrigal Cestovatel: Clovék, muz, chodec,
13. uroven

Saj: Lesni sktitek, muz, vyssi upir, 24. troven
Sajhla Lajing: Skiitek, Zena, lupi¢, 10. Groven
Sim Son Li: Skiitek, muz, alchymista, 5.
uroven

Si-poné: Skiitek, muz, Sermif, 14. uroveii
Tandango: Elf, muz, druid, 16. Giroven

Tejéa: Skiitek, zena, sicco, 14. uroven
Therold L: Trpaslik, muz, rytif, 13. Giroven



Thorgrim Palcat: Trpaslik, muz, berserk, 19.
uroven

Ti Zen Tie: Sed}’f sktitek, muz, carod¢j, 13.
uroven

Uji Sakari: Skiitek, muz, carodgj, 20. uroven
Ukuwangi: Elf, muz, berserk, 8. uroven
Ulcen: Hevren, muz, chodec, 13. Groven
Ulnubukak: EIf, muz, Sermif, 9. Giroven
Viarenika Taplova: Clov&k, Zena, rytit, 7.
uroven

Vlastédrav: Clovék, muz, druid, 7. Groven
Vugur Hnag: Clovék (skfet), muz, sicco, 14.
uroven

Wasalun: Clovek, muz, sicco, 6. urovei

Weé: Skiitek, muz, chodec, 16. troven
Welekao: Lesni elf, Zena, Sermif, 7. Groven
Wu Seng: Skfitek, muz, schopnosti rytife a
carodéje, 24. uroven, Cerveny drak

Yvgar Brug: Clovek (skret), muz, chodec, 10.
aroven

Zan Linki: Skiitek, muz, chodec, 11. Groven
Zantrubin: Trpaslik, muz, vale¢nik, 5. troven
Zogen: skiitek, muz, Sermit, 13. uroven

PISKY PROROCTVI

Aurigen: Clovék, muz, rytif, 7. Groven
Awa’na’kanji: Clovék, muZ, Saman, 20.
uroven

Bogar: Clov&k, muz, véale¢nik, 4. Grovefi
Dedar Strbic: Clovék, muz, sicco, 10. Groven
Eralis: Clovek, muz, valeénik, 4. Groveti
Erwal: Clovék, muz, rytif, 15. trovefi
Essiwen: Clovék, Zena, knéz, 13. Groveti
Faela er Daerlen mladsi: Clov&k, Zena,
kouzelnik, 5. Groven

Faela er Daerlen star$i: Clovék, Zena, theurg,
10. Groven

Gerenika Cerevova: Clovék, zena, knéz, 11.
uroven

Gleva Cerevova: Clovek, Zena, bojovy mag,
10. troven

Gwah’al’unga: Poustni elf, muz, chodec, 7.
aroven

Haluxic: Clovék, muz, pyromant, 13. troven
Churo: Hevren, muz, chodec, 10. Groven

Iskander er Sinwar: Clovek, muz, rytif, 12.
aroven

I5: Cloveék, muz, chodec, 7. Grovefi

Ivir Cerev: Clovék, muz, lupic, 14. Groven
Jalovec: Clovek, muz, druid, 16. aroven
Jovan Daerlen: Clovék, muz, rytit, 9. aroven
Kalian: Barbar, muz, ¢arod¢j, 14. Groven

Lada Cerevova: Clovek, Zena, druid (poustni),
11. Groven

Lady Licie: Clovék, Zena, zlodgj, 4. Groven
Lesek §etelj: Clovék, muz, vale¢nik, 1. aroven
Lev Lukjanovec Trizubsky: Clovék, muz,
rytit, 11. aroven

Lipka: Clovék, muz, druid, 10. Groven

Lord Purveli: Clovék, muz, ¢arodgj, 8. urovefi
Lupaé: Clovék, muz, zlodgj, 4. Groveti
Luxikan: Clovék, muz, pyromant, 8. tiroven
Lyamir er Sinwar: Clovek, muz, rytit, 8.
uroven

Machomej Cerev: Clovék, muz, lupic, 10.
uroven

Marselina: Hevren, zena, zlod¢j, 3. uroven
Miha Jarleb: Clovék, muz, sicco, 7. urovei
Mitogar Cog‘n: Clovek, muz, rytif, 18. Groveii
Perinean: Cloveék, muz, bojovy mnich, 12.
uroven

Pilka: Clovék, muz, chodec, 13. Giroveii
Radomir: Clovék, muz, hrani¢af, 5. uroven
Raxentir: Clovék, ¢arodgj, 8. urovefi
Rebenic: Clovek, lupi¢, 15. roven

Rioz: Hevren, muz, ¢arod¢j, 9. iroven
Runigen: Clovék, muz, knéz, 16. troven
Sava: Clovék, Zena, kouzelnik, 5. Groven
S’waya: Poustni elf, Zena, chodec, 13. uroven
Steing: Trpaslik, muz, pyromant, 6. Groven

Strunka Cerevova: Clovek, zena, rytif, 14.
aroven

Swearin: Clovék, Zena, exorcista, 9. Groven
Stihla antilopa: Clovék, muz, $aman, 12.
aroven

Tal Cerev: Clovék, muz, rytif, 12. roven
Telurian: Clovék, muZ, ¢arodé¢j, 23. uroven

Traven Jarleb: Clovék, muz, Sermif, 12.
aroven

Vra¢ Cerev: Clovek, muz, exorcista, 13.
aroven

Vuk Cerev: Clovék, muz, rytit, 21. urovei
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VZESTUP TEMNYCH BOHU
Abri Dlouhonohy: Trpaslik, muz, knéz, 19.
uroven

Hlas Sartharonu: Clovek, Zena, knéz, 23.
aroven

Z HLUBIN ZELENE A MODRE
Alrik er Forgon: Clovek, muz, rytit, 12.
uroven

Andrzej Matzejovski: Clovék, muz, chodec,
18. uroven

Aniahar: Clovék, muz, knéz, 13. Grovefi
Bononot: Barbar, muz, berserk, 9. Groven
Drasmira: Clovek, zena, knéz, 16. urovei
Drubalt Bily Ohon: Barbar, muz, Sermif, 16.
uroven

Elarim: Clovék, muZ, rytit, 7. Groven
Gorazd: Clovék, muz, Sermif, 17. Groven

Joachim Silezio: Clovék, muz, sicco, 18.
aroven

Jurij: Clovék, muz, psionik

LeSek Stankiewicz: Clovék, muz, rytit, 12.
aroven

Maéulkak: Clovék, muz, berserk, 7. Groveii
Maty$ Bodrich: Clovék, muz, sicco, 8. trovefi
Mitroch: Clovék, muz, alchymista, 4. Groven
Moklaéil: Clovek, muz, vale¢nik, 5. urove
Nur-Tu-Rui: Clovék, muz, $aman, 10. Grovei
Obruk: Clovék, muZ, bojovy mag, 17. Groveii
Oculawa: Clové&k, Zena, knéz, 6. Giroveii
Olgus Izjaslavi¢: Barbar, muz, ryti¥, 13.
uroven

Pjotr Volovnicin: Clovék, muz, sicco, 8.
aroven

Radugoj: Barbar, muz, rytit, 7. troven
Rogi: Skiitek, muz, theurg, 23. uroven
Saghiika: Aradeirita, Zena, sicco, 13. Groven

Tiago Nabulo$: Hevren, muz, chodec, 10.
uroven

Tompo Vitamvas: Hobit, muz, knéz, 9. uroven
Ubaro: Clovék, muz, sicco, 8. uroven

Védula Sileziova: Clovek, zena, alchymista, 3.
aroven

Xillos: Cloveék, muz, bojovy mag, 22. Groven
Zagraxis: Clovek, Zena, knéz, 12. Giroven

ZA ZAVOJEM STINU

Aldil: Arvedan, muz, theurg, 22. iroven
Hanulaka: Clovék, muZ, Saman, 14. Grovefi
Roen: Elf, muz, ¢arod¢j, 22. Groven

Svétovit Bily: Clovék, muz, Sermif — mistr
lovec prizrakt, 19. troven

Trivor, Da Ankhurtas: Clovék, muz, Saman,
14. uroven

ZLATA PAVUCINA

Adram Mirha: Clovék, muz, lupic, 11. Groven
Aizerin z Binarei: Clovek, mu?, knéz, 16.
uroven

Anaximus Rilondsky: Hobit, muz, exorcista,
7. uroven

Armel Tirgont (Stin): Cloveék, muz, assassin,
15. uroven

Arxela: Clovék, Zena, bojovy mag, 15. trovei

Ctirad Levovlas: Clovék, muz, Sermif, 11.
uroven

Drajgo Krvavec: Barbar, muz, assassin, 12.
aroven

Dron: Barbar, muz, zlodgj, 5. uroven
Gidivor Vari: Clovek, muz, lupic, 7. uroven

Gojslava PreSernicka: Clovek, zena, berserk,
11. Groven

Hi: Skiitek, muz, lupi¢, 15. Groven

Iztok Celigojovi¢: Cloveék, muz, lupig, 23.
uroven

Jalwin: Clovék, muz, zlodgj, 4. Groveii

Jan Burovsky z Biaiova: Clovék, muz,
kouzelnik, 2. uroven

Jarek Nibeliz: Clovék, muz, schopnosti
zlodgje 2. Grovené

Jaro§: Clovék, muz (vlkodlak), chodec, 11.
uroven

Josek Orlem: Clovék, muz, Sermif, 12. Groven

Joskiara Nandala: Hevren, Zena, assassin, 8.
aroven

Kazarda: Trpaslik, Zena, berserk, 16. Giroven

Koj Fin Chao: Skiitek, muz, assassin, 15.
aroven

Korsky Dés: Clovék, muz, assassin, 13. troveii
Lat’c Fuo: Skiitek, muz, sicco, 7. uroven
Lesana: Clov&k, Zena, knéz, 10. Groveti
Murat Jochra: Clovek, muz, zlodgj, 2. troven



Narzian Sedy: Cloveék, muz, assassin, 24.
uroven, Sedy drak

N’doma: Lesni elf, Zena, lupi¢, 14. Groveii
Pan zlodéju: Clovek, muz, lupié, 21. Groveti

Ywe

Pésinka Zlatonoha: Hobit, Zena, lupi¢, 11.
aroven

Petar Varaxin: Lesni elf, muz, bojovy mag,
17. troven

Radomir Dembowski: Clovék, muZ, chodec,
13. uroven

Radoslav Mincekus: Cloveék, muz, lupic, 10.
uroven

Radwin: Clovék, muz, sicco, 16. Groven
Rawlak: Clovék, muz, sicco, 13. Groven

Sana Taradzinska: Cloveék, zena, sicco, 7.
aroven

Svatava Exakerta: Clov¢k, zena, ¢arodgj, 12.
uroven

Tardul Wrep: Clovék, muz, Sermit, 7. urovei
Trpimir Brugari¢: Clovek, muz, rytif, 11.
aroven

Vokounék Vosahlo: Hobit, muz, zlod¢j, 4.
uroven

Wilk Bruznicki: Clovék, muz, berserk, 17.
aroven

KRAJINY ZA OBZOREM 1. -
STINY JIHU

Acea Chuda: Clovek, Zena, knéz, 7. Groveti
Aeneta z Ivané: Clovék, Zena, rytit, 8. Grovei
Afar Nur Chaat: Clovék, muz, Garodgj, 10.
uroven

Agariga: Clovék, muz, rytit, 9. Groven
Agunagh: Hevren (skfet), muz, rytif, 19.
aroven

Alejandro: Hevren, muz, berserk, 23. Groven,
cerveny drak

Alionso Alvero: Hevren, muz, Saman, 19.
aroven

Alvenaro Alvero: Hevren, muz, pan zvifat, 15.
aroven

Andhéra: Arvedan, muz, Sermif, 23. Groven,
fialovy drak

Anghelfar Trongulmar: Trpaslik, Zena,
berserk, 11. uroven

AnguSar Tarinaj: Clovék, muz, theurg, 22.
aroven

Aragas: Clovek (sktfet), muz, berserk, 14.
aroven

Aswa: Clovek, Zena, chodec, 23. iroveti, hnédy
drak

Azkapasuna: Hevren, muz, sicco, 17. troven

Aznar Muzurak: Hevren, muz, Sermif, 14.
aroven

Balteor er Hanivar: Arvedan, muz, rytif, 24.
uroven, ¢erny drak

Berija Krvava: Barbar, zena, bojovy mag, 18.
uroven

Bersagr: Clovek (skiet), muz, berserk, 11.
uroven

Bhinja: Clovék, muz, sicco, 9. Groveti
Bhurga: Barbar (skfet), muz, chodec, 17.
uroven

Bijatriga: Hevren, muz, Sermif, 10. uroven

Brazidar Oplacny: Barbar, muz, rytit, 11.
uroven

Damtu: Elf, muz, ¢arod¢j, 20. troven
Daval: Clovek, muz, rytif, 16. Groven
Dijan: Barbar, muz, berserk, 11. iroven

Drigura: Clovék (skiet), muz, berserk, 18.
aroven

Duul am Chaan: Clovék, muz, sicco, 12.
aroven

Dzivin Starsa: Clovék, muz, rytif, 14. Groven
Ejsa: Clovek, Zena, bojovy mag, 22. Giroven
Erevadir: Clovék, muz, assassin, 20. Groven

Eresmira Hlesna: Cloveék, Zena, Carodgj, 21.
aroven

Erfas: Trpaslik (skiet), pyromant, 16. tiroven
ESanar: Clovék, muz, bojovy mnich, 18.
uroven

Faggard: Trpaslik (skiet), berserk, 17.. Groven
Gajnda: Clovek, muz, sicco, 14. trovei
Gazas: Clovék, muz, schopnosti lupice a sicca,
14. Groveni

Glugus: Trpaslik (skiet), muz, bojovy mag, 22.
uroven

Goran Bouika: Clovék, muz, druid, 15.
aroven

Guaryza: Hevren, muz, Sermif, 13. Groveni

Hamaar Hakaavar: Clovék, muz, schopnosti
knéze na 8. urovni

Harahal: Clovék, muz, knéz, 22. Groven

Hartog: Trpaslik (skiet), muz, sicco, 10.
uroven
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Helborg Drtilam:Trpaslik, muz, berserk, 19.
uroven

Hilva: EIf, Zena, kn€z, 19. uroven

Hvézdoslav z Lokytku: Clovék, muz, rytif, 13.
aroven

Inkurja: Barbar, muz, knéz, 21. tiroven
I§varaduta: Clovek, muz, knéz, 20. Groveii
Jaar Nadar: Clovék, muZ, druid, 12. aroveti
Jasmin Vrana: Clovek, muz, druid, 19. arovei

Jelzena Hybska: Clovek, zena, Sermif, 12.
uroven
Jigiik Oumelsky: Clovék, muz, Sermif, 11.
uroven

Kasindro VI¢i hlava: Hevren, muz, Saman, 16.
uroven

Kargas: Trpaslik (skfet), muz, bojovy mag, 20.
uroven

Kolimil: Clovék, muz, knéz, 19. trovei
Kuanga: Elf, Zena, bojovy mag, 24. Groven,
modry drak

Kurul&iklar: Clovek, muz, $aman, 12. Grovefi
Kyzgul: EIf (skiet), muz, bojovy mag, 22.
uroveni

Lubica Ziza: Clovek, Zena, knéz, 16. Groveii
Marin Soltys: Clovék, muz, $ermit, 10. uroveii
Mungaphali Usmévava: Clovék, Zena, sicco,
15. troven

Namiera Sandre: Hevren, Zena, berserk, 22.
uroven, ¢erveny drak

Omona zvana Mraz: Clov¢k, zena, sicco, 17.
uroven

Omse;j: Clovék, muz, berserk, 13. uroven
Oskara NajaSvara: Clov&k, Zena, knéz, 6.
aroven

Padrik z Dubu: Clovék, muz, rytif, 9. Groven
Petras Korycicky: Clovék, muz, berserk, 13.
aroven

Pjotr Vracivin: Clovék, muz, lupic¢, 14. troven
Radowan Cerkavec: Cloveék, muz, berserk,
16. Groven

Ramwandali: Horsky elf, muz, druid, 11.
uroven

Rangrsa: Clovek, Zena, berserk, 13. Groven

Sabhas§ Hnarr: Barbar (skiet), muz, rytif, 17.
uroven

Sachel: Trpaslik, muz, knéz, 17. uroven
Sajksa: Clovek, Zena, sicco, 19. Groven

Sandhyja: Clovék, Zena, ¢arodgj, 15. Groveii
SapakSsa: Clovék, muz, sicco, 24. trovef,
zeleny drak

Suua Kustura: Clovek, muz, knéz, 22. trovei
Tamaser: Clovek, muz, sicco, 12. uroveti
Tara: Barbar, zena, berserk, 10. uroven
Tarim Jasiak: Clovek, muz, rytif, 6. Groven
Tiago Nabulos: Hevren, muz, chodec, 14.
uroven

Ukasana: Clovék, muz, ¢arodéj, 24. uroven,
cerveny drak

Ukindu: Elf, muz, Sermif, 15. Groven
Ulcen: Hevren, muz, Saman, 8. Groven
Vila Krastéj: Clovek, muz, sicco, 7. troven

Vesmir Cajtovi¢: Clovek, muz, chodec, 10.
uroven

Viarenika Taplova: Clovek, Zena, Sermif, 11.
uroven

V'isar: Cloveék, muz, zkuSeny lovec ptizrakd,
17. uroven

Vranec Oumelsky: Clovek, muz, Sermift, 11.
aroven

Viirgur: Clovék (skiet), muz, bojovy mag, 18.
uroven

Wajagamara: Elf, Zena, druid, 12. aroven
Xulvina: Clovek, Zena, pyromant, 18. roven
Zaza: Ork, muz, Sermif, 10. Groven

Zéva: Barbar, zena, chodec, 22. uroven

KRAJINY ZA OBZOREMII. -
SARINDARSKE VYSOSTNE
VODY

Abal Zubar: ¢lovék, berserk, 10. uroven
Alfio: Clovek, zlodgj, 4.aroven

Amal ,,Ohnivy
berserk, 10.aroven

an

rohac¢" Lopat: Clovek,

Amala "Diery" Jenova: zena, nekromantka,
11.aroven

Andrej Swarovic: clovek, knéz, 11. troven

Arnoszt Levitowski: c¢lovék, Sermif, 12.
aroven

Astralien: ¢lovék, carodéj, 14.aroven
ASarak: ¢lovék, nekromant, 21. Groven
Augustin Diery V.: Vyssi upir, 24. Groven
Ausilio Diery: clovek, Sermif, 9. uroven
Basileo Hiara: cloveék, bojovy mnich, 10.
uroven



Birr: trpaslik, nekromant, 8. uroven

Blagdad er Sildan: clovek, valecnik, 5. Groven
Borean Diery II: ¢lovek, bojovy mag, 15.
aroven

Bruun Hagelin: trpaslice — nizs$i upirka,
nekromantka, 14. Groven

Carular Hiara: Clovek, vale¢nik 3. ar

Cilia Hiarova: Clovek, zlodgj, 1. ur

Claudio Orm: ¢lovek, schopnosti zlod€je na 5.
urovni

Coreon: Cloveék, bojovy mag, 17. uroven
Cyprus Orm IIL.: ¢lovek, Sermif, 9. troven
Cergavec: ¢lovek (skiet), chodec, 8. Groveit
Damara Ormova: ¢lovek, zlodgj, 2.uroven
Daria Vannova: ¢lovék, knézka, 14. Groven
Dario Vann: clovek, lupic, 12. Groven

Dijana Radicova: clovek, nekromantka, 12.
uroven

Dinie Hiarova: clovek, zlod¢jka, 5. uroven
Dorena: ¢lovek, druid, 7. Groven

Dunam Cohen: ¢lovek, lupic, 10. troven
Dynora Ormova: ¢lovek, zlod¢j, 2.aroven
Dyrrm: trpaslik, nekromant, 8. uroven
Eberhard Dlouhy: niz§i upir, ¢arod¢j, 13.
uroven

Ellia Vannova: ¢lovék, knéz, 10. aroven

Ellio Vann: ¢lovék, knéz, 11. uroven

Emilio: Clovek, vale¢nik, 5. Groven

Ettore Vann: Clovek, vale¢nik, 2. uroven
Filippa Hiary: ¢lovéek, druidka, 13. Giroven
Finela Ormova: clovék, bez
1.aroven

povolani,

Fiorenza Hiary: ¢lovék, chodec, 11. troven
Gavin Hiary: c¢lovek, general, Sermif, 10.
uroven

Gherrk: korull (skiet), chodec, 9. Groven
Giada Hiary: ¢lovek, sicco 7. urovei

Gill Vann V: ¢lovek, sicco 9. uroven

Gill Vann V1.: ¢lovék, chodec, 8.Groven
Gnoselle Vannova: ¢loveék, sicco 11. aroven
Guillia Vannova: ¢lovek, hrani¢ar 1. ar
Gustina Diery: Clovek, theurg, 10.Groven
Harha$ Galamaat: trpaslik, bojovy mag, 16.
uroven

Hjalmar Tjugondegad: trpaslik, knéz, 16.
aroven

Ivan "Pantata" Mirati¢: ¢lovek, lupic, 13.
uroven

Jaro§ Vokian: ¢loveék, hrani¢ar 2. troven
Jendonohy Reglen: ¢lovek, zlodégj, 5. troven
Jeroen Jenova: ¢lovek, zlodégj, 3. aroven
Jurij Baraat: Clovek, knéz, 7. uroven
Kamaal Ragab: Cc¢lovék, nekromant, 14.
uroven

Kapitan Péna: Clovek, sicco, 13. troven
Kasquan Kasqwe: korull, sicco, 11. Groven
Kilon: barbar, valeCnik, 5.0roven

Leto Hiara III.: ¢lovek, sicco, 18. uroven
Leto Hiara ml.: ¢lovEk, Sermif, 10. Groven
Livena Ormova: clovék, zlod¢j, 1.uroven
Marie Josephine Antoine Fantova: clovek,
nekromant, 9. Groven

Martyn "Zralok" Kaprzik: ¢lovék, berserk,
8. uroven

Maryla Silena: ¢lovek, berserk, 8. Grovedt
Meneo Hiara V.: ¢lovék, pyromant, 6. Grovei
Michael Nowak: clovek, lupic, 7. Groven
Mineas Orm: ¢lovek, zlodg€j, 5.aroven
Mirela: ¢lovék, sicco, 7. uroven

Mirko Vrbié¢: ¢lovek, zlodg€j, 2.Groven
Miroslaw Zigler: clovek, knéz, 11. uroven
Nevio Vann: clovek, bojovy mag, 10. tiroven
Ni Xia: sktitek, bojovy mag, 12. Groven
Nimitat: ¢loveék, hraniCafr, 5. Groven
Nombiratze: numon, chodec, 11. Groven
Oleena: ¢lovek, druidka, 11. uroven

Olivien Lod’af: ¢lovek, schopnosti zlod€je na
2. urovni

Olmen Vann: ¢lovek, alchymista, 1.Groven
Omar Hamuud: ¢loveék, knéz, 12.aroven
Ondiej Vétroplach: ¢lovek, knéz, 5.uroven
Ota Kaarek: Clovek, chodec, 7. uroven
Pjotr Jagavoj: clovek, arodéj, 11. aroven
Renek Slawicky: ¢lovek, Sermif, 10. aroven
Rihaad: ¢lovék, nekromant, 11. Giroven
Rixo: ¢lovék, nekromant, 10. uroven
Rupvaj: barbar, berserk, 7. uroven

Sadalin: ¢loveék, nekromant, 16. uroven
Sinnihixan Anitil: verithian, Carodgj, 16.
uroven
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Slavoj Hnédy: clovek, zkuseny lovec ptizrakd,
chodec, 14. Groven

Sormon Lovec: ¢lovek, Sermif, 7. Groven
Stara Mat’: ¢lovek, alchymista, 5. uroveil
Svija Jagavojovova: ¢lovek, psionik

gagrat Kulhavec: Clovék, valecnik, 3. Groven
Srak Urkat: ork, pyromant, 9. troveii

Tarnid "Cerna vdova": &lovék, sicco, 14.
uroven

Tibias Oleb: ¢lovek, zlodéj, 1.aroven
Tor-Tor: ork, pyromant, 12. Grovei

Triprsty Mich: clovek, lupic, 14. iroven
Tuvela Ormova: ¢lovek, lupi¢, 6.uroven

Ursak Boghar: vodni skfet, berserk, 11.
uroven

Utalak: asirijec, chodec, 9. uroven

Vaalim "Kapitan Aton" Orm: ¢lovek, sicco,
11. Groven

Vagran Zahavec: cloveék, nekromant, 10.
uroven

Valerio Hiara: Clovék, zlod¢j, 5. tiroven
Vanix er Sirwen: ¢lovék, knéz, 10. uroven
Varhas plamen: ¢loveék, knéz, 8. troven
VasSir: ¢lovék, valecnik, 3. uroven

Vaserach: ¢lovek, ¢arodéj, 7. uroven

Vigor Jen L.: ¢lovek, Sermif, 11. Groven
Vigor Jen: Clovek, Sermif, 13. Groven

Vojtan ,,pan Zluty“ Orebi¢: ¢lovék, sicco, 18.
uroven

Zajaad Fadil: ¢lovek, Sermif, 10. uroven
Zlatik "Zlaty" Boruvka: hobit, sicco, 19.
aroven



BESTIAR MYSLENKOVYCH BYTOSTI

Nasledujici nestvliry, uvedené v pravidlech
Draci hlidky, se v Pfirodni Grovni Asterionu
bézné nevyskytuji. Ponechdme na kazdém
vypraveci, zda je vyuzije jako nové (dosud
nepopsané) myslenkové bytosti, doplnime
vyvolavaci emoci (VE) a ptfipadné Vyssi moc
(VM):

PPZ

0 Hadochod: VE: nejistota, VM: 8

0 Hruza: VE: strach

0 Jantarovy pozira¢: VE: touha (po jidle —
hlad), VM: 5

Kazivec: VE: zavist

Legioras: VE: nahly vybuch libovolné
negativni emoce

Lzivec: VE: znechuceni, VM: 9

Ohnivec: VE: touha (po penézich), VM: 12
Plaziva odpornost: VE: nenavist, VM: 18
Rosol: VE: zvédavost, VM: 9

Skaladar: VE: pohrdani, VM: 16
Savlojed: VE: znechuceni, VM: 7

o O 0O O O ©O

w

PP
Amanita: VE: okouzleni lesem, VM: 17
Bazrout: VE: pohrdani, VM: 17
Bés — Kostilam: VE: nenavist
Bés — Krvesaj: VE: hnév + bezmoc
Bés — MasozZer: VE: zoufalstvi
Bés — Strachojed: VE: strach
Behemot: VE: frustrace, VM: 26

© 0O O 0O 0O 0o O o

Danar: VE: neni (transformace z
kouzelnické kocky), VM: 12

Hejkal: VE: nezajem, VM: 11
0 Chiméra: VE: zarlivost, VM: 24

o

O Manozvéi: VE: touha (po magenergii),
VM: 10 az 17

Mantichora: VE: rozhoi¢eni, VM: 22
Naga: VE: hrdost, VM: 17
Olgoj chorchoj: VE: napéti, VM: 14

0 Ormur: VE: sobectvi, VM: 23

0 Perytéon: VE: hnév (zabitd nevinna duse),
VM: 17

Na Asterionu se nevyskytuji tyto nestviry
z pravidel DH:

o PPZ: Duch, Das, Hastrman, Mimik
(alternativou je Dualar ze Zlaté pavuciny),
Permonik

0 PPP: Dusechiap, Grimoar chaosu, Inar
(podobna bytost Brunak z modulu Vzestup
temnych boht), Kraavena, Pahraguur,
Sibil, Slaugh, Strickeho démon -
Naseptavac, Zedarr, Zlovlk (alternativou
muze byt Temny vlk z modulu Nemrtvi a
svétlonogi), Zulnik (alternatiovou mize byt
Torgil z Casu temna) a Ziva zed’

Dryada je nehracska rasa z Piirodni urovné, lze
vyuzit popis v PPZ.

Nestviry Gorgona a Kraken se vyskytuji jak
v modulech Asterionu, tak v pravidlech Draci
hlidky. Pro jednoduchost budeme pouzivat
pouze ty asterionské.
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CAS TEMNA

BAZILISEK (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: strach

Vyss§i moc: 20

Uveden v PPZ, str. 98.

Oproti pravidlim neklade vejce, jinak beze
zmén.

BLESKAVEC (Cas temna)

Vyvoldvaci emoce: hnév

Zivoty: 16

Urovei: 3

Vyss§i moc: 13

Atributy: SIL 8 (-1), OBR 12(+1), ODO 11
(0), INT 3 (-4), CHAR 6 (-2)

Pohyblivost: 60

Velikost: A

Utok: Specialni — blesk Reflex (CHAR) vs 10
(viz nize)

Zakladni obrana: (+1+3+1) =5 (tvrda kiize)
Obrana: (+7/+3+2) = 6 (tvrda kiize)

Zvl. schopnost: 1étani, vidéni do vSech stran,
nasati many, blesky, vybuch

Dovednost: atletika (2), akrobacie (9), reflex
(9), postieh (8), vile (8)

Slabina: neméa

Rezistence: Blesky

Imunita: nema

Zkusenost: 300

Popis zvlastnich schopnosti:

Nasati magenergie. Bleskavec
automaticky nasavat magenergii, a to:

dokaze

O Z vichrt, magickych mist ¢i zivll rychlosti
1 bod za kolo za kolo.

0 Z kouzelnikd, ktefi neodolaji pasti Vile
(CHAR) vs 8, rychlosti 2 body za kolo.

Maximaln¢ dokaze udrzet 30 bodi magenergie
(kterou ma obvykle na zacatku souboje).

Blesky. Maji dosah 10 metrt a jsou dvou druhi:

0 Bézné (ruzné barvy kromé Zluté): zranéni
za 1k6 Zivotl, postava v kovovém brnéni za
1k10 Zivota.

0 Oslepujici (Zluté): Mifi na o¢i, pted nimiz
vytvofi pro danou postavu oslepujici
zablesk. Bleskavec je pouziva, kdyz narazi
na prili$ silného protivnika, je té¢Zce zranén
a snazi se ustoupit. Postava si hazi proti
pasti Vydrz (ODO) vs 8, v piipadé
neuspéchu je oslepena na 3 kola. Ten, kdo

bleskavce zna a vi, Ze pred zlutym bleskem
je treba zaviit o¢i, ma k tomuto hodu
Vyhodu +5 (v dobé zablesku ma oci jiz
priviené).
Pti zabiti se bleskavec béhem 1-2 kol (podle
vysky) zfiti k zemi, kde dojde k vybuchu
o poloméru 5 metrii. Postavy si hazi proti pasti
Reflex (OBR) vs 12 — v ptipad¢€ neuspéchu jsou
zranény za 2k6 + 4 zivoty, v piipad¢€ Gspéchu za
polovinu. Ten, kdo o vybuchu diky znalostem
Bleskavci dopfedu vi, ma k hodu Vyhodu +5,
nebo se mize pokusit dostat z dosahu vybuchu.

DETI ZIVLU ((v]as temna)

DUNGIL - DCERA VODY (Cas temna)
Vyvolavaci emoce: zvédavost

Vys§$i moc: 13 (nizsi), 18 (vyssi)

Uvedena jako Undina v PPP, str. 183.

Oproti pravidlim se ji 1&¢i 2 Zivoty za kolo,
pokud mé kontakt se zdrojem vody (potok,
teka, mofe, jezero, dést’ a podobng).

FAEGIL — SYN OHNE (Cas temna)
Vyvolavaci emoce: touha

Vys§8$i moc: 14 (nizsi), 19 (vyssi)
Uveden jako Igni v PPP, str. 180.

Oproti pravidlim je Faegil zranitelny
nemagickou zbrani, potfenou svécenou vodou
¢i olejem.

SIAGIL — SYN VZDUCHU (Cas temna)
Vyvoldvaci emoce: napéti

Vys$si moc: 15 (nizsi), 20 (vyssi)

Uveden jako Sylfa v PPP, str. 181.

Oproti pravidlim je schopen 1x za 3 kola seslat
jedno z kouzel Blesk (PPZ str. 100), Mlha (PPZ
stt. 113), Poryv vétru (PPZ str. 117)
a Neviditelna zed’ (PPP str. 223).

TORGIL - SYN ZEME (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: sebedtuvera
Vys$8i moc: 16 (nizsi), 21 (vyssi)

Uveden jako Terra v PPP, str. 182.



DRACI (Cas temna)
Uvedeni v PPP, str. 168-176.

Nejde o skutecné myslenkové bytosti, ale
o dusledek kladné ¢i zaporné tvarnosti (viz.
kap. Rad svéta v modulu Cas temna)

DVE TVARE / DUBLER (Cas temna)

Vyvoldvaci emoce: nejistota

Zivoty: 20

Urovei: 3

Vyss§i moc: 13

Atributy: SIL 11 (0), OBR 11 (0), ODO 11 (0),
INT 11 (0), CHAR 11 (0)

Pohyblivost: dle podoby

Velikost: dle podoby (A-C)

Utok: dle podoby, ale SIL 11/0

Ziakladni obrana: dle podoby, ale OBR 11/0
Obrana: dle podoby, ale OBR 11/0

Zvl. schopnost: zména tvaru

Dovednost: atletika (6), akrobacie (6), reflex
(6), postieh (6), vile (8)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 300

Popis zvlastnich schopnosti:

Pireména. Dvé¢ tvare i dublér se dokazi béhem
dvou kol pfeménit do podoby libovolného tvora
z Pfirodni urovné velikosti A ¢i B. Maji jeho
UC a OC, nemaji vsak zvlastni schopnosti
a zachovavaji si sviij pocet zivotd. Pokud
predstavuji konkrétni osobu, je Sance na
rozpoznani, ze néco neni v poradku, Postieh
(INT) vs 10 (17), pficemz prvni hodnota je pro
Dvé tvate a druhd pro Dubléra, ktery meél
moznost cil pozorovat. Pfi dlouhodobéjsim
kontaktu (den a vice) postavy hod opakuji
s Vyhodou +5.

SIRENA (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: zavist

Zivoty: 40

Uroveii: 4

Vyssi moc: 13

Atributy:

0 divka SIL 8 (-1), OBR 16 (+3), ODO 10
(0), INT 12 (+1), CHAR 18 (+4)

0 chobotnice SIL 16 (+3), OBR 16 (+3),
ODO 10 (0), INT 12 (+1), CHAR 4 (-3)
Pohyblivost: divka 30 (ve vod¢ 5), chobotnice

ve vode 30
Velikost: divka B / chobotnice C

Utok: Specialni — zp&v Vile (CHAR) vs 10
(dosah 50 metrt)
Specialni — chapadla Reflex (OBR) vs

7 (dosah 3 metry)

Zakladni obrana: divka (+3+1+1) =5 (kiize)
chobotnice (+3+4+1) = 8 (tuha kiize)

Obrana: divka (+3+7+2) = 6 (kiize)
chobotnice (+3+4+2) =9 (tuha kiize)

Zvl. schopnost: zpév, pfemena

Dovednost: plavani (chobotnice 15, divka 8),

akrobacie (divka 9), reflex (9), postieh (8), viile

(8)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 500

Popis zvlastnich schopnosti:

Zpév. Ten, kdo neodola zpévu, je k siréné
pritahovan neodolatelnou touhou a snazi se k ni
dostat (bez ohrozeni svého zivota). Omameni
zpévem trva jesté 1k10 kol po jeho skonceni.
Kdo je omamen zpévem, ten se nebrani
chapadlim, tj. nehazi si na Reflex (OBR) a je
automaticky chycen.

Chapadla. Vyprosténi z chapadel je hod
Atletika (SIL) vs 12. Siréna se muze
rozhodnout nest’astnika téz ptidusit (mechanika
viz PPZ str. 39), v takovém ptipadé efekt zpévu
pomine hned.

Chapadla za 2 kola dopravi obét’ k Gstim, ktera
ji od nasledujiciho kola zranuji za 2k6+2 zivoti
za kolo.

EPYRY (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: touha

Zivoty: 29

Uroveii: 3

Vys$i moc: 11

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 16 (+3), ODO 16
(+3), INT 3 (-4), CHAR 10 (0)

Pohyblivoest: 50

Velikost: A

Utok: (+2+4/+1k6+2) = 8/+1k6 (2havé zuby)
Zikladni obrana: (+3+5+/) = 9 (kamenna
kiize)

Obrana: (+3+5+2) = 10 (kamenna kiize)

Zvl. schopnost: Popaleni, oslepeni, ohniva
kouzla, protazeni skulinou, ohnivé srdce
Dovednost: atletika (7), akrobacie (8), reflex
(9), postieh (10, smecka 14), vile (7, smecka
12)

Slabina: zranéni vodou a chladem
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Rezistence: nemagické zbrané, blesky
Imunita: jed, ohen a ohniva kouzla
ZkuSenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

Popaleni: Kousnuti epyr zptisobuje popaleni za
1k6 zivotd.

Oslepeni: Epyry toto kolo nemohou tutocit ani
se branit, nebot’ se soustiedi na pohled do oci
cile. Ten si hazi proti pasti Reflex (OBR) vs
pocet epyr, v pripadé neuspéchu je zcela
oslepen na 1k10 kol a potom se mu zrak
postupné vraci — kazdou sménu se postih
snizuje o 1. Tento pohled epyry mohou pouzit
Ix za 3 kola a ten, kdo jej ¢ekd, ma k hodu
Vyhodu +5.

Ohniva kouzla: Epyry dokazi spolecné seslat
rizna ohnivd kouzla. Pocéet kol v zavorce
udava, za kolik kol mohou seslat dalsi kouzlo:

0 1 az2x Blesk (1, PPZ str. 100)
0 Ohen (1, PPZ str. 102)

0 Ohniva koule (2, PPZ str. 116)
(0]

Ohniva sprska (7, tfi Ohnivé koule na rizna
mista najednou)

O Plamenné ruce (4, funguje na kousnuti
vSech epyr, PPZ str. 117)

0 Ohniva bouie (12, PPP str. 223)

0 Ohniva sténa (8, PPP str. 224)

0 Retézovy blesk (5, PPP str. 231)

0 Vyheii (2, PPP str. 236)

ProtaZeni skulinou: Epyry diky télu z lavy
dokazi “protéct” skulinou o $ifce nejméné 1 cm.
Takové proteceni jim trva 3 kola.

Ohnivé srdce: Kromé popsanych vlastnosti
obsahuje srdce kazdé epyry 25 boda
destilovatelné magenergie, ¢imz se
pochopitelné znehodnoti a neda se vyuZzit pro
ostatni ucely.

FENIX (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: zZarlivost
Vyssi moc: 18

Popsany v PPP, str. 184.
Zmény oproti pravidlum:

Nejde o moudré stvoreni, jak je uvedeno v PPP,
na Asterionu je to nepfili§ inteligentni bytost

(INT 8 (-1)), samotaiska a utoc¢ici na kazdého
prichoziho.

Zpisob oZiveni je dle CT (zamotek z listh
zelanu a drahsmy), neklade vejce.

Nema schopnost Zpév fénixe.

Naopak ma jinou schopnost, Ohnivy dech.
Dosah dechu je 20 metri, past je Reflex (OBR)
vs 14 a zranéni pii neuspéchu 2k10+4 zivotd a
zapaleni na 1 kolo (1k6 zivotl). V ptipade
uspéchu je zranéni polovicni (1k10+2) a bez
zapaleni. Fénix miize 1x za 3 kola vyuzit bud’
Ohnivy dech, nebo Plamennou auru z PPP.

Souvisly pohled na fénixe (napf. pii boji)
znamena kazdé kolo past na Vydrz (ODO) vs

pocet kol, které se na néj jiz postava diva.
V ptipadé netspéchu je postava donucena
zaviit o¢i (nebo odvratit zrak). Za kazdé kolo,
kdy na fénixe nehledi, past klesa o 1. Postava se
opé€t na fénixe muze podivat, az past prehodi
(a ta potom opét za¢ne rust).

O¢i fénixe obsahuji 300 bodl destilovatelné
magenergie.

FEXT (Cas temna)

Vyvoldvaci emoce: nenavist, strach

Popsany v PPP, str. 252.

Oproti pravidlim se li§i pouze zpusobem
vzniku — je pfivolan ze Stinového svéta.
GORGONA (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: strach
Vys$i moc: 12

Uvedena jako Chrli¢ v PPZ, str. 119.

GRYF (Cas temna)
Vyvolavaci emoce: sebeduvéra
Vys§i moc: 25

Popsany v PPP, str. 186.

Oproti PPP ma lepsi povahu a vyssi inteligenci
(INT 20 (+5)), zije ve skupinkach, také neklade
vejce.

HARPYJE (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: bezmoc
Vyssi moc: 13
Popsana v PPZ, str. 112.



HUAMA (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: rozhot¢eni

Zivoty: 29

Urovei: 3

Vys§i moc: 11

Atributy: SIL 16 (+3), OBR 18 (+4), ODO 15

(+2), INT 1 (-5), CHAR 12 (+1)

Pohyblivost: 80

Velikost: B

Utok: (+3+5/+1+2/+1) =10/+2 + zvl. (tlama)
a (+3+4/+1+2/+1) =9/+2 (drapy)

Zakladni obrana: (+4+3+1) =8 (srst)

Obrana: (+4+3+2) = 9 (srst)

Zvl. schopnost: paralyza kousnutim, skok,

vidéni ve tmé, krev

Dovednost: atletika (9), postich (10), reflex

(7), stopovani (8), plizeni (6), kamuflaz (13,

PPZ str.60)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 450

Popis zvlastnich schopnosti:

Paralyza kousnutim: Pfi zasahu tlamou si cil
hazi na past Vydrz (ODO) vs 7, v ptipadé
neuspéchu je koncetina paralyzovana na 1k10
kol (Zmrzaceni dle PPP str. 325) - zda jde
unohu ¢&i ruku urCete bud dohodou, nebo
nahodnym hodem.

Skok: Huama se rozbéhne a dlouhym skokem
(na vzdalenost az 15 metrit) se vrhne na
vybraného tvora, do kterého se zakousne.
K utoku tlamou ziska Vyhodu +5 a pokud tvora
zrani, musi cil Gtoku uspét v oveéfovacim hodu
na Atletika (SIL) vs Atletika (SIL) huamy.
Jestlize neuspéje, huama jej strhne k zemi
a Povali (PPP str. 324). Tuto schopnost miize
pouzit nejvyse 1x za 3 kola.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

Krev: Pokud je huama zabita nebo je ji
zplusobeno krvacejici zranéni, z jeji krve za
sedm dni povstane Draskara (viz modul Pisky
proroctvi). Tato vlastnost se da neutralizovat
oby¢ejnou vodou, kterou je tieba na krev nalit.

HYDRA (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: zoufalstvi
Vys§i moc: 20

Popsana v PPP, str. 190.

Oproti PPP ma maximaln¢ 18 hlav a je imunni
vici magii zem&¢ a vody (vCetné zranéni
mrazem).

JEDNOROZEC (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: laska

Vyssi moc: 18

Popsany v PPP, str. 194.

Oproti PPP navic umi pomoci rohu sesilat 1x za
3 kola (krom¢ 1éceni) i kouzla z PPZ Blesk
(1-3x), Neviditelnost, Ocaruj zbrait (sesila na

svij roh), Teleport, Beranidlo, Ohniva koule
(Ix), Mraziva strela (1x).

KENTAUR (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: hrdost (dobry), rozhoiceni

(z1y)
Vys$i moc: 13

Popsany v PPP, str. 196.

KOSTEJ (Cas temna)
Vyvolavaci emoce: pohrdani

Popsany v PPP, str. 253 jako

nesmrtelny.

Kostégj

Zmény oproti pravidlim:

Odlisny zptsob jeho vzniku — pfivolani ze
Stinového svéta.

Po zabiti jiz neozije a odchazi zpét do
Stinového svéta.

Chodi oblecen dle popisu v modulu.

Nema paraty, ale normalni prsty, tj. neutoci
paraty.

Nekteti z kostéjt maji proklety mec, ktery piida
kostéjovi 1 zivot za kazdé 3 Zivoty zranéni

zivého tvora. Zda je to praveé tento, rozhoduje
vypravece.
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KRAKEN (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: sobectvi
Zivoty: 120 az 400 (dle velikosti)
Uroveii: 11 az 20
Vyssi moc: 19 az 29
Atributy: SIL 21 (+5) az 30 (+10), OBR 14
(+2) az 8 (-1), ODO 20 (+5) az 30 (+10), INT
10 (0) az 14 (+2), CHAR 8 (-1)
Pohyblivost: 30 az 50 (ve vode)
Velikost: D az F
Utok: (+5+2/+2+6) = 13/+2

az (+10+3/+5+10) = 23/+5 (ruce) 4x
Zikladni obrana: (+0+3+3) =6

az (-1+7+5) =11 (kiize)
Obrana: (+0+3+6)=9
az (-1+7+10) =16 (kiize)

Zvl. schopnost: magie, ovladani
regenerace
Dovednost: atletika (9 az 20), postich (8 az 12),
vile (10 az 16), plavani (15 az 30)
Slabina: ohnivé zranéni
Rezistence: nema
Imunita: nema
Zkusenost: 5000 az 50000

vody,

Popis zvlastnich schopnosti:

Magie: Kraken dokaze seslat 6 kouzel za den
a muze si vybrat jedno z kouzel Mraziva strela
(PPZ str. 114), Mlha (PPZ str. 113), Kuzel
mrazu (PPP str. 219), Vodni dech (PPP str.
235) a Vodni vina (PPP str. 236).

Ovladani vody: Kraken dokdze vyvolat viny
stejné velikosti, jako je on sam. Jejich vyvolani
mu trva 1 sménu a musi byt do 10 metri pod
hladinou, udrzi je tolik smén, kolik je jeho
uroven.

Regenerace: Funguje pouze ve vodé. Mensi
exemplare regeneruji pomalu (2 Zzivoty za
sménu), ti nejvetsi az 3 zivoty za kolo.

V PPP (str. 205) je sice nestvura Kraken, jedna
se vSak o zcela jiného tvora.
KYKLOP (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: rozhotceni
Vyss§i moc: 23

Popsany v PPP, str. 207.
Zmény oproti pravidlum:
O néco mensi velikost (3-4 metry).

Paralyza pohledem: Kyklop tuto schopnost
muze pouzit pouze mimo souboj, a to na tvora,

ktery mu alespon 3 kola hledi do o¢i. Tvor musi
odolat pasti Vile (CHAR) vs 10, v pfipade
neuspéchu je paralyzovan na 1 sménu nebo se
kyklop mize pokusit jej ovladnout. V takovém
ptipadé si cil hazi proti dalsi pasti Vydrz (ODO)
vs 7, v piipad¢ neuspéchu reaguje na povely
kyklopa, ale neudélé nic, co by jej zranilo.

Magie: Voliteln¢ miize mit kyklop 30 bodi
magenergie denn¢, které mize vyuzit na
schopnosti Mentalni souboj (PPP str. 207)
nebo kouzla Blesk (PPZ str. 100), Ohen (PPZ
str. 102), Ohniva koule (2, PPZ str. 116),
Plamenné ruce (PPZ str. 117). Vyhern (PPP str.
236).

MEDUZA (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: sobectvi
Vyss$i moc: 20

Popsana v PPP, str. 185 jako Gorgona.
Oproti pravidlim pouziva dlouhy luk.

MINOTAURUS (Cas temna)

Vyvoldvaci emoce: hnév

Zivoty: 100

Uroveii: 10

Vys$i moc: 19

Atributy: SIL 22 (+6), OBR 11 (0), ODO 20

(+5), INT 5 (-3), CHAR 13 (+1)

Pohyblivost: 45

Velikost: C

Utok: (+6 +1/+1+5/+2) = 12/+3 (pésti) 2x
nebo (+6+7/+3+5/+2) = 18/+5 (sekera, kyj)
nebo (+6+5/+3+5/+2) = 16/+5 + zvl. (rohy)

Zakladni obrana: (+0+2+3) =5 (kize / srst)

Obrana: (+0+2+5) =7 (kiize/srst)

Zvl. schopnost: Trknuti, vidi rud€, regenerace

Dovednost: atletika (13), postieh (9), vile (13),

stopovani (10)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: ovlivnéni mysli

Zkusenost: 2000

Popis zvlastnich schopnosti:

Trknuti: Minotaurus tento Utok pouzivd na
uvod souboje. Potfebuje alesponi 5 metrd
volného prostoru. Béhem jednoho kola se
rozbchne, tésné pred protivnikem se prikrci
a nabere jej na rohy. Protivnik se miize pokusit
uskodit do strany (ma-li kam) a potom si hazi
proti pasti Reflex (OBR) vs Atletika (SIL)
minotaura, v piipadé uspéchu se utoku zcela



vyhne. Neuskakuje-li, ma jeden utok do
minotaurovy ZO. Nasledné¢ uto¢i minotaurus
rohy s Vyhodou +5. Pokud uspéje, nabodne cil
na své rohy (krvacivé zranéni za 2k6 zivoti)
a odhodi ji o 3 metry (bytost je povalend a 1
kolo vstava — itoky do ZO).

Vidi rudé: Minotaurus pfednostné uto¢i na
protivniky zbarvené cervené (obleCeni, krev
atd.)

Regenerace: Zranéni se zaceluji rychlosti 3
zivoty za kolo.

Minotaurus je sice popsan v PPP (str. 220), ale
s ponékud jinymi parametry. Pokud vsSak
vypravec chee, mize jej vyuzit pro obzvIast
silného minotaura, ktery v Kli¢i neni popsan.

MNOHOHLAVY OBR (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: rozhot¢eni
Vys$i moc: 14

Popsany v PPZ, str. 136 jako Obr skalni.

Oproti pravidlim ma vice pard rukou (a jeden
utok a obranu za kazdy par. Pokud ma vice
zbrani, nemiize pouzit zvlastni utok Divoké
$vihnuti.

Zaroven vidi do vSech stran.

MOKRAN (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: osam¢lost
Zivoty: télo 85, paze kazda 35
Uroveii: 6
Vys§i moc: 17
Atributy: SIL 23 (+7), OBR 8 (-1) / paze 16
(+3), ODO 23 (+7), INT 6 (-2), CHAR 3 (-4)
Pohyblivoest: 30 (bazina)
Velikost: D
Utok: (+7+5/+2+3/+1) =13/43 (paze) 2x
Zakladni obrana: (-/+5+2) = 6 (t¢lo),
(+3+6+2) =11 (paze)
Obrana: (-1+5+3) =7 (t€lo)

(+3+6+3) =12 (paze)
Zvl. schopnost:
Dovednost: atletika (8), postteh (9) - pouze
skrze otfesy baziny, kamuflaz (12), vile (10)
Slabina: zranéni ohném
Rezistence: nema
Imunita: nema
Zkusenost: 1500

Nema zvlastni schopnosti.

NEPOJMENOVANY (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: bezmoc, zoufalstvi
Zivoty: 50

Uroveii: 10

Vyssi moc: 21

Atributy: SIL - (-), OBR - (-), ODO - (-), INT
20 (+5), CHAR 22 (+6)

Pohyblivoest: 50 (vazany na misto)

Velikost: B — bez hmotného téla

Utok: Pouze zvl.
Zikladni obrana: -
Obrana: -

Zvl. schopnost:
nerozpoznatelnost
Dovednost: Viile (12)
Slabina: nemé
Rezistence: nema
Imunita:  veSkeré
psychickych (viz nize)
Zkusenost: 10 000

Psychicky utok,

utoky s vyjimkou

Popis zvlasStnich schopnosti:

Psychicky utok: Nepojmenovany dokdze
napadnout libovolny cil, ktery vidi. Ten si hazi
proti pasti Vile (CHAR) vs Vile (CHAR)
Nepojmenovaného. V ptipadé tspéchu se nic
nedéje, pfi neuspéchu si cil snizi stupen
dovednosti Vile (CHAR) o 1 a jeho mysl
zaénou zaplavovat hriizné piedstavy. Utok Ize
odstinit prosbou Aura proti temnoté (PPZ str.
148) ¢i Chran pred posednutim (PPP str. 301).

Pokud jeho Vile (CHAR) poklesne na 0, stava
se poslusnou loutkou, jez splni kazdy piikaz
Nepojmenovaného, ktery pfimo neohrozuje
Zivot.

Pocet bytosti, které takto Nepojmenovany
dokaze ovladat, neni omezen. Pokud je zabit ¢i
zahnan zpét do Stinového svéta, bytostem se
Vile postupné obnovi na plvodni hodnotu
rychlosti 1 bod za tyden. Mnoho obéti vSak
nesnese vzpominky na ¢iny, které byly nuceny
vykonat, a sahne sina zivot. Ti ostatni se na toto
misto jiz nikdy nechtéji vratit (hod

Vile (CHAR) vs 18).

Nerozpoznatelnost: Diky své mlhavé podstaté
je Nepojmenovany jen tézko postiehnutelny.
Spatii ho pouze ten, kdo prekona past Postieh
(INT) vs 16, odola jeho psychickému utoku
(dalsi kolo jej zahlédne), ptfipadné jej lze
zviditelnit kouzlem Oko zieni (PPZ str. 117) ¢i
prosbami Najdi temnotu (PPZ str. 149), Odhal
démona (PPP str. 301) nebo Ukaz temnotu (PPP
str. 302).
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Zranitelnost: Nepojmenovaného lze zranit
pouze utoky na psychiku. Mezi ty se pocitaji
hrani¢aisky Uder varovani (PPZ str. 63) a Uder
nenavisti (PPP str. 72), klerikav Uder moci
(PPZ str. 141), Kopi pravého svétla (PPZ str.
146 - klerik ale musi Nepojmenovaného vidét,
viz nize) a arode€jiv Mentalni souboj (PPP str.
207).

PEGAS (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: radost

Zivoty: 50

Uroveii: 6

Vys§i moc: 18

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 20 (+5), ODO 14

(+2), INT 18 (+4), CHAR 14 (+2)
Pohyblivest: 60 (na zemi), 80 (ve
vzduchu)

Velikost: C

Utok: (+2+4/+2+3) = 9/+2 (kopyta)

Ziakladni obrana: (+5+3+2) =10 (srst)

Obrana: (+5+3+3) =11 (srst)

Zvl. schopnost: rychlost

Dovednost:

Slabina: temné prosby

Rezistence: magické zranéni, nemagické
zbrané

Imunita: ovlivnéni mysli, svétlé prosby
Zkusenost: 3000

Pegas na sebe dokaze 3x denné seslat kouzlo
Rychlost az na 10 kol.

PEKELNY PES (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: hnév

Vys§i moc: jednohlavy 10, dvouhlavy 12,
Kerberos 14

Popsany v PPZ, str. 143.

Zmény oproti pravidlim:

Vice hlav: dvouhlavy pes ma o polovinu vice
zivotli a dvojnasobek utokd a obran, vzdy je
velikosti C.

Kerberos ma trojnasobek zivoti, tfi Utoky
aobrany. Jeho sliny jsou hotlavé (zranéni
u dechu) a jedovaté zaroven — pii kousnuti hazi
se na past Vydrz (ODO) vs 9, jed zplsobi
zranéni 1k6 zivotl po nasledujicich Sest kol pfi
neuspeéchu a dvé kola pii uspéchu. Pii dalsich
kousnutich jiz jed na postavu neptisobi. Pokud
postava neusp&je v hodu proti Plamennému
dechu, je navic oslepena na 3 kola.

PRIZRAK (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach
Zivoty: 45

Uroveii: 5

Vyssi moc: 13

Atributy: SIL - (-), OBR 20 (+5), ODO 16
(+3), INT 16 (+3), CHAR 20 (+5)
Pohyblivost: 15

Velikost: B-C

Utok: pouze zvl.

Zakladni obrana: (+5+1+1) =7 (nehmotny)
Obrana: (+5+1+3) =9 (nehmotny)

Zvl. schopnost: vysati Zivotni energie
Dovednost: vile (7)

Slabina: svécené zranéni

Rezistence: nema

Imunita: nemagické zbrané

Zkusenost: 800

Popis zvlastnich schopnosti:

Vysati Zivotni energie: Prizrak dokaze utocit
na zivotni energii cile. Uto¢i dotykem (dosah 3
metry) a utok probiha jako hod Ville (CHAR)
postavy vs Ville (CHAR) pfizraku. V ptipadé,
7e prizrak zvitézi, ubere postavé jednu uroven
zkuSenosti. To se v samotném souboji nijak
neprojevi, pokud uroven postavy neklesne na 0.
V takovém ptipadé se zhrouti k zemi a strnule
zira. Pokud neni ptizrak do ptlnoci toho dne
zabit nebo ji neni podan Li Konfuiiv elixir, duse
postavy odchazi do Stinového svéta a télo
umira. Je-1i elixir podan, postava se dostane na
uroven 1 a pieZzije, stejny uc¢inek ma druidsky
ritual Dar zivota (PPP str. 95) a prosba Zachrarn
zivot (PPP str. 310). Prosba Udrzeni Zivota
(PPZ str. 152) dokdze odchod o jeden den
odlozit.

Pokud postava v souboji ptijde o néjaké trovné,
do druhého dne piestane byt schopna pouZzivat
schopnosti, které na téchto tirovnich ziskala.

Duse postavy, ktera piezije, se postupné
zotavuje — kazdé Ctyfi dny se ji jedna uroven
vrati. Pokud postava pfezila na trovni O
(zabitim ptizraku), prvni Ctyfi dny jen lezi a zira
(ale je schopna pit).

Volitelné muaze prizrak pouzivat vysatou
zivotni energii k 1é¢eni sebe sama — za kazdou
vysatou troven si ptida 10 zivotu.

Rovnéz volitelné¢ mulze sesilat az 5 kouzel
vitalni magie denné¢.

Prizrak je sice popsan v PPZ (str. 142), ale
s pon¢kud jinymi parametry.



SFINGA (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: zvédavost
Vyss§i moc: 25
Popsana v PPP, str. 235.

SILINGA (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: §tcsti

Zivoty: 18

Urovei: 3

Vys§i moc: 12

Atributy: SIL 7 (-2), OBR 16 (+3), ODO 10
(0), INT 16 (+3), CHAR 16 (+3)

Pohyblivost: 20 (na zemi), 50 (let)

Velikost: A

Utok: pouze magie

Zakladni obrana: (+3+1+1) =5 (kiize)
Obrana: (+3+1+2) = 6 (kiize)

Zvl. schopnost: magie, telepatie

Dovednost: atletika (5), akrobacie (8), reflex
(8), vile (8), tichy pohyb ve vzduchu (7), cizi
jazyky (10), historie (12), postieh (7)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 150

Popis zvlastnich schopnosti:

Magie: Silinga mize sesilat kouzla dle vlastni
volby, a to kouzlo s obtiznosti 6-10 nejvyse 10x
denné, s obtiznosti 11-16 nejvySe 2x denne,
kouzlo s obtiznosti 17-22 nejvyse 1x tydné.
Siln€jsi kouzla jsou silingy schopny seslat
pouze jako skupina 1x za mésic.

Telepatie: Silingy jsou spolu schopny
telepaticky komunikovat na dosah viditelnosti.

SMRTKA (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: nenavist

Zivoty: 130

Uroveii: 11

Vyssi moc: 19

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 20 (+5), ODO 22
(+6), INT 22 (+6), CHAR 22 (+6)
Pohyblivost: 30

Velikost: B

Utok: (+2+4/+1+6) = 12/+2 (drdpy)
Zakladni obrana: (+5+4+3) =12 (tvrdad kiize)
Obrana: (+5+4+6) =15 (tvrda kiize)

Zvl. schopnost: velmistr vitalni magie,
ovladani nemrtvych, (mistr divoké magie),
(odsati energie)

Dovednost: atletika (12), postfeh (13), reflex
(8), vle (12), sesilani kouzel (11)

Slabina: svécené zranéni

Rezistence: nemagické zbrané
Imunita: jed, ovlivnéni mysli, krvaceni
Zkus$enost: 25 000

Popis zvlastnich schopnosti:

Velmistr vitalni magie. Smrtka ovlada
vSechna kouzla z oboru vitalni magie. V jeden
den dokaze seslat az 10 kouzel z tohoto oboru
bez ohledu na magenergii.

Ovladani nemrtvych. Smrtka dokaze ovladat
niz§i nemrtvé se souctem urovni az 50. Tito
nemrtvi za ni polozi svij “zivot”.

Mistr divoké magie. VoliteIn¢ mize Smrtka
ovladat vSechna kouzla Divoké magie z PPZ
akouzlo Blesk. Dokaze seslat az 5 kouzel
v zakladnim provedeni za den.

Odsati energie. Voliteln¢ dokaze Smrtka
zranéni, které zpisobi jednomu tvoru drapy
nebo kouzlem, pretavit v 1é¢eni vlastnich Zivotd
(ve stejném rozsahu).

SPEKTRA (Cas temna)

Vyvoldvaci emoce: nenavist + strach

Zivoty: 120

Urovei: 10

Vys$i moc: 20

Atributy: SIL - (), OBR 22 (+6), ODO 22
(+6), INT 18 (+4), CHAR 16 (+3)
Pohyblivost: 40

Velikost: B

Utok: 12 (pFizracné paidty — viz nize)
Zakladni obrana: (+6+4+3) =13 (nehmotna)
Obrana: (+6+4+5) = 15 (nehmotna)

Zvl. schopnost: smrtici pohled, pfizracné
paraty, kouzlo Temnota, (velmistr vitalni
magie), (lamani ochrannych kouzel)
Dovednost: postich (14), reflex (9), sesilani
kouzel (12), vile (14)

Slabina: zranéni blesky, slunecni svétlo
Rezistence: (svécena voda), (kouzelné zbran¢)
Imunita: nemagické zbrané, jed, ovlivnéni
mysli, krvaceni

Zkusenost: 12 000

Popis zvlastnich schopnosti:

Smrtici pohled. Postavy, na které spektra
pohlédne, si hazi proti pasti Viille (CHAR) vs 6
(10). Pokud neuspéje proti nizsi pasti, je na 1k6
smén zcela paralyzovana (neschopna jakékoliv
akce). Pokud neuspéje pouze v hodu proti vyssi
pasti, dava se na utek po dobu 1 smény — aby se
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mohla vratit, musi past pfehodit, ale tentokrat
ma k hodu Nevyhodu -5.

Piizraéné paraty. Utok spektry prochazi
libovolnou zbroji, zbrani ¢i Stitem, které nejsou
magické nebo posvécené. Tyto se nepocitaji do
OC obréance. Zasah pafaty kromé ubytku Zivott
zpusobi pokles stupné sily a obratnosti o 2 -
kromé snizovani UC a OC také ovliviiuje
pouziti tézSich zbrani. Pokud sila nebo
obratnost poklesnou na 1/-5 nebo nize, postava
je zcela paralyzovana (alternativné lze hrat
Jjako smrt v souladu s PPZ — utok Stinu). Pokud
souboj se spektrou prezije, vlastnosti se ji
obnovuji rychlosti 1 bod za 2 dny.

Volitelné si mtze vylécit polovinu zivoti, které
utokem ubrala.

Kouzlo Temnota. Spektra miize seslat kouzlo
Temnota 5x denn€ s dosahem 15 metrd, mize
si zvolit, zda ptjde o zakladni variantu kouzla,
nebo uvniti bude normalné videt.

Velmistr vitdlni magie (volitelné). Spektra
ovlada vSechna kouzla z oboru vitalni magie.
V jeden den dokaze seslat az 10 kouzel z tohoto
oboru bez ohledu na manu.

Lamani ochrannych kouzel (volitelné).
Spektra miZe na ochranné kouzlo protivnika az
10x denné seslat Rozptyl kouzlo (PPZ str. 118)
nebo Zlom kouzlo (PPP str. 237).

Volitelné muze byt spektra rezistentni vici
svécené vodé a zbranim, které jsou pouze
kouzelné. Zbrané, které jsou kouzelné
azaroven posveécené (Ci potfené svécenou
vodou ¢i olejem), ji vSak zpuisobuji normalni
zranéni.

Slabiny: Slune¢ni svétlo zplsobuje spektie
zranéni 10 zivotd za kolo. Blesky pro ni
znamenaji hod Reflex (OBR) vs 19, v ptipadé
neuspéchu je na pristi kolo oslepena
a dezorientovana.

STIN (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: odpor

Vyssi moc: 14

Popsany v PPZ, str. 155.

STRIGA (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: vina
Vys$$i moc: mlada 16, stara 20

Popsana v PPP, str. 246.

Oproti pravidlim ma vici nemagickym
zbranim pouze rezistenci, nikoliv imunitu.

TRIGON (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: - (krev mnohohlavych
obril)
Zivoty: 11
Uroveii: 1
Vyssi moc: 5
Atributy: SIL 10 (0), OBR 16 (+3), ODO 12
(+1), INT 6 (-2), CHAR 6 (-2)
Pohyblivost: 35
Velikost: Al
Utok: (0+5/+1) = 5/+1 +zvl. (ostny)
(0+4/+1) = 4/+1 (zuby)
Zakladni obrana: (+3+5) = 8 (ostny)
Obrana: (+3+5) = 8 (ostny)
Zvl. schopnost: jedovaté ostny
Dovednost: atletika (6), akrobacie (9), reflex
(5), vtle (6)
Slabina: nemé
Rezistence: secné zbran¢
Imunita: nema
Zkusenost: 100

Popis zvlastnich schopnosti:

Jedovaté ostny. Zasah znamena hod Vydrz
(ODO) vs 7, v pripad¢ netspéchu paralyzu na
2k6 kol.

TROLL (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: zklamani

Vys$i moc: 15

Popsany v PPZ, str. 160.



VYVERNA (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: hnév + zarlivost

Zivoty: 100 az 330

Uroveii: 10 a7 22

Vyssi moc: 20 az 30

Atributy: SIL 20 (+5) az 30 (+10), OBR 16

(+3), ODO 20 (+5) az 30 (+10), INT 10 (0) az

14 (+2), CHAR 16 (+3) az 22 (+6)

Pohyblivost: 30 az 50 (na zemi), 80 az 120 (ve

vzduchu)

Velikost: D az F

Utok: (+5+6/+3+5/+2) =16/+5 az
(+10+9/+6+11/+5) =30/+11 (zuby) a
(+5+5/+3+5/+2) =15/+5 az
(+10+8/+6+11/+5) = 29/+11 (drapy)

Zikladni obrana: (+3+8+3) = 14

az (+3+12+6) =21 (supiny)
Obrana: (+3+8+6) =17
az (+3+12+11) =25 (Supiny)

Zvl. schopnost: ohnivy dech

Dovednost: atletika (20 az 35), reflex (12),

vydrz (20 az 35), postteh (10 az 20), vile (15 az

30)

Slabina: nema

Rezistence: nemagické zbrang

Imunita: nema

Zkusenost: 100 000 az 300 000

Popis zvlastnich schopnosti:

Ohnivy dech ma dosah 40 az 80 metrt a $itku
5 metrd. VSichni tvorové v jeho plisobnosti si
hodi na Reflex (OBR) vs 16 az 26. V ptipadé
neuspechu jsou zranéni ohném za 12 + 3k6 az
24 + 6k6 Zivot(, a navic po nasledujici 1 az 3
kola budou hotet za 1k6 zivoti za kolo.
V ptipadé uspéchu je zranéni polovicni
a postavy nehofi.

Tuto schopnost miiZze vyverna pouZit jednou za
3 kola.
ZLOBR (Cas temna)

Vyvolavaci emoce: rozhotéeni
Vyssi moc: 10

Popsany v PPZ, str. 162.

Z HLUBIN ZELENE A MODRE

ALALAK (Z hlubin zelené a modré)

Vyvoldvaci emoce: vdécnost

Zivoty: 18

Uroveii: 2

Vyssi moc: 9

Atributy: SIL 6 (-2), OBR 24 (+7), ODO 14
(+2), INT 14 (+2), CHAR 22 (+6)
Pohyblivoest: 60 (ve vzduchu)

Velikost: A0

Utok: (+7+4+1) =12 (zuby) - zvl. (viz niZe)
Zakladni obrana: (+7+2) =9 (Supinatd kiize)
Obrana: (+7+2+1) =10 (Supinata kiize)

Zvl. schopnost: psychicka magie, utok z letu
Dovednost: atletika (8), akrobacie (12), reflex
(12), vule (8), sesilani kouzel (8)

Slabina: secné zranéni

Rezistence: stfelné zranéni

Imunita: nema

Zkusenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

Utok. Zuby alalaka zraiuji vzdy pouze za
1 zivot. Nasledné si postava hazi proti pasti
Vydrz (ODO) vs 11. V piipad¢ netspéchu je
postava nejprve postizena na 10 kol
halucinacemi (postih -5 k hodiim na Vili a na
Postieh) a potom se ji zacne kazdé¢ kolo
sniZzovat stupeni sily a obratnosti o 1. Kdyz
alespon jeden z atributl dosdhne 0, postava
zacne ztracet 1k6 zivotl kazdé kolo. V ptipade
uspéchu ma pouze 5 kol halucinaci. Jed ptsobi
pouze jednou.

Psychicka magie. Alalak ma na den 30 magti a
ovlada kouzla Dvojnik (PPZ str. 112), Nocni
mura (PPZ. str. 115), Sugesce (PPZ str. 119),
Vize (PPZ str. 121) a Ukol (PPP str. 234).

Utok z letu. Alalak dokaze zaatogit tak
bleskurychle, Ze je tézké vCas zareagovat a utok
mu vratit. V pripadé€, Ze postava prohraje hod
na iniciativu, musi uspét v hodu Reflex (OBR)
vs Reflex (OBR) Alalaka, v pfipad¢ netspéchu
se had dokazal vcas vratit mimo dosah zbrané
a postava nemuze utoCit zbrani tvari v tvar.
U zbrani s dosahem 3 metry ma postava k hodu
Vyhodu +5.
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APURTAM (Z hlubin zelené a modré)

Vyvolavaci emoce: divéra

Zivoty: 130

Uroveii: 13

Vyssi moc: 21

Atributy: SIL 22 (+6), OBR 12 (+1), ODO 20
(+5), INT 8 (-1), CHAR 14 (+2)

Pohyblivost: 45

Velikost: D

Utok: (+6+2/+3+6/+3) = 14/+6 (pést) 2x
nebo (+6+1/+2+6/+3) =13/+3 (kop) + zvl. 2x
nebo (+6+6/+3+6/+3) = 18/+6 (zuby)
Zakladni obrana: (+7+5+3) =9 (srst)
Obrana: (+1+5+6) =12 (srst)

Zvl. schopnost: utok dvéma koncetinami,
zalehnuti

Dovednost: atletika (10), akrobacie (10), lezeni
(10), postieh (7), vile (8)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: nema

ZkuSenost: 2500

Popis zvlastnich schopnosti:

Utok dvéma konéetinami. Apurtam muZe
utocit dvakrat pésti (dopiedu nebo do strany),
pésti a kopem nohou (dozadu) nebo dokonce
i dvakrat kop nohama. Kopnuti pouzije, pokud
ho nékdo ptekvapi zezadu. Zranéni je zde sice
mensi, ale zato si v ptripadé zasazeni postava
hazi proti pasti Atletika (SIL) vs Atletika (SIL)
Apurtama. V piipadé neuspéchu je postava
odhozena o 1 metr a povalena.

Zalehnuti. Tento utok Apurtam pouzije, ma-li
proti sob¢ jediného protivnika, nebo v ptipade,
ze ho nekdo vytoci k nepficetnosti (naptiklad
prave zapalil prales). Postava bude bud’ utoku
Celit silou, nebo se mu pokusi uhnout. Pokud
celi silou, mé volny utok do zakladni obrany
apoté si hazi proti pasti Atletika (SIL) vs
Atletika (SIL) Apurtama. V ptipadé uspéchu
utok odrazila a udrzela se na nohou, v ptipadé
neuspéchu na ni Apurtam lezi a drti ji svoji
vahou. Pokud postava uhyba, hazi si na past
Reflex (OBR) vs Atletika (SIL) Apurtama.
Zalehnuta postava si kazdé kolo hazi na past
Atletika (SIL) vs Atletika (SIL) Apurtama, zda
se osvobodi, ma vSak k hodu Nevyhodu -5.
Zaroven kazdé kolo ztraci tolik zivott, kolik je
rozdil mezi hody.

BILY PAVOUK (Z hlubin zelené a modré)

Vyvolavaci emoce: divéra

Zivoty: 20

Uroveii: 2

Vyssi moc: 8

Atributy: SIL 12 (+1), OBR 18 (+4), ODO 12
(+1), INT 14 (+2), CHAR 10 (0)

Pohyblivost: 35

Velikost: A

Utok: (+1+3/+2) = 4/+2 + zvl. (kusadla)
Zikladni obrana: (+4+5) =9 (skelet)
Obrana: (+4+5+1) =10 (skelet)

Zvl. schopnost: jedovaté kousnuti, sité
Dovednost: atletika (6), akrobacie (10), Splhani
(12), reflex (7), tichy pohyb (8)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 150

Popis zvlastnich schopnosti:

Jedovaté kousnuti. Jed predstavuje hod proti
pasti Vydrz (ODO) vs 11. V ptipad€ neuspéchu
je postava zranéna za 1k6 + 2 Zivotl za kolo
a ptisti kolo si hazi znova proti pasti o 1 nizsi,
v piipad€ uspéchu je jed neutralizovan.

Sité. Jsou velmi pevné a velmi lepkavé,
odtrzeni je past Atletika (SIL) vs 13, postava
ma Vyhodu +5 pfi pouziti libovolného silného
alkoholu. Pavouk dokaze wvystielit sit' ze
zadeCku — v takovém piipadé se nebrani proti
pfipadnému utoku, postava si hazi proti pasti
Reflex (OBR) vs 10, v ptipad¢ neuspéchu je
zachycena (musi se odtrhnout) a pavouk sit’
obvykle ihned pfilepi ke stromu nebo balvanu.
Postavu, kterda se nemize hybat (tj. je
zachycena za ob¢ nohy a ruce) dokaze pavouk
zabalit béhem 6 kol do zamotku, ze kterého je
prakticky nemozné se osvobodit (Atletika (SIL)
vs 24). Sit’ se rozpada v ohni.

HACIBA (Z hlubin zelené a modré)

Vyvolavaci emoce: odpor
Vyss§i moc: 26

Popsana v PPP str. 205 pod jménem Kraken.

Oproti pravidlim nema schopnosti Nebezpecné
vody ani Oviadani pocasi, ale je mozné je i tak
pouzit — K1i¢ myslenkovych bytosti u tvort této
sily typu neuvadi vSechny jejich schopnosti a
zrovna o hac¢ibé se urCit¢ nebude vedét
vSechno.



V arvedanskych svitcich by mohlo byt mozné
najit informace o melodiich, které ji dokazi
zahnat, paralyzovat nebo i zabit.

CHARDES (Z hlubin zelené a modré)

Vyvolavaci emoce: ponizeni
Zivoty: 25
Uroveii: 4
Vyssi moc: 10
Atributy: SIL 12 (+1), OBR 16 (+3), ODO 12
(+1), INT 14 (+2), CHAR 12 (+1)
Pohyblivost: 25 (na zemi), 50 (ve vzduchu)
Velikost: B
Utok: (+1+5/+1+2/+1) = 8/+1 (tlama)

nebo (+1+4/+1+2/+1) =741 (drapy)
Zakladni obrana: (+3+2+1) =6 (srst)
Obrana: (+3+2+2) =17 (srst)
Zvl. schopnost: ultrasluch, kiik, psychicky
utok, oko
Dovednost: atletika (5), akrobacie (9), reflex
(9), vile (11), postieh (8)
Slabina: slune¢ni svétlo
Rezistence: nema
Imunita: ovlivnéni mysli, psychické udery,
mentalni souboj, oslepeni
Zkusenost: 400

Popis zvlastnich schopnosti:

Ultrasluch. Chardes§ se misto zraku orientuje
netopyiim ultrasluchem. To znamend, Zze ho
neovlivni tma, ale na druhou stranu neni
schopen rozeznat barvy.

Kitik. Vsechny postavy v blizkém okoli (cca 20
metrt)) si hdzi na past Vydrz (ODO) vs 8.
V ptipadé nelspéchu jsou zranény za 2k6
zivoti a dezorientovany (postih -3 na akce
v ptistim kole), v ptipad€ tspechu jsou pouze
dezorientovany. Cetnost tohoto Gtoku zavisi na
stafi jeho ohnivého oka — v prvnim mésici
pulro¢niho cyklu jej mize pouzit kazdé kolo, ve
druhém az ¢tvrtém mésici jednou za dvé kola
a v patém a Sestém mésici jednou za tfi kola.

Psychicky utok. Chardes dokaze psychicky
napadnout jednu postavu, kterou “vidi”. Souboj
probiha hodem Vile (CHAR) postavy vs Vile
(CHAR) Chardese. V pripadé neaspéchu
postava prijde o tolik Zivotd, kolik byl rozdil
hodd, pfi Gspéchu se ubranila.

Oko. Obsahuje destilovatelnou magenergii —na
zacatku cyklu 50 bodd, po odpadnuti 15.
Zaroven dokaZze nositeli proptjcit rezistenci
vuci zranéni ohném a imunitu vici ovlivnéni

mysli a psychickym tdertim v€etné mentalniho
souboje.

INGHIS (Z hlubin zelené a modré)

Vyvoldvaci emoce: melancholie

Zivoty: 140

Uroveii: 12

Vyssi moc: 19

Atributy: SIL dle podoby, OBR dle podoby,
ODO 22 (+6), INT 16 (+3), CHAR 16 (+3)
Pohyblivost: dle podoby

Velikost: B az E dle podoby

Utok: dle podoby + bonus za Groveti +6/+3 +
zvl.

Zakladni obrana: dle podoby, ale zbroj 7 a
bonus za troven +3

Obrana: dle podoby, ale zbroj 7 a bonus za
uroven +6

Zvl. schopnost: zhavé télo

Dovednost: plavani (15), akrobacie (7), reflex
(7), vtle (12)

Slabina: nema

Rezistence: nemagické zbrané

Imunita: zranéni ohném i mrazem
Zkusenost: 5000

Popis zvlastnich schopnosti:

Zhavé télo. Inghis jej dokaze vyuzivat
mirumilovnym zpiisobem — roztaveni kovi,
vycisténi vody a podobné. V boji kazdy zasah
zpusobuje dodate¢né zranéni ohném za 1k6 + 2
Zivota.

ISKAR (Z hlubin zelené a modré)

Vyvolavaci emoce: zklamani

Zivoty: 280

Urovei: 22

Vyssi moc: 25

Atributy: SIL 26 (+8), OBR 12 (+1), ODO 22
(+6), INT 6 (-2), CHAR 10 (0)

Pohyblivoest: 50 (ve vode)

Velikost: E

Utok: (+8+7/+4+11/+5) = 26/+9 (tlama)

a (+8+6/+4+11/+5) = 25/+9 (drapy)
Zikladni obrana: (+/+7+5) = 13 (pevnd
kiize)

Obrana: (+1+7+11) =19 (pevna kiize)

Zvl. schopnost:

Dovednost: atletika (12), plavani (18), vile
(10), postieh (10)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 40 000

42
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Utok na ocas / zadni ploutve. Kazdou
z ploutvi je tfeba zranit za 60 zivotl, aby
prestala fungovat, ocas za 80 Zivoti. Oboji si
iskar chrani, Ize je tedy napadnout bud’ stfelnou
zbrani s Nevyhodou -5, nebo zbrani pro boj
tvafi v tvar, to ovSem tvor musi byt u nich
(aiskar se bude snazit co nejrychleji otocit).
Vytazeni ploutve zhor$i manévrovani iskara,
do nového sméru se bude natacet dvakrat /
tiikrat déle pii vytazeni jedné / obou zadnich
ploutvi. Vyfazeni ocasu snizi jeho pohyblivost
na 10 a neni schopen se potopit.

JAL’MAWA (Z hlubin zelené a modr¢)

Vyvolavaci emoce: pokora

Zivoty: 65

Uroveii: 6

Vys§i moc: 18

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 16 (+3), ODO 20
(+5), INT 22 (+6), CHAR 18 (+4)
Pohyblivost: 40

Velikost: B

Utok: (+2+3/+4+3/+1) = 8/+5 (kly)
Zakladni obrana: (+3+4+2) =9 (hustd srst)
Obrana: (+3+4+3) = 10 (husta srst)
Zvl. schopnost: mistr iluzi,
psychicka kouzla

Dovednost: atletika (9), postieh (14), orientace
(14), vtle (14), sesilani kouzel (10)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: ovlivnéni mysli

Zkusenost: 2000

telepatie,

Popis zvlastnich schopnosti:

Mistr iluzi. Jal’'mawa dokaze vytvoftit iluzi
o velikosti az 50 metri ve vSech smeérech,
pokud jich vice spoji své sily, dokazi na své
iluze navazovat a vytvofit tak jednu velkou.
luzi prohlédne pouze ten, kdo uspé&je v hodu

proti pasti Viille (CHAR) vs 24.

Telepatie. Jal’'mawa umi pfedat myslenky
tvoru, ktery je od ni vzdalen az 100 metrd, pro
navazani kontaktu jej musi vidét. Tvor si hazi
na past Vile (CHAR) vs 9, v pfipad¢€ netispéchu
povazuje telepatické myslenky za svoje (pokud
se mu Jal’mawa neprozradi).

Psychicka kouzla. Jal’'mawa ovlada kouzla
mentalni magie z PPZ i PPP, celkem jich miize
seslat 10 za den.

MENAVEC (Z hlubin zelené a modré)

Vyvolavaci emoce: vina

Zivoty: 22

Uroveii: 3

Vyss§i moc: 13

Atributy: SIL 12 (+1), OBR 16 (+3), ODO 12
(+1), INT 10 (0), CHAR 10 (0)

Pohyblivost: 30

Velikost: B

Utok: (+1+5/+2+2/+1) = 8/+1 (riizné zbrané)
Zikladni obrana: (+3+1+1) =5 (kiize)
Obrana: (+3+1+2) =17 (kiize)

Zvl. schopnost: Proménlivd imunita, vraceni
utoku

Dovednost: atletika (6), akrobacie (6), reflex
(7), postieh (6), vile (7)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: viz nize

Zkusenost: 500

Popis zvlastnich schopnosti:

Proménliva imunita. M¢navec je pro dané
kolo imunni proti vSem utokiim stejnym
materialem, ktery na néj zautocil jako prvni —
zbran¢ z urcitého kovu (rozliSuji se magické
a nemagické), typ kouzla atd. Voliteln¢ mize
byt schopen takto vykryt i dva ¢i tfi utoky
v jednom kole.

Vraceni utoku. Meénavec zautoCi stejnym
materialem, proti kterému byl toto kolo poprvé
imunni. Pokud jde o kouzlo, ubird jedné
postavé 1k6 zivotu.

MINVA A RALVA (Z hlubin zelené
a modré)

Vyvolavaci emoce: laska / nenavist

Zivoty: 12

Uroveii: 2

Vyssi moc: 10

Atributy: zakladni SIL 14 (+2), OBR 14 (+2),
ODO 8 (-1), INT 16 (+3), CHAR 18 (+4),
uprava viz nize

Pohyblivoest: 30

Velikost: B

Utok: (+2+0+1) =3 (ruce)

Ziakladni obrana: (+2+1) =3 (odev)
Obrana: (+2+/+1) =4 (odév)

Zvl. schopnost: sila emoci, maskovani, znalost
bylin

Dovednost: zakladni atletika (5), akrobacie (8),
lezeni (8), tichy pohyb (8), reflex (8), vile (8),
postteh (10), znalost pfirody — byliny (10),
uprava viz nize

Slabina: nemé

Rezistence: nema



Imunita: ovlivnéni mysli
ZkuSenost: 500

Popis zvlastnich schopnosti:

Sila emoci. Minva i Ralva sili i slabnou
s vyrovnanosti lasky a nendvisti ve vesnici.
Jsou-li v rovnovaze, obé maji atributy
i dovednosti na stupnich uvedenych v popisu.
Pokud se rovnovaha za¢ne vychylovat, ta, kterd
ma emoce vice, dostava ke stupni atributi
i dovednostem bonus, ta druhd stejné velky
postih. Maximalni bonus / postih pfi GUplné
absenci jedné z emoci je +5 / -5. Pro hody na
dovednosti je tedy bonus ¢i postih projevi
dvakrat (za stupenn atributu i za stupen
dovednosti).

Maskovani. Ob¢ bytosti pouzivaji k maskovani
hod na Vili. Aby je n€kdo spatfil, musi uspét
v hodu Postieh (INT) vs Vile (CHAR) Minvy /
Ralvy. Pokud bytost stoji, ma k hodu Vyhodu
+5.

Znalost bylin. Ob¢ bytosti umi najit v ptirode
byliny s 1é¢ivymi / Skodicimi ucinky. Jsou-li
v rovnovaze, jedny byliny dokazi neutralizovat
ty druhé, v piipad¢ vychyleni nedokaze ta slabsi
plné potlacit ti€inky bylin t€ druhé.

MIZEJiCi DRAVEC (Z hlubin zelené
a modré)

Vyvolavaci emoce: napéti

Zivoty: dle dravce + 15

Uroveii: dle dravce + 2

Vys§i moc: dle dravce 8 az 15

Atributy: SIL dle dravce +2, OBR dle dravce
+2,0DO dle dravce, INT 8 (-1), CHAR 12 (+1)
Pohyblivest: dle dravce +5

Velikost: dle dravce

Utok: dle dravce + 2

Zakladni obrana: dle dravce +1

Obrana: dle dravce +1

Zvl. schopnost: lepsi sluch a Cich, vidéni ve
tm¢, prichod Stinovym svétem

Dovednost: dle dravce, vile (9)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 500 az 3000 dle dravce

Popis zvlastnich schopnosti:

Lepsi sluch a ¢ich: Oproti danému dravci ma
bonus +4 pfi hodu na Postfeh na vyhledani
kofisti.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

Prichod stinovym svétem. Dravec dokaze az
na tii kola zmizet do Stinového svéta a objevit
se na mist¢ vzdaleném az 200 metrt daleko dle
své volby a v pozici, kterou potiebuje. Pro
ucely souboje to znamena, Ze se objevi obvykle
z jiného sméru nebo zautoci na jinou postavu.
Béhem pobytu ve Stinovém svété vnima, kam
se koftist pohnula, ne vSak, do jakého smeru se
natocila.

Postava, ktera dravce vidi se objevit, si hazi na
Reflex (OBR) vs 7/ 10 / 14. Pokud neptehodi
ani past 7, dravec zattoci do zakladni obrany
a zase zmizi, nez postava stihne zareagovat. Pii
prehozeni 7 a nepiehozeni 10 se postava
zvladne branit, ale jiZz nestihne zautocit. Pfi
piehozeni 10 a nepfehozeni 14 bude i utocit, ale
az po dravci. Pii ptehozeni 14 utoci jesté pred
dravcem.

Lehké zbran¢ davaji k hodu bonus +2 a t€zké
postih -2. Stielné zbrané nelze pouzit. Utotna
kouzla lze pouzit pouze pulkolova a je nutné
uspét alespori proti pasti 10.

Tuto schopnost dravec nepouziva, je-li v klidu
(tj. nelovi ani netusi nebezpeci).

NEMRTVY STROM (Z hlubin zelené
a modré)

Vyvolavaci emoce: odpor

Zivoty: 80

Urovei: 7

Vys$i moc: 16

Atributy: SIL 20 (+5), OBR 12 (+1), ODO 24
(+6), INT 14 (+2), CHAR 12 (+1)
Pohyblivost: 10

Velikost: D

Utok: (+5+5/+2+3/+2) = 13/+4 + zvl. (vétve)
2x

Ziakladni obrana: (+/+7+2) = 10 (drevo)
Obrana: (+/+7+4) =12 (drevo)

Zvl. schopnost: jedovata miza, otraveni vody,
vysati ptirodni sily

Dovednost: atletika (2), vule (7)

Slabina: zranéni ohném

Rezistence: stfelné zranéni

Imunita: nema

Zkusenost: 1500

Popis zvlastnich schopnosti:

Jedovata miza. Kazdy zasah vétvi do téla obéti
vpravi davku otravené mizy. Ta snizi stupen
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Viile (CHAR) obéti o 1 a zaroveii si hodi proti
pasti Vile (CHAR) vs X — pocate¢ni past je 4
azvysuje se s kazdym dal§im zasahem o 1.
V piipadé¢ neuspéchu tvor ztraci svobodnou
vuli a nemrtvy strom jej muze telepaticky
ovladat az na vzdalenost 100 metrt.

Otraveni vody. Voda, kterou strom otravi
svymi kofeny, pfedstavuje past Vydrz (ODO)
vs 8. V pfipadé neuspéchu zacne tvor po
1 sméné tuhnout a po dalsich 10 kolech nemtize
na 1 sménu nic délat. Toho potom strom
vyuziva a podrobi si jej.

Vysati prirodni sily. Strom se zivi silou
pfirody, kterou vysavd z okolnich rostlin.
Dokéze vysat silu tak daleko, jak sahaji jeho
kofeny (tj. cca 15 saht). V tomto okruhu
postupné  chfadne  veSkeré  rostlinstvo,
k uplnému zni¢eni strom pottebuje zhruba
jeden rok. Podle miry zni¢eni lze tedy usuzovat,
jak je zde strom dlouho. Zaroven strom, ktery
nechce byt ndpadny, se Casto ste¢huje a vypada
tak jako obycejny uschly strom v okolni
vegetaci. Stejn¢ dokaze vysat i zivodichy, to mu
ale trvé zhruba jeden alden a tak musi byt mrtvi,
jinak by utekli.

RARACH DAGOMILUV (Z hlubin zelené
a modré)

Vyvolavaci emoce: frustrace

Zivoty: 28

Uroveii: 3

Vys§i moc: 11

Atributy: SIL 16 (+3), OBR 18 (+4), ODO 16

(+3), INT 8 (-1), CHAR 6 (-2)

Pohyblivost: 25

Velikost: A

Utok: (+3+4/+1+1/+1) = 8/+2 (pésti) nebo
(+4+3+2) =9 (kulicky, 30/60 m) 2x + zvl.

Zakladni obrana: (+4+2) = 6 (tuhda kize)

Obrana: (+4+2+1) =7 (tuhd kiize)

Zvl. schopnost: trpasli¢i polibek, (olovéné

kulicky), (vybuchujici kulicky), (sklenéné

kulicky), (fialové kulicky), (plivnuti)

Dovednost: atletika (7), akrobacie (7), reflex

(7), postieh (5), vile (6)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: ovlivnéni mysli

ZkuSenost: 600

Popis zvlastnich schopnosti:

Trpasli¢i polibek. Rarach ovlada tento
valec¢nicky trik (PPZ str. 49), ktery mize pouZzit
1x za 2 kola.

Olovéné kulicky. Pti zasahu (ktery byva do
hlavy nebo jiné citlivé Casti téla) si postava hazi
na past Vydrz (ODO) vs pocet zivotd, které
vtomto kole =ztratila zdsahem kulicek.
V pfipadé neuspéchu je omraena — padd
k zemi a probere se za 1k6 kol.

Vybuchujici kuli¢ky. Pii zasahu zrani pouze
za 1 Zivot a dale vybuchem za 2k6 zivotl pro
zasazenou postavu a za 1k6 zivotd pro sousedni
pole.

Sklenéné kuli¢ky. Pfi zdsahu zrani pouze za
1 zivot, plyn se dalsi kolo rozptyli do
vzdalenosti 5 metri. VSechny postavy v dosahu
si hazi na past Vydrz (ODO) vs 8, v piipad¢
neuspéchu se rozkaslou tak, ze maji postih -3 na
vSechny akce po dobu jedné smény. Postih se
pii dalsim zasahu jiz nezvySuje.

Fialové kulicky. Pfi zasahu zrani pouze za
1 zivot, plyn se dalsi kolo rozptyli do
vzdalenosti 5 metri. VSechny postavy v dosahu
si hazi na past Vile (CHAR) vs 8 v pfipad¢
neuspéchu je na 1 sménu postihnou halucinace
—jejich obsah je na rozhodnuti vypravéce, nebo
se ur¢i nahodnym hodem (pfijemné /
nepiijemng).

Plivnuti. Ma dosah 5 metrQ, postava si hazi na
Reflex (OBR) vs 8. V piipadé neuspéchu si
hodi ké6: pii 1-3 ji latka pristala na nechranéné
Casti té€la a zpasobi zranéni poleptanim 1k6
zivotl za kolo po dobu 3 kol (nebo do smyti
vodou), pii 4-6 ji pfistala na Stitu ¢i zbroji
a neni-li smyta, béhem 3 kol snizi KZ o 1 (do
opraveni).

RAZNOR (Z hlubin zelené a modré)

Vyvolavaci emoce: udiv

Zivoty: 25

Uroveii: 3

Vys§i moc: 12

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 16 (+3), ODO 14
(+2), INT 8 (-1), CHAR 12 (+1)

Pohyblivost: 40 (ve vode), 5 (na suchu)
Velikost: B

Utok: (+2+5+1) =8 (ocas) 2x + zvl.
Zakladni obrana: (+3+4+1) =8 (tuha kuze) +
zvl.

Obrana: (+3+4+2) =9 (tuha kiize) + zvl.

Zvl. schopnost: blesky z ocasu, blesky z krve,
ovinuti



Dovednost: atletika (7), plavani (12), reflex
(9), vle (7)

Slabina: stiibrné zbran¢

Rezistence: blesky, nemagické zbrané
Imunita: nema

Zkusenost: 400

Popis zvlastnich schopnosti:

Blesky z ocasu. Zasahne-li raznor postavu
ocasem, hazi si na past Vydrz (ODQO) vs 7.
V ptipadé netspéchu je zranéna za 1k6 zivotid
ana 2 kola ¢astecné paralyzovéna (-2 ke vSem
hodiim, postihy se mohou scitat). V ptipade
uspéchu je pouze zranéna za 1k6 Zivotd.

Blesky z krve. Pokud postava zrani raznora
celokovovou zbrani (mece), je zranéna blesky
za 1k6 zivotu.

Ovinuti. Raznor se mize pokusit misto svych
utokti spoutat jednu postavu. Ta si hdzi na
dovednosti Reflex (OBR) proti Reflex (OBR)
raznora nebo Atletika (SIL) vs Atletika (SIL)
raznora. V piipadé¢ uspéchu uhnula nebo
raznora odhodila, pfi netspéchu je spoutana
a nemuze se hybat. Osvobodit se mize hodem
Atletika (SIL) vs Atletika (SIL) raznora,
postava ma vSak k hodu Nevyhodu -5. Zaroven
se obvykle zac¢ina dusit.

TAIKTE (Z hlubin zelené a modré)

Vyvolavaci emoce: zvédavost

2iv0ty: 5

Uroveii: 1

Vys§i moc: 9

Atributy: SIL 3 (-4), OBR 20 (+5), ODO 6 (-
2), INT 4 (+2), CHAR 24 (+7)

Pohyblivoest: 35 (ve vzduchu, ve vode)
Velikost: A0

Utok: jen zvl.

Zikladni obrana: (+5+1) = 6 (peri) + zvl.
Obrana: (+5+1) = 6 (peri) + zvl.

Zvl. schopnost: vysati novych myslenek,
psychicka ochrana

Dovednost: plavani (12), akrobacie (12), reflex
(12), viile (8), postieh (7)

Slabina: neméa

Rezistence: nema

Imunita: ovlivnéni mysli

Zkusenost: 300

Popis zvlastnich schopnosti:

Vysati novych myslenek. Plusobeni taikté je
plizivé a dlouhodobé. Pfi prvnim kontaktu si
obét’ hazi proti pasti Vile (CHAR) vs Vile

(CHAR) taikté. V ptipad¢ tispéchu se ubranila
a jeji myslenky nebudou ovlivnény. Pokud by
past piehodila o 6 a vice, uvédomi si navic, ze
se ji taikté pokousela vstoupit do mysli (ale
netusi, co tam chté¢la délat).

V ptipad¢ netispéchu je taikté navazana na mysl
obéti a ta ziskava postih -1 ke vS§em hodim, kde
se vyuziva tvirci mysleni — mohou to byt hody
na mechaniku, postieh, feSeni problémi
a podobné. Postih se kazdy mésic zvySuje o 1
anakonec zcela vymizi jakékoliv tvirci
mysleni. Proces se podoba psychické nemoci,
je tieba velkych znalosti, aby né¢kdo odhalil, ze
ma vnéj$i ptvod v psychickém tutoku (hod
Prvni pomoc (INT) vs 20).

Pokud postavu nékdo upozorni, ze s ni neni
néco v poradku, hazi si proti pasti na Vili
znovu. Tentokrat ma diky upozornéni Vyhodu
+5, ale zaroven si zapocitava jiz vytvoreny
postih. Pokud ani tentokrat neuspéje, pfi
pfipadném dalSim upozornéni jiz bude mit
naopak Nevyhodu -5 (protoze je ptresvédcena,
ze je v naprostém poradku). Postava s postihem
-5 a hor$im jiZ na upozornéni nereaguje.

Takto muze taikté vysavat fadoveé stovky
bytosti najednou.

Po odchodu taikté postih za¢ne klesat rychlosti
jeden bod za pul roku, az zcela vymizi.

Psychicka obrana. Taikté pocita i s tim, Ze jeji
utok nékdo prohlédne, a vzhledem ke zranitelné
fyzické formé se chrani pred fyzickym utokem
tim, Ze vyvola dojem, ze bude lepsi ji prodat ¢i
pouze zahnat, nez zabit. Past je opét
Vile (CHAR) postavy vs Vile (CHAR) taikté.
V ptipade uspéchu ma postava volnost vybéru
akce, v pfipadé netaspéchu si musi vybrat, zda
taikté chyti a prodd, nebo odezene — ani
jednomu se taikté nebude branit.

VODNI NYMFA (Z hlubin zelené a modré)

Vyvolavaci emoce: pobaveni

Zivoty: 12

Uroveii: 2

Vys$i moc: 7

Atributy: SIL 8 (-1), OBR 18 (+4), ODO 8 (-
1), INT 16 (+3), CHAR 20 (+5)
Pohyblivost: 30 (na sousi), 10 (ve vode)
Velikost: B

Utok: -1 + zbrar

Zikladni obrana: (+4+0) = 4 (kiize)
Obrana: (+4+0) = 4 (kize)

Zvl. schopnost:
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Dovednost: plavani (12), akrobacie (8), reflex
(8), viile (6), postieh (6)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 50

Vypravé¢ mize dle libosti vodnim nymfam
prisoudit povolani hranicaie, kouzelnika ¢i
zlod¢je na 2. Grovni a az tii schopnosti od
libovolného z povolani.

VRAPATI (Z hlubin zelené a modré)

Vyvolavaci emoce: sobectvi
Zivoty: 3 (jednotlivec) | 45 (malé hejno) / 110
(velké hejno)
Uroveii: 1 (jednotlivec) | T (malé hejno) | 14
(velké hejno)
Vyss§i moc: jednotlivec 3, malé hejno 15, velké
hejno 22
Atributy: SIL 4 (-3), OBR 18 (+4), ODO 8 (-
1), INT 5 (-3), CHAR 8 (-1)
Pohyblivest: 30 (ve vodé)
Velikost: A0 (jednotlivec) / D (malé hejno) / E
(velké hejno)
Utok: (-3+4/+1) = 1/+1 (jednotlivec)
(-3+4/+1+3+4/+2) = 8/+3 (malé hejno)

(-3+4/+1+3+7/+4) = 11/+5 (velké hejno)
Zakladni obrana: (+4+1) =5 (jednotlivec)
Obrana: (+4+1) =5 (jednotlivec)

(+4+1+4) =9 (malé hejno)
(+4+1+7) =12 (malé hejno)

Zvl. schopnost: vniméni garenu, vicecetné
utoky a obrany, luminiscence, (ito¢na kouzla),
(teleport)
Dovednost: plavani (12), reflex (4), postieh
(jedinec 6, malé hejno 11, velké hejno 15), vile
(jedinec 5, malé hejno 10, velké hejno 14),
sesilani kouzel (malé hejno 8, velké hejno 13)
Slabina: plos$né zranéni (hejno)
Rezistence: stielné zranéni
Imunita: nema
ZkuSenost: jedinec 10, malé hejno 300, velké
hejno 1500

Popis zvlastnich schopnosti:

Vnimani garenu. Vrapati vyciti pfitomnost
garenu na 10 kilometrti a také smér k nému.

Vicefetné utoky a obrany. Hejno dokaze
zauto€it jednou na kazdou postavu v dosahu
ama v zasadé neomezeny pocet obran (resp.
cca 15-40 podle velikosti hejna).

Luminiscence. Rozzafeni mihajicich se télicek
predstavuje vyzvu pro zrak postav. Hazi na past

Vydrz (ODO) vs 8 (malé hejno) resp 11 (velké
hejno), v piipadé netspéchu ma postava az do
konce luminiscence postih -3 na utok i na
obranu.

Utoéna kouzla. Volitelné je hejno schopné
seslat kouzla Mraziva strela (PPZ str. 114),
Poryvvody (obdoba Poryv vétru z PPZ str. 117,
ale proud vody je schopen postavy odnést az
0 50 metrd — past Plavani (SIL) vs 12), Kuzel
mrazu (PPP str. 219) a Ledovy blesk (dosah 20
metril, obtiznost 8, vyvolani ptl kola, zranéni
za 2k6 zivotll). Malé hejno je schopné seslat 5
kouzel denné¢ a nejvySe 1x za 3 kola, velké
hejno 10 kouzel denné a nejvyse 1x za 2 kola.
Pti sesilani kouzel hejno ztraci utoky, ale ne
obrany.

Teleport. Volitelné umi velké hejno
teleportovat az 15 jedincti do vzdalenosti az 50
metrd. Tuto schopnost miize pouzit 2x denné.

ZELENY SLIiDIL (Z hlubin zelené a modré)

Vyvolavaci emoce: zklamani
Zivoty: 40
Uroveii: 5
Vys$i moc: 13
Atributy: SIL 16 (+3), OBR 16 (+3), ODO 16
(+3), INT 6 (-2), CHAR 6 (-2)
Pohyblivost: 40
Velikost: C
Utok: (+3+4/+1+2/+1) = 9/+2 (vétve) - viz.
nize

a (+3+5+2) =10 (plod eduki) - viz. nize
Zakladni obrana: (+3+5+1) =9 (drevo)
Obrana: (+3+5+2) =10 (dievo)
Zvl. schopnost: vnimani, vicecCetny utok,
plivnuti plodu eduki, zachyceni, drceni,
zatazeni
Dovednost: plizeni (10), kamuflaz (10, PPZ
str.60), atletika (6), reflex (6), viile (6)
Slabina: zranéni ohném a kyselinou
Rezistence: bodné zranéni
Imunita: blesky, zranéni mrazem a vodou
ZkuSenost: 500

Popis zvlastnich schopnosti:

Vnimani. Zeleni slidil nema pfedni a zadni
stranu, proto vnima vSechno okolo sebe.

Vicecetny tutok. Mize zaltocit na kazdou
postavu v dosahu 1-3 sahd, ale na kazdou pouze
jednou.

Plivnuti plodu eduki. Plod pfi zasahu zrani
pouze za 1 Zivot, ale zacne bleskurychle



prorustat télem a vytahovat z né&j tekutiny.
Postava si hazi proti pasti Vydrz (ODO) vs 8 —
v ptipadé netspéchu ztraci pristich 10 kol 1k6
zivoti za kolo, v pfipad¢ uspéchu pouze
v pfistim kole 1k6 zivoti a plod odpadne.
Plivnuti miize slidil pouzit zaroven s utokem
vétvemi, ale pouze 1x za 3 kola.

Zachyceni. Slidil se mize pokusit misto svych
utokdl zachytit nohu postavy. Ta si hazi na
dovednosti Reflex (OBR) nebo Atletika (SIL)
proti Reflex (OBR) slidila. V ptipadé¢ uspéchu
uhnula nebo kotfeny odhodila, pii neuspéchu ma
chycenou nohu. Osvobodit se mize hodem
Atletika (SIL) vs Atletika (SIL) slidila nebo
zranénim kotent alespon za 10 zivotd. Slidil se
potom obvykle snazi zachytit i druhou nohu —
zde ma postava Nevyhodu -5 k hodu na
zachyceni i osvobozeni. Slidil mutze takto
zachytit nejvyse dvé nohy najednou.

Drceni. Nohu, kterou slidil zachytil a drzi,
muze drtit za 1k6 zivoti. Pokud postava timto
zpusobem piijde o vice nez Ctvrtinu Zivotu, je
koncetina zlomena (zmrzaceni, viz PPP str.
325).

ZatazZeni. Pokud slidil drzi obé nohy, pokusi se
je postave podrazit —hod Atletika (SIL) postavy
vs Atletika (SIL) slidila, ktery ma k hodu
Vyhodu +5. Pokud by jiz postava méla
zlomenou jednu nohu, ma k hodu Nevyhodu -
5, ma-li zlomené ob€, nehazi a jde k zemi
automaticky. Slidil ji béhem 3 kol (kdy si
postava hazi na osvobozeni s Nevyhodou -5)
zatdhne do zemé, kde nastava duseni (PPZ
str. 39).

ZELENY BES (Z hlubin zelené a modré)

Vyvolavaci emoce: zklamani

Zivoty: 250

Uroveii: 18

Vyss§i moc: 27

Atributy: SIL 24 (+7), OBR 10 (0), ODO 22
(+6), INT 8 (-1), CHAR 14 (+2)

Pohyblivost: 15

Velikost: F

Utok: (+7+8/+5+9/+4) = 26/+9 (vétve) - viz.
nize

Zakladni obrana: (0+11+4) =15 (dievo)
Obrana: (0+11+9) =20 (dievo)

Zvl. schopnost: vnimani, viceCetny utok,
zachyceni, drceni, zatazeni

Dovednost: plizeni (10), kamuflaz (10, PPZ
str.60), atletika (16), reflex (12), vile (16)
Slabina: zranéni ohném a kyselinou

Rezistence: se¢né zranéni

Imunita: blesky, zranéni mrazem a vodou,
bodné zranéni

ZKkuSenost: 12 000

Popis zvlastnich schopnosti:

Vnimani. Zeleni bés nema piedni a zadni
stranu, proto vnima vSechno okolo sebe.

Vicecetny tutok. Muze zattocit na kazdou
postavu v dosahu 1-20 metrt, ale na kazdou
pouze jednou.

Spoutani. Bés se mize pokusit misto svych
utokli spoutat jednu postavu. Ta si hazi na
dovednosti Reflex (OBR) proti Reflex (OBR)
bésu nebo Atletika (SIL) vs Atletika (SIL) bésu.
V pfipadé¢ tuspéchu uhnula nebo kofeny
odhodila, pfi neuspéchu je spoutana a nemize
se hybat. Osvobodit se miize hodem Atletika
(SIL) vs Atletika (SIL) slidila nebo zranénim
kotent alesponn za 30 zivotl. Spoutanych
postav miize bes drzet mnoho (desitky).

Dreceni. Postavu, kterou bés zachytil a drzi, drti
za 2k6 zivotd za kolo (a mlze na ni dal atocit
vétvemi do zakladni obrany). Zaroven si
postava hazi na past Atletika (SIL) vs 10,
v piipadé neuspéchu se nemiize nadechnout
a zacina se dusit (PPZ str. 39).

Zatazeni. Pokud postava upadne do
bezvédomi, bes ji beéhem 3 kol zatdhne do
zemé, kde nastava (¢i pokracuje) duseni.

ZERA (Z hlubin zelené a modré)

Vyvoldvaci emoce: hnév

Zivoty: 10

Uroveii: 1

Vyssi moc: 5

Atributy: SIL 6 (-2), OBR 20 (+5), ODO 10
(0), INT 3 (-4), CHAR 8 (-1)

Pohyblivost: 30 (ve vode), 50 (skok a let)
Velikost: A

Utok: (+5+5/+1) = 10/+1 (Celisti)

Zakladni obrana: (+5+2) =7 (mékké supiny)
Obrana: (+5+2) =7 (mékké supiny)

Zvl. schopnost: utok s OBR, skok a let s titoky
Dovednost: atletika (4), akrobacie (12), reflex
(12), postieh (7), vile (4)

Slabina: tma

Rezistence: nema

Imunita: nema

ZkuSenost: 100

Popis zvlastnich schopnosti:
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Utok s OBR. Zera utodi s pouzitim bonusu za
obratnost, ne za silu.

Skok a let s utoky. Skok a nasledny let zery
muze byt az 50 metrt dlouhy a dokaze doskocit
az do vySky 20 metri. Béhem tohoto skoku
dokaze bleskurychle zautocit az na pét cila,
vzdalenych alespori tfi metry od sebe. Na jeden
cil zaroven béhem jednoho kola dokazi
nalétnout nejvyse tfi zery. Pokud postava
prohraje iniciativu a ma zbran pro boj tvari
v tvar, hazi si po utoku zery na past Reflex
(OBR) vs 10. V ptipadé, Ze neuspéje, se zera
dostala mimo dosah zbrané pro boj tvafi v tvar
a postava na ni nemuze zautoCit. Zbran¢
s dosahem 3 metry maji Vyhodu +5, nicméné
pokud hod na Reflex neuspéje, Gtok postavy
sméfuje na pripadny jiny cil v dosahu (napft. na
vedle stojiciho lodnika).

OBLOHA Z LISTI

A DRAHOKAMU

AER (Obloha z listi a drahokamii)

Vyvolavaci emoce: pohrdani

Zivoty: 25

Uroveii: 10

Vys$i moc: 20

Atributy: SIL 4 (-3), OBR 14 (+2), ODO 4 (-
3), INT 20 (+5), CHAR 18 (+4)

Pohyblivost: 25

Velikost: A

Utok: (-3+5) = 2 (dievénd hiil)

Zakladni obrana: (+2+0) =2 (roucho)
Obrana: (+2+1+0) =3 (roucho, hiil)

Zvl. schopnost: kouzelnické schopnosti,
nasledovnik

Dovednost: atletika (4), akrobacie (5), reflex
(7), postieh (8), vydrz (3), vule (11), sesilani
kouzel (12)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 3000

Popis zvlastnich schopnosti:

Kouzelnické schopnosti. Aerové obvykle
predstavuji  kouzelniky na 10. {rovni
s nékterymi schopnostmi bojovych magu.

Vzdy ovladaji zakladni kouzelnické schopnosti
Ziskavani magenergie (55 bodi, meditovat
mohou misto po spanku vzdy po zapadu
slunce), Nasati magenergie (10x) a dovednost
Sesilani kouzel, viz popis kouzelnika v PPZ.

Dale ovladaji vSech Sest obori magie
a volitelné schopnosti Rychlé kouzleni (PPZ
str. 105), Bojové sesilani a Bitevni trénink (ob¢
PPP str. 202).

Ovladaji celkem 27 kouzel, z toho nejvyse 10
z PPP. Za nejbézné;jsi Ize povazovat tuto sadu:

O PPZ: Bertoldiiv zamek, Blesk, Magicky stit,
Neviditelnost, Rychlost, Teleport,
Antimagicka  bariéra, Dotek  upira,
Magicka zbroj, Mlha, Mraziva stiela,
Ohniva koule, Ochrana pred strelami,
Ochromeni, Protoplazma, Temnota, Vitalni
transfer

O PPP: Ohniva boure, Ohniva sténa,
Retézovy blesk, Trpytiva zar, Vyhen,
Antimagicka  bublina, Jiskiici  zbroj,

Kamenndad kiize, Vadaveriiv mentalni chaos,
Prezij
Nasledovnik. Aer je ochoten se podfidit tomu,
u n&jz vytusi extrémné vysokou Vili (alesponi
20). Tomuto tvoru otevie svoji mysl a bude

schopen s nim telepaticky komunikovat az na
vzdalenost rovnou ctvrtingé Vile tvora v milich.

BLUDICKA (Obloha z listi a drahokamil)

Vyvoldvaci emoce: zvédavost
Vys$i moc: 2
Dovednost: postieh (10), vile (10)

Popsana v PPZ, str. 94.

Oproti pravidlim umi ¢ist umysly tvord vuci
lesu, a to hodem Vile (CHAR) Bludi¢ky vs
Vile (CHAR) postavy.

BOZOOK (Obloha z listi a drahokami)

Vyvolavaci emoce: ponizeni

Zivoty: 90

Uroveii: 10

Vyssi moc: 19

Atributy: SIL 20 (+5), OBR 20 (+5), ODO 18
(+4), INT 4 (-3), CHAR 6 (-2)

Pohyblivost: 70 (teleportacni skoky)
Velikost: B

Utok: (+5+5/+1+5/+2) = 15/+3 (tlama)

a (+5+5/+2+5/+2) =15/+4 (pardty) 2x
Zaikladni obrana: (+5+5+2) = 12 (tvrdeé
Supiny)

Obrana: (+5+5+5) = 15 (tvrdé Supiny) 2x
Zvl. schopnost: teleportatni skoky, slaba
mista, uznani alfy

Dovednost: atletika (12), akrobacie (12), reflex
(12), vydrz (11), postteh (9), vile (10)



Slabina: nema

Rezistence: nemagické zbrané (viz nize),
zranéni ohném a elementem zemé, blesky (pii
béhu)

Imunita: stfelné zbrané (pii béhu), zranéni
ohnivymi kouzly (pii béhu)

Zkusenost: 4000

Popis zvlastnich schopnosti:

Teleportaéni skoky. Pii béhu se kazdym
skokem telepotuje az o 10 metrd, pfi¢emz
klickuje a wvyuzivd terénu. To prakticky
znemoziuje pouziti stfelnych zbrani a ohnivych
kouzel, znesnadiiuje rovnéz pouziti bleskd.
Ptipadné vyjimky (nadlidsky rychla postava se
specialni zbrani) miiZze zohlednit vypravec.

Slaba mista. Supiny bozooka jsou rezistentni
vi¢i nemagickym zbranim. To vSak neplati
o citlivych mistech. Neni sice jednoduché je
trefit (postava ma Nevyhodu -5 k hodu), ale
bozook si do OC nezapoéitava KZ (a ma tedy
Z0 7 a OC 10). Navic zde neni rezistentni vii¢i
nemagickym zbranim.

Uznani alfy. Bozook je lovec s polozviteci
inteligenci a jako takovy uznava pfirozenou
podiizenost tvorim vyrazné¢ vétSim (E, F)
asilngsim (SIL +7 a vice). Takovym
dobrovolné otevie svoji mysl a necha se
ovladat, od svého pana se mtze vzdalit na tolik
kilometrd, kolik je stupeii jeho Viile.

DAARON (Obloha z listi a drahokamii)

Vyvolavaci emoce: hnév

Zivoty: 450

Uroveii: 25

Vys$i moc: 30

Atributy: SIL 26 (+8), OBR 12 (+1), ODO 26
(+8), INT 22 (+6), CHAR 22 (+6)
Pohyblivost: 45

Velikost: F

Utok: (+8+9/+6+12/+6) = 29/+12 (tlama) a
(+8+9/+6+12/+6) = 29/+12 2x (ocas, 15
metrii)

Zakladni obrana: (+1+11+6) =17 (tuhd kiiZe)
Obrana: (+1+11+12) =24 (tuhd kiize) 2x
Zvl. schopnost: meditace (150 bodd
magenergie), vyvolani myslenkovych bytosti,
mentalni souboj, mistr mentalni magie, stala
bdélost, povaleni, rozslapani, vidéni ve tmé
Dovednost: atletika (35), reflex (15), vydrz
(35), postreh (30), sesilani kouzel (18), cteni a
psani (15), vile (25), pfivolani myslenkovych
bytosti (15)

Slabina: sktitCi uspavaci ritual
Rezistence: zranéni kouzlem

Imunita: ovlivnéni mysli, zranéni ohném
Zkusenost: 300 000

Popis zvlastnich schopnosti:

Vyvolani myslenkovych bytosti. Daaron je
schopen skrze ritudl (popsany v Casti Postavy —
Povolani) povolavat myslenkové bytosti slidic,
Revan, bozook, Pentesor a Aer. Stale vsak
potfebuje alespoit  jednu Zivou bytost
s patfi¢nou emoci, kterou obvykle po ritudlu
sezere.

Mentalni souboj. Daaron ovlada carodéjovu
schopnost Mentalni souboj (PPP str. 207).

Mistr mentalni magie. Daaron ovladé vSechna
kouzla mentalni magie a mtze je obvyklym
zptisobem sesilat az do svého limitu
magenergie.

Stala bdélost. Daaron, i kdyZz upadne do
spanku, ma zachovan plny postieh a uvazovani.
Spanek se tak tyka predevsim pohybu.

Povaleni. Daaron se misto utoku ocasem ¢i
tlamou muze pokusit postavu povalit.
V takovém piipad¢ utoc¢i tlustsi ¢asti ocasu
(dosah 12 metrtt) nebo té€lem. Postava se miize
pokusit bud uskoCit (hod Reflex (OBR)
postavy vs Reflex (OBR) Daarona), ptipadné
v blahové nad€ji na uspéch cCelit povaleni silou
(hod Atletika (SIL) postavy vs Atletika (SIL)
Daarona). V piipadé neaspéchu je povalena
a Daaron se ji muze pokusit piisti kolo
rozslapnout.

Rozslapani. Pokus o =zaslapnuti postavy
Daarona vzhledem k poctu koncetin neomezi
v pohybu, mlze se pokouset zaslapnout az dveé
postavy najednou. Na tyto postavy vsak v tomto
kole nemize jinak zautocit. Lezici postava se
muze pokusit odkutdlet (hod Reflex (OBR)
postavy vs Reflex (OBR) Daarona), v ptipadé
neuspéchu je zran€na za 5k6+6 zivotl a pristi
kolo se Daaron mize pokusit znovu. Stojici
postava ma k hodu Vyhodu + 5, v ptipadé
neuspéchu je kromée ztraty zivotl povalena.

Vidéni ve tmé. Daaron vidi i v naprosté tmé,
byt pouze v odstinech Sedé.
ENT (Obloha z listi a drahokamii)

Vyvolavaci emoce: ucta / hrdost / davéra /
zklamani / pohrdéni / touha / ptekvapeni
Vyss§i moc: 22

50
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Popsany v PPP, str. 227, jako Pastyt lesa.

KHEWZAR (Obloha z listi a drahokami)

Vyvolavaci emoce: zavist

Zivoty: Hlavova ¢ast 35, ostatni 11x20 (viz

nize)

Uroveii: 12 jako celek, kazda ¢ast sama 2

Vyssi moc: 20, kazda ¢ast sama 7

Atributy: SIL 12 (+1), OBR 1 (+3), ODO 14

(+2), INT dohromady 8 (-1) / kazda cast 3 (-4),

CHAR 6 (-2)

Pohyblivost: 35

Velikost: E, kazda ¢ast sama B

Utok: (+1+5/+1+5) = 11/+1 (ocas)
a(+1+3/+1+1)=>5/+1 (drapy) 4x viz nize

Zakladni obrana: (+3+3) = 6 (tvrdd kiize) viz

nize

Obrana: (+3+4+1) =7 (tvrda kiize)

Zvl. schopnost: délené télo, drapy, regenerace

Dovednost: atletika (10), akrobacie (10), lezeni

(10), reflex (10), kamuflaz (14, PPZ str.60),

postieh (10), plizeni (10), viile (8)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 3000

Popis zvlastnich schopnosti:

Délené télo. Khewzar pfi boji vyuziva
jednotliva nervova centra ke koordinaci tutoki
dané casti. Kazda z 12 casti t€la ma 20 zivota
a m&t 1,5 metru. Cast, ktera dosahne 0 Zivotd,
je zniCena, pfestava se hybat. Vyjimkou je
hlavova cast, ktera ma 35 Zivotua a bézné
Hranice smrti. Kromé ztraty Gtokd v této ¢asti
pfichazi khewzar o 3 body pohyblivosti. Cést
muze byt rovnéz znicena zranénim za alespoi
10 zivotd v jednom zasahu seCnou zbrani
(pfeseknuti), v tomto pripade se ale pohyblivost
nesnizuje (utoky ale ano). Posledni moznosti je
utok na o¢i — ten ma Nevyhodu -5 k atoku, ale
pfi zranéni alespon za 5 zivotd (klidné i ve vice
utocich) je zni¢eno nervové centrum (a dana
cast se piestane hybat).

Drapy. Kazda z 12 ¢asti ma 4 atoky a posledni
¢ast navic utok ocasem. Podle poctu postav se
khewzar bud’ natahne (a na kazdy sah vyjdou
2-3 1toky), nebo se okolo postav obto¢i (a pak
postava Celi ¢tyfem utoktum, nepocitaji se
postihy za presilu ani za Utoky z boku ¢i
zezadu). Zaroven ma stejny pocet obran.

Regenerace. Khewzar, dokud je zachovana
jeho hlavova cast, dokaze regenerovat svoje

télo. Béhem jedné smény dokdze jednu

z nasledujicich Cinnosti:

0 Pfipojit k casti téla, ktera obsahuje hlavu,
jinou ¢&ast (zijici ¢i nezijici, ovSem bez
navyseni zivotl)

0 Zregenerovat (vylécit) az 10 zivotl (muze
délit mezi vice €asti), zpisobenych béznym
zranénim (tj. ne preseknuti nebo zniceni
nervového centra)

0 Obnovit jedno nervové centrum (bez
navySeni poctu zivoti)

Bézné casti instinktivné citi, Ze je hlavova cast

dokaze spojit a vylécit. Proto ji nasleduji,

kambkoliv se vyda, a provadéji stejné akce.

OOSA (Obloha z listi a drahokamii)

Vyvolavaci emoce: radost

Zivoty: 25 az 70

Urovei: 3 a7 10

Vys$i moc: 13 az 20

Atributy: SIL 10 (0) az 16 (+3), OBR 12 (+1),
ODO 14 (+2), INT 10 (0), CHAR 10 (0)
Pohyblivost: 10 az 20

Velikost: A azD

Utok: pouze zvl.

Zakladni obrana: (0+1+1) =2 (mékka kiize)
Obrana: (0+1+2) =3 (mékka kiize)

Zvl. schopnost: leptani

Dovednost: atletika (3 az 10), reflex (6), vydrz
(6), postieh (5), vile (6)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

Leptani. Oosa muze jindy mirumilovnou
schopnost rozleptavat materialy pouzit i ke své
obrané. A to bud’ na zbran (ale pouze, je-li
zasazena), nebo na télo protivnika. V obou
pripadech si hazi na Reflex (OBR) oosy vs
Reflex (OBR) protivnika. V ptipadé uspéchu
bud® zachyti zbran, nebo potiisni tclo
protivnika. Zachycené zbrani se snizuje
Uto¢nost o 1 za kazdé dvé dokon&ena kola,
protivnik se ji mize pokusit vytrhnout hodem
Atletika (SIL) vs Atletika (SIL) oosy. V ptipadé
zasahu téla vypravé¢ uréi (podle zbroje
a umysli oosy), zda byla zasazena zbroj, ¢i télo.
Kyselina bude ptsobit 9 kol, pokud nebude
alespon 3 kola smyvana. U zbroje za kazda 3
kola snizi KZ zbroje o 1, pokud je KZ na nule,




ptisobi na télo. Na t¢le kazdé kolo zplisobi
zranéni za 1 Zivot. Oosa mize tento zvlastni
utok pouzit 1x za 3 kola.

PENTESOR (Obloha z listi a drahokamii)

Vyvolavaci emoce: strach

Zivoty: 45

Uroveii: 8

Vyssi moc: 18

Atributy: SIL - (nehimotny), OBR 12 (+1),
ODO 10 (0), INT 20 (+5), CHAR 18 (+4)
Pohyblivoest: 40

Velikost: B (5x)

Utok: pouze zvl.

Zakladni obrana: (+/+4+2) =7 (nehmotny)
Obrana: (+1+4+4) =9 (nehmotny)

Zvl. schopnost: dvojnici, ¢teni mysli, iluze,
mentalni souboj, podfizeni, vidéni ve tmé
Dovednost: postieh (11), vile (13)

Slabina: stfibrné zbran¢

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli, nemagické
zbran¢

Zkusenost: 4000

Popis zvlastnich schopnosti:

Dvojnici. Kazda ze Ctyt kopii ma stejny pocet
zivotl jako original. Je-li zabita, rozplyne se
a dalsi kolo se misto ni objevi jind. Kopie
mohou byt az pét saht od originalu.

Cteni mysli. Postava, ktera je cilem &teni, si
hazi kazdé na past Vule (CHAR) vs Vile
(CHAR) Pentesora. V ptfipad¢ neuspéchu v jeji
mysli Pentesor najde jednu informaci, obvykle
nejveétsi prani a nejhlubsi obavy. Postava
v tomto ptipadé o cteni nevi. Pokud postava
uspéje, Pentesor se nic nedozvi a postava vi, ze
se ji pokousel ptecist mysl, co v ni hledal a kde
se naléza (ktery z péti to je). V tomto piipadé
ma proti dal$imu pokusu Vyhodu +5 a Pentesor
se jiz nemuze podruhé pokouset zjistit to samé.

Iluze. Pentesor dokaze vytvofit iluzi v prostoru
o velikosti az padesat metrti, a to rizného typu.
Postavy si hdzi proti pasti Viule (CHAR) vs
10/12/17, zda iluzi prohlédnou. V ptipadé, ze
proti libovolné z nich postava uspéje, iluze
tohoto Pentesora na ni jiz nebudou pisobit.
Nejvyssi past maji “neSkodné” iluze, které maji
pouze vytvorit faleSnou predstavu, pripadné
pritdhnout pozornost a mnaldkat (truhla
s pokladem, zed’). V piipad¢ neuspéchu je iluze
dokonala do té miry, Ze lze napi. z truhlic
odebirat poklady, které maji i iluzi vahy (ale

zmizi po prekroceni dosahu). Stiredni past maji
iluze, které “zranuji”, a to nejvyse za 1k6 zivoti
za kolo. Postava si hazi proti pasti znovu, je-li
vérohodnost iluze naruSena (napf. na hofici
postavu nékdo chrstne vodu) a také, klesnou-li
jeji “zivoty” na 0. Pti dosazeni hranice smrti si
maji iluze tak désivé, ze hrozi smrt strachem.
Zde musi Pentesor védét, co ma zobrazovat. Pii
neuspéchu klesne stupen Vile o 2 a dalsi kolo
hazi postava znovu. Klesne-1i Vile na 0 nebo
nize, mozek presvéd¢i télo, ze je mrtvé. Postava
pak bez jediného Skrabnuti umira (stejné tak
iu “zranéni”). Ptezije-li, Vile se ji obnovuje
rychlosti 1 bod za alden, postavu az do tplného
vyléCeni pronasleduji ve spanku hriizostrasné
vize.

Pozn.: Pentesor dokdze pomocit iluze ovladat
Revana, kterého jiz predtim ovladl Daaron.
Revan si zde hdzi proti nejvyssi pasti, navic
s Nevyhodou -5 (nebot’ se s takovym tvorem
skutecné setkal a prohral). Obvykle iluzi
neprohlédne a otevice svoji mysl i Pentesorovi.
Neovladnutého Revana se pomoci iluze miize
pokusit ovladnout beznym zpiisobem

Mentalni souboj. Pokud iluze selzou, Pentesor
obvykle proti protivnikovi nasadi mentalni
souboj (PPP str. 207). Pokud se cil utoku
ubrani, vi, ktery z dvojnikd je ten pravy.

Podiizeni. Pentesor bude ochoten se podridit
tomu, kdo na prvni pokus odolal jeho cteni
mysli, prohlédl jeho iluzi a wudelii mu
mentalnim soubojem zranéni. Otevie bytosti
svoji mysl a pfijima od ni instrukce az na
vzdalenost v milich rovné ¢tvrting Viile bytosti.

Vidéni ve tmé. Pentesor vidi i v naprosté tmée,
byt pouze v odstinech Sedé.

PVERG (Obloha z listi a drahokamii)

Vyvolavaci emoce: sobectvi
Zivoty: 20 az 30
Uroveii: 2 a7 4
Vys§i moc: 8 az 14
Atributy: SIL 10 (0) az 14 (+2), OBR 16 (+3)
az 12 (+1), ODO 14 (+2), INT 10 (0), CHAR 8
(-1)
Pohyblivest: 60  (viastni uzemi), 35
(nezpevnéna puda, malé rostliny), 25 (les,
hvozd), 10 (kamenity podklad, cesta atd.)
Velikost: A az C
Utok: (0+1) =1 (Svihnuti slahouny)

az (+2+2+2) = 6 (svihnuti slahouny)
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Zakladni obrana: (+3+1) = 4 (propletenec
rostlin)
az (+1+3+1) =5 (propletenec rostlin)

Obrana: (+3+1+1) =5 (propletenec rostlin)

az (+1+3+2) = 6 (propletenec rostlin)
Zvl. schopnost: cit rostlin, flexibilni paze,
pfesun kofeny, utok vyhonky, Skrceni
Dovednost: atletika (3 az 8), akrobacie (10 az
5), reflex (9 az 7), postteh (8), vile (7),
kamuflaz (16, PPZ str.60), znalost ptirody (16)
Slabina: zranéni ohném
Rezistence: drtivé zranéni
Imunita: bodné a stielné zranéni, jed,
ovlivnéni mysli
Zkusenost: 300 az 1000

Popis zvlastnich schopnosti:

Schopnosti  Cit rostlin, Flexibilni paze,
Piesun koreny, Utok vyhonky a Skrceni
funguji stejné, jako u bytosti retesok z tohoto
modulu (viz nize).

RETESOK (Obloha z listi a drahokamii)

Vyvolavaci emoce: nezijem
Zivoty: 30 az 50
Uroveii: 3 a7 6
Vys§i moc: 12 az 17
Atributy: SIL 12 (+1) az 16 (+3), OBR 16 (+3)
az 12 (+1), ODO 16 (+3), INT 10 (0), CHAR
10 (0)
Pohyblivoest: 70 (viastni uzemi), 40 (les,
hvozd), 30 (nezpevnéna piida, malé rostliny), 10
(kamenity podklad, cesta atd.)
Velikost: A az C
Utok: (+1+4/+2+1) = 6/+2 (trnité vétve)
az (+3+5/+3+3/+1) = 11/+4 (trnité vétve)
Zakladni obrana: (+3+2) = 5 (propletenec
vetvi)
az (+1+4+1) =6 (propletenec vetvi)
Obrana: (+3+2+1) = 6 (propletenec vétvi)
az (+1+4+2) =17 (propletenec vetvi)
Zvl. schopnost: cit rostlin, flexibilni paze,
presun kofeny, utok vyhonky, skrceni, ozivlé
kete
Dovednost: atletika (5 az 10), akrobacie (10 az
5), reflex (9 az 7), postich (8), vile (8),
kamuflaz (18, PPZ str.60), znalost ptirody (18)
Slabina: zranéni ohném
Rezistence: drtivé zranéni, zranéni mrazem
Imunita: bodné a stielné zranéni, jed,
ovlivnéni mysli
Zkusenost: 500 az 1500

Popis zvlastnich schopnosti:

Cit rostlin. Diky svému propojeni vnima
retesok vSechno, co vnimaji “jeho” (tj. jim
vypéstované) rostliny, pochopitelné vcetne
polohy, kde se to déje. Umi také diky této
schopnosti povzbudit rostliny k ristu

Flexibilni paze. Obvykle ma retesok dv¢ paze
béznych proporci, nicméné neni pro ngj
omezenim ani jejich délka, ani jejich pocet. Pro
utok umi natdhnout své paze na 1-3 metry, pro
Skrceni az na 5 metru, a to v ramci dané akce.
Zarovenl pokud jeden par pouziva ke Skrceni
(které nevyzaduje slozitou koordinaci pohybi),
okamyzit¢ si zformuje dalsi par, aby mohl ttocit
a bréanit se. Utoky a obrany je vsak schopen
provadet pouze jednim parem pazi.

Piesun koreny. Na svém tizemi dokaze ramci
jednoho kola retesok zajet do zem¢, premistit se
az o 70 metri a zase zformovat nad zemi.
Piipadné pod zemi mtze zistat po libovolnou
dobu.

Utok vyhonky. Tento umi retesok pouZit aZ na
10 metrti, musi pfi tom byt nad zemi a nesmi se
hybat (obrana pouze ZO). Postava, na niz je
utok veden, se mize pokusit ucuknout hodem
Reflex (OBR) postavy vs Reflex (OBR)
retesoka, nebo se vytrhnout silou hodem
Atletika (SIL) postavy vs Atletika (SIL)
retesoka. Pokud se postava pohybuje (napf.
1 v ramci boje tvari v tvar), ma k hodu Vyhodu
+5. Stojici postava (napf. i pifi stfeleckém
utoku) je bez postihu. Postava, ktera se na néco
soustfedi (napf. kouzlo) mé postih -5. Dalsi
kolo si postava hodi opét Atletika (SIL) postavy
vs Atletika (SIL) retesoka, zda se vytrhne, ma
vSak Nevyhodu -5. Pokud neuspéje, vyhonky ji
obrostou ruce a stdhnou je k télu. Dalsi kolo
(opét hod na Atletiku s Nevyhodou -5 pro
postavu), rozhoduje, zda se postava vytrhne
(avyhonky z ni odpadnou), nebo je strzena
k zemi a dukladné upevnéna. Pro dalsi kola ma
postava k hodu na Atletiku Nevyhodu -5
aretesok Vyhodu +5. Retesok se musi
soustfedit na prvni kolo (omotani nohou), dalsi
kolech mize utocit nebo zalit chytat jinou
postavu (pocet zachycenych postav prakticky
neni omezen). Chce-li postavu nekdo
osvobodit, bud’ se ji mize pokusit vytrhnout
(postava dostane bonus k hodu na Atletiku),
nebo odsekat — vyhonku jsou tésné¢ u téla
anedaji se oddalit, je tedy potfeba zalit sekat
do postavy — zranéni se déli napil, vyhonky
maji 15 zivotd (o které ptijde retesok).




Skreeni. Tento ttok pazemi umi retesok pouzit
az na 5 metru. Postava si hazi na Reflex (OBR)
postavy vs Reflex (OBR) retesoka, v ptipadé
neuspéchu ji Slahouny omotaji krk a zacinaji ji
od dalsiho kola dusit. Na duSeni se retesok
nemusi soustfedit, postavu vétSinou pusti,
pokud se dostane pod mez vytazeni. Postava se
muze vytrhnout hodem Atletika (SIL) postavy
vs Atletika (SIL) retesoka. Slahouny maji
pouze ZO a 15 zivotl (o které ptijde retesok),
maji stejné slabiny, rezistence a imunity.

Ozivlé kere. Retesok v zemi dokaze rozhybat
tolik kefti, kolik ma v tuto chvili Zivoti. Kete
zlstavaji v zemi a podle velikosti mohou utocit
na 1-3 sahy s UC 4/+1 az 7/+3, ZO 3-6 (nemaji
aktivni obranu) a 10 az 30 Zivoty,maji stejné
slabiny, rezistence a imunity jako retesok. Za
kazdy ket pod 0 Zivotl retesok o jeden Zivot
prijde.

REVAN (Obloha z listi a drahokamii)

Vyvolavaci emoce: nenavist

Zivoty: 110

Uroveii: 11

Vyss§i moc: 20

Atributy: SIL 22 (+6), OBR 18 (+4), ODO 20
(+5), INT 8 (-1), CHAR 12 (+1)

Pohyblivost: 40

Velikost: C

Utok: (+6+5/+2) = 11/+2 + zbraii (2x)
Zikladni obrana: (+4+3) =7 + zbroj
Obrana: (+4+5) = 9 + zbroj + zbran + §tit

(2x)
Zvl. schopnost: podfizeni, boj jako zivot,
vyzbroj, schopnosti vale¢nika, schopnosti

rytife, vidéni ve tmeé

Dovednost: atletika (13), akrobacie (5), reflex
(7), vydrz (13), postieh (7), vile (12)

Slabina: kouzla [luze, Hypnoza, Rozkaz (viz
nize)

Rezistence: nema

Imunita: ovlivnéni mysli kromé kouzel Iluze,
Hypnoza, Rozkaz

ZkuSenost: 7000

Popis zvlastnich schopnosti:

Podrizeni. Revan je ochoten se podridit veleni
toho, kdo ukaze fyzickou i psychickou pievahu.
Takova bytost nad nim musi tfikrat po sobé
zvitézit v hodu Atletika (SIL) bytosti vs
Atletika (SIL) Revana, a nasledné tfikrat v hodu
Vile (CHAR) bytosti vs Viille (CHAR) Revana.
Nasledné s ni Revan navaze mentalni spojeni
a bude poslouchat mentalni pokyny bytosti, od

niz se muze vzdalit na ¢tvrtinu mil, nez kolik je
jeji Vile. Pokud kdykoliv béhem své sluzby
zaregistruje (i jen v mentalnim spojeni) znamku
slabosti (bytost se dostane ve fyzickém c¢i
psychickém souboji do defenzivy), ziekne se
posluSnosti a jednd na vlastni pést. Je poté
mozné si jej opét podiidit stejnym zptisobem.

Pozn: Hod na Atletiku nepredstavuje primy
fyzicky kontakt (napv. pretlacovani), ale
vizualni méereni sil, kdy Revan posuzuje, kdo
z protivnikii je “silnéjsi”. Revana lze proto
osalit pomoci kouzla Vize (PPZ str. 121)
vidinou nadlidsky silného tvora (napr drak s
Atletikou cca 35), potom se na Atletiku hazi s
iluzorni hodnotou. Rovnéz ucinna jsou kouzla
Hypnoza (PPP str. 217) a Rozkaz (PPP str.
231), ktera pri prekonani hodu na Viili oteviou
mysl Revana a ta se automaticky podridi. Ma to
Jistou nevyhodu — v obou pripadech Revan
nesmi svého velitele spatrit ve skutecné podobeé,
Jjinak dojde ke ztraté kontroly. Navic si bytost
pri kazdém fyzickém hodu (hod na utok, obranu,
dovednosti na SIL a ODO), hazi Viile (CHAR)
bytosti vs Viile (CHAR) Revana, zda bytost
udrzi  svoje myslenky pod kontrolou. Pri
neuspechu dochazi ke ztrate kontroly, Revan se
navic obvykle svého velitele pokusi zabit.

Tyto zpusoby oviladnuti nejsou bézné znamé.

Boj jako Zivot. Pokud ma Revan moZznost se
s nékym pustit do boje, ucini to. Zabranit mu
v tom muze pouze piimy rozkaz jeho velitele.
Ma-li zistat dlouhodobé v blizkosti jinych
tvorl bez boje, musi se na néj jeho velitel lehce
sousttedit (postih -1 ke vSem akcim), jinak si
Revan hazi kazdou sménu k6 a ptfi hodu
1 rozkaz porusi.

Vyzbroj. Revan dokaze diky nadlidské sile
bojovat obouru¢ni zbrani jednorucné. Zaroven
jej nijak neomezuje libovolna zbroj. Nutno
ovSem poznamenat, Ze zbroj musi pochazet
z nékoho podobnych proporci — velikost C nebo
alespofi vzrostly barbar (potom ale pouze zbroj,
které se uritym zpusobem daji tvarové
prizpusobit, tj. ne platova ani rytitska).

Schopnosti  valeénika. Revan  ovlada
schopnosti valecnika Adrenalin (PPZ str. 42),
Lécba vlastnich zranéni (PPZ str. 42), a dalsi
(které jsou zapocteny jako jeho bonus k utoku
a obrang). Zarovei ovlada viechny triky Skoly
boje s obouruéni zbrani (PPZ str. 46) a Skoly
boje se stitem (PPZ str. 47). Dale ovlada
pokrocilou schopnost Bijec (PPP str. 24).
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Schopnosti rytife. Revan ovlada schopnosti
rytite Krupobiti (PPP str. 33) a Sebeobétovani
(PPP str. 34).

Vidéni ve tmé. Revan vidi i v naprosté tmé, byt
pouze v odstinech Sedé.

SLIDIC (Obloha z listi a drahokamii)

Vyvolavaci emoce: zvédavost

Zivoty: 15

Uroveii: 2

Vys§i moc: 10

Atributy: SIL 7 (-2), OBR 18 (+4), ODO 10
(0), INT 6 (-3), CHAR 6 (-3)

Pohyblivost: 35

Velikost: A

Utok: (-2+4/+1+1) = 3/+1 (zuby)

Zakladni obrana: (+4+1) =5 (kize)
Obrana: (+4+1+1) = 6 (kiize)

Zvl. schopnost: maskovani, bez pachu,
ovladnuti, vidéni ve tmé

Dovednost: atletika (3), akrobacie (7), reflex
(7), lezeni (10), postteh (8), vule (5), tichy
pohyb (10), kamufldz (10, PPZ str.60), plizeni
(10)

Slabina: neméa

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

Maskovani. Slidil si na libovolném podkladu
hazi na Kamuflaz (OBR) vs Postfeh (INT),
pokud uspéje, je prakticky neviditelny (resp.
jsou videét pouze okolni pohybujici se véci).
Pokud se nepohybuje nebo se plizi, ma Slidi¢ k
hodu Vyhodu +5.

Bez pachu. Neni mozné ho stopovat pomoci
¢ichu, pes v tomto ptipadé nedava Vyhodu +5
ke stopovani.

Ovladnuti. Pokud na slidi¢e n€kdo zautoci
mentalnim soubojem a ubere mu prvni Zivot,
slidi¢ mu otevie svoji mysl a nabidne mu ji
k sluzbdm. Bude potom poslouchat mentalni
pokyny bytosti, od niz se miize vzdalit na tolik
mil, kolik je jeji Vile. Bytost, pokud chce, se
muze divat jeho o¢ima. Nic ale neslysi a svyma
o¢ima vidi pouze napil (postih -3 k aktivitam
na zrak).

Vidéni ve tmé. Slidi¢ vidi i v naprosté tmé, byt
pouze v odstinech Sedé.

TJUKURPA (Obloha z listi a drahokamii)

Vyvolavaci emoce: vdécnost
Zivoty: 25 (hejno), 1 (motyl)
Uroveii: 4
Vyssi moc: 10
Atributy: SIL -, OBR 22 (+6), ODO 10 (0),
INT hejno 14 (+2) / jeden motyl 7 (-2), CHAR
hejno 14 (+2) / jeden motyl 5 (-3)
Pohyblivost: 50
Velikost: D az E (hejno) / AO (motyl)
Utok: -
Zakladni obrana: (+6+5) = 11 (motyl)
Obrana: (+6+5) = 11 (motyl)

(+6+5+2) =13 (hejno)
Zv1. schopnost: hejno, mluveni s rostlinami
Dovednost: akrobacie (5), postieh (7), reflex
(7), vile (7), znalost ptirody (7), kamuflaz (5,
PPZ str.60), stopovani (7)
Slabina: plos$né zranéni — viz nize
Rezistence: nema
Imunita: drtivé zbrang, ovlivnéni mysli
Zkusenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

Hejno. Motyli, kteti tjukurpu formuji, jsou
rozpyteni v rozsahu cca 10x10 metrd, v ptipad¢,
7ze tjukurpa podle ziskanych informaci
predpoklada setkani s ploSnym zranénim
(divoka magie, vybusniny apod.), dokaze se
(pti zachovani hejna) roztahnout az do plochy
20x20 metr, tj. jednotlivi motyli jsou od sebe
cca 5 metri daleko. Hejno nevylétne nad
hranici lesa kvali vétru, ale dokaze se vznést az
do korun stromt. Vlastnosti hejna je schopna
tjukurpa udrzet minimalné s polovinou
aktualniho poctu motyli, nesmi jich vSak byt
méne, nez 5 (pak se rozpadd na jednotlivé
motyly). Z toho plyné nékolik dilezitych
vlastnosti:
0 Motyl ma jen jednu obranu, hejno jich ma
tolik, kolik je v ném motylt.
O Zasah libovolnou zbrani hejnu ubere vzdy
pouze 1 Zivot (zasah jednoho motyla).
O Drtivé zbrang jsou piili§ pomalé a motyli se
jim vzdy vyhnou.
0 Vzhledem k malé velikosti a neustalému
ttepotani maji ma hejno i jednotlivi motyli
bonus +5 k obrané (zapoéitano do OC).



0 Plo$na magie o poloméru 5 metrti dokdze
na jeden zasah zabit tjukurpu ve velikosti
D, umensich polomérii rychle klesa (s
druhou mocninou, tj. polovicni polomer =
ctvrtinovy ucinek). U velikosti E dokéaze
plosné kouzlo o poloméru 5 metrh
zasdhnout pouze cca tfetinu hejna, celého
tjukurpu spolehlivé odrovna az exploze o
poloméru nejméné 12 metraQ.

O Tjukurpa pfi prizkumu nebo hledani
informaci miize bud’ rozpustit celé hejno
s uritou instrukci (napr. Zjisteme, kdo
a kolik tu Sel, za chvili sraz tady), nebo
poslat az polovinu ¢lenit a udrzet si
inteligenci a schopnosti hejna (pfedevsim
kvalitni rozhodovani).

Mluveni s rostlinami. Tjukurpa dokaze od
rostlin zjistit informace o déni v uplynulé dobé.
Zde zavisi, kdo a jaké rostliny se pta. Motyli
sami maji zna¢n¢ omezenou inteligenci, a tak
jsou schopni vstfebat pouze zakladni informace
(pocet tvori, pfibliznou dobu a podobn¢). To
jsou také informace, které jsou jim schopny
predat malé, kratce Zijici rostliny (trdva, mech
a podobn¢). Kefe jsou schopny vyhodnotit
podstatné¢ vysSi uroven detailu (napf. rasu,
typoveé vyzbroj atd), tu jiz ale jednotlivy motyl
nedokdze pojmout (a tak obvykle dostane
instrukci Prived’ mi sem hejno). Stromy maji
desetileti az staleti zkuSenosti, obrovsky
rozhled a také vnimani detaili a riznych druhi
energie. Takovy pétisetlety dub, ktery byl jiz
svédkem mnoha prichodu a bitev dvounohych
bytosti, podda (porovnanim se svymi
zkusenostmi) mnohdy lepsi svédectvi, nez by
dokazal dvounohy $peh (napt. Druzina slozend
z rytite v platové zbroji s obourucnim mecem,
pomérné zkuSeného kouzelnika s hadem
v rukavu a dvou skretit z barbara a trpaslika,
vedla tri zajatce, nejspis vesnicany. Spéchali,
skreti hledali cestu a rytit hlidal zezadu...).

VITORCIA (Obloha z listi a drahokamii)

Vyvolavaci emoce: divéra

Zivoty: 40 az 70

Uroveii: 4 a7 8

Vys$i moc: 14 az 19

Atributy: SIL 14 (+2) az 18 (+4), OBR 16 (+3)
az 12 (+1), ODO 16 (+3), INT 14 (+2), CHAR
16 (+3)

Pohyblivest: 120  (presun v
zaopatiované oblasti), 30 (bézne)
Velikost: B az C

ramci

Utok: (+2+4+1) =17 (vétve)

az (+4+5+4/+2) = 13/+2 (vétve)
Zakladni obrana: (+3+4+1) =8 (drevo)

az (+1+5+2) =8 (drevo)
Obrana: (+3+4+2) =9 (drevo)
az (+1+5+4) =10 (drevo)

Zvl. schopnost: cit rostlin, flexibilni paze,
ptesun kofeny, utok vyhonky, drceni
Dovednost: atletika (8 az 13), akrobacie (10 az
5), reflex (11 az 9), postreh (8), vile (12),
znalost pfirody (20)
Slabina: zranéni ohném
Rezistence: secné zranéni (kromé sekery
a podobnych zbrani)
Imunita: bodné zranéni, jed, ovlivnéni mysli,
zranéni mrazem
Zkusenost: 500 az 1500

Popis zvlastnich schopnosti:

Schopnosti  Cit rostlin, Flexibilni paZze,
Pi‘esun koieny a Utok vyhonky funguji stejng,
jako u bytosti retesok z tohoto modulu (viz
nize).

Drceni. Tento Utok pazemi umi vitorcia pouzit
az na 7 metrt. Postava si hazi na Reflex (OBR)
postavy vs Reflex (OBR) vitorcie, v piipadé
neuspéchu ji vétve omotaji télo v¢etné koncetin
a zacinaji ji od dalsiho kola drtit za 2k6 Zivotd.
Na drceni se vitorcia nemusi soustfedit. Postava
se muze vyprostit hodem Atletika (SIL)
postavy vs Atletika (SIL) vitorcie, ma vsak
Nevyhodu -5. Vétve maji pouze ZO a 20 Zivotl
(o které ptijde vitorcia), maji stejné slabiny,
rezistence a imunity.

ZNORY (Obloha z listi a drahokami)

Vyvolavaci emoce: znechuceni

Zivoty: 75

Uroveii: 8

Vyssi moc: 17

Atributy: SIL 13 (+1), OBR 12 (+1), ODO 18
(+4), INT 12 (+1), CHAR 14 (+2)
Pohyblivost: 30

Velikost: B

Utok: (+1+2+4) =7 (pésti) + zvl.

Zakladni obrana: (+1+4+2) =7 (hustd srst)
Obrana: (+1+4+4) =9 (hustd srst)

Zvl. schopnost: vysati Zivota

Dovednost: atletika (8), akrobacie (6), vydrz
(8), postieh (6), reflex (6), vile (8)

Slabina: zranéni ohném

Rezistence: stfelné zranéni

Imunita: nema

ZkuSenost: 2000
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Popis zvlastnich schopnosti:

Vysati Zivota. Znorv dokaze své chlupy poslat
na libovolny pocet tvori do vzdalenosti az 50
metrd, chlupy se natahuji rychlosti 25 metrt za
kolo. dosédhne-li na tvora, ten musi uspét v pasti
Reflex (OBR) vs 17, jinak se k nému chlupy
prichyti (hazi se kazdé kolo). Prichyceny tvor
ma postih -2 k utoku, k obrané¢ a k hodiim na
Atletiku, Akrobacii, Reflex a dalsi pohybové
aktivity a pokud neuspéje v hodu Atletika (SIL)
vs 10, tak i pohyblivost snizenou na polovinu.
Zaroven z n&j chlupy vysaji 1k6+2 zivotd za
kolo. Ohen chlupy opaluje a bytost, ktera se
vytrvale ohani pochodni, bude mit na sobé
chlupt podstatné méné (zranéni pouze za 1-2
zivoty za kolo). Plosné ohnivé kouzlo spali
vSechny chlupy v dosahu.

PiISKY PROROCTVI

D’HWA (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: cuforie
Zivoty: 65 a7 125
Uroveii: 6 a7 12
Vys§i moc: 17 az 23
Atributy: SIL 12 (+1) az 18 (+4), OBR 10 (0),
ODO 20 (+5), INT 12 (+1), CHAR 12 (+1)
Pohyblivost: 10 az 20
Velikost: B az D
Utok: (+1+4+3) = 8/+2k6 (chapadia)

az (+4+5/+2+6/+3) = 15/+5+2Kk6 (chapadia)
Zakladni obrana: (+0+6+1) =7 (kamen)

az (+0+10+2) =12 (kamen)
Obrana: (+0+6+3) =9 (kamen)
az (+0+10+6) = 16 (kamen)

Zvl. schopnost: zar, chapadla, sila Zivlu
Dovednost: atletika (6 az 10), reflex (3 az 6),
postieh (7), vile (8 az 12), sesilani kouzel (7 az
13)
Slabina: zranéni mrazem a vodou
Rezistence: stielné zranéni (magické)
Imunita: zranéni ohném, jed, nemagické
zbrang
Zkusenost: 1500 az 4000

Popis zvlastnich schopnosti:

Zar. Rozzhavené t&lo zrafiuje zarem viechny v
dosahu 3 az 5 metrt za kolo a v dosahu 1 az 2
metry za 2 zivoty za kolo.

Chapadla. D’hwa si miiZze vytvofit chapadel,
kolik uzna za vhodné. Mulze =zautoCit na
vSechny postavy do vzdalenosti 3 metry, ale na
kazdou pouze jednou a proti kazdé bude mit

jednu obranu. Zasah chapadlem zpiisobi
popaleni za 2k6 Zivoti (je jiz zapoéitano v UC).
Sila Zivlu. Je-1i v blizkosti zZivel ohné¢ ve vétSim
mnozstvi, D’hwa z néj v pfipadé boje zacne
pasivné ¢erpat magenergii — tolik bodi za kolo,
kolik je jeji uroven. Za ni potom muize sesilat
ohnivéa kouzla z PPZ i PPP (nebo i jiné dle
uvazeni vypravéce). Po skonceni boje manu
zase vrati zivlu.

DRASKARA (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: krev huamy (viz modul
Cas temna)
Zivoty: 32
Uroveii: 4
Vys$i moc: 10
Atributy: SIL 14 (+2), OBR 16 (+3), ODO 14
(+2), INT 6 (-2), CHAR 10 (0)
Pohyblivest: 70 (let), 20 (na zemi)
Velikost: B
Utok: (+2+5/+1+2/+1) = 9/+2 (tlama)
a(+2+4/+1+2/+1) =8/+2 (drapy)
Zakladni obrana: (+3+5+1) =9 (bricho)
(+3+1+1) =5 (hibet)
Obrana: (+3+5+2) =10 (bricho) 2x + zvl.
(+3+1+2) = 6 (hibet)
Zvl. schopnost: Uhybné manévry, utok ze
vzduchu, ohnivy dech, pohlceni ohné, Gtok na
ktidlo
Dovednost: atletika (6), akrobacie (10), reflex
(8), vydrz (8), vule (7), postieh (7)
Slabina: neméa
Rezistence: nema
Imunita: zranéni ohném
Zkusenost: 500

Popis zvlastnich schopnosti:

Uhybné manévry. Pokud draskara Gtogi z letu,
ma pii aktivni obran¢ bonus +3 proti utoku
zbrani a +5 proti stfeleckému utoku. Také
libovolnému utoku nastavi spodni ¢ast téla.

Utok ze vzduchu. Pokud postava prohraje
iniciativu a ma zbran pro boj tvaii v tvaf, hazi
si po utoku draskary na past Reflex (OBR) vs
10. V ptipad¢, Ze neuspéje, se draskara dostala
mimo dosah zbrané¢ pro boj tvari v tvar
apostava na ni nemuze zautoCit. Zbrané
s dosahem 3 metry maji Vyhodu +5, nicméné
pokud hod na Reflex neuspéje, utok postavy
sméfuje na piipadny jiny cil v dosahu (napt. na
vedle stojici postavu).

Ohnivy dech. Ma dosah pouze 3 metry, proto
se povazuje za utok zbrani tvaii v tvar s



dosahem 3 metry. Draskara jim uto¢i na
jednoho protivnika, ktery si hazi proti pasti
Reflex (OBR) vs 12. V piipad¢ neuspéchu je
zranén za 2k6 zivotl. Draskara miZze dech
pouzit nejvyse 1x za 4 kola a nejvySe 3x denné.

Pohlceni ohné. Je-li v dosahu 50 metrii od
draskary pouzito ohnivé kouzlo nebo vybusny
predmét, draskara jeho silu nasaje a doplni si
jedno pouziti dechu — ma-li vSechna tfi, pristi
dech zrani za 3k6 misto za 2k6 zivotu.

Utok na kiidlo. Utok na kiidlo ma
Nevyhodu -5 k UC. Je-li draskara do kiidla
zasazena alespon za 5 zivotl, béhem dalsiho
kola pfistane na zem a neni schopna vzlétnout.

GAL’HWATA (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: pokora

Zivoty: 160

Uroveii: 16

Vyss§i moc: 26

Atributy: SIL 20 (+5), OBR 12 (+1), ODO 20
(+5), INT 22 (+6), CHAR 16 (+3)
Pohyblivost: 45

Velikost: D

Utok: - (neiitoci)

Zakladni obrana: (+1+6+4) = 11 (hustd srst)
Obrana: (+/+6+8) =15 (husta srst)

Zvl. schopnost: vyciténi, mistr neito¢né magie
Dovednost: atletika (15), akrobacie (5), reflex
(10), cteni a psani (15), historie (20), znalost
prirody (20), mechanika (15), teologie (15),
vydrz (15), vale (20), postieh (17), sesilani
kouzel (15)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 5000

Popis zvlastnich schopnosti:

Vyciténi. Gal’hwata dokaze vycitit pfitomnost
inteligentnich bytosti az jeden cesty od sebe
(iproto se obvykle tould tam, kde jich neni
tolik). Hodem Vile (CHAR) Gal’hwaty vs
Vile (CHAR) postavy. V pfipadé uspéchu
Gal’hwata vyciti povahu i umysly bytosti
(nikoliv v8ak konkrétni myslenky).

Mistr netito¢né magie. Gal’hwata ma na den

100 bodli magenergie, za néZ muze sesilat
libovolna neuto¢na kouzla.

GUL’SERAK (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: sebedlivéra
Zivoty: 85 az 200
Urovei: 10 az 25
Vyssi moc: 20 az 35
Atributy: SIL 16 (+3) az 24 (+7), OBR 16 (+3)
az 8 (-1),0DO 16 (+3), INT 12 (+1), CHAR 14
(+2) az 20 (+5)
Pohyblivost: 30 az 50
Velikost: D aZ F
Utok: (+3+6/+3+5/+2) = 14/+5 (zuby)
az (+7+9/+6+12/+6) = 28/+12 (zuby)
Zakladni obrana: (+3+8+2) = 13 (Supiny)
az (-1+12+6) =17 (Supiny)
Obrana: (+3+8+5) =16 (Supiny)
az (-1+12+9) =20 (Supiny)
Zvl. schopnost: smeteni ocasem, pfejeti,
ovladnuti
Dovednost: atletika (9 az 25), akrobacie (9 az
6), reflex (9), postieh (10), vile (8 az 20), vydrz
(8 az 20), tichy pohyb (15 az 10), kamuflaz (15,
PPZ str.60)
Slabina: nemé
Rezistence: nema
Imunita: nema
Zkusenost: 2000 az 100000

Popis zvlastnich schopnosti:

Smeteni ocasem. Gul’serak dokaze Svihnout
ocasem (coz je Ctvrtina celkové délky)
a v palkruhu zasahnout v$echny, kdo tam stoji.
Ti si hazi na Reflex (OBR) pro uskoceni nebo
Atletika (SIL) pro ustati uderu, vySe pasti
odpovida Atletice Gul’seraka. V piipade
neuspéchu je postava odhozena a zranéna za
1k6 zivotli, 1 kolo bude vstavat. Gul’serak
nemize v tomto kole smést ocasem ty postavy,
na které tocil v tomto kole zuby nebo je zkusil
prejet.

Prejeti. Hazi si postavy stojici vedle sebe
v Sifce téla (D — 1 metr, E — 2 metry, F — 3
metry), past je Reflex (OBR) vs Reflex (OBR)
Gul’seraka, ptipadné Atletika (SIL) vs Atletika
(SIL) Gul’seraka. Pokud postava Celi atletikou,
ma jeden utok do ZO, pokud ma zbran
s dosahem 3 metry a napadne ji zapfit o zem
proti télu, ma Vyhodu +5 k ttoku i k hodu na
Atletiku. V pfipadé neuspéchu je postava
povalena, pfimacknuta k zemi a zrancéna
(u Gul’seraka velikosti D za 2k6 zivotd, E za
4k6 a F za 6k6 zivotu). Od piistiho kola se
zacind dusit — na vysvobozeni si hazi
s Nevyhodou -5 na Atletika (SIL) vs Atletika
(SIL) Gul’seraka. Pokud se navic Gul’serak

58



59

dalsi kolo plazi dal, je dale zranéna za polovi¢ni
pocet zivotl (u Gul’seraka velikosti D za 1k6
zivotl, E za 2k6 a F za 3k6 zivotil).

Ovladnuti. Pti vzdjemném pohledu z o¢i do oci
se Gul’serak mtze pokusit postavu ovladnout.
To mu trva 2 kola a potiebuje klidnou situaci
(tj. napt. rozhovor, ne béhem boje). Postava si
hazi na past Vile (CHAR) vs Vile (CHAR)
Gul’seraka, v pripad¢ neuspéchu je mu zcela
podfizena a udé¢la cokoliv, co ji myslenkou
prikaze. Postava si hazi na tuto past pokazdé,
kdyz je zranéna. Pokud se dostane pod mez
vyfazeni, ovladnuti pomine.

H’IUNA (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: radost
Zivoty: 40 az 85
Uroveii: 4 az 10
Vys§i moc: 10 az 20
Atributy: SIL 10 (0) az 14 (+2), OBR 20 (+5),
ODO 16 (+3), INT 14 (+2), CHAR 14 (+2)
Pohyblivost: 70
Velikost: A az D
Utok: (+5+3+2) =10 (chapadia)
az (+5+5/+2+5/+2) = 15/+4 (chapadia)
Zakladni obrana: (+5+2+1) = 8 (vzduch)
az (+5+3+2) =10 (vzduch)
Obrana: (+5+2+2) =9 (vzduch)
az (+5+3+5) =13 (vzduch)
Zvl. schopnost: chapadla, ovlivnéni vzduchu
Dovednost: atletika (4 az 8), akrobacie (10),
reflex (10), vile (7 az 11), kamuflaz (16, PPZ
str.60)
Slabina: nema
Rezistence: stielné zranéni (magické)
Imunita: jed, nemagické zbrané
Zkusenost: 1200 az 3500

Popis zvlastnich schopnosti:

Chapadla. H’iuna si miize vytvofit chapadel,
kolik uznd za vhodné. MiZe =zautoCit na
vSechny postavy do vzdalenosti 5 metrt, ale na
kazdou pouze jednou a proti kazdé bude mit
jednu obranu. K utoku pouziva obratnost
(Svihnuti).

Ovlivnéni vzduchu. H’iuna dokaze zménit na
6 kol teplotu okolniho vzduchu na silny mraz
nebo silné horko. Postavy, které stoji ptimo
okolo ni, si hazi na past Vydrz (ODO) vs 10,
v ptipad¢ netspéchu maji postih -3 ke vSem
akcim. Pro vzdalengjsi postavy se past snizuje
o 1 za kazdy metr vzdalenosti. H’iuna tuto
schopnost miize pouzit 3x denné.

JAK’ATL (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: pokora

Zivoty: 125

Uroveii: 11

Vyssi moc: 19

Atributy: SIL 22 (+6), OBR 10 (0), ODO 22
(+6), INT 16 (+3), CHAR 14 (+2)
Pohyblivost: 35

Velikost: E

Utok: (+6+6/+3+5/42) =17/+5 (vétve)
Ziakladni obrana: (0+9+2) =11 (drevo)
Obrana: (0+9+5) = 14 (drevo)

Zvl. schopnost: vSesmérovost, ptirodni magie
Dovednost: atletika (15), reflex (8), vydrz (15),
kamuflaz (8, PPZ str.60), postieh (12), vile
(14), znalost ptirody (25)

Slabina: zranéni ohném

Rezistence: bodné zranéni

Imunita: nema

ZkuSenost: 3000

Popis zvlasStnich schopnosti:

VSesmérovost. Jak’atla nelze napadnout
zezadu. Kazdou postavu v dosahu vétvi (cca 10
saht) je schopen (az do poctu vétvi) napadnout
jednim utokem a ma proti ni jednu obranu.

Pfirodni magie. Jak’atl je schopen v urcité
mife sesilat hrani¢arska kouzla Najdi vodu
(PPZ str. 57) a Obri rust (PPP str. 88).

MA’RON (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: sebedlivéra

Zivoty: 95

Urovei: 10

Vys$i moc: 18

Atributy: SIL 20 (+5), OBR 16 (+3), ODO 18

(+4), INT 16 (+3), CHAR 16 (+3)

Pohyblivost: 45

Velikost: C

Utok: (+5+5/+2+5/+2) = 15/+4 + zvl. (zuby)
nebo (+5+4/+2+5/+2) = 14/+4 3x (drapy)

a (+3+5+5/+2) =13/+2 + zvl., 2x (ocas)
Zakladni obrana: (+3+1+2) = 6 (kiize)
Obrana: (+3+1+5) =9 3x (kiize)

Zvl. schopnost: vyskok, kousnuti, utok
ocasem, utoky rukama

Dovednost: atletika (13), akrobacie (10), reflex
(12), postieh (14), vile (12), vydrz (14),
kamuflaz (13, PPZ str.60)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: nema

ZkuSenost: 4000



Popis zvlastnich schopnosti:

Vyskok. Ma’ron dokaze skocit az 3 metry do
vysky a 10 metrd do dalky. Pii skoku ma
Vyhodu +5 k iniciativé i k utoku, ale dokdze
pouzit pouze jeden utok (obvykle jedovaté
kousnuti). Pokud své nepratele zaskoci (tj.
nebyl spatfen), cil utoku si hazi na Reflex
(OBR) vs 12, jestli se bude viibec bude branit,
nebo utok pijde do ZO.

Kousnuti. Sliny jsou jedovaté, past Vydrz
(ODO) vs X, zranéni v pripad¢ neuspéchu 1k6
zivotl (kazdé kolo). Past X zac¢inana 11 akazdé
kolo klesne o 1, pokud postava uspéje, jed
prestava pisobit.

Utoky ocasem. Ocas dosihne 3 metry daleko
a Ma’ron jim muZze zautocit na postavy vedle
sebe nebo za sebou.

Utoky rukama. Ma’ron si mize vybrat, zda
vSechny tii utoky posle na postavu, ktera stoji
pfed nim, nebo jeden utok na kazdé strané
dokaze poslat na postavu vedle n&j (potom
pouzije dvé ruce z dané strany). Plati, ze se
brani proti stejné postavé, na kterou danou
dvojici rukou zautoCil (proto mulze byt

v

vyhodngjsi utoky rozlozit).

MWAN’DURANGA (Pisky proroctvi)
Vyvolavaci emoce: laska + vdécnost + pokora

Pro tuto bytost nebudeme vzhledem k jeji sile
uvadét Ciselné udaje. Postavam by mélo byt
ziejmé, ze je mimo jejich moznosti. Ne, ze by
nebylo mozné ji zasdhnout (ale nejspiS ne
obycejnou zbrani), ale pocet zivotl bude n€kde
okolo tisicovky, stejn¢ tak magenergie a
dusevni sila. Tu miiZze pouzit na vSechna kouzla
a jiné schopnosti kouzelnika, hranicare a jejich
specializaci. A pochopitelné vice nez to, ovlada
i véci v pravidlech nepopsané.

PATNAK’UTA (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: nad¢je

Zivoty: 25 az 80

Uroveii: 3 az 11

Vys§i moc: 12 az 19

Atributy: SIL 10 (0) az 18 (+4), OBR 18 (+4)
az 10 (0), ODO 14 (+2), INT 14 (+2), CHAR
14 (+2)

Pohyblivoest: 10 az 30 (na zemi), 40 az 60 (na
vode)

Velikost: A az D

Utok: (+0+3/+1+1) = 4/+1 (chapadla)

az (+4+5/+4+5/+2) = 14/+6 (chapadia)
(+4+6+1) =11 (ledova Spice)
az (0+6+5) =11 (ledova spice)
Ziakladni obrana: (+4+2) = 6 (voda)
az (+0+6+2) = 8 (voda)
Obrana: (+4+2+1) =7 (voda)
az (+0+6+5) =11 (voda)
Zvl. schopnost: chapadla, prichod vodou
Dovednost: atletika (5 az 9), akrobacie (9),
reflex (9), vile (7 az 11), kamuflaz (14, PPZ
str.60)
Slabina: zranéni ohném
Rezistence: stfelné zranéni (magické)
Imunita: zranéni mrazem, jed, nemagické
zbrané
Zkusenost: 200 az 3000

Popis zvlastnich schopnosti:

Chapadla. Patnak’uta si mlze vytvofit
chapadel, kolik uzna za vhodné. Muze zautocit
na vSechny postavy do vzdalenosti 3 metrd, ale
na kazdou pouze jednou a proti kazdé bude mit
jednu obranu. Zaroven je muze pretvorit
v ledové Spice, pro nézZ ma 2 utoky za kolo
s dostielem 15/30 metrti.

Priichod vodou. Patnak’uta dokdze v jednom
kole zmizet ve vod¢€ nebo z ni vystoupit. Svym
zivlem prostupuje stejné rychle, jako by po ném
kracel, a hmatem vnimd pohyb na povrchu
v okoli.

SAK’NUMBA (Pisky proroctvi)

Vyvoldvaci emoce: spokojenost
Zivoty: 50 a7 130
Uroveii: 5 az 13
Vys$$i moc: 15 az 21
Atributy: SIL 14 (+2) az 24 (+7), OBR 12 (+1)
az 6 (-2), ODO 20 (+5), INT 8 (-1), CHAR 10
(0)
Pohyblivost: 10 az 20
Velikost: A azD
Utok: (+2+3+3) = 8 (chapadla)

az (+7+5/+2+6/+3) = 18/+5 (chapadla) 4x
Zakladni obrana: (+1+6+1) =8 (kamen)

az (-2+10+3) =11 (kamen)
Obrana: (+/+6+2) =9 (kamen)
az (-2+10+6) =14 (kamen)

Zvl. schopnost: vSesmérovost, pruchod zemi
Dovednost: atletika (8 az 15), reflex (2 az ),
postreh (7), vile (9 az 14)
Slabina: nemé
Rezistence: stielné zranéni (magické), zranéni
ohném
Imunita: jed, nemagické zbran¢
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Zkusenost: 500 az 4500
Popis zvlastnich schopnosti:

VSesmérovost. Sak’numbu nelze napadnout
zezadu. Celkem ma 4 utoky a 4 obrany, kazdou
postavu v dosahu 2-5 metrii (dle velikosti) je
schopen napadnout az dvéma utoky a pouzit
proti ni az dvé obrany.

Prichod zemi. Sak’numba dokaze v jednom
kole zmizet v zemi nebo z ni vystoupit. Svym
zivlem prostupuje stejné rychle, jako by po ném
kracel, a hmatem vnimad pohyb na povrchu
v okoli.

SPITHA (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: nejistota

Zivoty: 45

Uroveii: 5

Vyss§i moc: 13

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 16 (+3), ODO 16
(+3), INT 16 (+3), CHAR 16 (+3)
Pohyblivost: 30

Velikost: C

Utok: (+2+5/+2+2/+1) = 9/+3 (zuby)
Zakladni obrana: (+3+4+1) =8 (nehmotny)
Obrana: (+3+4+2) =9 (nehmotny)

Zvl. schopnost: sdilen¢ vnimani, teleportace
Dovednost: akrobacie (8), reflex (8), postich
(11), vle (10)

Slabina: stiibrné zbran¢

Rezistence: nema

Imunita: ovlivnéni mysli, jed, nemagické
zbran¢

Zkusenost: 800

Popis zvlastnich schopnosti:

Sdilené vnimani. Si’ithové dokazi plné sdilet
své vnimani a myslenky az na vzdalenost
jednoho kilometru. Pti vétsi vzdalenosti se musi
na udrzeni (nebo navézani) kontaktu soustiedit,
za kazdych dalsich 500 metr( dostavaji postih -
1 ke vSem akcim. Nad 3,5 kilometru nejsou
schopni kontakt udrzet.

Teleportace. Za 1 kolo soustfedéni se Si’itha
dokéze pfenést k jinému Si’ithovi.

UK’D’HWA (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: hnév

Zivoty: 65 az 125

Uroveii: 6 az 12

Vys$i moc: 17 az 23

Atributy: SIL 12 (+1) az 18 (+4), OBR 10 (0),
ODO 20 (+5), INT 12 (+1), CHAR 12 (+1)

Pohyblivost: 10 az 20
Velikost: B az D
Utok: (+1+4+3) = 8/+2k6 (chapadla)

az (+4+5/+2+6/+3) = 15/+5+2Kk6 (chapadla)
Zakladni obrana: (+0+6+1) =7 (kamen)

az (+0+10+2) =12 (kamen)
Obrana: (+0+6+3) =9 (kamen)
az (+0+10+6) = 16 (kamen)

Zvl. schopnost: Zar, chapadla, sila zivlu
Dovednost: atletika (6 az 10), reflex (3 az 6),
postieh (7), vile (8 az 12), sesilani kouzel (7 az
13)
Slabina: zranéni mrazem a vodou
Rezistence: stfelné zranéni (magické)
Imunita: zranéni ohném, jed, nemagické
zbrané
Zkusenost: 1500 az 4000

Popis zvlastnich schopnosti:

Zar. Rozzhavené télo zrafiuje Zarem viechny
v dosahu 3 az 5 metr( za kolo a v dosahu 1 az 2
metry za 2 zivoty za kolo.

Chapadla. Uk’d’hwa ma tii pary chapadel
amize kazdym z nich zaatocit na postavy do
vzdalenosti 3 metry. Zasah chapadlem zpiisobi
popaleni za 2k6 Zivotii (je jiz zapo&itano v UC).
Navic ma schopnost vrhnout z chapadel
lavovou smés az na vzdalenost 10 metrd. Cil si
hazi na past Reflex (OBR) vs 10. V piipadé
uspéchu se vyhnul, pfi netspéchu je zasazen
a dalsi dvé kola bude popalen za 1k6+2 Zivot.
Tuto schopnost mtize pouzit jednou za 3 kola.

Sila Zivlu. Je-li v blizkosti Zivel ohné¢ ve vétSim
mnozstvi, Uk’d’hwa z néj v piipadé boje zacne
pasivné ¢erpat manu — tolik bodu za kolo, kolik
je jeji troven. Za ni potom miZze sesilat ohniva
kouzla z PPZ i PPP (nebo i jiné dle uvazeni
vypravéce). Po skonceni boje manu zase vrati
zivlu.

UK ’H’IUNA (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: smutek
Zivoty: 40 az 85
Uroveii: 4 az 10
Vys$i moc: 10 az 20
Atributy: SIL 10 (0) az 14 (+2), OBR 20 (+5),
ODO 16 (+3), INT 14 (+2), CHAR 14 (+2)
Pohyblivoest: 70
Velikost: A azD
Utok: (+5+3+2) =10 (chapadia)
az (+5+5/+2+5/+2) = 15/+4 (chapadia)
Zakladni obrana: (+5+2+1) =8 (vzduch)
az (+5+3+2) =10 (vzduch)



Obrana: (+5+2+2) =9 (vzduch)
az (+5+3+5) =13 (vzduch)
Zvl. schopnost: chapadla, ovlivnéni vzduchu,
mrtvolny dech
Dovednost: atletika (4 az 8), akrobacie (10),
reflex (10), vule (7 az 11)
Slabina: zranéni kamenem
Rezistence: stielné zranéni
Imunita: jed, drtivé zbrané
Zkusenost: 1200 az 3500

Popis zvlastnich schopnosti:

Chapadla. Uk’h’iuna si mlze vytvorit
chapadel, kolik uzna za vhodné. Mize zattocit
na vSechny postavy do vzdalenosti 5 metrii, ale
na kazdou pouze jednou a proti kazdé bude mit
jednu obranu. K utoku pouziva obratnost
(Svihnuti).

Ovlivnéni vzduchu. Uk’h’iuna dokaze zmeénit
na 6 kol teplotu okolniho vzduchu na silny mraz
nebo silné horko. Postavy, které stoji ptimo
okolo ni, si hazi na past Vydrz (ODO) vs 10,
v ptipadé neuspéchu maji postih -3 ke vSem
akcim. Pro vzdalengj$i postavy se past snizuje
o 1 za kazdy séh vzdalenosti. Uk’h’iuna tuto
schopnost miize pouzit 3x denne.

Mrtvolny dech. Diky odlisné barve je mozné si
jej povsSimnout (hod na Postieh (INT) vs 7).
V plné sile je nedychatelny a nastava duseni
(PPZ str. 39), je-li nafedény, je caste¢né
dychatelny a efekt je pomalejsi (napf.
polovicni, postava mtze dychat, ale pozvolna ji
ubyvaji sily). Vitr by mrtvolny dech sice
rozfoukal, ale jakozto tvor Vzduchu si
Uk’h’iuna zajisti, aby v jeho oblasti nefoukalo.
Jiny pfipad nastane pifi pouziti magie (napft.
Poryv vetru dokaze do uzemi vytvorit znacny
zatez dychatelného vzduchu).

UK’JAK’ATL (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: pohrdani

Zivoty: 125

Uroveii: 11

Vyssi moc: 19

Atributy: SIL 22 (+6), OBR 10 (0), ODO 22
(+6), INT 16 (+3), CHAR 14 (+2)
Pohyblivost: 35

Velikost: E

Utok: (+6+6/+3+5/+2) = 17/+5 (vétve)
Zakladni obrana: (0+9+2) = 11 (dievo)
Obrana: (0+9+5) = 14 (drevo)

Zvl. schopnost: vSesmérovost, pfirodni magie,
jedovaté rostliny

Dovednost: atletika (15), reflex (8), vydrz (15),
kamuflaz (8, PPZ str.60), postich (12), vile
(14), znalost piirody (25)

Slabina: zranéni ohném

Rezistence: bodné zranéni

Imunita: nema

Zkusenost: 3000

Popis zvlastnich schopnosti:

Vsesmérovost. Uk’jak’atla nelze napadnout
zezadu. Kazdou postavu v dosahu vétvi (cca 10
metrit) je schopen (az do poctu veétvi)
napadnout jednim utokem a ma proti ni jednu
obranu.

Prirodni magie. Uk’jak’atl je schopen v urcité
mife sesilat hranicarska kouzla Obri riist (PPP
str. 88) a Uvadni (PPP str. 90), kterym si €isti
uzemi pro “své rostliny.

Jedovaté a trnité rostliny. Uk’jak’atl pomoci
kouzla Obri rust dokaze vytvorit obzvlasté
agresivni exemplare trnitych druht, a to az do
vzdalenosti nékolik desitek, vyjimecné az
stovek metri. Prostup takovym terénem je
hodem na Akrobacie (OBR) vs X podle
rychlosti pohybu (hod vZdy na 10 saht):

O Prazkum: past 7, pfi netspéchu zranéni 1
zivot

0 Chiize: past 11, pti neuspéchu zranéni 1k6
zivotl, pti uspéchu 1 zivot

0 Be¢h: past 15, pfi netspéchu zranéni 2k6
zivotd, pfi uspéchu 1k6 zivotd

Odhaleni praskajicich kulovitych hub je hodem

na Znalost piirody (INT) vs 9 (ne na Postieh,
nebot’ hub v oblasti roste hodné a je tieba odlisit

N

rozsiti do vzdalenosti 3 sdhl a postava si hazi
na Vydrz (ODO) vs 8. V ptipadé netspéchu je
mozny jeden ze tii efekti:

0 Otrava za 1k6 Zivotu

0 Otoky — zranéni za 1 zivot a po dalsi 3
hodiny postih -1 ke vSem ¢innostem diky
bolesti

0 Halucinace (vétSinou s cilem vystrasit, aby
se postava rozbéhla do kfovi)

62



63

UK’NGON’GU (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: znechuceni
Zivoty: 20 a7 45
Uroveii: 2 a7 6
Vys§i moc: 7 az 17
Atributy: SIL 8 (-1) az 12 (+1), OBR 18 (+4),
ODO 14 (+2), INT 14 (+2), CHAR 12 (+1)
Pohyblivost: 60
Velikost: A az D
Utok: (+4+3+1) = 8/+1Kk6 (chapadia)

az (+4+5/+2+3/+1) = 12/+3+1Kk6 (chapadia)
Zakladni obrana: (+4+2) = 6 (vzduch)

az (+4+3+1) =8 (vzduch)
Obrana: (+4+2+1) =17 (vzduch)
az (+4+3+3) =10 (vzduch)

Zvl. schopnost: chapadla, mrtvolny dech,
magie
Dovednost: atletika (3 az 6), akrobacie (9),
reflex (9), vile (5 az 9), sesilani kouzel (8)
Slabina: zranéni kamenem
Rezistence: stfelné zranéni
Imunita: jed, drtivé zbrané
Zkusenost: 600 az 2000

Popis zvlastnich schopnosti:

Chapadla. Uk’ngon’gu si mlze vytvofit
chapadel, kolik uzna za vhodné. Mize zattocit
na vSechny postavy do vzdalenosti 5 saht, ale
na kazdou pouze jednou a proti kazdé bude mit
jednu obranu. K utoku pouziva obratnost
(Svihnuti). Zasah chapadlem zptsobi popaleni
za 1k6 zivoth (je jiz zapocitano v UC). Navic
ma schopnost vrhnout z chapadel lavovou smés
az na vzdalenost 10 metrti. Cil si hdzi na past
Reflex (OBR) vs 9. V piipadé uspéchu se
vyhnul, pfi netispéchu je zasazen a dalsi dvé
kola bude popalen za 1k6 zivotd. Tuto
schopnost miize pouZit jednou za 3 kola.

Mrtvolny dech. Diky odlisné barvé je mozné si
jej povSimnout (hod na Postieh (INT) vs 7).
V plné sile je obtizné¢ dychatelny a nastava
duSeni (PPZ str. 39) s polovicnim efektem
(zivoty ubydou jednou za dvé kola a efekt
narusta polovicni rychlosti). Vitr by mrtvolny
dech sice rozfoukal, ale jakoZzto tvor Vzduchu
si Uk’ngon’gu zajisti, aby v jeho oblasti
nefoukalo. Jiny pfipad nastane pifi pouziti
magie (naptf. Poryv vétru dokaze do Uzemi
vytvorit znacny zafez dychatelného vzduchu).

Magie. Na zafatku boje ma Uk’ngon’gu
20 bodl magenergie. Ta se mu béhem souboje

doplnuje rychlosti 1 bod za kolo pfi pfitomnosti
zivlu vzduchu (prakticky vzdy) a dasi 1 bod za
kolo v pfitomnosti zivlu ohn¢ (napf. jezirka
s lavou). Ovlada kouzla Blesk (PPZ str. 100),
Neviditelnost (PPZ str. 101), Ohniva koule
(PPZ str. 116), Poryv vétru (PPZ str. 117),
Kuzel mrazu (PPP str. 219) a Neviditelnad zed’
(PPP str. 223), pfipadné¢ dalsi dle fantazie
vypravéce.

UK’PATNAK’UTA (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: beznad¢j
Zivoty: 25 az 80
Uroveii: 3 az 11
Vys$$i moc: 12 az 19
Atributy: SIL 10 (0) az 18 (+4), OBR 18 (+4)
az 10 (0), ODO 14 (+2), INT 14 (+2), CHAR
14 (+2)
Pohyblivest: 10 az 30 (na zemi), 40 az 60 (na
vodé)
Velikost: A azD
Utok: (+0+3/+1+1) = 4/+1 (chapadla)

az (+4+5/+4+5/+2) = 14/+6 (chapadia)

(+4+6+1) =11 (ledova spice)

az (+0+6+5) = 11 (ledova spice)

Zakladni obrana: (+4+2) = 6 (voda)
az (+0+6+2) = 8 (voda)
Obrana: (+4+2+1) =7 (voda)
az (+0+6+5) =11 (voda)

Zv1. schopnost: chapadla, mrtva voda, prichod
vodou
Dovednost: atletika (5 az 9), akrobacie (9),
reflex (9), vile (7 az 11), kamuflaz (14, PPZ
str.60)
Slabina: zranéni ohném
Rezistence: stfelné zranéni (magické)
Imunita: zranéni mrazem, jed, nemagické
zbrané
Zkusenost: 200 az 3000

Popis zvlastnich schopnosti:

Chapadla. Patnak’uta si muze vytvofit
chapadel, kolik uzna za vhodné. Muize zautocit
na vSechny postavy do vzdalenosti 3 metra, ale
na kazdou pouze jednou a proti kazdé bude mit
jednu obranu. Zaroven je muze pretvorit
v ledové Spice, pro nézZ ma 2 utoky za kolo
s dostfelem 15/30 metru.

Mrtva voda. Plsobi dotykem, pozitim
i zasahem. Pfi dotyku si postava hazi na past
Vydrz (ODO) vs 12, pfi neuspéchu je zranéna
za 1k6 zivotl (pfi trvalém kontaktu kazdé
kolo). Pfi poziti si postava hazi na past
Vydrz (ODO) vs 15, pfi netispéchu je zranéna



béhem néasledujici smény za celkem 8kl10
zivotl, pri Uspéchu za polovinu. Pfi zasahu si
postava hazi kazdou sménu na past Vydrz
(ODO) vs X. Past za¢ind na 14 a klesne o 1 za
kazdou smeénu, pfi netspéchu je postava
zranéna za 1ko6 Zivotu.

Priichod vodou. Uk’atnak’uta dokaze
vjednom kole zmizet ve vod€ nebo z ni
vystoupit. Svym zivlem prostupuje stejné
rychle, jako by po ném kracel, a hmatem vnima
pohyb na povrchu v okoli.

UK’SAK’NUMBA (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: nespokojenost
Zivoty: 50 a7 130
Uroveii: 5 az 13
Vyssi moc: 15 az 21
Atributy: SIL 14 (+2) az 24 (+7), OBR 12 (+1)
az 6 (-2), ODO 20 (+5), INT 8 (-1), CHAR 10
(0)
Pohyblivoest: 10 az 20
Velikost: A az D
Utok: (+2+3+3) =8 (ruce)
az (+7+5/+2+6/+3) = 18/+5 (ruce) 4x
Zakladni obrana: (+1+6+1) = 8 (kamen)
az (-2+10+3) =11 (kamen)
Obrana: (+/+6+2) =9 (kamen)
az (-2+10+6) = 14 (kamen)
Zvl. schopnost: vSesmérovost, pruchod zemi
Dovednost: atletika (8 az 15), reflex (2 az 95),
postieh (7), vile (9 az 14)
Slabina: neméa
Rezistence: stielné zranéni (magicke), zranéni
ohném
Imunita: jed, nemagické zbrané
Zkusenost: 500 az 4500

Popis zvlastnich schopnosti:

VSesmérovost. Uk’sak’numbu nelze
napadnout zezadu. Celkem ma 4 utoky
a 4 obrany, kazdou postavu v dosahu 2-5 metri
(dle velikosti) je schopen napadnout az dvéma
utoky a pouzit proti ni az dvé obrany.

Prichod zemi. Uk’sak’numba  dokaze
vjednom kole zmizet v zemi nebo z ni
vystoupit. Svym Zivlem prostupuje stejné
rychle, jako by po ném kracel, a hmatem vnima
pohyb na povrchu v okoli.

UM’SEMBA (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: vdécnost
Zivoty: 22 a7 50
Uroven: 2 az 6

Vyssi moc: 7 az 17
Atributy: SIL 10 (+1) az 12 (+5), OBR 14 (+2),
ODO 16 (+3), INT 12 (+1), CHAR 12 (+1)
Pohyblivost: 20 az 30
Velikost: A az D
Utok: (+1+3+1) =5 (chapadla)

az (+5+5/+2+3/+1) =13/+3 (chapadla) 4x

(+2+6+1) =9 (ledova spice)

az (+2+6+3) = 11 (ledova spice)

Zakladni obrana: (+2+5) =7 (kamen)
az (+2+8+1) =11 (kamen)
Obrana: (+2+5+1) = 8 (kamen)
az (+2+8+3) =13 (kamen)

Zvl. schopnost: chapadla, prichod zivly
Dovednost: atletika (4 az 10), akrobacie (7),
reflex (9), vile (6 az 10),
Slabina:
Rezistence: stfelné zranéni (magické)
Imunita: jed, nemagické zbran¢
Zkusenost: 600 az 2000

Popis zvlasStnich schopnosti:

Chapadla. Patnak’uta si mlze vytvofit
chapadel, kolik uzna za vhodné. Kamennymi
chapadly miize zautocit na vSechny postavy do
vzdalenosti 3 metri, ale na kazdou pouze
jednou a proti kazdé bude mit jednu obranu.
Vodni mize pretvoiit v ledové Spice, pro néz
ma 2 utoky za kolo s dostfelem 15/30 metra.

Prichod Zivly. Um’semba dokaze v jednom
kole zmizet ve vodé ¢i v zemi nebo z ni
vystoupit. Svym zivlem prostupuje stejné
rychle, jako by po ném kracel, a hmatem vnima
pohyb na povrchu v okoli.

UT’MAK (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: x

Zivoty: 70

Uroveii: 6

Vys§i moc: 16

Atributy: SIL 18 (+4), OBR 16 (+3), ODO 18
(+4), INT 10 (0), CHAR 12 (+1)
Pohyblivost: 35

Velikost: B

Utok:  (+4+5/+3+3/+1) =
(jednorucni tézka sekera)

a (+4+7+3/+1) = 14/+1 zvl (viasy)
Zakladni obrana: (+3+2+2+1) = 8
(prosivanad zbroj, zjizvend kiize)

Obrana: (+3+2+2+1+3) = 11 2x (prosivand
zbroj, zjizvenda kiize, sekera)

Zvl. schopnost: vale¢nické schopnosti
Dovednost: atletika (12), akrobacie (13), reflex
(13), postieh (8), vile (9), vydrz (11)

12/+4 2x
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Slabina: nema
Rezistence: nema
Imunita: nema
Zkusenost: 1000

Popis zvlastnich schopnosti:

Vileénické schopnosti. Ut'mak ovlada
valeCnické schopnosti Adrenalin + Lécba
viastnich zraneni (PPZ str. 42), viechny bojové
triky obecné (PPZ str. 43-44), pro utoky
sekerami viechny triky schopnosti Skola boje
se dvéma zbranémi a pro utok vlasy triky Drtivy
utok (PPZ str. 47) a Kruzny sek (PPZ str. 48).

WAIP'TAKAN (Pisky proroctvi)

Vyvolavaci emoce: spokojenost
Zivoty: 20 az 45
Uroveii: 2 a7 6
Vys§i moc: 7 az 17
Atributy: SIL 8 (-1) az 14 (+2), OBR 18 (+4),
ODO 14 (+2), INT 14 (+2), CHAR 14 (+2)
Pohyblivost: 60
Velikost: A az D
Utok: (-1+3+1) =3 (chapadla)
az (+2+5/+4+3/+1) = 10/+4 (chapadlia)
(+4+6+1) =11 (ledova Spice)
az (+4+6+3) =13 (ledova spice)
Zakladni obrana: (+4+2) = 6 (vzduch)
az (+4+3+1) =8 (vzduch)
Obrana: (+4+2+1) =17 (vzduch)
az (+4+3+3) =10 (vzduch)
Zvl. schopnost: chapadla, pruchod vodou,
magie
Dovednost: atletika (3 az 6), akrobacie (9),
reflex (9), vile (7 az 11), kamuflaz (14, PPZ
str.60), sesilani kouzel (8)
Slabina: neméa
Rezistence: zranéni ohném
Imunita: nema
ZkuSenost: 600 az 2000

Popis zvlastnich schopnosti:

Chapadla. Wai’takan si mulze vytvorit
chapadel, kolik uzna za vhodné. Mize zautocit
na vSechny postavy do vzdéalenosti 3 metra, ale
na kazdou pouze jednou a proti kazdé bude mit
jednu obranu. Zaroven je muze pretvorit
v ledové Spice, pro nézZ ma 2 utoky za kolo
s dostfelem 15/30 metru.

Prichod vodou. Wai’takan dokaze v jednom
kole zmizet ve vod¢€ nebo z ni vystoupit. Svym
zivlem prostupuje stejné rychle, jako by po ném
kracel, a hmatem vnima pohyb na povrchu
v okoli.

Magie. Na zacatku boje ma Wai’takan 20 bodi
magenergie. Ta se mu béhem souboje dopliuje
rychlosti 1 bod za kolo pii pfitomnosti zivlu
vzduchu (prakticky vzdy) a dasi 1 bod za kolo
v pfitomnosti zivlu vody (alespoii feka ¢i
jezero). Ovlada kouzla Blesk (PPZ str. 100),
Neviditelnost (PPZ str. 101), Poryv vétru (PPZ
str. 117), Kuzel mrazu (PPP str. 219)
a Neviditelna zed' (PPP str. 223), ptipadné dalsi
dle fantazie vypravéce.

NEMRTVI A SVETLONOSI

BANSI (Nemrtvi a svétlonosi)
Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Uvedena v PPZ, str. 97.

BAZINA (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Zivoty: 95

Uroveii: 10

Vys$i moc: 18

Atributy: SIL 18 (+4), OBR 6 (-2), ODO 18
(+4), INT 5 (-3), CHAR 5 (-3)

Pohyblivost: 2

Velikost: D

Utok: pouze zvl.

Zakladni obrana: (-2+5+2) =5 (bahno)
Obrana: (-2+5+5) = 8 vicenasobna (bahno)
Zvl. schopnost: plosnd obrana, orientace
hmatem, pohlceni, pasivni nekromancie /
magie, vidéni ve tme

Dovednost: atletika (6), akrobacie (6), reflex
(12), postieh (10), vule (12), kamuflaz (16, PPZ
str.60), sesilani kouzel (13)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli, zranéni mrazem,
nemagické nestiibrné zbrané

ZkuSenost: 3000

Popis zvlastnich schopnosti:

PloSna obrana. Bazina se dokaze branit jednou
proti kazdé postavé, ktera na ni stoji.

Orientace hmatem. Bazina se orientuje
hmatem, nepiisobi na ni tedy tma ani schopnosti
¢i kouzla pusobici na zrak (kamuflaz,
neviditelnost, schovani ve stinu atd.).

Pohlceni. Ve chvili, kdy bazina zacne obéti
stahovat, si kazda obét hazi na Reflex (OBR)
vs Reflex (OBR) bazZiny. V ptipadé uspéchu
zvladne odskocit o 1 séh, kde, pokud je baZina



i tam, si bude hazet znovu, ale s Vyhodou +5.
V ptipadé neuspéchu se propadne zhruba po
kolena a od dalsiho kola z ni Bazina zacne
vysavat zivoty. Postava je zachycena, nemutze
se tedy prenést plsobenim kouzel Teleport
nebo Lef. Prvni dvé kola ztrati kazdé kolo
1 zivot, tieti a ¢tvrté kolo 1k6 zivotl za kolo (po
4. kole je v baziné po pés), paté a Sesté kolo 2k6
zivoti (po 6. kole je do puli hrudi), a od
sedmého kola 3k6 Zivoti (po 8. kole je po krk,
po 10. kole celd a zaCind se dusit, pokud se
nenadechla). Vyprostit se z baziny miize hodem
Atletika (SIL) vs Atletika (SIL) Baziny,
pricemz Bazina za kazdé ubéhlé kolo ziskava
kumulativni bonus +1 k hodu (%. napr. pro
6. kolo bude mit bonus +5 za 5 ubéhlych kol).
Pokud se postava nééeho mize chytnout
a pritdhnout se (vétev, kamen...), ma Vyhodu
+5. Pokud ji nékdo vyprostuje (napf. na lan¢),
pridava si k hodu jeho stupen Atletiky a bonus
za silu (4. napr. vyprostuje-li postava
s Atletikou +4 a silou +3, bonus bude +7).

Pasivni nekromacie / magie. Pokud je bazina
zranéna, ziskava za kazdy ztraceny zivot 1 bod
magenergie. Za ten dokaze:

0 Ozivit kostlivce, zombie a ghily, pokud
jsou v okoli 20 metrii vhodné mrtvoly. Hazi
si na Sesilani kouzel — kostlivec ma
obtiznost 11, zombie 13 a ghil 15. Na tuto
schopnost se nemusi soustfedit a muze
ozivit za jedno kolo tolik nemrtvych, kolik
ji magenergie a pocet mrtvol dovoli.

0 Seslat kouzla Temnota a Sugesce (PPZ str.
119), vsugerovany strach v tomto pfipade
postavu donuti k uteku.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

BRUXA (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Zivoty: 30

Uroveii: 5

Vyssi moc: 14

Atributy: SIL 10 (0), OBR 20 (+5), ODO 11

(0), INT 14 (+2), CHAR 16 (+3)

Pohyblivest: 35 (divka), 60 (netopyr)

Velikost: B (divka), A (netopyr)

Utok: (+0+5/+1+2/+1) =7/+1 (zuby, divka)

a (+0+4/+1+2/+1) = 6/+1 (drapy, divka)

nebo (+0+4/+1+2/+1) = 6/+1 (zuby, netopyr)

Zikladni obrana: (+5+0+1) = 6 (kize)

Obrana: (+5+0+2) =7 (kiize)

Zvl. schopnost: prekvapivy utok, promeéna,
utok ze vzduchu, kiik, vidéni ve tmé
Dovednost: atletika (3), akrobacie (6), reflex
(6), postieh (7), vile (8)

Slabina: stiibrné zbrané

Rezistence: nemagické zbrané

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

Zkusenost: 400

Popis zvlastnich schopnosti:

Proména. Bruxa se dokaze béhem jednoho
kola proménit z divky na netopyra a naopak, na
tuto proménu se musi soustiedit.

Prekvapivy utok. V podobé divky utoci
ptekvapivé, klidné uprostfed piijemného
hovoru, nebo kdyz to obét necekd (napr. ji
chysta caj). Bruxa hazi na Reflex (OBR) vs
Reflex (OBR) obéti, pokud utoci zezadu, ma
k hodu Vyhodu +5. Pokud je obét’ ve stiehu
(napf. vi, Ze si na toto ma davat pozor), ma
k hodu také Vyhodu +5.

V podobé netopyra nalétdva na cil, vétSinou
zezadu. Obét’ si hazi na Postieh (INT) vs 5 (pri
naletu zepredu) resp. 10 (pri ndletu zezadu). Za
tmy ma obét Nevyhodu -5 (i s pochodni ¢i
lucernou, bez postihu jediné s plosnym
osvetlenim, napr. kouzlem).

V obou situacich ma piipad¢ uspéchu bruxa
bonus +5 k utoku a toci jednim utokem do ZO
— zeptedu obvykle drapy, zezadu kousnutim.
Zranéni je krvacivé (obvykle krcéni tepna) - za
kazdé 3 zivoty krvaci 1 zivot za kolo. Pokud
uspésné zautocila kousnutim, chytne obét’ za
hlavu ¢i ramena a muze dalsi kolo opét utocit
do ZO (ale jiz bez bonusu). Obét’ v takovém
pfipad¢ téz mubze utocit do ZO bruxy, ale
obvykle ji ma v zadech...

Kiik. Postava si hazi na past Atletika (SIL) vs
Vile (CHAR) bruxy a k hodu si pficita +1 za
kazdy sah vzdalenosti od ni. Pokud neuspéje, je
odhozena (viz PPP str. 323) o tolik metrt, o
kolik past neptehodila (2. pokud napr. postava
ma celkem 13 a bruxa 15, tak postavé chybély
3 body k prehozeni pasti a bude tedy odhozena
o 3 sdhy). Nasledné si postava (at uZz na
Atletiku uspé€je ¢i ne) hazi na Vydrz (ODO)
proti hodu bruxy na Vuli (CHAR) z minula.
I zde si ptficitd +1 za kazdy metr od bruxy.
Pokud neuspéje, dostane takovy postih na tolik
kol, kolik chybélo do ptehozeni pasti. Postih -5
a vice znamend mdloby na 1 sménu.
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Kiik je zacilen na jednu postavu a putisobi
teoreticky na libovolnou vzdalenost, ale bonus
postavy je potom jiz tak vysoky, Ze nema cenu
si hazet. Bruxa jej mlze pouzit 1x za 5 kol.

Vidéni ve tmé. Vidi i v uplné tmé, ale pouze v
odstinech Sedé.

FALESNY DUCH (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvoldvaci emoce: nenavist + strach

Zivoty: 30 + 5X

Uroveii: 5+ X

Vys§i moc: 12 + X

Atributy: SIL 10+X (0+/2X) + X, OBR 14
(+2), 0DO 10 (0), INT 14+X (+2+%X), CHAR
14+X (+2+12X)

Pohyblivost: 30

Velikost: B

Utok: (0+4+2+X) = 6+X (drdpy) omezeny viz
nize

Zakladni obrana: (+2+4+1) =7 (nehmotny)
Obrana: (+2+4+2+%X) = 8+%X (nehmotny)
Zvl. schopnost: neviditelnost, netuto¢i prvni,
¢teni mySlenek, odsavani zivota, utok skrz
zbroj, vysati zivotni sily, iluze, vidéni ve tmé
Dovednost: postieh (7 + 2X), reflex (7),
sesilani kouzel (8 + 142X), vile (6 + 2X)
Slabina: svécené zranéni, stiibro

Rezistence: nema

Imunita: jed, krvaceni, nemagické zbrang,
ovlivnéni mysli

Zkusenost: 750

Popis zvlastnich schopnosti:

Neviditelnost. Duch se béhem jednoho kola
dokaze zneviditelnit, na tuto schopnost se musi
soustfedit. Casové neni omezena, ale duch
nesmi pouZzit zddnou schopnost ani zautocit.

Neutodi prvni. Falesny duch nedokaze
napadnout utokem nékoho, kdo jej jeste
nenapadl. Na takovou osobu dokéze pouzit
pouze schopnost Cteni myslenek a Odsavani
Zivota.

Cteni myslenek. Duch dokaze &ist myslenky
inteligentnich tvordi. Cteni probiha formou
polozeni dotazu a mlize zahrnovat i obrazovou
mysSlenku (rapr. Jak vypadal clovek z blizkého
okoli, ktery ti zemrel). Duch si hazi na past Vile
(CHAR) vs Vile (CHAR) cile, v ptipadé
uspéchu dostane odpovéd. Pokud neuspéje,
postava si uvédomi, Ze se ji pokousi ¢ist mysl
a na co se ptal, také vi, kde duch je.

Odsavani zivota. Tuto schopnost mize duch
pouzivat najednou pouze na jeden cil. Jednou
za den si hazi na past Vile (CHAR) vs Vile
(CHAR) cile, pokud cil nedokdze piesveédcit,
aby se jej dobrovolné dotknul (nap#. mu podal
ruku), ma duch k hodu Nevyhodu -5. Pii
uspéchu cili dokaze odsat ¢ast zivotni energie
a snizit tak maximalni pocet zivotii o 1. Obét
tak postupné chradne, ale zména se projevi az
béhem jednoho dne (celkovou slabosti), takze ji
vétsSinou nepiipisuje duchovi. Odhaleni dvodu
slabosti je past na Prvni pomoc (INT) vs 16.
Pokud maximalni pocet zivotll obéti klesne na
0, umira a duchovo X se zvysio 1.

Utok skrz zbroj. Pii utoku ducha si cil do OC
nezapocitava nekouzelnou zbroj, zbran ani §tit.
Vysati zZivotni sily. Toto vysati duch dokaze
pouzit pouze v boji. Kazdy zisah zpiisobi
snizeni stupné sily o 2. Pokud sila poklesne na
1/-5 nebo nize, postava je zcela paralyzovana
(alternativné lze hrdt jako smrt v souladu s PPZ
— utok Stinu). Pokud souboj pieZije, sila se ji
navraci rychlosti 1 bod za 2 dny.

Iluze. Duch dokdze vytvofit pohyblivou
vizualni iluzi (tj. neodola na dotyk) o velikosti
max 20x20 metrt. Na vytvoteni iluze se musi
2 kola soustfedit. Postavy si hazi na past
Viile (CHAR) vs Vile (CHAR) ducha, jestli
iluzi prohlédnou.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmé¢, ale pouze
v odstinech Sedé.

GRAVEIR (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Zivoty: 68

Uroveii: 7

Vyssi moc: 14

Atributy: SIL 20 (+5), OBR 14 (+2), ODO 18
(+4), INT 5 (-3), CHAR 6 (-2)

Pohyblivost: 35

Velikost: C

Utok: (+5+5/+2+3/+1) = 13/43 (zuby)

a (+5+5/+3+3/+1) = 14/+3 (paraty)
Zakladni obrana: (+2+5+1) = 8 (tuha kiize)
Obrana: (+2+5+3) = 10 (tuha kiize)

Zvl. schopnost: otrava, vidéni ve tme
Dovednost: atletika (7), akrobacie (4), reflex
(8), postieh (11), vile (9)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

ZkuSenost: 900



Popis zvlastnich schopnosti:

Otrava. Pii kazdém zasahu zuby ¢i drapy
graveira si postava hazi na past Vydrz (ODO)
vs 10. V piipadé neuspéchu je oblast
paralyzovana a postava ziskd postih -1 k SIL
nebo OBR (podle zasazené koncetiny nebo
nahodné hodem k6, postihy se scitaji).
Paralyzované oblasti poté v téle zpisobuji
vnitini zranéni infekci. Prvni a druhou hodinu
je postava zranéna za 1 zivot za kazdou
paralyzovanou oblast, tieti a ¢tvrtou hodinu za
2 7Zivoty za paralyzovanou oblast, patou
a Sestou hodinu za 3 Zzivoty za paralyzovanou
oblast a tak dale az do smrti postavy. Paralyzu
oblasti lze ukoncit vné&jsi neutralizaci otravy —
bylinkami, kouzly na 1éCeni nebo neutralizaci
jedu a podobné. Naopak vnitini 1éCebné
prosttedky (adrenalin, lektvary) v tomto
pripadé pouze pridaji zivoty, ale paralyzu
neodstrani.

Vidéni ve tmé. Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

ITHRAN (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Zivoty: 65

Uroveii: 8

Vyss§i moc: 15

Atributy: SIL 16 (+3), OBR 16 (+3), ODO 16
(+3), INT 5 (-3), CHAR 7 (-2)

Pohyblivoest: 40 (ve vodeé), 20 (na suchu)
Velikost: B

Utok: (+3+5/+1+4/+2) = 12/43 (zuby)

a (+3+4/+1+4/+2) =11/+3 (drapy)
Zakladni obrana: (+3+3+2) = 8 (tuha kiize)
Obrana: (+3+3+4) =10 (tuha kiize)

Zvl. schopnost: otraveni vody, vyciténi zivota,
vidéni ve tmé

Dovednost: atletika (8), akrobacie (7), reflex
(8), postieh (10), vile (10), Splhani (9), plavani
(16)
Slabina:
zranéni
Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli
ZkusSenost: 700

Popis zvlastnich schopnosti:

stiibro, zranéni ohném, svécené

Otraveni vody. Bytosti, které dychaji zabrami,
si ve vzdalenosti do 5 metrii od Ithrana hazi na
past Vydrz (ODQ) vs 7, v ptipadé neuspéchu
jsou zranény za 1 zivot za kolo.

Vyciténi Zivota. Ithran vyciti pfitomnost
zivych Dbytosti, vzdalenych blize, nez 5
kilometrt, jejich ptiblizny pocet a vzdalenost.
Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

LOD DUCHU (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvoldvaci emoce: nenavist + strach
Zivoty: 200 az 1000 (lod), 37 (bojovnici), 25

(lucistnici)
Uroven: 10 az 20 (lod), 4 (bojovnici /
lucistnici)
Vys$$i moc: 12 az 25 (lod), 9 (bojovnici /
lucistnici)

Atributy: (bojovnici / lucistnici) SIL 16 (+3),
OBR 14 (+2), ODO 16 (+3), INT 8 (-1), CHAR
8 (-1)
Pohyblivost:
lucistnici)
Velikost: E (lod), B (bojovnici / lucistnici)
Utok: (+3+2+x) = S+zbraii 3x2 (bojovnici)
(+2+2+3+x) = T+zbran 3x2 (lucistnici)
Zikladni obrana: (+2+4) = 6 (nehmotny)
Obrana: (+2+4+2+x) = 8+zbran (bojovnik)
(+2+4) = 6 (lucistnik)
Zvl. schopnost: veleni (lod), schopnosti
vale¢nikd (bojovnici / lucistnici), otraveny
zasah (bojovnici / lucistnici), vidéni ve tmé
(vSichni)
Dovednost: (bojovnici / lucistnici) atletika (6),
akrobacie (3), reflex (4), postieh (6), vile (5)
Slabina:
Rezistence: bojovnici / lucistnici: nemagické
zbrané
Imunita:
lod": zranéni ohném, nemagické zbrané, jed,
ovlivnéni mysli
bojovnici / lucistnici: jed, ovlivnéni mysli
Zkusenost: lod’ 2000 az 10000, vojaci 250

40 (lod), 35 (bojovnici /

Popis zvlastnich schopnosti:

Veleni. Lod ovlada vale¢nickou schopnost
Veleni (str. 45).

Schopnosti vale¢niki.

0 Bojovnici: Ovladaji vale¢nické schopnosti
Mistrovstvi ve zbrani (PPZ str. 44), Skvéla
kondice a Vicenasobny utok (oboji PPZ str.
45, jsou jiz zapotitany v UC, OC a poétu
zivotll).

0 Ludistnici: Ovladaji valecnické schopnosti
Mistrovstvi ve zbrani (PPZ str. 44), Klidna
ruka (PPP str. 24) a 3 utoky za 2 kola.
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Otraveny zasah. Kazdy zisah bojovnika ¢i
lucistnika ptedstavuje past Vydrz (ODQO) vs 6,
v ptipadé neuspechu dostane postava postih -1
k SIL nebo OBR (ndhodn¢ nebo dle popisu
zasahu) na 1 sménu, piipadné otravu za 1k6
zivotli béhem jedné smény.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

MLHA (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Zivoty: 53

Uroveii: 8

Vys§i moc: 16

Atributy: SIL -, OBR 10 (0), ODO 12 (+1),
INT 12 (+1), CHAR 16 (+3)

Pohyblivost: 5

Velikost: E

Utok: pouze zvl.

Zakladni obrana: viz nize

Obrana: viz nize

Zvl. schopnost: iluze, otrava, vysati zivota,
pasivni nekromancie, zasah reflexem, vidéni ve
tme

Dovednost: reflex (7), vile (8), sesilani kouzel
)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nemagické zbrang, jed, ovlivnéni
mysli

ZKkuS$enost: 2000

Popis zvlastnich schopnosti:

Iluze. Mlha je schopna stvofit iluze jak
vizualni, tak hmatové. Postava si hazi proti
pasti Vile (CHAR) vs Vile (CHAR) Milhy,
proti hmatové iluzi (nap?. klopytnuti, spoutani)
ma Vyhodu +5. V piipadé netspéchu iluzi
podlehne, u hmatové iluze télo postavy reaguje
podle iluze (#. nap#. u spoutdni neni schopna se
hybat). O osvobozeni z hmatové iluze se
postava muze pokouset kazdé kolo hodem Vile
(CHAR) vs Ville (CHAR) Mlhy, tentokrat ma
vsak postava k hodu Nevyhodu -5.

Otrava. Vzduch nasyceny mlhou ptedstavuje
past Vydrz (ODOQ) vs 7, zranéni je 1 Zivot za
kolo v pfipadé neuspéchu — hazet Ize
opakovang, napf. 1x za 3 kola.

Vysati zivota. Pfedstavuje past Vule (CHAR)
vs Vile (CHAR) mlhy, v pfipad¢ neuspéchu
postava ztraci 1 zivot za kolo a mlha ziska 1 bod

magenergie. Hazet 1ze opakované, napt. 1x za 3
kola.

Pasivni nekromancie. Za magenergii,
ziskanou vysatim zivota, dokaze ozivit
kostlivce, zombie a ghuly v oblasti, kterou
pokryva. Hézi si na Sesilani kouzel — kostlivec
ma obtiznost 11, zombie 13 a ghtl 15. Na tuto
schopnost se nemusi soustfedit a mtize ozivit za
jedno kolo tolik nemrtvych, kolik ji magenergie
(Cena dle PPP str. 225) a pocet mrtvol dovoli.

Zasah reflexem. Mlha ma zvlastni pojeti
hmoty a rozlozeni Zivotni sily, proto se s ni
bojuje jinak. Mlha se snazi stdhnout z
nejblizs§iho okoli vseho, co ji miZze zranit —
ohen, magické a svécené predméty a podobné.
Utok proto probiha rychlym pohybem, tj.
hodem Reflex (OBR) postavy vs Reflex (OBR)
mlhy, v ptfipad¢€ uspéchu je mlha zranéna za 1k6
Zivota.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmée, ale pouze
v odstinech Sedé.

NARAK (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvoldvaci emoce: nenavist + strach
Zivoty: 35 (zdrodek), 45 az 90 (dospély)
Uroveii: 4 (zdrodek), 5 az 10 (dospély)
Vys§8i moc: 10 (zarodek), 13 az 20 (dospély)
Atributy: SIL 16 (+3), OBR 16 (+3), ODO 16
(+3), INT 14 (+2), CHAR 14 (+2)
Pohyblivost: 35 (na zemi), 70 (dospély — let)
Velikost: B
Utok: (+3+5/+2+2/+1) = 10/43 (zdrodek)
(+3+5/+2+2/+1) =10/+3 az
(+3+5/+2+5/+2) = 13/+3 (dospely)
Zakladni obrana: (+3+3+1) =7 (zdrodek)
(+3+3+1)=17az
(+3+3+2) =8 (dospély)
Obrana: (+3+3+2) = 8 (zdrodek)
(+3+3+2)=8 az
(+3+3+5) =11 (dospély)
Zvl. schopnost: skok (zdrodek), kousnuti
(dospely), plast’ (dospély), vidéni ve tmé
Dovednost: atletika (zarodek 7, dospély 7 az
10), akrobacie (zarodek 6, dospély 7 az 11),
reflex (zarodek 5, dospély 7 az 11), postieh (9),
vile (zarodek 5, dospé€ly 7 az 11), uméni boje s
plastém (dospély 7 az 11)
Slabina: stfibro, svécené zranéni
Rezistence: nema
Imunita: jed, ovlivnéni mysli
Zkusenost: zarodek 300, dospély 500 az 1500

Popis zvlastnich schopnosti:

Skok. Zarodek je schopen skocit az 5 metri
daleko, k tomuto utoku ma Vyhodu +5.



Kousnuti. Cely manévr se skladd z téchto

krokti:

0 PiibliZeni k obéti. Obét’ si hazi na Postieh
(INT) vs 8, zda si naraka v§imne. Pokud by
k nému stala ¢elem, méa Vyhodu +5, ve tmé
naopak ziska Nevyhodu -5. Pokud obét
uspéje, obvykle se da na uték nebo tasi
zbran — v takovém piipad¢ se Narak o dalsi
kroky nemuze ani pokouset. Nestane-li se
to nahodou (napr. ztuhne strachy),
k nésledujicim hodim m4 obét’ bonus +5.

0 Ovinuti. Obét’ si hazi na past Reflex (OBR)
vs 11. v pripad¢ uspéchu uskocila, pfi
neuspéchu ji narak ovinul kiidly. Pokud by
k narakovi stala ¢elem a ma tasenou zbran,
muze se rozhodnout neuskakovat a misto
toho zautocit do ZO.

0 DrZeni. Hazi se kazdé kolo, past je Atletika
(SIL) postavy vs Atletika (SIL) naraka, v
piipadé tUspéchu se postava vyprosti
(a narak se musi opét pokouset ji ovinout).
Postava ovinutd zezadu ma k hodu
Nevyhodu -5 (ma ruce stazené k telu).
Naopak postava, kterda k narakovi stoji
¢elem, mize misto hodu na Atletiku utocit
jednoru¢nimi lehkymi bodnymi zbranémi
do ZO.

0 Kousnuti. Nasleduje v kole po ovinuti,
narak  nedokdze  kousnout postavu
v Supinové a vyssi zbroji. Jed predstavuje
hod na Vydrz (ODOQO) vs 13, v pfipad¢
uspéchu jed neptisobi. Narak se muze
pokusit postavu kousnout nejvyse tiikrat
(vic jedu nema), pfi dalSich pokusech ma
postava Vyhodu +5 k hodu na Vydrz
(CasteCnd imunita). V pfipadé nelspéchu
ma obét’ v nasledujicim kole postih -1 ke
vSem akcim, v dal$im -3 a od ttetiho kola je
zcela paralyzovana. Zacne ztracet 1 zivot za
kolo a vybudi se u ni emoce strachu
a nenavisti. Pokud u ni narak zistane az do
smrti, pfichod zarodku je automaticky.
Musi-li svoji obét’ opustit, Sance je pouze
10 % (1 na k10). Plsobeni jedu se da
zastavit libovolnym 1écivym ¢i
neutralizacnim kouzlem nebo lektvarem.

Plast’. Narak ovladd schopnost Uméni boje
s plastém z PPP a v rdmci ni mize vyuzit triky
Oslepeni plastem (PPP str. 277) a Svedeni utoku
PPP str. 278).

Vidéni ve tmé. Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

NOCNI MURA (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach
Dovednost: reflex (5), vule (5)

Popsana v PPZ, str. 135.

Oproti pravidlim je normalné zranitelna
kouzly, posvécenymi a stfibrnymi zbranémi.
Muze také nouzove seslat kouzla Sugesce (PPZ
str. 119, pomoci ni dokéaze seslat i ospalost
atvrdy spanek nejméné na 1 sménu),
Ochromeni (PPZ str. 116). No¢ni mira za
seslani zaplati poklesem urovné o 1, uspéch
seslani je automaticky.

ORGHIS (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvoldvaci emoce: nenavist + strach
Zivoty: 8
Uroveii: 1
Vys$i moc: 5
Atributy: SIL 6 (-2), OBR 16 (+3), ODO 6 (-
2), INT 3 (-4), CHAR 3 (-4)
Pohyblivost: 35
Velikost: A
Utok: (-2+4/+1) = 2/+1 + zvl. (zuby)

nebo (-2+3/+1) = 1/+1 (drapy)
Zakladni obrana: (+3+1) =4 (kiize)
Obrana: (+3+1) =4 (kize)
Zvl. schopnost: smecka,
zmnozeni, vidéni ve tmeé
Dovednost: atletika (3), akrobacie (6), reflex
(8), postieh (7), vule (3)
Slabina: nemé
Rezistence: nema
Imunita: jed, ovlivnéni mysli,
Zkusenost: 30

skok, otrava,

Popis zvlastnich schopnosti:

Smecka. Vzhledem k tomu, jak jsou orghisové
mali, jich jednu postavu dokaze soucasné
napadnout az 6. Nicmén¢, pokud jich je vic,
1 ostatni se snazi zapojit do boje. Tim ale cela
smecka dostane postih — za sedmého a osmého
orghise = okolo jedné postavy  maji
vichni -1 k UC i OC, za devatého a desatého -2
atd. Navic neziskévaji bonusy za utok zezadu
ani za pfesilu. Je tfeba si uvédomit, zZe
orghisové jsou velmi hloupi, a prestoze by pro
né bylo vyhodnéjsi napadnout pouze v Sesti
a dopliovat zabité, neudélaji to.

Skok. Orghis dokaze skoéit az pét metrt
daleko. K uvodnimu utoku zuby ma Vyhodu
+5. Pokud zrani, zakousne se a drape postavu
pafaty (tok do ZO). Setfast ho lze pouze
zabitim nebo rukou (dlouha akce, Atletika

JO
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(SIL) postavy vs Atletika (SIL) orghise).
Zakousnuti orghisové jsou vysoko, nepocitaji
se tedy do poctu téch na zemi (co se postihu za
pocet tyka). Skokem orghis uto¢i zasadné pfi
prvnim pfiblizeni k postavé, (neni schopen
provést manévr odstoupit — skocit).

Otrava. Kousnuti orghise miize (ale nemusi)
znamenat hod Vydrz (ODQO) vs 5, v ptipadé
neuspéchu zranéni jedem za 1k6 Zivotd.

ZmnoZeni. Je-li orghisem zabita inteligentni
humanoidni bytost, v 90 % (1-9 na kl10) se
béhem 1 smény objevi dalsi orghis.

Vidéni ve tmé. Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

POZIRAC DUSI (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Zivoty: 7x Groveii + 5

Uroveii: 6 + podet zabitych, max. 16

Vys§i moc: 17 + pocet zabitych, max. 27
Atributy: SIL 12 (+1) az 22 (+6), OBR 12 (+1)
az 22 (+6), ODO 14 (+2), INT 12 (+1) az 22
(+6), CHAR 12 (+1) az 22 (+6)

Pohyblivost: 35

Velikost: B

Utok: (SIL+4/+1+ ' tirovné/ % tirovné) =
SIL+4+ % arovné / +1 + Y4 arovné (drapy)
Zakladni obrana: OBR+1+Y4 irovné (kize)
Obrana: OBR+1+Y% urovné (kiize)

Zvl. schopnost: sezrani duse, vidéni ve tmé
Dovednost: dle obéti

Slabina: neméa

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

Zkusenost: 400 az 10 000

Popis zvlastnich schopnosti:

SeZrani duSe. Zabitim prvnich deseti osob
ziskava pozirac jejich vzpominky a zkuSenosti.
Za kazdého zabitého v prvni desitce Pozirac:

O Zvysi svoji atroven a Vys$§i moc o 1
(a zaroven pocet zivoti)

o0 U atributd Sila, Obratnost, Inteligence
a Charisma zvys$i svijj stupeii o tolik, kolik
byl bonus za atribut dané postavy (postihy
se nepocitaji), maximalné mize dosahnout
22 (+6)

O Vsechny schopnosti a dovednosti obéti,
vcetné kouzel. Pokud jiz danou dovednost
umél, ponechédva si vzdy nejvyssi stupen ze
vSech svych obéti (napr. pokud jiz umeél

Atletiku na +4 a Akrobacii na +5 sezere
dusi s Atletikou +6 a Akrobacii +4, zvysi si
Atletiku na +6, ale Akrobacii si ponecha
+5). Plati pro n€j vSechna omezeni postav
(nap¥. noseni zbroji pro kouzelniky nebo
sila potrebna pro tezke zbrané).

Dalsi duSe pottebuje pozira¢ k tomu, aby se
udrzel v Pfirodni Grovni. Kazdy tyden musi
poziit duse s celkovou urovni rovné poloviné
jeho urovné (nemtze se nakrmit do zasoby).
Pokud se mu to nepodafi, o zbyvajici duse
prijde ze své podstaty (tj. z prvnich deseti, které
poziel, zaroven mu tim klesa uroven a vSechno
ostatni, co pomoci duse ziskal). Dosahne-li
uplného vyhladovéni (Grovenn 6 a chybi mu
duse), vraci se zpét do Stinového svéta.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmé¢, ale pouze
v odstinech Sedé.

PRIZRACNY DRAK (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Zivoty: 150 az 375

Urovei: 10 az 25

Vys$i moc: 15 az 30

Atributy: SIL 20 (+5) az 26 (+8), OBR 20 (+5),

ODO 20 (+5), INT 24 (+7), CHAR 18 (+4) az

24 (+7)

Pohyblivost: 40 (na zemi), 100 (let)

Velikost: E az F

Utok: (+5+7/+4+5/42) =17/+6

az (+8+9/+6+12/+6) = 29/+12 (zuby)
a(t5+6/+4+5/+2) =16/+6
az (+8+8/+6+12/+6) = 28/+12 (drdpy)

Ziakladni obrana: (+5+4+2) = 11 (nehmotny)
az (+5+4+6) =15 (nehmotny)

Obrana: (+5+4+5) = 14 2x (nehmotny)

az (+5+4+12) =21 2x (nehmotny)

Zvl. schopnost: prostup hmotou, hluboké

vidéni, velmistr vitdlni magie, velmistr

mentalni magie, uder ocasem, zestarnuti,

nekromancie

Dovednost: atletika (15 az 25), akrobacie (10

az 20), reflex (10 az 20), postieh (15 az 25),

vile (15 az 25), sesilani kouzel (10 az 20)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: jed, nemagické zbrané, ovlivnéni

mysli, zkamenéni, paralyza, volitelné vitalni

magie

Zkusenost: 30 000 az 150 000

Popis zvlastnich schopnosti:



Prostup hmotou. Prolétd hmotnymi objekty
dle libosti, jako by byly vzduch. Zaroven se
jeho utoky pocitaji jako magické zranéni.

Hluboké vidéni. Vidi neviditelné a neptisobi na
n¢j iluze. Zaroven vidi dokonale ve tmé, a to
i v kouzelné, ktera by jinak vidéni omezovala.

Velmistr vitalni magie. Ovladd vsechna
kouzla z oboru vitdlni magie. V jeden den
dokaze seslat az 10 kouzel z tohoto oboru bez
ohledu na magenergii.

Velmistr mentilni magie. Ovladd vsechna
kouzla z oboru mentalni magie. V jeden den
dokaze seslat az 10 kouzel z tohoto oboru bez
ohledu na magenergii.

Uder ocasem. Popsan u drakti v PPP (str. 170).

Zestarnuti. Kazdy zasah draka znamena
zestarnuti postavy o 1k6+2 let. Od 40 let véku
zacne za kazdych 5 let klesat bonus OBR a SIL
o 1, od 50 let klesa i INT a CHAR. V¢k uz
postave zustava, pripadné miize vypravec urcit
kouzlo, lektvar ¢i ritudl, ktery by ztracené roky
navratil (ale budou to ty neobvyklé a siln¢).

Nekromancie. Drak muze myslenkou ozivit
audrzovat tolik nemrtvych, jejichz celkova
uroven neptesahne drakovu Vyssi moc.

RYTIR ZKAZY (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Zivoty: 100

Uroveii: 11

Vys§i moc: 19

Atributy: SIL 20 (+5), OBR 12 (+1), ODO 18

(+4), INT 10 (0), CHAR 16 (+3)

Pohyblivost: 60

Velikost: C

Utok: (+5+5/+3+5) = 15/+3 2x (tézké Savle)
a (+5+4/+2+5) = 14/+2 (kopyta kone)

Zikladni obrana: (+/+7+2) = 10 (rytirska

zbroj)

Obrana: (+/+7+5) = 13 2x (rytirskd zbroj)

Zvl. schopnost: najezd, smrtelny strach,

prokleti, l1éceni zasahem, nekromancie, vidéni

ve tmé

Dovednost: atletika (10), akrobacie (5), reflex

(7), postieh (8), vule (10)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

Zkusenost: 3000

Popis zvlastnich schopnosti:

Najezd. Rytif pro néj potiebuje alespoit 30
metrd volného prostoru. Ziskava bonus +5 k
utoku pro sebe i pro koné. Pokud je postava,
stojici v cesté¢ koni, zasazend alesponi za 5
zivotl, je srazena a rytii dalsi kolo pokracuje v
najezdu s bonusem +4 (poté +3 atd.).
Smrtelny strach. Postavy okolo rytife si hodi
na past Vile (CHAR) vs 7. V pftipadé¢
neuspéchu se daji na ut€k po dobu alesponi
jedné smény.

Prokleti. Pii prvnim zasahu rytifem si postava
hodi na past Vile (CHAR) vs 8. V pfipadé
neuspéchu az do konce bitvy hazi dvéma
kostkami a vybird mensi z hodid (plati pro k6
1k10).

Léceni zasahem. Za kazd¢ 3 zivoty, které rytif
nékomu ubere, si jeden pifida (az do
maximalniho poctu).

Nekromancie. Pokazdé, kdyz pied rytifem
nékdo prchne ve smrtelném strachu, povstane
v dosahu 20 metrd mrtvola ve formé zombie.
Ta bude rytife nasledovat a pomdhat mu v boji.
Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tm¢, ale pouze
v odstinech Sedé.

SEKAC (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Zivoty: 75

Uroveii: 9

Vys$i moc: 17

Atributy: SIL 18 (+4), OBR 14 (+2), ODO 16
(+3), INT 16 (+3), CHAR 16 (+3)
Pohyblivoest: 35 (na zemi), 55 (let)

Velikost: B

Utok: (+4+6+4/+2) = 14/+2 (kosa)

Zakladni obrana: (+2+4+2) =8 (nehmotny)
Obrana: (+2+4+4) = 10 (nehmotny)

Zvl. schopnost: poskozeni kosou, prokleti,
velmistr vitalni magie, mistr mentalni magie,
(mistr divoké magie), vidéni ve tmé
Dovednost: atletika (6), akrobacie (7), reflex
(8), postieh (9), vule (9), sesilani kouzel (8)
Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli, nemagické
zbran¢

ZkuSenost: 1500

Popis zvlastnich schopnosti:

Poskozeni kosou. Pti kazdé netispésné obrang
si postava hazi k6. Pti hodu 1 byla poskozena
zbrati (snizeni Utoénosti o 1) &i §tit (snizeni OC
o 1), pti hodu 2-3 je poskozena zbroj (snizeni
KZ o 1). V ostatnich piipadech se nic nestalo.
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Prokleti. Seka¢ miize postavu zkusit proklit,
coz mu trva 2 kola soustfedéni. Postava si hazi
proti pasti Vile (CHAR) vs Vile (CHAR)
sekace. V pripad¢ neuspéchu hazi na k6 1 k10
dvéma kostkami a vybira niz8i z obou hodi.
V piipadé uspéchu je pro Sekace nedotknutelna
(pokud jej sama nenapadne).

Velmistr vitalni magie. Seka¢ ovlada vSechna
kouzla z oboru vitadlni magie. V jeden den
dokaze seslat az 6 kouzel z tohoto oboru bez
ohledu na magenergii.

Mistr mentalni magie. Volitelné mtze sekac
ovladat vSechna kouzla Mentalni magie z PPZ.
Dokaze seslat az 5 kouzel v zakladnim
provedeni za den.

Mistr divoké magie. Volitelné¢ muze sekac
ovladat vSechna kouzla Divoké magie z PPZ
a kouzlo Blesk. Dokaze seslat az 5 kouzel
v zakladnim provedeni za den.

Vidéni ve tmé. Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

TEMNY VLK (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Zivoty: 40

Urovei: 5

Vyss§i moc: 12

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 16 (+3), ODO 14
(+2), INT 1 (-5) az 14 (+2), CHAR 14 (+2)
Pohyblivost: 60

Velikost: B

Utok: (+2+5/+1+2) = 9/+1 + zvl. (zuby)

a (+2+4/+1+2) = 8/+1 (drapy)
Zakladni obrana: (+3+2+1) = 6 (srst)
Obrana: (+3+2+2) =7 (srst)

Zvl. schopnost: vidéni ve tmé&, kousnuti, magie
Dovednost: atletika (5), akrobacie (6), reflex
(8), postieh (9), vile (5), sesilani kouzel (8)
Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

Zkusenost: 300

Popis zvlastnich schopnosti:

Vidéni ve tmé. Vidi i v aplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

Kousnuti. Prvni kousnuti pfedstavuje past
Vydrz (ODO) vs 8. V piipadé netspéchu je
postava ¢astené paralyzovana (-2 k hodiim na
SIL a OBR) a zran¢na za 2k6 zivotl.

Magie. Voliteln¢ mize mit na den 30 bodi
magenergie, za néz muze seslat kouzla Teleport
(PPZ str.102), Dotek upira (PPZ. str. 112),
Ochromeni (PPZ str. 116), Privolej nemrtvé
(PPZ str. 118), Sugesce (PPZ str. 119) a Vize
(PPZ str. 120), ptipadné dalsi kouzla Vitalni
a psychické magie dle volby vypravéce.

TRHAN (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Zivoty: 10

Uroveii: 1

Vys$i moc: 6

Atributy: SIL 8 (-1), OBR 10 (0), ODO 10 (0),
INT 12 (+1), CHAR 14 (+2)

Pohyblivost: 20

Velikost: B

Utok: (-1+4/+1) = 3/+1 + zvl. (pardty)
Zakladni obrana: (0+0) =0 (odev)

Obrana: (1+0+2) =3 (odev)

Zv1. schopnost: nakaza, litost, vidéni ve tmé
Dovednost: atletika (2), akrobacie (2), reflex
(3), postieh (5), vile (3)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

Zkusenost: 150

Popis zvlastnich schopnosti:

Nakaza. Kazdy, kdo s trhanem pfisel do styku
alesponi a kratkou dobu (10 kol) nebo poziel
infikovanou potravu ¢i vodu, ma riziko 1 na
k10, Ze bude nakaZen vaznou chorobou. Pri
dotyku trhana na ktizi obéti (napt. na ruku) toto
riziko stoupa na 1-4 na k10, pti zasahu drapy
potom 1-8 na k10.

Litost. Ten, kdo by chtél vici trhanovi udélat
néco nepiatelského, si hazi na past Vile
(CHAR) vs Vile (CHAR) trhana. V pfipadé
neuspéchu je postave trhana tak lito, Ze mu neni
schopna ublizit. Ten, kdo zna jeho podstatu
(napf. vi o nakaze, jeZ ho provazi), nebo vidél,
jak skodi (otrava jidla, vody), ma proti pasti
Vyhodu +5.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.



ZLODEJ DUSI (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Zivoty: 40 (pocdtecni), jinak dle postavy
Uroveii: 5 (pocdtecni), jinak dle postavy
Vyssi moc: 14

Atributy: pocatecni SIL 12 (+1), OBR 16 (+3),
CHAR 14 (+2), jinak dle postavy; ODO 14
(+2), INT 16 (+3)

Pohyblivost: 30 (pocatecni), jinak dle postavy
Velikost: B (pocatecni), jinak dle postavy
Utok: (+1+4+2) = 7 + zvl. (pocdtecni,
prizracné ruce), jinak dle postavy

Zakladni obrana: (+3+4+1) = 8 (pocdtecni —
nehmotny), jinak dle postavy
Obrana: (+3+4+2) =
nehmotny), jinak dle postavy
Zvl. schopnost: zachyceni duse, vidéni ve tmé
Dovednost: vile (8), jinak dle postavy
Slabina: svécené zranéni, stfibrné zbrané
Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli, nemagické
zbran¢

Zkusenost: 800 az 5000

9 (pocatecni —

Popis zvlastnich schopnosti:

Zachyceni duSe. Prvnich deset dusi slouzi
zlodgji jako jeho “zasobarna prevlek”. Béhem
jednoho kola dokaze zvolit libovolnou z podob
(dlouha akce). Tim ziskavd kompletni
parametry dané postavy (tj. Zivoty, dovednosti,
schopnosti, kouzla, manu atd.), neméni se mu
pouze ODO, INT, Vile a zranitelnost. Pozor,
jeho zbrané jsou ptizracné — nemaji Zranéni, ale
prochazi nekouzelnymi zbranémi, zbrojemi a
stity (do OC se tedy poéitaji pouze ty kouzelné).

Pokud je v dané podobe “zabit” (tj. zivoty
klesnou na 0), dana duse je osvobozena a on
zvoli dalsi ze zbyvajicich podob. Zabit jej je
mozné az po osvobozeni posledni zachycené
duse.

Dalsi duse (nad prvnich deset) potiebuje zlodgj
k tomu, aby se udrzel v Pfirodni trovni. Kazdy
tyden musi poziit duSe s celkovou Urovni 5
(nemize se nakrmit do zasoby). Pokud se mu to
nepodafi, o zbyvajici duse pfijde ze své
podstaty (tj. z prvnich deseti, které poziel,
zaroven mu tim klesa Groven a vSechno ostatni,
co pomoci duse ziskal). Dosahne-li uplného
vyhladovéni, vraci se zpét do Stinového svéta.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmé¢, ale pouze v
odstinech Sedé.

ANATHAN (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebedlivera
Zivoty: 35

Urovei: 8

Vyssi moc: 18

Atributy: SIL 10 (0), OBR 12 (+1), ODO 8 (-
1), INT 20 (+5), CHAR 18 (+4)

Pohyblivoest: 30 (na zemi), 50 (let)

Velikost: B

Utok: (0+5) =5 (hiil)

Ziakladni obrana: (+7/+0) =1 (odév)
Obrana: (+/+0+1) =2 (hiil)

Zvl. schopnost: magie, prosby, vidéni ve tmé
Dovednost: atletika (3), akrobacie (4), reflex
(5), postieh (8), viile (8), historie (20), znalost
ptirody (15), ¢teni a psani (20), prvni pomoc
(15), femesla (15), uméni (15), preziti v ptirode
(10), jazyky (20), teologie (20), zpracovani
zveéte (10), 1é¢itelstvi (10, PPZ str. 58), sesilani
kouzel (10), prosby (10), tichy pohyb (8)
Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

Zkusenost: 1500

Popis zvlastnich schopnosti:

Magie. Na den ma 40 bodt magenergie, kterou
mize vyuzit na libovolné z kouzel z PPZ (dle
popisu v textu modulu), vyhyba se pouziti zlé
vitalni magie.

Prosby. Na den ma 40 bodd pfizné, ovlada
prosby nauky Milosrdenstvi, Démonologie
a vSechny obecné prosby z PPZ a z PPP
schopnost Exorcismus.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmée, ale pouze
v odstinech Sedé.

ARAK (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebeduvéra
Zivoty: 110
Uroveii: 12
Vyss$i moc: 20
Atributy: SIL 22 (+6), OBR 16 (+3), ODO 18
(+4), INT 10 (0), CHAR 16 (+3)
Pohyblivost: 40 (na zemi), 50 (let)
Velikost: B
Utok: (+6+6/+1+2+2) = 16/+1 5x2 (mec
bastard — kouzelny, stiibrny, svéceny) + bojové
triky

nebo (+3+2/+1+2) = 7/+1 2x (vrh dykou —
kouzelna, stribrnda, svécend)

nebo (+6+4/+1+6/+3) =16/+4 (drdpy)
Zakladni obrana: (+3+3+2) =8 (srst)
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Obrana: (+3+3+2+2+2) =12 2x (mece)

Zvl. schopnost: cich, schopnosti vale¢nika,
vidéni ve tmé

Dovednost: atletika (14), akrobacie (9), reflex
(12), postieh (12), vile (13),

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli, temna vitalni
magie, zvlastni utoky nemrtvych, prokleti,
zastraseni

Zkusenost: 6000

Popis zvlastnich schopnosti:

Cich. K hodim na Postich, které zahrnuji
pouziti ¢ichu, ma bonus +5.

Schopnosti valeénika. Ovladd nasledujici
vale¢nické schopnosti:

O Adrenalin + Lécba vlastnich zranéni (PPZ
str. 42)

Zakladni bojové triky (PPZ str. 43)

Triky Skoly boje se dvéma zbranémi (PPZ
str. 47-51), pro trik Utok a vrh je dyku
schopen vytdhnout a vrhnout i nad ramec
utok.

0 Rozvaznost (PPZ str. 45)

0 Mistrovstvi ve zbrani (PPZ str. 44) - jiz
zapocitano v UC a OC.

0 Cesta mece - 3. stupen (PPP str. 18) - jiz
zapocitano v UC a OC.

Pozn.: Zbrané jsou uvedeny v zdkladnim

provedeni. Mohou viak mit i vyssi parametry —
viz svétlonos pargah.

Vidéni ve tmé. Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

CALTE (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebedtivéra
Zivoty: 25

Uroveii: 4

Vys§i moc: 12

Atributy: SIL 8 (-1), OBR 16 (+3), ODO 10
(0), INT 14 (+2), CHAR 20 (+5)

Pohyblivoest: 35 (na zemi), 55 (let)

Velikost: B

Utok: - (netitoci)

Zikladni obrana: (+3+0+1) =4

Obrana: (+3+0+2)=5

Zvl. schopnost: Sifeni dobra, 1éCitelstvi,
neviditelnost, vidéni ve tmé

Dovednost: atletika (5), akrobacie (8), reflex
(6), postieh (7), vile (8), 1écitelstvi (15, PPZ str.
58 + viz nize)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

ZkuSenost: 25

Popis zvlastnich schopnosti:

Siteni dobra. Kazdy, kdo se del§i dobu nachézi
v pritomnosti Calté, si hazi na past Vile
(CHAR) vs Vile (CHAR) Calté. Vsichni, kdo
neodolaji, ji nasleduji v konani toho nejlepsiho,
co v nich je. Ten, kdo pasti odola, si zachovava
volbu toho, zda se chce nechat ovlivnit.
Lécitelstvi. Kromé& léceni zranéni dokazi
byliny Calt¢ 1éC¢it i bézné nemoci
a neutralizovat pfirodni jedy.

Neviditelnost. Calté na sebe dokaze 4x denné
seslat kouzlo Neviditelnost (PPZ str. 101)
s automatickym uspéchem.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmée, ale pouze
v odstinech Sedé.

CREIN (Nemrtvi a svétlonosi)

Zivoty: 95

Urovei: 10

Vys$i moc: 18

Atributy: SIL 20 (+5), OBR 18 (+4), ODO 18
(+4), INT 10 (0), CHAR 14 (+2)

Pohyblivost: 20 (na zemi), 50 (ve vode)
Velikost: B

Utok: (+5+8/0+2+2) = 17 2x (trojzubec —
kouzelny, stribrny, svéceny) + bojové triky
Zakladni obrana: (+4+3+2) =9 (Supiny)
Obrana: (+4+3+1+2) =10 3x2 (trojzubec)
Zvl. schopnost: schopnosti véalecnika, vidéni
ve tmé, vodni tvor

Dovednost: atletika (11), akrobacie (9), reflex
(10), postieh (9), vile (11), plavani (18)
Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

Zkusenost: 4000

Popis zvlastnich schopnosti:

Schopnosti  vale¢nika. Ovlada nasledujici
valecnické schopnosti:

O Adrenalin + Lécba vlastnich zranéni (PPZ
str. 42)

0 Zakladni bojové triky (PPZ str. 43)



0 Triky Skoly boje s obouru¢ni zbrani (PPZ
str. 47-51).

Vicenasobné ttoky - 2 za kolo
Rozvéznost (PPZ str. 45)

0 Mistrovstvi ve zbrani (PPZ str. 44) - jiz
zapocitano v UC a OC.
Bijec (PPP str. 24)

Cesta kopi a hole - 2. stupen (PPP str.19, +2

k iniciativ¢)
Pozn.: V modulu je sirsi vycet pouzivanych
zbrani, nez jen zde uvedeny trojzubec. Pri
zmeéné zbrané je treba odpovidajicim zpiisobem
upravit $kolu boje, UC a OC. Zbraii rovnéz
miize mit vyS§i parametry — viz svétlonos
pargah.

Vidéni ve tmé. Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

Vodni tvor. Na sousi ma crein postih -3 k UC,
OC i pohybovym dovednostem.

DIRKIN (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebedvéra
Zivoty: 25
Uroveii: 4
Vys$i moc: 12
Atributy: SIL 8 (-1), OBR 20 (+5), ODO 10
(0), INT 12 (+1), CHAR 18 (+4)
Pohyblivost: 25
Velikost: A
Utok: (-1+2/+1+2/+1+2) = 5/+2 2x (dyky —
nablizko)

nebo (+5+2/+1+2) = 9/+1 2x (dyky — vrh)
Zakladni obrana: (+5+3) = 8 (koZena zbroj)
Obrana: (+5+3+1+2) = 11 2x (dyky, kozZend
zbroj)
Zvl. schopnost: schopnosti zlod¢je, rozpoznani
iluzi, neviditelnost, vidéni ve tmé
Dovednost: atletika (4), akrobacie (7), reflex
(10), postreh (10), vule (6), vSechny dovednosti
Uméni kocic¢iho pohybu + Uméni skryvani +
Uméni Zelezného kli¢e + Otevirani magickych
zamku (13)
Slabina: nema
Rezistence: nema
Imunita: jed, ovlivnéni mysli
Zkusenost: 500

Popis zvlastnich schopnosti:

Schopnosti  zlodéje. Ovlada nasledujici
zlod¢jské schopnosti:

0 Vrazedné ostii (PPZ str. 127)
O Vrhani dyk (PPZ str. 127) - 2x za kolo

0 Umeéni koci¢itho pohybu, skryvani
a zelezného kli¢e (PPZ str. 128-133)

0 Boj se dvéma zbranémi (PPP str. 246)
0 Svizné ostii (PPP str. 249) - 2x za kolo

0 Trik Otevirani magickych zamku (PPP str.
264)

Pozn.: Zbrané jsou wuvedeny v zakladnim
provedeni. Mohou vsak mit i vys$Si parametry —
viz svétlonos pargah.

Rozpoznani iluzi. Pti hodu na past proti iluzi
ma bonus +5.

Neviditelnost. Dirkin na sebe dokaze 4x denné
seslat kouzlo Neviditelnost (PPZ str. 101)
s automatickym uspéchem.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tm¢, ale pouze
v odstinech Sedé.

EAREN (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebeduvéra
Zivoty: 100

Urovei: 12

Vys$i moc: 21

Atributy: SIL 22 (+6), OBR 18 (+4), ODO 16
(+3), INT 16 (+3), CHAR 16 (+3)
Pohyblivost: 45

Velikost: C

Utok: (+6+8+2) = 16 2x (hil — kouzelné,
svécené)

Zakladni obrana: (+4+1) =5 (tunika)
Obrana: (+4+1+2+2) =9 2x (hiil)

Zvl. schopnost: schopnosti vale¢nika, velmistr
ochranné magie, velmistr divoké magie, vidéni
ve tmé

Dovednost: atletika (12), akrobacie (8), reflex
(11), postteh (11), vile (11), historie (15),
jazyky (15), sesilani kouzel (10), odhad 1idi (20,
PPZ str. 130)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nemagické zbrang, jed, ovlivnéni
mysli

ZkuSenost: 5000

Popis zvlastnich schopnosti:

Schopnosti  valecnika. Ovlada tyto
schopnosti:

0 Vicenasobné utoky — 2x za kolo
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Rozvéznost (PPZ str. 45)

Trik Odzbrojeni (PPP str. 48) - ten je
schopen pouzit kazdé kolo (a také to déla,
protoze nechce bytost zranit)

Pozn.: Zbrané jsou wuvedeny v zdkladnim
provedeni. Mohou viak mit i vyssi parametry —
viz svétlonos pargah.

Velmistr ochranné magie. Ovlada vsechna
kouzla z oboru ochranné magie. V jeden den
dokaze seslat az 10 kouzel z tohoto oboru bez
ohledu na magenergii.

Velmistr divoké magie. Smrtka ovlada
vsechna kouzla z oboru divoké magie. V jeden
den dokaze seslat az 10 kouzel z tohoto oboru
bez ohledu na magenergii.

Vidéni ve tmé. Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

EREIAN (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebedtivéra
Uroven: 15 (jednotlivé casti), 21 (stiibrny
drak)

Vys$§i moc: 25 (jednotlivé casti), 31 (stribrny
drak)

Zvl. schopnost: vidéni ve tmé + dle podoby
Imunita: jed, ovlivnéni mysli + dle podoby

Popis zvlastnich schopnosti:

Vidéni ve tmé. Vidi i v aplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

Dle podoby.

0 Jednotlivé casti piedstavuji postavu na
15. trovni dle volby vypravéce.

0 Jako stfibrny drak ma parametry mladého
ohnivého draka (PPP str. 173) s tim, Ze jeho
dech plsobi pouze na skiety a mySlenkové
bytosti.

Pozn.: Zbrané mohou mit i vyssi parametry —
viz svéetlonos pargah.

ERIBOR (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebedtvéra
Zivoty: 60

Uroveii: 11

Vys§i moc: 20

Atributy: SIL 8 (-1), OBR 12 (+1), ODO 10
(0), INT 18 (+4), CHAR 16 (+3)

Pohyblivost: 30 (na zemi), 55 (let)

Velikost: B

Utok: - (neiitoci)

Ziakladni obrana: (+/+0) =1 (odeév)
Obrana: (+/+0+1) =2 (hiil)

Zvl. schopnost: magie, vidéni ve tm¢
Dovednost: atletika (4), akrobacie (5), reflex
(4), postieh (6), vile (12), historie (9), jazyky
(10), sesilani kouzel (10)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

Zkusenost: 300

Popis zvlastnich schopnosti:

Magie. Eribor svoji magii pouziva nebojovym
zptisobem, proto pro ni nebudeme uvadét
pfesna pravidla a provedeni ponechame na
fantazii vypravéce. Je na sebe nicméné dle
potfeby schopen seslat kouzlo Neviditelnost
(PPZ str. 101).

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmée, ale pouze
v odstinech Sedé.

GLARBIN (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebedlivéra
Zivoty: 61
Uroveii: 8
Vys$i moc: 16
Atributy: SIL 16 (+3), OBR 16 (+3), ODO 14
(+2), INT 14 (+2), CHAR 10 (0)
Pohyblivost: 35
Velikost: B
Utok: (+3+7/+2) = 10/42 (mec — kouzelné,
svecene) + kouzla

nebo (+3+8/+4) = 11/+4 2x (dl. luk —
kouzelne, svecené) + kouzla
Zakladni obrana: (+3+3) = 6 (kozena zbroj)
Obrana: (+3+3+3+2) = 11 (mec, stit, kozend
zbroj)
Zvl. schopnost: sluch a ¢ich, pronikavy pohled,
schopnosti hranicate, vidéni ve tmé
Dovednost: pouto s prirodou (8), Kamuflaz /
Zahlazovani stop / Liceni pasti (8)
Slabina: nemé
Rezistence: nema
Imunita: jed, ovlivnéni mysli
ZkuSenost: 1000

Popis zvlastnich schopnosti:

Sluch a ¢ich. K hodim na Postieh, které
zahrnuji pouziti sluchu nebo ¢ichu, ma bonus
+5.

Pronikavy pohled. Pfi hodu proti iluzi ma
bonus +5. Neviditelného tvora vidi jako obrys.



Schopnosti hranicare. Ovlada nasledujici
schopnosti:

Magie ptirody (PPZ str. 62)
Prizkumnictvi (PPZ str. 60)
Magie pocestnych (PPZ str. 61)
Rychla strelba (PPZ str. 61)
Hranicarsky luk (PPP str. 65)

Lovcova kofist (PPP str. 66) - bonus +3
k UC a OC proti myslenkovym bytostem

0 Chodciv mec (PPP str. 74)

© 0O O O O o©°

Pozn.: Zbrané jsou wuvedeny v zakladnim
provedeni. Mohou viak mit i vyssi parametry —
viz svétlonos pargah.

Vidéni ve tmé. Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

IRVEIN (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebedtivéra
Zivoty: 40

Uroveii: 6

Vyss§i moc: 14

Atributy: SIL 12 (+1), OBR 20 (+5), ODO 12
(+1), INT 12 (+1), CHAR 12 (+1)
Pohyblivost: 35 (na zemi), 200 (ve vzduchu),
80 (ve vode)

Velikost: B

Utok: (+1+2) =3 (dyka)

nebo (+5+4) =9 2x (kratky luk)

Zakladni obrana: (+5+3) = 8 (koZena zbroj)
Obrana: (+5+3+1) =9 (dyka, kozZend zbroj)
Zvl. schopnost: neviditelnost, vidéni ve tmé
Dovednost: atletika (6), akrobacie (9), reflex
(10), postieh (10), viile (7)

Slabina: neméa

Rezistence: divoka magie

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

Zkusenost: 600

Popis zvlastnich schopnosti:

Neviditelnost. Dirkin na sebe dokaze 4x denné
seslat kouzlo Neviditelnost (PPZ str. 101)
s automatickym tGspéchem.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Giplné tmé, ale pouze v
odstinech Sedé.
Pozn.: Zbrané jsou uvedeny v zdkladnim

provedeni. Mohou vSak mit i vys$Si parametry —
viz svétlonos pargah.

NEIRA (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebedlivera
Zivoty: 35

Uroveii: 5

Vyssi moc: 13

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 20 (+5), ODO 12
(+1), INT 14 (+2), CHAR 20 (+5)
Pohyblivost: 20 (na zemi), 70 (ve vode)
Velikost: B

Utok: (+2+4/+1) = 6/+1 2x (dyky — kouzelné,
svécené)

Zakladni obrana: (+5+0) =5 (kiize)
Obrana: (+5+1+0) = 6 2x (dyky)

Zvl. schopnost: ovladani vody, magie, 1éceni,
vidéni ve tmé

Dovednost: atletika (6), akrobacie (7), reflex
(8), postieh (7), vule (7), plavani (20), historie
(12), jazyky (12), sesilani kouzel (8)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

Zkusenost: 600

Popis zvlastnich schopnosti:

Ovladani vody. Neira dokaze vytvorit vinu
a jinak tvarovat vodu. Schopnost nikdy neni
pouzita ni¢ivym zplsobem.

Magie. Na den ma 30 bodi magenergie a zna
kouzla Magicka strela, Magicky S$tit,
Neviditelnost (v§e PPZ str. 101, Rychlost (PPZ
str. 102), Mraziva stiela (PPZ str. 114), Sugesce
(PPZ str. 119), Vitalni transfer, Vize (oboji PPZ
str. 121) a Kuzel mrazu (PPP str. 219).

Léceni. DokaZe 3x denné zdarma seslat kouzlo
Uzdrav lehka zranéni (PPZ str. 63).

Vidéni ve tmé. Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

Pozn.: Zbrané jsou wuvedeny v zakladnim
provedeni. Mohou viak mit i vyssi parametry —
viz svetlonos pargah.

NIRKEN (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebedtivéra
Zivoty: 60 az 78

Uroveii: 9 a7 12

Vys$i moc: 18 az 21

Atributy: SIL dle podoby, OBR dle podoby,
ODO 12 (+1), INT 14 (+2), CHAR 18 (+4)
Pohyblivost: dle podoby

Velikost: dle podoby

Utok: dle podoby

Zakladni obrana: dle podoby
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Obrana: dle podoby

Zvl. schopnost: zména podoby, rozpoznani
Nadanych, ftecnické dovednosti, schopnosti
valeCnika, vidéni ve tmé

Dovednost: atletika (dle podoby), akrobacie
(dle podoby), reflex (dle podoby), postieh (9),
vile (10), presvédcovani (10), odhad lidi (10,
PPZ str. 130), ziskani davery (10)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

ZkuSenost: 2000

Popis zvlastnich schopnosti:

Zména podoby. Dokaze se béhem jednoho
kola proménit v libovolnou bytost velikosti
A az C dle svého ptani. Odhali jej pouze ten,
kdo danou bytost znal a prehodi past Postich
(INT) vs 20. Vyhodu +5 bude mit ten, komu
dana osoba byla znacné blizka (sourozenec,
partner apod.). Nirkena Ize odhalit napf.
prosbou Najdi temnotu (PPZ str. 149) nebo
kouzlem Oko zieni (PPZ str. 117)

Rozpoznani Nadanych. Pokud se Nirken
dostane do hovoru s Nadanym, béhem nékolika
kol wvyciti jeho talent a aktudlni stupeii
schopnosti Privolani mysSlenkovych bytosti.

Recénické dovednosti. Ovladd dovednosti
Presvedcovani (PPZ str. 125), Odhad lidi (PPZ
str. 130) a Ziskani diivéry (PPZ str. 133).

Schopnosti vale¢nika. Ovlada valecnické
schopnosti Adrenalin, Lécba viastnich zranéni
(oboji PPZ str. 42), obecné bojové triky a 8-12
schopnosti zamétenych na boj dle volby
vypravéce (tj. ne schopnosti zaméfené na télo,
napt. Skvela kondice nebo Urputnost).

Pozn.: Zbrane jsou wuvedeny v zdkladnim
provedeni. Mohou vsak mit i vyssi parametry —
viz svétlonos pargah.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

PALADIN (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebedtivéra
Zivoty: 125, kaii 50

Uroveii: 12

Vys§i moc: 20

Atributy: SIL 22 (+6), OBR 12 (+1), ODO 20
(+5), INT 12 (+1), CHAR 12 (+1)
Pohyblivoest: 35 (pésky), 60 (na koni)
Velikost: B

Utok: (+6+8/+1+1+2+2) = 19/+41 5x2
(obourucni mec)

Zakladni obrana: (+1+7+3) = 11 (rytirska
zbroj)

Obrana: (+/+7+3+2+2+2+3) = 20 5x2
(rytirska zbroj), mec, Zelezny Stit)

Zvl. schopnost: schopnosti valecnika, vidéni
ve tmé

Dovednost: atletika (16), akrobacie (7), reflex
(9), postieh (10), vile (12)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

Zkusenost: 10 000

Popis zvlastnich schopnosti:

Schopnosti  valeénika. Ovlada nasledujici
valecnické schopnosti:

0 Adrenalin + Lécba vlastnich zranéni (PPZ
str. 42)

0 Zakladni bojové triky (PPZ str. 43)

0 Triky Skoly boje s obouru¢ni zbrani (PPZ
str. 47-51).

0 Vicenasobné utoky — 2x za kolo
0 Rozvaznost (PPZ str. 45)

0 Mistrovstvi ve zbrani (PPZ str. 44) - jiz
zapocitano v UC a OC.

0 Cesta mece - 3. stupeni (PPP str. 18) - jiz
zapocitano v UC a OC.

o Skola boje na koni (PPP str. 25)

O Mistr zbroje (PPP str. 34)

Pozn.: Zbrané jsou wuvedeny v zdkladnim
provedeni. Mohou viak mit i vyssi parametry —
viz svetlonos pargah.

Vidéni ve tmé. Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

PARGAH (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebeduvéra
Zivoty: 115

Uroveii: 10

Vys$i moc: 18

Atributy: SIL 22 (+6), OBR 12 (+1), ODO 22
(+6), INT 10 (0), CHAR 12 (+1)

Pohyblivost: 45

Velikost: C

Utok: (+6+8/+1) = 14/+1 (obourucni mec¢ —
kouzelny, stribrny, svéceny)



a (+6+7/+3) = 13/+3 (obourucni sekera —
kouzelna, stribrna, svécenda)
Zakladni obrana: (+1+2+2) = 5 (zjizvena
kiize)
Obrana: (+/+2+2+2 resp. +1) =7, 6 (mec,
sekera)
Zvl. schopnost: kovar, schopnosti vale¢nika,
vidéni ve tme
Dovednost: atletika (15), akrobacie (6), reflex
(7), postieh (7), vile (9), femesla (18)
Slabina: nema
Rezistence: nema
Imunita: zranéni ohném, jed, ovlivnéni mysli
ZkuSenost: 7000
Popis zvlastnich schopnosti:
Kovar. Zbrané, které Pargah vykova, maji
nékolik specialnich vlastnosti:

0 Diky specidlni slitin€ a procesu vyroby se
jejich zranéni pocita jako stiibrné, svécené
1 kouzelné.

0 Voliteln¢ mohou mit i vy$$i parametry —
potom obsahuji 50 bodid magenergie za
kazdé zvyseni UtoCnosti, Zranéni &i
Obrany, oboji lze zvysit nejvyse o 2.

Nerezivi a zlstavaji ostré.

Nepiisobi na né€ kyseliny ¢i jiné prostiedky
poskozujici zbran.

0 Nelze je také poskodit specialnim utokem
¢i kouzlem (napft. kouzla chodcova mece).
Nejsou vsak neznicitelné — v extrémnich
podminkach se zlomit mohou (napt. pad
balvanu).

0 Vyjime¢né mize pargah vykovat artefakt
se zvlasStnimi vlastnostmi (mimo jiné
sesilani  kouzel). = Takové  kousky
ponechame fantazii vypravéce, musi
ktomu byt silny divod na strané
svétlonosi. Pargah vykovd pouze jeden
takovy artefakt a potom se vraci do
Stinového svéta.

Schopnosti valeénika. Ovlada nasledujici

valecnické schopnosti:

O Adrenalin + Lécba vlastnich zranéni (PPZ
str. 42)

Zakladni bojové triky (PPZ str. 43)

Triky Skoly boje s obouruéni zbrani (PPZ
str. 47-51).

0 Vicenasobné utoky - 2 kolo (kazdou zbrani
jeden)

O Bijec (PPP str. 24)
O Mrstnost (PPP str. 29)

0 Zjizvena kuze (PPP str. 30)

Pozn.: Zbrané jsou wuvedeny v zdkladnim
provedeni. Mohou vSak mit i vyssi parametry.
Vidéni ve tmé. Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

Parametry koné — viz Vale¢ny kun (PPP str.
134).

TALANTE (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebedlivéra
Zivoty: 20

Uroveii: 3

Vys$$i moc: 11

Atributy: SIL 8 (-1), OBR 14 (+2), ODO 10
(0), INT 16 (+3), CHAR 14 (+2)

Pohyblivost: 32 (mimo les), 50 (v lese)
Velikost: B

Utok: (-1+1/+2) = 0/+2 (srp)

Zakladni obrana: (+2+0) =2 (Saty)

Obrana: (+2+0+1) =3 (srp)

Zvl. schopnost: mistr 1éCitel, magie druida,
vidéni ve tmé

Dovednost: atletika (4), akrobacie (8), reflex
(9), postieh (8), vile (6), Znalost ptirody (20),
pouto s ptirodou (10)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

ZkuSenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

Mistr lé¢itel. Byliny talanté dokazi vylécit
zranéni, bézné 1 magické nemoci i jedy.

Magie druida. Ovlada nasledujici kouzla,
kazdé z nich umi seslat 4x denné: ObFi riist,
Poskytni pribytek, Privolej druida, Splynuti
(vSe PPP str. 89), Bludny koren (PPP str. 95),
Najdi bytost (PPP str. 96), Oteviend ndruc lesa
(PPP str. 97) a Prochazeni stromy (PPP str. 99).

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

TYREA (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebeduvéra
Zivoty: 29

Uroveii: 4

Vys$i moc: 12

Atributy: SIL 12 (+1), OBR 16 (+3), ODO 12
(+1), INT 12 (+1), CHAR 14 (+2)
Pohyblivost: 60 (na pousti), 33 (jinde)
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Velikost: B

Utok: (+1+5/+1) = 6/+1 (Siroky me¢ —
kouzelny, stribrny, svéceny)

Zakladni obrana: (+3+3) = 6 (jemné Supiny)
Obrana: (+3+3+2) = 8 (Siroky mec)

Zvl. schopnost: telepatie, prostup piskem,
magické schopnosti, vidéni ve tmé

Dovednost: atletika (6), akrobacie (8), reflex
(9), postieh (8), vile (7), Znalost piirody —
poust (20)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

ZKkusSenost:

Popis zvlastnich schopnosti:

Telepatie. Tyrey spolu mohou komunikovat
telepaticky v rozsahu celé pouste.

Prostup piskem. Dokaze béhem jednoho kola
zmizet v pisku nebo se z n¢j vynorit. V pisku se
pohybuje stejnou rychlosti, jako na ném.

Magické schopnosti. Umi tfikrat denné seslat
kouzla Uzdrav lehkd zranéni (PPZ str. 63)
a Vize (PPZ str. 121), pfi sesilani si hazi na Vuli
(CHAR).

Vidéni ve tmé. Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

VALKYRA (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebedvéra
Zivoty: 47

Uroveii: 7

Vys§i moc: 15

Atributy: SIL 16 (+3), OBR 18 (+4), ODO 16
(+3), INT 10 (0), CHAR 12 (+1)

Pohyblivoest: 70 (ve vzduchu), 34 (na zemi)
Velikost: B

Utok: (+3+5/+1+2+1+2) = 13/+1 2x (Siroky
mec — kouzelny, stribrny, svéceny)

Zakladni obrana: (+3+5) = 8 (Supinové
brnéni)

Obrana: (+3+5+2+2+1) = 15 2x (mec,
brnéni)

Zvl. schopnost: utok z letu, schopnosti
vale¢nika, pronikavy pohled, vidéni ve tmé
Dovednost: atletika (7), akrobacie (8), reflex
(9), postreh (8), viile (8)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

Zkusenost: 1500

Popis zvlastnich schopnosti:

Utok z letu. Valkyra dokaze zautodit tak
bleskurychle, Ze je tézké vas zareagovat a utok
ji vratit. V pripadé, Ze postava prohraje hod na
iniciativu, musi uspét v hodu Reflex (OBR) vs
Reflex (OBR) valkyry, v ptipad€ netuspéchu se
had dokazala v€as vratit mimo dosah zbrané
a postava nemiize UtoCit zbrani tvari v tvar.
U zbrani s dosahem 3 metry ma postava k hodu
Vyhodu +5.

Schopnosti  valeénika. Ovlada nasledujici
vale¢nické schopnosti:

O Adrenalin + Lécba vlastnich zranéni (PPZ
str. 42)

0 Zékladni bojové triky (PPZ str. 43)

0 Triky Skoly boje s jednoruéni zbrani (PPZ
str. 47-51).

O Vicenasobné utoky — 2x za kolo

0 Mistrovstvi ve zbrani (PPZ str. 44) - jiz
zapocitano v UC a OC.

0 Cesta mece - 1. stupeni (PPP str. 18) - jiz
zapocitano v UC a OC.

Pozn.: Zbrané jsou wuvedeny v zdkladnim

provedeni. Mohou vsak mit i vys$si parametry —
viz svétlonos pargah.

Pronikavy pohled. Pfi hodu proti iluzi ma
bonus +5. Neviditelného tvora vidi jako obrys.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmé¢, ale pouze
v odstinech Sedé.

YRALAH (Nemrtvi a svétlonosi)

Vyvolavaci emoce: laska + sebedivéra
Zivoty: 33
Uroveii: 7
Vys$i moc: 13
Atributy: SIL 10 (0), OBR 18 (+4), ODO 8 (-
1), INT 12 (+1), CHAR 20 (+5)
Pohyblivost: 34
Velikost: B
Utok: (0+2/+1+2/+1+2) = 6/+2 2x (dyky —
kouzelné, stiibrné, svécené)

nebo (4+2/+1+2) = 8/+1 2x (dyky -
kouzelné, stiibrné, svécené)
Zikladni obrana: (+4+0) = 4 (Saty)
Obrana: (+4+0+1+2) =17 2x (dyky)
Zvl. schopnost: kousnuti, schopnosti zlod&je,
vidéni ve tme
Dovednost: atletika (3), akrobacie (9), reflex
(9), postieh (9), vule (7), dovednosti zlodéje (8)
Slabina: nemé



Rezistence: nema
Imunita: jed, ovlivnéni mysli
ZkuSenost: 1000

Popis zvlastnich schopnosti:

Kousnuti. Pfi pouziti mimo boj pfedstavuje
hod Reflex (OBR) yralah vs Reflex (OBR)
postavy, v piipad€ uspéchu je yralah Gspesna.
Pti kousnuti zezadu (aniz by o ni postava
védéla) ma yralah Vyhodu +5, pfi pokusu
kousnout v boji naopak Nevyhodu -5
a protivnik ma jeden utok do ZO. Yralah si
muze zvolit, jaké mnozstvi jedu do rany vpravi.
Na 24 hodin ma jedu na 3 velké davky,
6 stfednich nebo 9 malych.

O Malé — léceni. Kousnuti zastavi krvaceni
a vyléci 1k6+2 zivoti. Lze pouzit jednou za
hodinu, jinak se dalsi kousnuti stava stfedni
davkou (zacne paralyzovat).

O Stfedni — paralyza. Cil si hazi proti pasti
Vydrz (ODO) vs 10. V piipad¢ neuspéchu
je zcela paralyzovan na 2 smény (tj. neni
schopen zadné akce ani nevnima),
v piipad¢ uspéchu ma na 1 sménu postih -2
ke vSem akcim.

0 Velké — otrava. Cil si hzi proti pasti Vydrz
(ODO) vs 11. V ptipadé neuspéchu je cil
zranén za 3k6 +3 Zivotd, v pripad€ spéchu
pouze za 1k6+1 Zivott.

Schopnosti  zlodéje. Ovlada nasledujici
zlod€jské schopnosti:

Zakladni dovednosti zlodgje (PPZ str. 125)
Vrazedné ostii (PPZ str. 127)

Vrhani dyk (PPZ str. 127) - 2x za kolo
Umeéni Sarmu a skryvani (PPZ str. 128-133)
Boj se dvéma zbranémi (PPP str. 246)
Svizné ostii (PPP str. 249) - 2x za kolo

©O ©0O O O O ©O

Pozn.: Zbrane jsou wuvedeny v zdkladnim
provedeni. Mohou viak mit i vyssi parametry —
viz svéetlonos pargah.

Vidéni ve tmé. Vidi i v aplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

ZLATA PAVUCINA

ALVAZOG (Zlata pavucina)

Vyvolavaci emoce: pohrdani

Zivoty: 85

Urovei: 9

Vys§i moc: 18

Atributy: SIL 18 (+4), OBR 14 (+2), ODO 18
(+4), INT 10 (0), CHAR 14 (+2)

Pohyblivost: 35

Velikost: B

Utok: 4+zbraii

Zakladni obrana: 2 + zbroj

Obrana: 2 + zbroj + zbran + §tit

Zvl. schopnost: schopnosti vale¢nika
Dovednost: atletika (8), akrobacie (7), reflex
(6), posteh (7), vule (7)

Slabina: nemé

Rezistence: divoka magie

Imunita: nema

ZkuSenost: 1500

Popis zvlasStnich schopnosti:

Schopnosti vale¢nika. Alvazog predstavuje
valecnika na 9. trovni s odpovidajicimi triky a
schopnostmi. Obvykle voli specializaci rytite.

BELARK (Zlata pavuc¢ina)

Vyvoldvaci emoce: touha po bohatstvi
Zivoty: 19 az 89
Uroveii: 2 a7 12
Vys§$i moc: 4 az 14
Atributy: SIL 12 (+1) az 22 (+6), OBR 20 (+5)
az 10 (0), ODO 14 (+2), INT 10 (-1), CHAR 8
(-1)
Pohyblivost: 20
Velikost: A az B
Utok: (+1+2+1) = 4 (pésti)
az (+6+5/+2+6/+3) = 17/+5 (pésti)
Zakladni obrana: (+5+2) =7 (tuhd kiize)
az (+0+7+3) =10 (tuhd kize)

Obrana: (+5+2+1) = 8 (tuha kiize)

az (0+7+6) =13 (tuha kiize)
Zvl. schopnost: pojidani kovi, zavaleni
Dovednost: atletika (3 az 8), akrobacie (3),
reflex (3), postieh (6), vile (3 az 8)
Slabina: zranéni ohném
Rezistence: nemagické zbran¢ (Uroven 4 az 8)
Imunita: nemagické zbrané (Groven 9 az 12)
Zkusenost: 150 az 2000

Popis zvlastnich schopnosti:

Pojidani kovii. Aby se belark dostal z urovné 2
na Uroven 3, musi snist kovy v hodnoté 5 zl.
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Pro kazdou naésledujici urovenn potiebuje
dvojnasobné mnozstvi (tj. 10 zl, 20 zl, 40 zI, 80
zl atd.). S kazdou trovni mu naroste o jeden bod
sila, snizi se o jeden bod obratnost, zvysi se mu
pocet zivotl a kazdou druhou uroven mu
naroste Atletika a Vile. Velikosti B doroste na
urovni 5. Poté, co sni tolik kovii, aby se dostal
z trovné 12 na urovenl 13, exploduje. Kazdy
v dosahu 5 metril je zranén za 6k6 Zivotd,
v dosahu 10 metra za 4k6 Zivotl a v dosahu 15
sahu za 2k6 zivota. Na misté, kde stal, ziistanou
obvykle drahé kovy v hodnoté¢ 1000-1500 zl
(podle mnozstvi drahych kovl), ¢asti mén¢
cennych kovt (stiibro, méd’, Zelezo a podobn¢)
jsou rozmetany do okoli stovek metrti.

Zavaleni. Od urovné 9 je belark natolik kulaty
a tézky, Ze je schopen své protivniky zavalit. Na
rozkutaleni potfebuje alespont 10 sahi. Cil si
hazi na Reflex (OBR) nebo Atletika (SIL) vs
Atletika (SIL) belarka, podle toho, zda chce
uskocit, nebo jej zastavit. V piipadé neuspéchu
je povalen a zranén za 2k6 zivoti, belark
pokracuje ve valeni. Pokud postava uspéje
v hodu na Atletiku, belarka zastavi a ten dvé
kola vstava.

DUALAR (Zlata pavucina)

Vyvolavaci emoce: zavist
Zivoty: 50 az 95
Uroveii: 5 az 10
Vyssi moc: 13 az 18
Atributy: SIL 13 (+1) az 18 (+4), OBR 12 (+1),
ODO 18 (+4), INT 5 (-3), CHAR 5 (-3)
Pohyblivoest: 10
Velikost: A az B
Utok: (+1+4/+2+2/+1) =1/+3 4x (chapadia -
3 sahy) + zvl.

az (+4+5/+2+5/+2) = 14/+4 4x (chapadla
- 3 sahy) + zvl.

a (+1+4/+2+2/+1) =7/+3 4x (chapadla -

3 sahy) + zvl.

az (+4+5/+2+5/+2) = 14/+4 4x (chapadla
- 3 sahy) + zvl.
Zikladni obrana: (+/+3+1) =5 (bodliny)

az (+1+4+2) =17 (bodliny)
Obrana: (+7/+3+2) = 6 4x (chapadla)
az (+1+4+5) =10 4x (chapadia)

Zvl. schopnost: vnuknuti, maskovani,
zachyceni, utoky na chapadla
Dovednost: atletika (3 az 8), akrobacie (4),
reflex (3 az 8), postieh (7), vile (7 az 12)
Slabina: nemé
Rezistence: nema
Imunita: nema

Zkusenost: 1000 az 3000
Popis zvlastnich schopnosti:

Vnuknuti.  Vnuknuti  vidiny  bohatstvi
predstavuje past Vile (CHAR) postavy vs Viile
(CHAR) dualara. Pii netspéchu dualar vnukne
potfebné informace, ale je jiz na postave, jak
zareaguje. Dosah vnuknuti je tolik kilometrd,
kolik je uroveini dualara.

Maskovani. Cennosti, za né€z se dualar
maskuje, vypadaji velmi vérohodné, vcetné
lesku. Pokud ne¢kdo uspéje v pasti Postieh
(INT) vs 16, pozna, Ze néco neni v poradku. Jde
o fyzickou pfeménu, nikoliv o iluzi. Uspé&ina
budou stale kouzla na odhaleni myslenkovych
bytosti.

Zachyceni. Dualar mize kazdym z chapadel
bud’ zautocit, nebo se postavu pokusit zachytit.
Takovy utok nezrani, ale ptedstavuje past
Reflex (OBR) postavy vs Reflex (OBR)
dualara. V pfipad¢ neuspéchu postavu chapadlo
zachytilo, prvni chapadlo chytd ruku, v niz
postava drzi zbran. Dalsi kolo se dualar mtze
pokusit postavu pritdhnout, a to hodem Atletika
(SIL) postavy vs Atletika (SIL) dualara. Pokud
drzi pouze jednim chapadlem, ma dualar
Nevyhodu -5, pokud naopak tiemi ¢i ¢tyfmi, ma
Vyhodu +5. V pfipadé tspéchu se postava
vyskubla ze sevieni chapadel, v pfipadé
neuspéchu si ji dualar pfitahl k sobé. V dal$im
kole se hod na Atletiku opakuje, pti Gspéchu
dualar zptisobi kousnutim zranéni za 1k6 az 2k6
zivott a krvaceni za 1-2 zivoty za kolo
(krvaceni se postupng s¢ita).

Utoky na chapadla. Cileny Gtok na volné
chapadlo mé& Nevyhodu -5. Chapadlo m4 jednu
pétinu zivott, pokud o né prijde, odpada.
Chapadlo, které drzi postavu, se brani pouze
Z0. Pokud mé postava zachycenou ruku, ma
k atoku postih -5.

EGART (Zlata pavucina)

Vyvolavaci emoce: pohrdani

Zivoty: 45

Uroveii: 5

Vys$i moc: 12

Atributy: SIL 16 (+3), OBR 14 (+2), ODO 16
(+3), INT 10 (0), CHAR 10 (0)

Pohyblivost: 40

Velikost: B

Utok: (+3+5/+2+2/+1) = 10/+3 2x (vyriistky)
Zakladni obrana: (+2+2+1) =5 (tuha kiize)
Obrana: (+2+2+3) =7 2x (vyrustky)



Zvl. schopnost: uméni priizkumnika, tepelné
vidéni

Dovednost: atletika (6), akrobacie (6), reflex
(7), postieh (10), vtle (5), dovednosti v Uméni
zlodégje (8, viz nize)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 600

Popis zvlastnich schopnosti:

soubor
zajisténi

Uméni  prizkumnika. Ovlada
rtznorodych dovednosti k
nenapadnosti a proniknuti k cili:

o0 Kamuflaz (PPZ str.60) - rozdil je v tom, Ze
egart méni povrch svého téla. To dokaze
béhem jednoho kola a mize jej pouzit jak
v ptirodé, tak i v civilizaci.

0 Lezeni (PPZ str. 129)
0 Pad z vysky (PPZ str. 132)
0 Tichy pohyb (PPZ str. 133)

Tepelné vidéni. Egart vnima télesné teplo
tvort, které lovi.Vidi je proto bez problémi
i vnoci, nepisobi na n¢ napf. Schovani ve
stinu. Pfi hodu proti Kamuflazi bude mit
Nevyhodu -5 kvili pouzitym pfirodnim
materialim. Pokud nékdo ochladi povrch svého
téla na okolni teplotu (blato, snih a podobn¢),
stava se pro egarta neviditelnym.

CHRAZOS (Zlata pavucina)

Vyvolavaci emoce: zavist

Zivoty: 29

Uroveii: 4

Vyss§i moc: 10

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 18 (+4), ODO 12
(+1), INT 8 (-1), CHAR 6 (-2)

Pohyblivoest: 30

Velikost: B

Utok: (+2+4/+1+2/+1) = 8/+2 (drapy)
Zakladni obrana: (+4+1+1) = 6 (pevna kiize)
Obrana: (+4+1+2) =7 (pevnd kiize)

Zvl. schopnost: vykousnuti o¢i, vidéni ve tmé
Dovednost: atletika (6), akrobacie (5), reflex
(5), postieh (5), vile (5)

Slabina: neméa

Rezistence: nema

Imunita: nema

ZkuSenost: 150

Popis zvlastnich schopnosti:

Vykousnuti o¢i. Nestvlra tento utok obvykle
pouzije na  neozbrojeného  protivnika.
V takovém ptipadé¢ skok dlouhy az 3 sahy
predstavuje hod Akrobacie (OBR) chrazose vs
Reflex (OBR) cile. Pokud chrazos uspél, je
naskoCeny na protivnikovi a dalsi kolo hazi na
past Atletika (SIL) chrazose vs Atletika (SIL)
cile. V pfipad¢ uspéchu vykousl jedno oko
(zranéni za 1k6 Zivotd a postih -3 ke vSemu
s pouzitim zraku). Dalsi kolo se pokusi o druhé
(stejné zranéni a obét je slepa). Pokud uspéje
cil, setrasl jej a pii piistim skoku bude mit
Vyhodu +5 (nebot’ jej ocekava).

V piipadé, Ze se chrazosovi podati dostat blizko
k obéti (napf. pod zaminkou spoluprace),
nemusi skakat a hazi rovnou na Atletiku.

U ozbrojeného protivnika je skok znacné
rizikovy. Protivnik ato¢i do ZO a pokud zrani
chrazose alespon za 1 zivot, skok se nepovedl.

V piipad¢, ze jsou oci po boji ziskany zpét, 1ze
zrak do 1 hodiny wvratit jejich pfiloZzenim
a magickym vyléCenim zranéni. V opacném
ptipad¢ je nutné pouzit silnéjsi magii, slouzici
k napravovani zmrzaceni téla.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmée, ale pouze
v odstinech Sedé.

ILARIN (Zlata pavucdina)

Vyvoldvaci emoce: zklamani

Zivoty: 10

Uroveii: 1

Vys$i moc: 5

Atributy: SIL 10 (0), OBR 10 (0), ODO 10 (0),
INT 12 (+1), CHAR 20 (+5)
Pohyblivost: 30

Velikost: B

Utok: - (neiitoci)

Ziakladni obrana: (+0+0) = 0 (Saty)
Obrana: (+0+0) =0 (Saty)

Zvl. schopnost: zména podoby,
obchodnika, falesné zlato, magie
Dovednost: atletika (2), akrobacie (2), reflex
(3), postieh (7), vule (5), dovednosti v Umeéni
obchodnika (7, viz nize)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: nema

ZkuSenost: 100

umeéni

Popis zvlastnich schopnosti:

Zména podoby. Béhem jedné smény
soustfedéni je ilarin schopen se zménit do
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postavy nékteré z béznych ras, kterou si zvoli.
Pokud uspéje v hodu na Odhad lidi, ma
nasledn¢ (diky vhodné zvolené podobg)
Vyhodu +5 k hodu na ostatni dovednosti proti
danému cili.

Uméni obchodnika. Ovlada tyto obchodni
dovednosti:

0 Odhad ceny (PPZ str. 125)
0 Presvédcovani (PPZ str. 125)

0 Odhad lidi (PPZ str. 130) - vétSinou provadi
v jiné podobé¢ pomoci rozhovoru

0 Ziskani duvéry (PPZ str. 133)
O Manipulace (PPP str. 248)
0 Handlovani (PPP str. 248)

FaleSné zlato. Ilarin umi kazdy den pfeménit
na zlat’aky libovolnou pevnou latku (i sypkou —
listi, pisek, hlina atd.) v hodnoté 100 zl. Tato
preména skonci ve chvili, kdy se falesné
zlat’aky ocitnou na 12 hodin dale nez 10 metri
od ilarina (tj. pokud si chysta né&jakou vétsi
castku, staci, aby zasoby pfisSel rdno a vecer
zkontrolovat). Fale$né zlat'aky je mozné odhalit
magii na odhaleni pieludi nebo kouzel,
obsahuji také manu (kazdy zlatak 1 bod,
spotiebuje se pii pfemene a neda se destilovat).

Magie. Ilarin dokaze zadarmo seslat 3 kouzla
za den, na vybér ma kouzla Dvojnik (PPZ str.
112), Vize (PPZ str. 121) a Zmateni (PPP str.
237).

JAZAVA (Zlata pavucina)

Vyvolavaci emoce: napéti
Zivoty: 69
Urovelii: 8
Vyssi moc:
Atributy: SIL 16 (+3), OBR 16 (+3), ODO 16
(+3), INT 6 (-2), CHAR 14 (+2)
Pohyblivost: 45
Velikost: A
Utok: (+3+3/+1+4/+2) = 10/+3 (dripy)
a (+3+4/+1+4/+2) =11/+3 (zuby)

a (+3+4/+2+4/+2) = 11/+4 (ocas, pouze
vzadu a na boku)
Zakladni obrana: (+3+3+2) = 8 (tuhy kozZich)
Obrana: (+3+3+4) =10 (tuhy kozich)
Zvl. schopnost: skok
Dovednost: atletika (7), akrobacie (6), reflex
(7), postieh (9), vile (6), lezeni (12)
Slabina: nemé
Rezistence: secné a bodné zranéni

Imunita: zranéni ohném, divoka magie, blesky
ZkuSenost: 1500

Popis zvlastnich schopnosti:

Skok. Muze byt dlouhy az 10 metrt, jazava ma
bonus +5 k utoku drapy a zuby.

LERS (Zlata pavucina)

Vyvoldvaci emoce: zavist

Zivoty: 35

Uroveii: 5

Vyss§i moc: 14

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 18 (+4), ODO 12
(+1), INT 6 (-2), CHAR 8 (-1)

Pohyblivost: 30

Velikost: B

Utok: (+2+4/+1+2/+1) = 8/+2 2x (drdpy)

a (+2+5/+1+2/+1) =9/+2 (zuby)
Zakladni obrana: (+4+1+1) = 6 (tuha kiize)
Obrana: (+4+1+2) =7 (tuhd kize)

Zvl. schopnost: vidéni ve tm¢, uspani magii
Dovednost: atletika (6), akrobacie (5), reflex
(5), postieh (7), vile (5)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 350

Popis zvlastnich schopnosti:

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmé¢, ale pouze
v odstinech Sedé.

Uspani magji. Amulet, uspavajici lerse,
predstavuje obdobu kouzelného svitku se
zmeénénym zakladem (kouzlo je v kamenném ¢i
kovovém ptivésku). Kouzlo neni tieba sesilat,
sta¢i jeho pritomnost a lers znehybni. Na
kazdého lerse piisobi jiné kouzlo z PPZ ¢i PPP,
které to je, se da zjistit vyslovenim zaklinadla,
na které lers reaguje zakrytim usi.

LIVENAL (Zlata pavudina)

Vyvolavaci emoce: zvédavost

Zivoty: 29

Uroveii: 4

Vys§i moc: 11

Atributy: SIL 12 (+1), OBR 14 (+2), ODO 12
(+1), INT 14 (+2), CHAR 3 (-4)
Pohyblivost: 5 (plazeni), 30 (natahovani)
Velikost: B

Utok: pouze zvl.

Zakladni obrana: (+2+5+1) = 8 (rosol)
Obrana: (+2+5+2) =9 (rosol)

Zvl. schopnost: telepatie, uduseni



Dovednost: atletika (5), akrobacie (6), reflex
(6), postieh (4), vule (11)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: jed

Zkusenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

Telepatie. Pokud se livenal spoji s nékym, kdo
mu zadd kartograficky ukol, dokaze mu
telepaticky posilat namétené hodnoty bez
ohledu na vzdalenost. V sebeobrané umi poslat
telepatickou smrst’ ¢isel do mysli tvora, ktery na
n¢j utoci. To predstavuje past Vule (CHAR)
bytosti vs Ville (CHAR) livenala. V ptipadé
neuspéchu je tvor na 10 kol naprosto
dezorientovan (postih -5 ke v§em akcim).

UduSeni. I tuto schopnost livenal pouzije
vyhradné pfi vlastnim ohrozeni. Hod Reflex
(OBR) vs Reflex (OBR) livenala rozhodne, zda
se mu podafi rychlym natazenim a smrsténim
obalit obéti oblicej a zacit ji dusit. Vzhledem k
pruznosti livenala jej prakticky neni mozné z
obli¢eje dostat a musi byt zabit, aby se Gto¢nik
neudusil (vSechny utoky jdou do ZO).

LURKAN (Zlata pavucina)

Vyvolavaci emoce: znechuceni
Zivoty: 33 a7z 68
Uroveii: 4 a7 9
Vyssi moc: 10 az 16
Atributy: SIL 12 (+1)az 17 (+3), OBR 14 (+2),
ODO 14 (+2), INT 8 (-1), CHAR 6 (-2)
Pohyblivost: 32 /42
Velikost: B
Utok: (+1+5/+2+2/+1) = 8/+3 (pardty)
az (+3+5/+2+4/+2) =12/+4 3x (paraty)
Zakladni obrana: (+2+2+1) =5 (tuha kiize)
az (+2+4+2) = 8 (tuha kiize)
Obrana: (+2+2+2) = 6 (tuhd kiize)
az (+2+4+4) =10 3x (tuha kiize)
Zvl. schopnost: lamani kosti, vysati kosti
Dovednost: atletika (4 az 6), akrobacie (5),
reflex (6), postieh (6 az 8), vile (6 az 8)
Slabina: neméa
Rezistence: nema
Imunita: nema
Zkusenost: 300 az 1500

Popis zvlastnich schopnosti:

Lamani kosti. Kazdy zasah lurkana
predstavuje past Vydrz (ODO) vs 6. V piipadé
neuspéchu je postava zranéna za 2 zivoty

a ziskd postih -1 k SIL nebo OBR (nahodné
hodem kostkou).

Vysati Kkosti. Sila lurkana roste béhem prvnich
deseti vysati obéti mrtvych méné nez jednu
hodinu. Za kazdé dvé postavy, které vysaje,
jeho uroven a stupen sily vzroste o 1. Ma tolik
part rukou, kolik je jeho bonus za SIL (a tedy
1 tolik utokti a obran). Pii kazdém nartistu poctu
rukou mu zaroven ztvrdne kiize. Od Grovné 7
ma dva pary nohou, a tedy i vyssi pohyblivost.
Posileni lurkani potiebuji udrzovat svoje télo
prisunem kosti, Ctyifruky potiebuje za alden
alespon jedno télo navic pro udrzeni a Sestiruky
dvé téla, jinak jeho uroven o 1 klesne.

OLVAHLA (Zlata pavucina)

Vyvolavaci emoce: divéra
Zivoty: 10 az 55
Urovei: 1 a7 10
Vys$i moc: 6 az 20
Atributy: SIL 10 (0) az 20 (+5), OBR 14 (+2),
ODO 10 (0), INT 16 (+3), CHAR 16 (+3)
Pohyblivost: 20
Velikost: B
Utok: (+0+4) = 4 (vidkna)
az (+5+4+5) = 14 (vlakna)
Zakladni obrana: (+2+0) =2 (odev)
az (+2+0+2) = 4 (odév)
Obrana: (+2+0) =2 (odev)
az (+2+0+5) =17 (odev)
Zvl. schopnost: magicka sit, Gtok vlaknem,
ovlivnéni mysli
Dovednost: atletika (2 az 7), akrobacie (5),
reflex (5), postieh (5 az 14), vile (5 az 14)
Slabina: neméa
Rezistence: nema
Imunita: nema
Zkusenost: 50 az 2000

Popis zvlastnich schopnosti:

Magicka sit’. Olvahla svoji sit’ tkd postupné
a spolu s ni ji stoupa troven. Za kazdych 5 let ji
uroven stoupne o 1 a zvysi se ji pocet Zivotd,
sila, UC a OC a nékteré dovednosti. Vldkna
olvahly sahaji tolik stovek metrti daleko, kolik
je jeji troven. Zaroven je schopna doprovazet
na cesty obyvatele svoji lokality tolik
kilometrd, kolik je jeji uroven. V takovém
pfipadé saha oblast jeji kontroly tolik metrd od
obyvatele, kolik je jeji uroven.

Pokud do oblasti kontroly vstoupi cizi bytost,
hazi si na past Vule (CHAR) bytosti vs Vile
(CHAR) olvahly. V piipad¢ uspéchu bytost
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zvladne utajit svoji mysl, v opa¢ném ptipade
olvahla vyciti jeho umysly.

ey

Bytosti, které v oblasti ziji, uciti jemny dotek
vlidné mysli. Bud’ jej mohou pfijmout a ziskat
tak ochranu olvahly, nebo dotek odmitnou —
potom si hazi na vyse uvedenou past, zda
olvahla bude ¢ist jejich imysly (ale nebude je
varovat).

Pokud se oblast kontroly setka s oblasti
kontroly jiné olvahly (obvykle pti doprovazeni
na cestach), obvykle se propoji a vldkna
zustanou natazena trvale.

Ovlivnéni trody a podobné probiha ne skrze
ovlivnéni samotnych pftirodnich déji, ale skrze
varovani obyvatel (je tfeba zasit, upustit vodu
atd.).

Utok vlaknem. Olvahla si voli, zda chce
vladknem zranit, nebo pouzit zvlastni utok. Zde
se vzdy jedna o hod Atletika (SIL) olvahly vs
Reflex (OBR) bytosti a nasledn¢ Atletika (SIL)
olvahly vs Atletika (SIL) bytosti. Na vybér ma:

0 Odzbrojeni — v prvnim kroku se vldkna
snazi ovinout okolo zbrang, ve druhém ji
vyskubnout postavé z rukou. Pokud olvahla
neuspéje ve druhém kroku, postava zbran
vytrhne.

0 Uskrceni — v prvnim kroku se vlakna snazi
ovinout postave okolo krku, od dal$iho kola
se postava zacina dusit.

0 Odhozeni — v prvnim kroku se vlakna
omotaji okolo pasu postavy, ve druhém je
postava odhozena o 10 metrq.

Ovlivnéni mysli. Pokud olvahla rozpozna
nepratelské imysly, miize uto¢nikovi pozménit
myslenky. Pokud postava neuspéje v hodu Vile
(CHAR) bytosti vs Ville (CHAR) olvahly, jsou
jeji myslenky zménény podle ptani olvahly.
Tuto schopnost mtize olvahla pouzit tolikrat za
den, kolik je jeji uroven. Ani silna olvahla tedy
nezabrani masivnimu Utoku, ale vzdy mize
obyvatele varovat.

RIVIK (Zlata pavucina)

Vyvolavaci emoce: zvédavost

Zivoty: 3

Uroveii: 1

Vys$i moc: 3

Atributy: SIL 3 (-4), OBR 20 (+5), ODO 4 (-
3), INT 10 (0), CHAR 14 (+2)

Pohyblivost: 15

Velikost: A0

Utok: - (neiitoci)

Zakladni obrana: (+5+0) =5 (nazi)

Obrana: (+5+0) =5 (nazi)

Zvl. schopnost: uméni prizkumnika, vyciténi
klevet

Dovednost: atletika (2), akrobacie (3), reflex
(5), postieh (7), vile (1), dovednosti v Uméni
prazkumnika (6, viz nize)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 20

Popis zvlastnich schopnosti:

soubor
zajisténi

Uméni  prizkumnika. Ovlada
ruznorodych dovednosti k
nenapadnosti a proniknuti k cili:

0 Kamuflaz (PPZ str.60) - Mtize ji pouzit jak
v pfirodg, tak i v civilizaci, kde predstavuje
umeni se schovat pod a za kde¢im.

Imitace (PPZ str. 129)
Lezeni (PPZ str. 129)
Ohebnost (PPZ str. 130)

Schovani se ve stinu (PPZ str. 133) - pokud
pouzije soucasn¢ Kamuflaz a Schovani se
ve stinu, stupent obou dovednosti se secte.

0 Tichy pohyb (PPZ str. 133)

O O O O

Vyciténi klevet. Jsou-li v doslechu klepy,
zacne mu cinkat v usich.

Neviditelnost. Dokaze na sebe seslat kouzlo
Neviditelnost (PPZ str. 101) s automatickym
uspéchem, ale potom je psychicky vycerpan
tak, Ze po nasledujici 4 hodiny neni schopen
poslouchani ani Sifeni klepti a ani dalSiho
seslani Neviditelnosti.

SAHEIRA (Zlata pavucina)

Vyvolavaci emoce: rozpolcenost
Zivoty: 1000

Vyssi moc: 30

Atributy: INT 18 (+4), CHAR 18 (+4)
Pohyblivost: 40

Velikost: F

Dovednost: vile (15)

Imunita: veskeré Gtoky

ZkuSenost: 200 000

Popis zvlastnich schopnosti:

Saheife neni mozné ublizit itokem zacilenym
na fyzickou stranku, at’ jiz obycejnym, nebo



kouzelnym. Je vSak mozné ji vyzvat na
mentalni souboj nebo ji zranit psychickymi
udery. Stejné tak muze byt cilem kouzel,
utocicich na psychiku.

Jeji schopnosti jsou popsany v textu modulu.
Hod proti iluzim je Vile (CHAR) saheiry vs
Vile (CHAR) postavy.

SKARKROMA (Zlata pavucina)

Vyvolavaci emoce: pokora

Zivoty: 26

Urovei: 3

Vys§i moc: 12

Atributy: SIL 12 (+1), OBR 12 (+1), ODO 14
(+2), INT 12 (+1), CHAR 8 (-1)

Pohyblivost: 30

Velikost: B

Utok: (+1+0+1) =2 (ruce)

Zakladni obrana: (+1+2) =3 (tuhd kiize)
Obrana: (+/+2+1) = 4 (tuhd kiize)

Zvl. schopnost: vlada nad kamenem a vodou
Dovednost: atletika (3), akrobacie (3), reflex
(2), postieh (6), vile (5), orientace (v podzemi
12, PPZ str. 54)

Slabina: neméa

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 100

Popis zvlastnich schopnosti:

Vlada nad kamenem a vodou. Skarkroma
dokaze doCasné rozhrnout az 50 metrti kamene
¢i vody, coz ji stoji 1 bod tnavy. Cesta takto
vydrzi nejvyse 1 sménu, uzavie se kazdopadnée
behem 10 kol po prichodu skarkromy nebo na
jeji mentalni piikaz. Pokud se v chodbé¢
nachazel zivy tvor, je obklopen skdlou se
vzduchovou kapsou na 12 hodin dychani.
Pokud je ve skale pouze ¢astecné, zacne jej drtit
— past je Reflex (OBR) vs 9, v piipadé
neuspéchu zranéni za 3k6 zivotl a opakovani
hodu dalsi kolo, pfi uspéchu postava vyklouzla.

TABARIN (Zlata pavuéina)

Vyvolavaci emoce: zvédavost

Zivoty: 3

Uroveii: 1

Vyssi moc: 3

Atributy: SIL 3 (-4), OBR 20 (+5), ODO 4 (-
3), INT 10 (0), CHAR 12 (+1)

Pohyblivost: 15

Velikost: A0

Utok: - (neiitoci)

Zikladni obrana: (+5+0) = 5 (nazi)

Obrana: (+5+0) =5 (nazi)

Zvl. schopnost: uméni prizkumnika, vyciténi
informaci

Dovednost: atletika (2), akrobacie (4), reflex
(6), postieh (6), vule (1), dovednosti v Uméni
pruzkumnika (6, viz nize)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nema

ZkuSenost: 20

Popis zvlastnich schopnosti:

Uméni  prizkumnika. Ovlada soubor
rtuznorodych dovednosti k zajisténi
nenapadnosti a proniknuti k cili:

0 Kamuflaz (PPZ str.60) - rozdil je v tom, Ze
Tabarin méni povrch svého téla. To dokaze
behem jednoho kola a miize jej pouzit jak
v ptirode, tak i v civilizaci.

Lezeni (PPZ str. 129)
Ohebnost (PPZ str. 130)
Pad z vysky (PPZ str. 132)

Schovani se ve stinu (PPZ str. 133) - pokud
tabarin  pouzije soucasné¢ Kamuflaz
a Schovani se ve stinu, stupenn obou
dovednosti se secte

0 Tichy pohyb (PPZ str. 133)

O O O o

Vyciténi informaci. Schopnost je popsana
v textu tabarina — méné dulezité informace
vyciti v ramci vesnice ¢i mésta, ty skutecné
dalezité az v rdmci kralovstvi.

ZALATIK (Zlata pavuéina)

Vyvolavaci emoce: zavist

Zivoty: 2

Uroveii: 1

Vys$i moc: 3

Atributy: SIL 3 (-4), OBR 20 (+5), ODO 4 (-
3), INT 10 (0), CHAR 12 (+1)

Pohyblivost: 25

Velikost: A0

Utok: - (neiitoci)

Ziakladni obrana: (+5+0) =5 (nazi)

Obrana: (+5+0) =5 (nazi)

Zvl. schopnost: uméni zlodé€je, imunita vici
magii, vidéni ve tme

Dovednost: atletika (5), akrobacie (3), reflex
(6), postieh (10), vile (1), dovednosti v Uméni
zlod¢je (6, viz nize)

Slabina: nemé
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Rezistence: nema
Imunita: magie
ZkuSenost: 20

Popis zvlastnich schopnosti:

Uméni zlodéje. Ovlada soubor rtiznorodych
dovednosti  k  zajiSténi  nendpadnosti
a proniknuti k cili:

0 Zahlazovani stop (PPZ str. 60)

Lezeni (PPZ str. 129)

Ohebnost (PPZ str. 130)

Otevirani zamka (PPZ str. 131)

Otevirani magickych zamka (PPP str. 264)
Odstranéni pasti (PPZ str. 130)

Pad z vysky (PPZ str. 132)

Schovani se ve stinu (PPZ str. 133)

Tichy pohyb (PPZ str. 133)

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

Imunita viéi magii. Nemize byt cilem
zadného kouzla, kouzla s plosnym efektem na
néj téZ neplisobi.
Vidéni ve tmé. Vidi i v aplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

ZELENKA  BLANOKRIDLA

pavucina)

(Zlata

Vyvolavaci emoce:

Zivoty: 20

Uroveii: 3

Vyss§i moc: 12

Atributy: SIL 12 (+1), OBR 20 (+5), ODO 10
(0), INT 3 (-4), CHAR 3 (-4)

Pohyblivost: 60 (let)

Velikost: B

Utok: (+1+4+1) = 6 + zvl. (kladélko)
Zikladni obrana: (+5+4) =9 (krunyr)
Obrana: (+5+4+1) =10 (krunyr)

Zvl. schopnost: lov

Dovednost: atletika (3), akrobacie (5), reflex
(5), postieh (6), vile (6)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 300

Popis zvlastnich schopnosti:

Lov. Zelenka méa na uloveni tvora 1k6 dni, nez
uhyne. Jednotlivé faze Ilovu predstavuji
moznost, jak se utoku ubranit:

O Zaméfeni. Proti nému prakticky neni tniku,
pokud je tvor viditelny a ve své podobeé.
Selze (docasn€¢) pii pouziti kouzla
Neviditelnost nebo preméné v jiného tvora.

0 Teleportace k obéti. Zelenka potiebuje
volny prostor nad obéti alespon 3x3x3
metry, poptipade vedle obéti alespon 2x2x2
metry. Pokud tedy né€kdo vi, Ze bude cilem
utoku, staci prezit n¢kolik dni v t€sné bedné
(dost pevné, aby se nedala probodnout).

o Utok. Pokud utoéi z vyiky (tj. teleportovala
se nad obét), ma Zelenka k utoku Vyhodu
+5. Pokud se musela teleportovat vedle
obéti, zadny bonus nema a jeji Sance jsou
tak vyrazné nizsi.

O Jed. Pii zasahu si obét’ hazi na past Vydrz
(ODO) vs 14. Pii netspéchu dochazi
k uplné paralyze, pti uspéchu se télo jedu
ubranilo. Zelenka ma pouze jednu davku na
den, pfi netispéchu to musi zkusit zase dalsi
den.

0 Obaleni a teleportace. Na obaleni postavy
(ktera musi byt paralyzovana) a teleportaci
potiebuje zelenka 2 kola, béhem nichz jdou
utoky do ZO. Na konci druhého kola zmizi
a osud postavy je zpeceten.

ZILIK (Zlata pavudina)

Vyvolavaci emoce: prekvapeni

Zivoty: 2

Uroveii: 1

Vys$i moc: 3

Atributy: SIL 3 (-4), OBR 20 (+5), ODO 6 (-
2), INT 10 (0), CHAR 10 (0)

Pohyblivost: 20

Velikost: AO

Utok: - (neiitoci)

Ziakladni obrana: (+5+0) =5 (Saty)

Obrana: (+5+0) =5 (Saty)

Zvl. schopnost: zmenSeni, vidéni ve tmé
Dovednost: atletika (2), akrobacie (5), reflex
(5), postteh (7), vile (1), mechanika (10),
odstranéni pasti (10), otevirani zamka (10)
Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 30

Popis zvlastnich schopnosti:

ZmenSeni. Béhem jednoho kola se zilik dokaze
zmenS$it na pouh¢ho pil centimetru. V této
velikosti je velmi tézké si jej vSimnout — past na



Postieh (INT) se pohybuje mezi 10 (denni
svétlo) az po 18 (svétlo svicky), resp. 24
v m&si¢nim svitu. Past je o 5 nizsi, pokud se
Zilik pohybuje.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

ZLODEJ SVETLA (Zlata pavu&ina)

Vyvolavaci emoce: nejistota

Zivoty: 41

Urovei: 6

Vys$i moc: 16

Atributy: SIL -, OBR 14 (+2), ODO 12 (+1),
INT 10 (0), CHAR 10 (0)

Pohyblivost: 20

Velikost: C (noc), F (den)

Utok: - (netitoci)

Zakladni obrana: (+2+4+1) =7 (nehmotny)
Obrana: (+2+4+3) =9 (nehmotny)

Zvl. schopnost: odsavani energie, magie
Dovednost: reflex (6), postich (5), viile (8)
Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: pfes den nezranitelny, v noci zranéni
ohném a blesky, nemagické zbran€, ovlivnéni
mysli

Zkusenost: 400

Popis zvlastnich schopnosti:

Odsavani energie. Slunecni svétlo predstavuje
pro zlod¢je potravu a regeneraci. Za slune¢ného
dne si vyléci veskeré piipadné zranéni, za
zamracen¢ho polovinu zranéni. Svétlo lucerny
¢i pochodné jej 1€¢i rychlosti 1 Zivot za 2 kola,
ohniva kouzla a blesky mu pfidaji tolik Zivotd,
kolik mu mé¢la ubrat.

Magie. Zlod¢j mlze 3x za den seslat jedno
z kouzel Sugesce (PPZ str. 119), Vize (PPZ str.
121) nebo Ukol (PPP str. 234). Za kazdé seslani
ptijde o Cést energie (zranéni za 5 Zivoti).

VZESTUP TEMNYCH BOHU

BRUNAK (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritual Inacina klerika
Zivoty: 26 a7z 68

Uroveii: 3 a2 9 (3x klerikova BoZskd doména)
Vys$i moc: 13 az 19

Atributy: SIL 14 (+2) az 18 (+4), OBR 16 (+3),
ODO 14 (+2), INT 10 (10), CHAR 14 (+2)
Pohyblivost: 70 (let)

Velikost: A az C

Utok: (+2+3+1) = 6 (zobdk)

az (+4+4/+1+4/+2) = 12/+3 (zobdk)
a (+2+3/+1+1) = 6/+1 (drapy)
az (+4+4/+2+4/+2) = 12/+4 (drdapy)
Ziakladni obrana: (+3+1) = 4 (peri)
az (+3+2+2) =17 (peri)
Obrana: (+3+1+1) =5 (peri)
az (+3+2+4) =9 (peri)
Zvl. schopnost: hromovy ryk, blesky,
kyselinovy dech
Dovednost: atletika (4 az 6), akrobacie (4 az 6),
reflex (6), postieh (10), viile (6 az 8)
Slabina: voda, zranéni mrazem
Rezistence: nema
Imunita: blesky
Zkusenost: 400 az 800

Brunakovi, stejné jako ostatnim spole¢nikiim
klerikd, stoupa sila s rostouci Grovni Bozské
domény klerika, ale na rozdil od vSech ostatnich
jej nedoprovazi ani mu nepomaha. Je to prosté
samostatna zivelna pohroma.

Popis zvlasStnich schopnosti:

Brunak mtze 1x za 3 kola pouzit nékterou ze
svych zvlastnich schopnosti.

Hromovy ryk. Cile v dosahu 20 metra si hazi
na past Vydrz (ODO) vs 6 / 9 / 12 (dle trovné
branaka), v pfipadé netspéchu maji na 3 kola
postih -3 ke v§em akcim.

Blesky. Postava do vzdalenosti 20 metrt je
zranéna za 1k6 / 2k6 / 3k6 zivotu (dle urovné
branaka).

Kyselinovy dech. Postava do vzdalenosti 20
sahil si hazi na past Reflex (OBR) vs 6 /9 /12
(dle urovn¢ brunaka), v piipad¢é neuspéchu je
po 3 kola zratovana za 1k6 zivotd (pokud
kyselinu nesmyje vodou).

DAGO (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritudl Tarfeinova klerika
Zivoty: 14 az 32
Uroveii: 1 a2 3 (stejnd, jako klerikova BoZskd
domeéna)
Vys§i moc: 6 az 10
Atributy: SIL 16 (+3) az 20 (+5), OBR 14
(+2), ODO 18 (+4), INT 10 (0), CHAR 8 (-1)
Pohyblivost: 45
Velikost: B
Utok: (+3+5/+1) = 8/+1 (zuby, viz nize)

az (+5+5/+1+1) = 11/+1 (zuby, viz nize)
Zakladni obrana: (+2+2) =4 (srst)
Obrana: (+2+2) =4 (srst)

az (+2+2+1) =5 (srst)
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Zvl. schopnost: boj se zvifaty, lov a stopovani,
omezeni boje

Dovednost: atletika (3 az 5), akrobacie (3),
reflex (3), postieh (5 az 7), vile (3), lov (5az 9,
PPZ str. 54), stopovani (5 az 9, PPZ str. 55),
lezeni (5, PPZ str. 129)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 250

Popis zvlastnich schopnosti:

Boj se zvifaty. Pii boji se zvifaty (tvorové
s INT 1) ziskava dago bonus +2 k UC 1 OC.

Lov a stopovani. Pokud dago lovi nebo stopuje
samostatng, pocitd se jeho hod na dovednost.
Pokud pomaha nékomu, kdo tuto dovednost
ovlada, dava mu k hodu bonus ve vysi stupné
sveé dovednosti.

Omezeni boje. Dago je z podstaty pouze lovec
zvitat, pripadné¢ temnych myslenkovych
bytosti. Nepouzije svoji silu k utoku na
inteligentni bytost, a to ani v pfipade, Ze
napadne klerika — maximalné jej bude chranit
vlastnim télem.

DETHUR (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritual Dreskanova klerika
Zivoty: 8 az 14

Uroveii: 1 az 3 (stejnd, jako klerikova Bozska
doména)

Vys§i moc: 6 az 10

Atributy: SIL -, OBR 14 (+2), ODO 6 (-2),
INT 10 (0), CHAR 14 (+2) az 18 (+4)
Pohyblivost: 25

Velikost: A

Utok: - (pouze zvl.)

Zikladni obrana: (+2+4) = 6 (nehmotny)
Obrana: (+2+4+1) =7 (nehmotny)

Zvl. schopnost: vniknuti

Dovednost: reflex (6), vile (6 az 8)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: samostatné nemagické zbran¢, jed,
ovlivnéni mysli; v hostiteli nebo knézi je G¢inné
pouze vymitani

Zkusenost: 300

Popis zvlastnich schopnosti:

Vniknuti. Pokud dethur chce na nékoho
zautocit a klerik s tim nesouhlasi, hazi si na past
Vile (CHAR) dethura vs Vile (CHAR) klerika,
v ptipad¢ Gspéchu zautoci i tak. Obét si hazi na

past Postieh (INT) vs 13, v ptipad¢ tspéchu si
dethura vSimne (a muize zalit utikat nebo
utocit). V opaéném piipad¢ ji dethur béhem
dvou kol vnikne do hlavy (zde si proti stejné
pasti hazi ostatni, kdo postavu vidi).

Samotné ptisobeni probiha tak, Ze si obét’ kazdy
den hazi na past Vile (CHAR) obéti vs Viile
(CHAR) dethura. V ptipadé netspéchu se ji
snizi stupen Vile o 1, obéti se v hlavé objevuji
udésné vize minulych udalosti. V ptipadé
uspéchu si obét” snizeni Vile uvédomi a pozna
také vliv dethura. Pokud je jiz vile 0, obéti se
zacne snizovat bonus za CHAR (postupujici
Silenstvi zacina byt viditelné). Klesne-li bonus
za CHAR na -5, dal$i den donuti dethur obét’
spachat sebevrazdu.

DRAGASU (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: radost nebo ritual
Bongirova klerika
Zivoty: 1

Urovei: 1

Vys$i moc: 5

Atributy: SIL 2 (-4), OBR 24 (+7), ODO 3 (-
4), INT 10 (0), CHAR 16 (+3)

Pohyblivost: 40 (let)

Velikost: A0

Utok: - (pouze zvidstni)

Zakladni obrana: (+7+0) =7 (peii)

Obrana: (+7+0) =7 (peri)

Zv1. schopnost: hejno, vysoky ton
Dovednost: atletika (4), akrobacie (4), reflex
(4), postieh (4), vule (5), imitace (7, PPZ str.
129 - umi veskeré zvuky)

Slabina: neméa

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 10

Popis zvlastnich schopnosti:

Hejno. Jen jeden z dragasu posloucha klerika,
ale hejno je podstatné vétsi. Na 1. stupni Bozské
domény muze byt ptakd 5-10 (podle povahy
a charismatu klerika), na 2. stupni 50-100 a na
tieti 500-1000. Z toho prameni Sance na jeho
zasah — mezi nékolika ptaky je mozné hazet
kostkou, u desitek je jiz Sance na Gspéch mala
au stovek je v podstaté nemozné trefit toho
spravného. VEtsi hejna  jsou rozprostiena
v prostoru, takze se nedaji zniCit ani jednim
plosnym kouzlem. Pokus o cilené rozpoznani
vudce hejna je hod na Znalost pfirody (INT) vs
14.




Vysoky tén. Dragasu umi vyloudit té¢z velmi
nepiijemny ton, cile v dosahu 20 metri si hazi
na past Vydrz (ODO) vs X, zacpani usi dava
Vyhodu +5. VySe pasti X zavisi na poctu ptaki
— pro jednoho je to 4, pro nékolik 5-7, pro
desitky 8-10, pro stovky 11-14. V piipade
neuspéchu je postava zranéna za 1 Zivot, ale
zéaroven je dezorientovana (postih -3 ke vS§emu
na 10 kol) a na jeden den ohluchne (da se
napravit vylécenim zranéni). Tuto schopnost
mohou dragasu pouzit nejvyse 3x denné.

DRAZIK (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritual Dunrilina klerika
Zivoty: 11

Urovei: 1

Vyss§i moc: 6

Atributy: SIL 4 (-3), OBR 16 (+3), ODO 12
(+1), INT 10 (0), CHAR 16 (+3)

Pohyblivost: 20 (rna suchu), 30 (ve vodeé)
Velikost: A

Utok: pouze zvl.

Zakladni obrana: (+3+1) =4 (tuhd kize)
Obrana: (+3+1+1) =5 (tuhd kiize)

Zvl. schopnost: vicecCetnost, utoky
Dovednost: atletika (4), akrobacie (3), reflex
(3), postteh (3), vile (4), odvedeni pozornosti
(3 az 5, PPZ str. 130)

Slabina: neméa

Rezistence: nemagické zbrang

Imunita: jed, ovlivnéni mysli, zranéni ohném a
blesky

Zkusenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

Vicecéetnost. Podle stupné schopnosti Bozska
domeéna se drazik dokaze rozdelit do vice Casti
(samostatnych “tél”). Na 1. stupni je “t&lo”
pouze jedno, na druhém jsou tfi a na tfetim jich
je Sest. Klerik s nimi sice nema telepaticky
kontakt, ale muze je vyslat za libovolnym
ukolem a oni stale védi, kde jej najdou.

Utoky. Drazik umi zattogit jako:
0 Ledovy sip: UC 8/+1k6 zivotd (zranéni
chladem).

0 Kyselinova piehanka na plose az 5x5 metri

po 1 kolo: Reflex (OBR) vs 8§, v pfipad¢
neuspéchu zranéni kyselinou za 1k6+2

zivoty.

DZINXI (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritual Mirtalinina klerika
Zivoty: 15

Urovei: 2

Vyssi moc: 9

Atributy: SIL -, OBR 20 (+5), ODO 10 (0),
INT 14 (+2), CHAR 14 (+2)

Pohyblivost: 35

Velikost: A0

Utok: - (pouze zvl.)

Zakladni obrana: (+5+4) =9 (nehmotny)
Obrana: (+5+4+1) =10 (nehmotny)

Zvl. schopnost: naSeptavani, magie
Dovednost: reflex (4), vile (4), sesilani kouzel
(7)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nemagické zbrané, jed, ovlivnéni
mysli

ZkuSenost: 150

Popis zvlasStnich schopnosti:

NaSeptavani. Dzinxi dokaze dat Vyhodu +5
tomu, kdo se snazi vymyslet néco nového.
Magie. Za den dokdze seslat 6 kouzel
v provedeni do 10 bodd magenergie. Zna
vSechna kouzla z PPZ a teoreticky dokaze
pouzit kterékoliv z nich, ale v praxi pouziva
kouzla k uniku a ochrané, jen velmi ziidka
utocnou magii.

ESIK (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritudl Siomenova klerika
Zivoty: 11 a7 23

Uroveii: 1 az 3 (stejnd, jako klerikova Bozskd
doména)

Vys§$i moc: 6 az 10

Atributy: SIL 4 (-3), OBR 12 (+1), ODO 12
(+1),INT 12 (+1) az 16 (+3), CHAR 12 (+1) az
16 (+3)

Pohyblivost: 20

Velikost: A

Utok: - (pouze zvl.)

Zikladni obrana: (+/+0) =1 (odév)
Obrana: (+/+0+1) =2 (odév)

Zvl. schopnost: magie

Dovednost: atletika (3), akrobacie (2), reflex
(3), postieh (7 az 9), vile (4 az 6), sesilani
kouzel (6 az 10)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: ovlivnéni mysli

Zkusenost: 80

Popis zvlastnich schopnosti:
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Magie. Se stupném schopnosti BozZska doména
sili kromé jiného i magie esika:
0 1. stupen: Ma 10 bodli magenergie na den

a ovladéd kouzla Sugesce (PPZ str. 119) a
Vize (PPZ str. 121).

0 2. stupen: Ma 20 bodli magenergie na den
a navic ovlada kouzla Blesk (PPZ str. 100)
a Mraziva stiela (PPZ str. 114).

0 3. stupen: Ma 30 bodl magenergie na den
anavic ovlada kouzla Ohnivd koule (PPZ
str. 116), Kuzel mrazu (PPP str. 219),
Neviditelnd zed (PPP str. 223) a Ukol (PPP
str. 234).

GAAR (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritudl Lamiusova klerika
Zivoty: 10 az 20

Uroveii: 1 az 3 (stejnd, jako klerikova Bozskd
doména)

Vys§i moc: 6 az 10

Atributy: SIL 4 (-3), OBR 18 (+4) az 22 (+6),
ODO 10 (0), INT 10 (0), CHAR 14 (+2) az 18
(+4)

Pohyblivost: 30
Velikost: B
Utok: - (pouze zvl)
Zikladni obrana: (+4+2) = 6 (Supiny)
az (+6+2) =8 (supiny)

Obrana: (+4+2) = 6 (Supiny)

az (+6+2+1) =9 (Supiny)
Zvl. schopnost: vyciténi, jedovy utok
Dovednost: atletika (3), akrobacie (3), reflex (4
az 8), posteh (3), vile (6 az 10)
Slabina: neméa
Rezistence: nema
Imunita: jed, ovlivnéni mysli
Zkusenost: 250

Popis zvlastnich schopnosti:

Vyciténi. Stejné, jako je mozné unikat pied
Lamuisovym soudem, je mozné se skryt pred
gaarovym vidénim viny. Postava, ktera uspéje
v hodu Vile (CHAR) vs Vile (CHAR) gaara,
mu bude ptipadat Seda a nenapadne ji.

Jedovy ttok. Po vypusténi si nejblizsi postava
hazi proti pasti na vyciténi. Neuspéje-li, gaar ji
napadne — utok je schopen provést az do deseti
metri. Je teoreticky mozné hazet na iniciativu,
ale protoze utok je obvykle piekvapivy, gaar by
minimalné mél mit Vyhodu +5. Postava si hazi
proti pasti Reflex (OBR) vs Reflex (OBR)

gaara, zda se kousnuti vyhne. Uspéje-li, mize
na hada zautocit, ale gaar se ji pokusi v pristich
kolech kousnout znovu, dokud neni mrtvy,
nebo jej neodvold jeho klerik. V pfipadé
kousnuti je zranéni v obojim ptipadé€ za 1 zivot,
v ptipad¢ jedu si postava navic hazi kazdé kolo
proti jedu. Past je Vydrz (ODO) vs Past X, ktera
zac¢ina na 5 + stupen vile gaara (¢. 11 az 15)
a kazdé kolo klesa o 1. V pripad¢ netispéchu je
postava zran¢énd za k6 zivotl za kazdou roven
gaara (4. 1k6 az 3k6) a dalsi kolo hazi znovu. V
pripadé uspéchu jed ptestava plsobit.

Pokud postava plsobeni jedu prezije, byva to
vykladéano jako znameni, Ze se Lamius rozhodl
jeji zivot usettit, ale dava ji posledni vystrahu
pred Lamuisovym soudem.

Gaar ve svém vidéni vnima ty, které jiz ustkl,
a podruhé je napadne pouze v pripade, ze se
mezitim z nevinné postavy stala provinila.

Gaar zvladne ustknout za den tolik postav,
kolik je jeho uroven.

GHILITH (Vzestup temnych boht)

Vyvolavaci emoce: ritual Aurionova klerika
Zivoty: 10 a7 20

Uroveii: 1 az 3 (stejnd, jako klerikova Bozska
doména)

Vys$i moc: 6 az 10

Atributy: SIL -, OBR 20 (+5), ODO -, INT 10
(0), CHAR 10 (0)

Pohyblivost: 20

Velikost: A

Utok: - (pouze s klerikem)

Zakladni obrana: (+5+3) =8 (vidkna)
Obrana: (+5+3+1) =9 (vidkna)

Zvl. schopnost: spojeni, zména formy
Dovednost: samostatn¢ reflex (5), postieh (4),
vile (3)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: u klerika: viz niZe; samostatng:
nemagické zbran¢, jed, ovlivnéni mysli, zranéni
ohném a blesky

ZkuSenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

Spojeni. Dokud je v drzeni klerika, Ize ji zranit
pouze utokem, ktery snizi kvalitu zbrané c¢i
zbroje. Takovy Utok navic zrani ghilith za 2
zivoty za kazdé sniZeni (a snizeni kvality se
prenasi i do ostatnich podob. Samostatné 1ze
ghilith napadnout pouze tehdy, pokud je klerik



odzbrojen, je-li mu ukradena nebo pokud se
klerik dostane pod mez vytazeni.

Zména formy. V klerikovych rukou podle jeho
stupné schopnosti BoZskd doména mtze ghilith
nabyvat téchto podob:

0 1. stupeii: Libovolna zbran dle PPZ, kovova
¢ast mize byt zeleznd, stiibrnd ¢i zlata.
Utoénost i Obrana jsou o 1 vys§i, zptisobuje
svécené  magické  zranéni.  Nelze
kombinovat se schopnosti Posvdtna zbran
z PPP (resp. jednd se o dvé rizné zbrang¢).
Pfeména mezi dvéma rliznymi zbranémi
trva 1 kolo. Jako vrhaci zbran se po utoku
okamyzité vraci do ruky (napf. i pro obranu).

O 2.stupeii (navic k 1. stupni): Jedna z podob:

o Zarici / plamenna zbran. Skieti, zli
draci a myslenkové bytosti jsou pfi
zasahu navic zranéni za 2k6 zivoti.

o Svételny / ohnivy §tit. Lze pouzivat bez
omezeni sily (vaha puklite). Kvalita +3
k OC, snizuje o 1k6 Zivotd piipadné
zranéni ohném a osvétluje prostor do
10 saht pred sebou jasnym svétlem,
které dava temnym bytostem postih -3
k utoku.

0 3. stupen (navic k 2. stupni):

o0 Ochranna sféra. Dava rezistenci vuci
zranéni kouzly, pti ovéfovacich hodech
proti kouzliim ma klerik bonus +10.

o Zaftici zbroj. Dava bonus +1 k CHAR,
pocita se jako magicka zbroj s KZ 7.
Lze ji vSak nosit bez omezeni sily a Ize
v ni spat (vaha prosivané zbroje).

KENIANKA (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritual Riannina klerika
Zivoty: 1

Uroveii: 1

Vys§i moc: 5

Atributy: SIL 2 (-4), OBR 16 (+3), ODO 2 (-
4), INT 10 (0), CHAR 10 (0)

Pohyblivost: 45 (let s teleportaci)

Velikost: A0

Utok: - (netitoci)

Zakladni obrana: (+3+0) =3 (t¢lo) + zvl.
Obrana: (+3+0) =3 (te¢lo) + zvl.

Zvl. schopnost: vicecCetnost, teleportace, 1é¢ent
Dovednost: atletika (4), akrobacie (7), reflex
(7), postteh (5), vile (5), prvni pomoc (2, viz
nize)

Slabina: nema
Rezistence: nema
Imunita: nema
ZKkuSenost: 10

Popis zvlastnich schopnosti:

Vicecetnost. Podle stupné schopnosti Bozska
doména nariista pocet kenianek —na 1. stupni je
jedna, na 2. stupni jsou tfi a na tfetim jich je
Sest.

Teleportace. Je-li na kenianku veden ttok,
o némz vi, pokusi se teleportovat o 10 metra
jinam. Utoénik si hazi na Reflex (OBR) vs
Reflex (OBR) kenianky, v pfipadé netspéchu
jde utok do prazdna. V piipad€, ze uspéje,
probihé obvykly utok. Obdobné miize probihat
hod proti Sesilani kouzel (INT) popi. proti
Prosbam (CHAR) nebo Poutu s piirodou (INT)
tam, kde to dava smysl.

Léceni. Hazi-li si kenianky na Prvni pomoc
(OBR), scitaji stupen své dovednosti (tj. hod je
2x pocCet kenianek + 3 + kl0). Stejnym
zpusobem postupuji i pfi vytvareni protijedu —
pokud piekonaji nebezpecnost jedu, snizi jeho
nebezpecnost i u€inky na polovinu. Neuspéji-li,
jsou samy otraveny.

MAVAR (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritual Finwalurova klerika
Zivoty: 10 a7 20

Uroveii: 1 az 3 (stejnd, jako klerikova Bozskd
doména)

Vys§$i moc: 6 az 10

Atributy: SIL 7 (-2), OBR 16 (+3), ODO 10
(0), INT 14 (+2) az 18 (+4), CHAR 12 (+1)
Pohyblivost: 55 (let)

Velikost: A

Utok: (-2+3) =1 (zobdk)

Zakladni obrana: (+3+1) =4 (peii)

Obrana: (+3+1+1) =5 (peri)

Zvl. schopnost: prirodni magie

Dovednost: atletika (3), akrobacie (4), reflex
(2), postieh (4 az 6), vule (4 az 6), pouto s
ptirodou (4 az 6, PPZ str. 55), kamuflaz (10 az
12, PPZ str. 60)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nema

ZkuSenost: 100

Popis zvlastnich schopnosti:

Piirodni magie. Podle stupné schopnosti
Bozska doména dokaze mavar seslat tato
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prirodni kouzla a vzristda mu mnozstvi DuSevni
sily:

0 1. stupeii: 5 bodi Dusevni sily, kouzla
Najdi ukryt, Najdi vodu, Rozdeélej ohen
(PPZ str. 57)

O 2. stupeii: 8 bodd DusSevni sily, navic
kouzla Bdely spanek, Ochrana pred bouri
(PPZ str. 62-63)

0 3. stupefi: 12 bodi DuSevni sily, navic
kouzla Rychlost chodce, Uder varovaini
(PPZ str. 63)

MUK (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritual Riannina klerika
Zivoty: 20

Uroveii: 2

Vyss§i moc: 7

Atributy: bézné SIL 3 (-4), OBR 12 (+1), ODO
14 (+2), INT 8 (-1), CHAR 10 (0); v boji viz
nize

Pohyblivost: bézn¢ 20, v boji viz nize
Velikost: A0 (bezne), C (v boji)

Utok: - (bézné neiitoci), v boji viz nize
Zakladni obrana: (+7+3) = 4 (srst, bézne), v
boji viz nize

Obrana: (+1+3+1) =5 (srst, bézné), v boji viz
nize

Zvl. schopnost: zména velikosti

Dovednost: bézn¢ / v boji: atletika (3 / 7),
akrobacie (4/5), reflex (3/5), postieh (10/11),
vile (2/7)

Slabina: neméa

Rezistence: nema

Imunita: nema

ZkuSenost: 50

Popis zvlastnich schopnosti:

Zména velikosti. Je-1i donucen k boji, ziska
velikost a ostatni vlastnosti medvéda (PPZ
str. 129). Pocet zivotli mu sice zUstava, ale je
schopen bojovat az do -20 zivotl (pfi zpétné
pfeméné potom se zapornymi Zivoty zmizi).
Podle stupné schopnosti BozZskd doména ma
knézka rostouci pocet mukit — na 1. stupni
jednoho, na 2. stupni tfi a na 3. stupni deset.

OCI NOCI (Vzestup temnych bohi)

Vyvolavaci emoce: ritual Sirrilina klerika
Zivoty: kazdé Oko 5

Urovei: 1

Vys§i moc: 6

Atributy: SIL -, OBR 20 (+5), ODO -, INT 10
(0), CHAR 10 (0)

Pohyblivoest: 10

Velikost: A0

Utok: - (neiitoci)

Ziakladni obrana: (+5+0) =5 (oko)
Obrana: (+5+0) =5 (oko)

Zvl. schopnost: viceCetnost,
hmotou, telepatie, vidéni ve tmé
Dovednost: reflex (2), postieh (10), vile (3),
kamuflaz (10, PPZ str.60)

Slabina: slune¢ni svétlo

Rezistence: nema

Imunita: veskera magie

Zkusenost: 100

Popis zvlastnich schopnosti:

Vicecetnost. Podle stupné schopnosti BozZskd
doména je pocet o¢i v (riznych podobach):

O 1. stupen: Tii oci (kazdé funguje
samostatn¢). Pokud je nékteré z oci zabito,
jesté se nic ned¢je — za zabiti myslenkové
bytosti se povazuje zabiti posledniho
z nich. Kazdé z nich dokéze klerik vnimat
jinym smyslem, k jeho pouziti ma potom
postih -5. Smysly na jednom oku dokaze
prepnout béhem dvou kol (pro oko to
znamena transformaci).

prochazeni

0 2. stupen: Pét oci (tj. dve pribudou). Klerik
dokaze vnimat danym smyslem jedno oko s
postihem -3 nebo dvé s postihem -5.

0 3. Stupeni: Deset oci (tj. pét pribude). Klerik
dokaze vnimat danym smyslem jedno oko
bez postihu, dvé s postihem -2, tii s
postihem -4 a Ctyfi s postihem -5.

Prochazeni hmotou. Oko dokaze prostoupit

hmotou, ale pouze pomalu (rychlosti chiize).

Rychle pohybujici hmota je pro n€j pevna — to

je divod jeho zranitelnosti béznymi zbranémi.

Telepatie. Klerik se se svymi oky dokaze na

1. stupni Bozské domény dorozumét na 1

kilometr, na 2. stupni na 5 kilometrd a na 3.

stupni na 20 kilometrd. Pokud se o¢i dostanou

mimo dosah, instinktivné tusi, kterym smérem
je klerik, a snazi se k nému vratit.

Vidéni ve tmé. Vidi i v Gplné tmé, ale pouze

v odstinech Sedé.

RUCE SANDOL KAH (Vzestup temnych
bohil)

Vyvolavaci emoce: ritual klerika Sandol Kah
Zivoty: 10 az 20

Uroven: 1 az 3 (stejnd, jako klerikova Bozskd
domeéna)

Vys§i moc: 6 az 10



Atributy: SIL 12 (+1)az 16 (+3), OBR 16 (+3)
az 20 (+5), ODO 10 (0), INT 10 (0), CHAR 12
(+1)
Pohyblivost: 45 (let)
Velikost: A
Utok: (+1+3/+1) = 4/+1 (zubaté nehty) + zvl.

az (+3+3/+1+1) = 741 (zubaté nehty) +
zvl.
Zakladni obrana: (+3+1) = 4 (tuha kiize)

az (+5+1) = 6 (tuha kiize)
Obrana: (+3+1) =4 (tuha kiize)
az (+5+1+1) =17 (tuhd kiize)

Zvl. schopnost: zduraznéni, otrava, Skrceni,
znehybnéni, utok na provaz
Dovednost: atletika (3 az 5), akrobacie (4),
reflex (3 az 5), postieh (4), vile (3)
Slabina: nemé
Rezistence: nema
Imunita: nema
Zkusenost: 100

Popis zvlastnich schopnosti:

Zdiraznéni. Svoji pritomnosti  dodavaji
klerikovi na dirazu, tj. davaji mu bonus +1
k hodim na CHAR.

Otrava. Pfi prvnim zéasahu rukami si postava
hazi na past Vydrz (ODOQ) vs 7. V ptipadé
neuspéchu je infikovan nemoci nebo zanétem
dle volby vypravéce.

Skreeni. Ruce se pokusi obtogit krk ob&ti, coz
je past Reflex (OBR) rukou vs Reflex (OBR)
obéti. Obét’ ma Nevyhodu -5, pokud o utoku
nevi (napf. zezadu), naopak ma Vyhodu +5,
pokud drzi v ruce zbran, kterou mtize provazu
nastavit do cesty. V pfipad¢ tispéchu provaz
obtoci krk obéti a ta se zac¢ina dusit, kazdé kolo
si s Nevyhodou -5 hazi na past Atletika (SIL)
obéti vs Atletika (SIL) rukou, zda se vyprosti.
Pokud oci v hodu na Reflex neuspéji a obét’ jim
do cesty nastavila zbran s ostiim, provaz je
zranén o tolik Zivotd, kolik je rozdil hod.

Znehybnéni. Ruce se pokusi chytit ruce obéti,
coz je stejna past na Reflex, jako u skrceni (se
stejnymi bonusy a postihy. Nasledné si kazdé
kolo hazi na past Atletika (SIL) obéti vs
Atletika (SIL) rukou, zda se vyprosti. Tento
utok obvykle Ruce pouziji pouze na slabsi
protivniky, které chce knéz zastrasit ¢i zajmout.

Utok na provaz. Cileny Gitok na provaz ma
Nevyhodu -5. Provaz ma polovinu Zivotl celé
bytosti, po jeho ptfeseknuti zbyvaji dvé ruce
sUC 1 a pavodnim OC, které nemohou
pouzivat Skrceni ani Znehybnéni.

SAMZIK (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritual Alcarilina klerika
Zivoty: 11 az 23

Uroven: 1 az 3 (stejnd, jako klerikova Bozskd
domeéna)

Vys§i moc: 6 az 10

Atributy: SIL 10 (0) az 14 (+2), OBR 12 (+1),
ODO 12 (+1), INT 10 (0), CHAR 10 (0)
Pohyblivoest: 30 (pod povrchem), 20 (pésky)
Velikost: A

Utok: - (pouze zvldstni)

Zakladni obrana: (+1+1) =2 (tuha kiize)
Obrana: (+1+1+1) =3 (tuhd kiize)

Zvl. schopnost: ovladani zemée

Dovednost: atletika (3 az 5), akrobacie (3),
reflex (3), postieh (3), vile (2), znalost pfirody
(10 az 14)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: ovlivnéni mysli

ZkuSenost: 200

Popis zvlasStnich schopnosti:

Ovladani zemé. Samzik dokaze ze zeme Cerpat
zivotni energii, denné si za kazdou svoji uroven
dokaze vylécit 5 zivotl rychlosti 2 zivoty za
kolo.

Je-1i pod zemi a v hlin¢ (ne v kameni), dokaze
také zemi rozhrnout a udélat diru 1x1x1 metr,
ktera se zase rychle zahrne.

Pokud zde stala postava, hazi si na past Reflex
(OBR) vs 9, v pfipad¢ neuspéchu je zranéna za
1k6 zivoti a do vysky 1 metru znehybnéna.
Vyprosténi je past Atletika (SIL) vs 12
(s Vyhodou +5, pokud nékdo pomahd) a trva
6 kol. Odhrabani trva cca 1 sménu s nastroji,
cca 2 smény bez nich.

SMRTIHLAYV (Vzestup temnych boht)

Vyvolavaci emoce: ritual klerika Temné kapé
Zivoty: 1

Uroveii: 1

Vyssi moc: 5

Atributy: SIL 2 (-4), OBR 22 (+6), ODO 2
(-4), INT 10 (0), CHAR 10 (0)

Pohyblivost: 40 (let)

Velikost: AO

Utok: - (pouze zvl.)

Zikladni obrana: (+6+0) = 6 (telo)

Obrana: (+6+0) = 6 (t¢lo)

Zvl. schopnost: viceCetnost, maly cil,
samozniceni

Dovednost: akrobacie (5), postieh (8), reflex
(6), vtle (3)

Slabina: nema
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Rezistence: nema
Imunita: drtivé zbrané (ve vzduchu)
Zkusenost: 20

Popis zvlastnich schopnosti:

Vicecetnost. Podle stupné schopnosti BozZskd
doména nartsta pocet smrtihlavli —na 1. stupni
jsou tfi, na 2. stupni je jich pét a na 3. stupni jich
je deset.

Maly cil. Smrtihlav ma Vyhodu +5 pfi obrang
proti stieleckému utoku. Pokud je ve vzduchu,
tak na néj zaroven nepisobi drtivé zbrané —
prosté jej jen odhodi, ale nezrani jej.

Samozni¢eni. Muze nastat bud na miste
a zpusobem, ktery urci klerik, nebo smrtihlava
pfimo ovldda (vnimé jeho smysly) a muze
o zni¢eni rozhodnout dle potfeby. Pokud dojde
k samoznieni, klerik si muze nového
smrtihlava dalsi den snadno vyvolat (obfad na
1 sménu za 1 Pfizen). Zplisoby samozniceni
jsou:

0 Exploze — zranéni za 1k6 + 1 zivotd
v dosahu tfi sadhil

0 Jedovaty plyn — zamoii béhem jednoho
kola prostor 5x5 metri, past Vydrz (ODO)
vs 8. V ptipad€ netuspéchu bud’ zranéni za
1k6 Zivotd nebo postih -3 ke v§em akcim na
1 sménu.

0 Tekuty jed — otravi jednu studnu. Past
Vydrz (ODO) vs 8, puisobi nekolik hodin po
vypiti jako t&zké ZaludeCni obtize,
v piipad€ netspeéchu ztrata 1k6 + 1 Zivotl
a postih -2 ke v§em akcim na 24 hodin.

Je-li smrtihlav zabit pfed samozni¢enim, dojde
vétSinou k explozi, nicméné tohoto smrtihlava
klerik ztraci a nemuze jej jiz ptivolat zpét.

SNOVY LOVEC (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritudl Gwina klerika
Zivoty: 8 az 14

Uroveii: 1 az 3 (stejnd, jako klerikova BozZskd
doména)

Vys§i moc: 6 az 10

Atributy: SIL -, OBR -, ODO 6 (-2), INT 10
(0), CHAR 14 (+2) az 18 (+4)

Pohyblivest: - (pouze v hostiteli nebo prechod
do Stinového svéta)

Velikost: A

Utok: - (pouze zvl.)

Zakladni obrana: - (neviditelny, nehmotny)
Obrana: - (neviditelny, nehmotny)

Zvl. schopnost: sny

Dovednost: viile (6 az 8)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: zranitelna pouze psychickymi tdery,
kouzly, prosbami na vymitani démonti a
kouzlem Magicka strela

Zkusenost: 250

Popis zvlastnich schopnosti:

Sny. Zda bude lovec snl Gspésny, se pozna
hodem Viile (CHAR) lovce vs Vile (CHAR)
obéti. Pokud je lovec TUspéSny, ziska
pozadovanou informaci nebo pozméni nazor
obéti. Pokud obéti nékdo za bdélého stavu
vysvétluje, Ze se rozhodla Spatné, hazi si na past
jesté jednou. Je-li ob&t’ Uspésna, utok selze,
obét’ si uvédomi piitomnost lovee a také jeho
zamery. K hodu ma Vyhodu +5 ten, kdo je
pevné vétici a ma Cisté svédomi, pozehnani
knézky bohyné Sirril utok zcela odrazi.

Pokud by se lovec pokousel nékoho ve snu
zabit, ma k hodu Nevyhodu -5 a musi uspét
ttikrat po sobé, jinak utok selze a dotycny si
uvédomi, Ze ho k sebevrazde nékdo nutil.

SRDCE TEMNOTY (Vzestup temnych
bohii)

Vyvolavaci emoce: ritudl Meaborova klerika
Zivoty: 10 a7 20

Uroveii: 1 az 3 (stejnd, jako klerikova Bozskd
doména)

Vys§$i moc: 6 az 10

Atributy: SIL -, OBR 14 (+2), ODO 10 (0),
INT 10 (0), CHAR 14 (+2) az 18 (+4)
Pohyblivoest: 30 (levitace)

Velikost: A

Utok: - (pouze zvl)

Ziakladni obrana: (+2+0) =2 (srdce)
Obrana: (+2+0) =2 (srdce)

Zvl. schopnost: psychicky utok, psychicka
kontrola

Dovednost: akrobacie (4), reflex (6), postich
(4), vile (6 az 8)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 150

Popis zvlastnich schopnosti:

Psychicky utok. Ovlivnéni mysli, popsané
vtextu modulu, probiha tak, Ze obét si
(minimdln€¢  zpocCatku) neuvédomuje, Ze
puvodcem je srdce temnoty. Kazdé¢ kolo si obét’



hazi na past Vile (CHAR) obéti vs Vile
(CHAR) srdce. V pripad¢ netuspéchu se ji snizi
stupent Vile o 1, ale obét’ o tom nevi. V piipad¢
uspéchu si obét’ snizeni Vile uvédomi a pozna
také vliv srdce. Pokud je jiz vile 0, obéti se
zaéne snizovat bonus za CHAR a zacne
pocitovat strach (ale stale nemusi znat ptivodce
utoku). Klesne-li bonus za CHAR na -5, od
dalsiho kola si obét’ hazi na past Vydrz (ODO)
vs 10. Pfi prvnim neuspéchu je paralyzovana
strachem, pti druhém omdli, pfi tfetim umira.

Psychicka kontrola. Pokud chce tvor, kterému
jiz Srdce ubralo alespoii jeden bod Vile, udélat
néco, co se Srdci nelibi (utok, uték atd.), mize
se to pokusit zablokovat. Pokud obét’ neuspéje
v hodu Ville (CHAR) obéti vs Vile (CHAR)
Srdce, zamyslenou akci neudéla.

SUKUBA (Vzestup temnych bohi)

Vyvolavaci emoce: ritual klerika Ynnar Rut
Zivoty: 11 az 23
Urovei: 1 az 3 (stejnd, jako klerikova Bozskd
doména)
Vys§i moc: 6 az 10
Atributy: SIL 12 (+1), OBR 14 (+2), ODO 12
(+1), INT 10 (0), CHAR 14 (+2) az 18 (+4)
Pohyblivost: 20 az 30 (na zemi, dle podoby),
50 (let)
Velikost: A az B
Utok: (+1+5/+1) = 6/+1 (zuby)
az (+1+5/+1+1) ="7/+1 (zuby)
a (+1+4/+1) =5/+1 (drapy)
az (+1+4/+1+1) = 6/+1 (drapy)
Zakladni obrana: (+2+1) =3 (tuhd kize)
Obrana: (+2+1) =3 (tuha kiize)
az (+2+1+1) =4 (tuha kize)
Zvl. schopnost: svadéni, magie
Dovednost: atletika (3), akrobacie (4), reflex (3
az 5), postieh (4), vile (3), odhad lidi (6 az 8,
PPZ str. 130), pfesvédCovani (6 az 8, PPZ str.
125), sesilani kouzel (6 az 8)
Slabina: neméa
Rezistence: nema
Imunita: nema
ZkuSenost: 250

Popis zvlastnich schopnosti:

Svadéni. Pro tcely svadéni pouziva sukuba
dovednost Odhad lidi pro vytuSeni tajnych
prani a ptedstavy idealniho partnera. Nasledné
pouzije dovednost PresvédCovani pro ziskani
zajmu dané osoby, pfi¢emz ma Vyhodu +5,
pokud se ji podatil Odhad lidi, a Nevyhodu -5,

pokud dana osoba vi, ze jde o sukubu (at’ uz se
Odhad lidi podaftil ¢i nikoliv).

Magie. Sukuba dokaze za den vysat z osob az
20 bodi magenergie, toto Cerpani je jeji
zékladni technika (viz ¢ast pro hrace, kapitola
Kouzelnik — Jiné zplsoby Cerpani magenergie
— Ziskavani z ostatnich tvorti). Ovlada vSechna
kouzla Vitalni magie z PPZ a 2-6 kouzel Vitalni
magie z PPP (dle Grovné Bozské domény).

SIRA (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritudl Gorova klerika
Zivoty: 10 az 20

Urovei: 1 az 3 (stejnd, jako klerikova Bozskd
doména)

Vys§$i moc: 6 az 10

Atributy: SIL -, OBR -, ODO -, INT 10 (0),
CHAR 10 (0)

Pohyblivost: -

Velikost: A

Utok: - (pouze s klerikem)

Zakladni obrana: 20 (velmi tvrdy kov)
Obrana: -

Zvl. schopnost: zména formy

Dovednost: vile (3 az 5)

Slabina: neméa

Rezistence: u klerika: viz nize; samostatné:
magické zbrané

Imunita: u klerika: viz nize; samostatné€:
nemagické zbran¢, jed, ovlivnéni mysli, zranéni
ohném a blesky

Zkusenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

Zména formy. Podle stupné schopnosti Bozska
doména se Sira dokaze pfemenit ve stejny pocet
mecovych zbrani s t€mito vlastnostmi:

0 1. stupeii: Utognost, zranéni i Obrana jsou
o 1 vys8i, zplsobuje svécené magické
zranéni. Lze kombinovat se schopnosti
Posvdatna zbran z PPP (bonusy se scitaji).
Klerikovi nelze zbran Zadnym zplisobem
vyrazit z ruky (trikem, kouzlem atd.). Lze ji
vSak poskodit.

0 2. stupen: Ostii mlze byt Zelezné, stéibrné
¢i zlaté. Zranéni je jesté o +2 vyssi, zbrani
je mozné provést poskozeni cizi zbrané
(PPP str. 80).

O 3. stupen: Zbran v klerikovych rukou nelze
poskodit. Obrance si pocita KZ o 2 nizsi
(nebo lze pocitat bonus +2 k Uto&nosti).
Pokud se obrance brani zbrani, je vzdy
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zranéna za tolik zivott, kolik byl obranctv
hod kostkou na obranu. Zbrain se dokaze na
3 kola zneviditelnit, obrance ma Nevyhodu
-5 k obrané. Tuto schopnost dokéaze Sira
pouzit jednou za sménu.

TAPA (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritudl Sarapisova klerika
Zivoty: 10 a7 20
Uroveii: 1 a2 3 (stejnd, jako klerikova Bozskd
doména)
Vyssi moc: 6 az 10
Atributy: SIL 3 (-4), OBR 16 (+3) az 20 (+5),
ODO 10 (0), INT 10 (0), CHAR 10 (0)
Pohyblivost: 20
Velikost: A0
Utok: - (pouze zvl.)
Zakladni obrana: (+3+3) = 6 (Supiny)
az (+5+3) = 8 (supiny)

Obrana: (+3+3) = 6 (Supiny)

az (+5+3+1) =9 (supiny)
Zvl. schopnost: ustknuti
Dovednost: atletika (3), akrobacie (4), reflex (3
az 5), postteh (4), vule (3)
Slabina: neméa
Rezistence: nema
Imunita: nema
ZkuSenost: 80

Popis zvlastnich schopnosti:

UsStknuti. Pokud klerik tapu hazi na obét’, jde o
past Akrobacie (OBR) klerika vs Reflex (OBR)
obéti. V nasledujicim kole musi obét” uspet v
hodu Akrobacie (OBR) obéti vs Reflex (OBR)
tapy, jinak se tapa doplazi na holou kazi
a ustkne ji.

Pokud postava se postava odkrytou Casti téla
dostane do pll metru od tapy (napr. sdhne
rukou na hlidany poklad), hazi si na past Reflex
(OBR) obéti vs Reflex (OBR) tapy, zda ucukne.
V ptipadé€ netispéchu je ustknuta.

Ustknuti je zranéni za 1 zivot, jed ma past
Vydrz (ODO) vs X, kde past X zac¢ina na 10
a kazdé kolo klesa o 1. V pripadé€ neuspéchu je
postava zranéna za k6 zivotl za kazdou Groven
tapy (¢. 1k6 az 3k6) a dalsi kolo hazi znovu.
V piipadé uspéchu jed prestava pisobit.

TARZIK (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritudl Siaronova klerika
Zivoty: 10 az 20

Uroveii: 1 a2 3 (stejnd, jako klerikova Bozskd
doména)

Vyssi moc: 6 az 10

Atributy: SIL -, OBR 18 (+4) az 22 (+6), ODO
-, INT 10 (0) az 14 (+2), CHAR 10 (0)
Pohyblivoest: 50

Velikost: A

Utok: - (pouze zvldstni)

Zakladni obrana: (+5+4) =9 (nehmotny)
Obrana: (+5+4+1) =10 (nehmotny)

Zvl. schopnost: zhmotnéni, pohlceni, magie
Dovednost: reflex (6 az 8), postieh (6 az 8),
vule (3), mechanika (6 az 8), otevirani zamka
(6 az 8, PPZ str. 131 - musi si nést vybaveni, tj.
hmat po celou dobu), sesilani kouzel (6 az &)
Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nemagické zbran¢ (v nehmotné
podob¢), zranéni divokou magii a blesky, jed,
ovlivnéni mysli, zranéni ohném

Zkusenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

Zhmotnéni. Zhmotnéni ¢asti svého téla pro
jeden smysl je tarzik schopen udélat na tolik
smén v kuse, kolik je jeho Groven, potom musi
jednu sménu odpocivat. Zaroven je najednou
schopen pouzit tolik smysld, kolik je jeho
uroven. Zhmotnélé c¢asti jsou zranitelné
obyc¢ejnymi zbranémi.

Pohlceni. Pro pohlceni uto¢ného kouzla si
tarzik hazi na past Reflex (OBR) vs hod
kouzelnika na Sesilani kouzel. Pokud uspéje,
kouzlo pohlti a ziska z n€j polovinu many, za
kterou bylo seslano.

Magie. Tarzik umi nasatim z prostiedi ziskat
pét bodl magenergie za kazdou uroven. Stejné
mnozstvi je schopen wudrzet navic pfi
pohlcovani. Ovlada kouzla Blesk (PPZ str.
100), Mraziva strela (PPZ str. 114), Ohnivd
koule (PPZ str. 116), Kuzel mrazu (PPP str.
219) a Neviditelna zed’ (PPP str. 223), ptipadné
dalsi dle fantazie vypravéce.

TAZIK (Vzestup temnych bohi)

Vyvolavaci emoce: ritual Mernova klerika
Zivoty: 13 az 29

Uroveii: 1 a2 3 (stejnd, jako klerikova Bozskd
doména)

Vys$i moc: 6 az 10

Atributy: SIL 16 (+3), OBR 10 (0), ODO 16
(+3), INT 10 (0), CHAR 8 (-1)

Pohyblivost: 15

Velikost: A



Utok: (+3+4/+2) = 7/+2 (pésti) - pouze na
obranu

Zakladni obrana: (+1+6) =7 (kamen)
Obrana: (+/+6+1) = 8 (kamen)

Zvl. schopnost: femesla

Dovednost: atletika (3 az 5), akrobacie (3),
reflex (3 az 5), postieh (3), vile (2)

Slabina: zranéni mrazem

Rezistence: nemagické zbrang

Imunita: jed, ovlivnéni mysli, zranéni ohném a
blesky, bodné zranéni

Zkusenost: 150

Popis zvlastnich schopnosti:

Remesla. Tazik dokaze poskytnout Vyhodu +5
pii femeslech, kterd se zaméiuji na kovy.
Zaroven je schopen otvirat zamky — nejedna se
o zadny hod, protozZe tazik si skute¢né vytvoii
presnou repliku klice.

UMMBA (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritual Ndagawina klerika
Zivoty: samostatné 10, vtélena viz nize
Uroveii: 1 az 3 (stejnd, jako klerikova Bozskd
doména)

Vys§i moc: 6 az 10

Atributy: SIL -, OBR samostatné 14 (+2),
ODO 10 (0), INT 10 (0), CHAR 10 (0)
Pohyblivost: 5

Velikost: A

Utok: - (pouze zvl)

Zakladni obrana: (+2+1) = 3 (tekutd)
Obrana: (+2+1) = 3 (tekuta)

Zvl. schopnost: prolnuti, otrava, spadnuti
Dovednost: samostatné reflex (6), vule (3)
Slabina: svécené zranéni, ohen

Rezistence: magické zbrané

Imunita: jed, ovlivnéni mysli, nemagické
zbrané

Zkusenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

Prolnuti. Pfi vypiti ummby dojde k prolnuti s
télem klerika Ndagawy. Ten si hazi na past
Vydrz (ODO) vs 10. V ptipadé neuspéchu je
zranén za tolik desitek Zivoti, kolik chybélo k
piehozeni pasti (7. napr. pri hodu s Vyhodou
celkem 13 chybély 3 body a je tedy zranén za 30
Zivotii).

Po prolnuti se klerik stava rezistentni vici
jedim, imunni vG¢i pusobeni alkoholu
a omamnych latek a ummba dokaze za cenu
jednoho bodu unavy za jedno kolo vylécit tolik

zivotl, kolik je stupenn klerikovy BozZské
domény.

Otrava. Pokud prolnuty klerik dostane svoji
télni tekutinu (napf. krev ¢i sliny) do jiného
téla, dochazi k otrave, oslepeni ¢i paralyze (dle
myslenkovych pokynit klerika). V piipadé
neuspéchu v hodu Vydrz (ODO) vs 8/ 10/ 12
(dle stupné klerikovy Bozské domény) je
postava bud’ zran¢éna za 3k6 / 6k6 / 9k6 Zivot,
nebo ma ke vsem fyzickym akcim postih -2 / -4
/uplna paralyza, nebo je oslepena na 1 sménu /
1 den / trvale.

Spadnuti. Tento utok pouzivala ummba diive
jako lovecky prostiedek. V hodu Reflex (OBR)
obéti vs Reflex (OBR) ummby se rozhodlo, zda
na ni zvladne spadnout a otravit ji — otrava
probihd hodem Vydrz (ODQ) vs 8 a zranénim
za 3k6 zivotl pti neuspechu.

UMZIK (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: ritudl Maurilina klerika
Zivoty: 13 a7 29

Uroven: 1 az 3 (stejnd, jako klerikova Bozskd
doména)

Vys§$i moc: 6 az 10

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 12 (+1), ODO 16
(+3), INT 10 (0), CHAR 10 (0)

Pohyblivoest: 30 (pod povrchem), 20 (pésky)
Velikost: A

Utok: (+2+4/+2) = 6/+2 (pésti) - pouze na
obranu klerika

Zakladni obrana: (+1+6) =7 (kamen)
Obrana: (+/+6+1) = 8 (kamen)

Zv1. schopnost: zména tvaru a velikosti
Dovednost: atletika (3 az 5), akrobacie (3),
reflex (3 az 5), postieh (3), vile (2)

Slabina: nemé

Rezistence: nemagické zbrané€, zranéni ohném
a blesky

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

Zkusenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

Zména tvaru a velikosti. Podle stupné
schopnosti Bozskda doména se umzik b&hem
jednoho kola umi proménit v:

O 1. stupent: Cestovni hil, pracovni nastroje
nebo kamenny piistiesek pro 2 osoby.

O 2. stupen: Libovolnou zbran dle PPZ,
kovova Cast mize byt Zelezna, stfibrna i
zlata. Uto¢nost i Obrana jsou o 1 vyssi,
zpusobuje svécené magické zranéni. Nelze
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kombinovat se schopnosti Posvdtna zbran
z PPP (resp. jedna se o dv€ rtizné zbrang¢).
Jako vrhaci zbran se po utoku okamzité
vraci do ruky (napf. i pro obranu).

0 3. stupeii: Ocelovy §tit nebo zbroj. Stit 1ze
pouzivat bez omezeni sily (védha puklite)
a dava +3 k OC. Zbroj ma KZ 7 a po¢ita se
jako magickd. Lze ji vSak nosit bez
omezeni sily a lze v ni spat (vaha prosivané
zbroje).

USTA PRAVDY (Vzestup temnych bohii)

Vyvolavaci emoce: rituil Sinova klerika
Zivoty: 25

Uroveii: 4

Vyss§i moc: 13

Atributy: SIL 6 (-2), OBR 14 (+2), ODO 10
(0), INT 16 (+3), CHAR 18 (+4)

Pohyblivest: 35 (levitace)

Velikost: B

Utok: - (pouze zvl.)

Zakladni obrana: (+2+1+1) = 4 (tuha kiize)
Obrana: (+2+1+2) =5 (tuhd kize)

Zvl. schopnost: vztah ke klerikovi, magie
Dovednost: atletika (3), akrobacie (3), reflex
(3), postieh (4), vule (7), jazyky (15), historie
(15), teologie (15), presvédCovani (8), odhad
lidi (7, PPZ str. 130), sesilani kouzel (8)
Slabina: neméa

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 350

Popis zvlastnich schopnosti:

Vztah ke klerikovi. Klerik mnohdy usta
nevyvolavd — pokud jsou volna néjaka, ktera
prezila svého ptredchoziho spole¢nika, jsou mu
pridélena. V kazdém ptipadé usta zpocatku
nevahaji klerika manipulovat. Pii kazdém
postupu si klerik hazi na past Vile (CHAR) vs
Vile (CHAR) tst, pfi¢emz na 1. stupni Bozské
domény ma klerik Nevyhodu -5, na 2. stupni
bez postihu a na 3. stupni Vyhodu +5. Pfi
prvnim tspéchu klerika jej Usta za¢nou vnimat
jako rovnocenného, pifi druhém Gspéchu
knému zaénou do jisté miry vzhlizet
a poslouchat ho. Kazdopadn¢ ale vzdy mysli
v prvni fadé na sebe, pokud nastane svizelna
situace, snazi se zachranit hlavné sama sebe —
proto vétsinou klerika pteziji.

Magie. Usta maji na den 40 bodi magenergie.
Ovladaji vSechna zakladni kouzla z PPZ, navic
ovladaji obvykle 3-4 obory magie a z kazdého

z nich vSechna kouzla z PPZ a cca 4 kouzla
z PPP.

VENZIK (Vzestup temnych bohi)

Vyvoldvaci emoce: ritudl Faeronova klerika
Zivoty: 11 a7 23

Urovei: 1 az 3 (stejnd, jako klerikova Bozskd
domeéna)

Vyssi moc: 6 az 10

Atributy: SIL 4 (-3), OBR 16 (+3), ODO 12
(+1), INT 10 (0), CHAR 10 (0)

Pohyblivest: 30

Velikost: A

Utok: pouze zvl.

Zakladni obrana: (+3+5) =8 (lava)
Obrana: (+3+5+1) =9 (lava)

Zvl. schopnost: vlada nad ohném

Dovednost: atletika (5), akrobacie (3), reflex (3
az 5), posteh (3), viile (2)

Slabina: voda (velké mnozstvi)

Rezistence: nemagické zbrané

Imunita: jed, ovlivnéni mysli, zranéni ohném a
blesky

Zkusenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

Vlada nad ohném. Skiitek dokaze pohltit oheni
a uhasit ho tak — jeho efekt zavisi na trovni
Bozské domeény klerika a je zhruba takovy, jako
deset / dvacet / padesat lidi s védry. Vétsi
pozary (napt. hotici les) tedy nedokaze uhasit,
ale dokaze zpomalit jejich postup.

Proti zivym bytostem skfitek sdm ohen
nepouzije, pouze na piikaz svého knéze nebo
v sebeobrané. Potom si bytost hazi na Reflex
(OBR) venzika vs Reflex (OBR) bytosti,
v pfipadé neuspéchu je popalena ohném
o vysoké teploté za 1k6 / 2k6 / 3k6 zivotu (dle
urovné Bozské domeény).

FALESNA APOKALYPSA

Nize uvedené tvory si mize kouzelnik ptivolat
v ramci schopnosti z PPZ Vyvolani pritele.

DZIN (Fale$na apokalypsa)

Obtiznost: 14

Zivoty: 9 + 2x uroveii kouzelnika
Velikost: B

Pohyblivost: - (ldhev)

Magenergie: 4 + troven kouzelnika
Pocet kouzel: 2 + uroven kouzelnika
Utoéné &islo: - (netitoci)



Zakladni obrana: (+4+4) = 8 (nehmotny)
Obranné ¢islo: (+4+4+3) = 11 (nehmotny)
Imunita: nemagické zbrané

Postieh: 4

Je-li dzinovi zniCena jeho lahev, okamzité
umira.
Zvlastni schopnosti:

Skladisté v lahvi. Dzin je schopen uskladnit
tolik materialu, ktery by se dal uvézt na malém
voze. Zadna z véci nesmi byt magicka, takové
dzin uskladnit nedokaze. Nalezeni libovolné
z véci trva 1-5 kol dle zaplnénosti lahve.

KRYSA (FaleSna apokalypsa)
Uvedena v PPZ, str. 108.

SOVA (Fale$na apokalypsa)
Uvedena v PPZ, str. 108.

SOTEK (Fale$na apokalypsa)

ObtiZnost: 12

Zivoty: 7 + 2x uroveii kouzelnika
Velikost: A0

Pohyblivost: 25

Magenergie: 2 + urovei kouzelnika
Pocet kouzel: uroven kouzelnika

Utoéné &islo: (+1+1) =2 (ruce)
Zakladni obrana: (+4+1) =5 (tuhd kiiZe)
Obranné ¢islo: (+4+1+3) = 8 (tuha kize)
Postieh: 8

Zvlastni schopnosti:

Ovlada dovednost Kamuflaz (5 + 4 = 9, PPZ
str.60).

XARN (Falesna apokalypsa)

Obtiznost: 12

Zivoty: 5 + 2x urovei kouzelnika
Velikost: A

Pohyblivost: 25

Magenergie: 2 + uroven kouzelnika
Pocet kouzel: uroven kouzelnika

Uto&né &islo: - (pouze zvl.)

Zakladni obrana: (+4+1) =5 (tuhd kize)
Obranné ¢islo: (+4+1+3) = 8 (tuha kiize)
Postieh: 8

Zvlastni schopnosti:

Vystraha. Dava kouzelnikovi bonus +3 k hodu
na Postfeh proti hrozbam (#. napr. zlodéj
schovany ve stinu nebo Sipkova past, ale ne
napr. pri hledani tajnych dveri).

Jedovy ttok. Lze pouzit jednou za 24 hodin.
Dosah utoku jsou 3 metry, cil si hazi proti pasti
Reflex (OBR) vs 10. V piipadé netaspéchu je
zranén za 1 Zivot a otrdven jedem s pasti Vydrz
(ODO) vs 8 a jednim z efekt:

Otrava za 1k6 + 2 Zivoty.

(@]

o Céstetna fyzicka paralyza — postih -3 ke
vSem fyzickym akcim po dobu jedné
smény.

o Casteéna psychicka paralyza — postih -3 ke
vSem akcim na INT a CHAR po dobu jedné
smény.

O Zapomnéni — smazani  vzpominek
zposledni smény - ucCinek lze zrusit
neutralizaci jedu béhem dalsi hodiny.

0 Pravdomluvnost — behem nasledujici
smény musi cil piekonat past Vule (CHAR)
vs 12, aby byl schopen lhat.

0 Volitelne (po dohodé s vypravécem)
magickd nemoc

Zpocatku ma xarn pouze jeden z téchto jedu dle
volby  kouzelnika. Pokazdé, kdyz se
kouzelnikovi pfi postupu na vyssi Uroven
zvySuji stupné atributt (tj. kazda treti Groven),
zvoli si dalsi. Kazdy z nich potom mtize pouzit
jednou za 24 hodin.

IVLIT (Fale$na apokalypsa)

ObtiZnost: 12

Zivoty: 7 + 2x uroveii kouzelnika

Velikost: A

Pohyblivost: 5 (kutdleni), 45 (na chapadlech)
Magenergie: 2 + uroveil kouzelnika

Pocet kouzel: uroven kouzelnika

Utotné &islo: (+1+3) = 4 (chapadla)
Ziakladni obrana: (+4+1) =5 (tuha kiize)
Obranné Cislo: (+4+1+3) = 8 (tuha kiize)
Rezistence: zranéni ohném, nemagické zbrané
Posti‘eh: 8

Zvlastni schopnosti:

Zpocatku ivlit funguje pouze jako lehké brnéni
s KZ 3, v némz se da spat, neomezuje kouzleni
a snizuje zranéni ohném o Y (vzdy alespon
o 1 zivot). Pokazdé, kdyz se kouzelnikovi pfi
postupu na vyssi troven zvysuji stupné atributl
(. kazda treti uroven), ziska ivlit postupné tyto
schopnosti (pfi jejich pouziti nefunguje jako
brnéni a nemuiize kouzlit):
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0 Ovléadani dvou chapadel o délce az 5 metra,
kouzelnik v takové chvili neovlada své ruce
(a nemuze tedy kouzlit s gesty). Lze s nimi
utoCit (jeden utok). Za chapadla se dokaze
za 2 kola vytahnout na az 5 metrii vysokou
prekazku. Pri pouziti chapadla
k dovednostni Cinnosti se pouZzije stupent
dovednosti kouzelnika a atribut chapadla
(SIL +1, OBR +4).

0 Ovladani az ¢tyt chapadel bez rukou, nebo
dvou chapadel a rukou (tj. mize normalné
kouzlit). Dvé chapadla jsou schopna nést
zbran a §tit a provadét Utok a obranu
s kouzelnikovou SIL a OBR. Lze s nimi
utocit (1 utok za kazdy par). Zaroven se
kouzelnik dokaze vyzdvihnout az do vysky
5 sahti (bez pohybu) az na 1 sménu denng.

0 Ovladani az Sesti chapadel (bez rukou),
nebo ¢tyt chapadel a rukou (tj. azZ tfi Gtoky).
Dokaze kracet vyzdvizeny az 5 metrQ
vysoko po dobu 1 smény denné.

0 Ovladani az osmi chapadel (bez rukou),
nebo Sesti chapadel a rukou (tj. az Ctyfi
utoky). Dokéaze kracet vyzdvizeny az
5 sahti vysoko po dobu 1 hodiny denné
nebo bézet plnou rychlosti po dobu jedné
smény denné¢.

ZOMBESTU (Fale$na apokalypsa)

ObtiZnost: 14

Zivoty: 5 + 2x uroveii kouzelnika
Velikost: A0

Pohyblivost: 25

Magenergie: uroven kouzelnika
Pocet kouzel: 1 (viz nize)

Uto&né &islo: - (pouze zvl.)

Zikladni obrana: (+1+4) =5 (skelet)
Obranné ¢islo: (+7+4+3) =8 (skelet)
Posti‘eh: 5

Zvlastni schopnosti:

Ovladnuti. Nejprve je tieba, aby se zombestu
dostal na krk k pateti. U protivnika, ktery spi, je
vyfazen nebo se nemuUze brénit, je to
jednoduché. U protivnika, k némuz se
kouzelnik k obéti ptiplizi zezadu, si hazi na past
Reflex (OBR) kouzelnika vs Reflex (OBR)
protivnika, pfi pokusu zepfedu ma protivnik
Vyhodu +5. Pokud posadit zombestu jinam na
télo protivnika (kterd se mulze branit) je
vétSinou odsouzen k nezdaru, zombestu
potfebuje nékolik kol, aby dolezl, kam ma,
a setfast ho je lehkeé.

Dostane-li se zombestu do urceného mista,
zakousne se a sesle jediné kouzlo, které ovlada,
Ovladnuti. Protivnik si hazi proti pasti Vile
(CHAR) vs X, kde X je polovina magenergie,
kterou zombestu pouzije na seslani kouzla.
Pokud protivnik neuspéje, zombestu jej
ovladne. Pokud uspéje, zombestu jej jiz nikdy
nebude schopen ovladnout.

Se zakladni silou umi zombestu ovladnout
protivnika tak, Ze jej kouzelnik musi fidit (musi
se zcela sousttedit. Dosah kontaktu je sto metrii
za kazdou uroven kouzelnika.

Pokazdé, kdyz se kouzelnikovi pii postupu na
vysSi troven zvySuji stupné atributii (tj. kazda
treti uroveinl), zlepSuje se postupné ovladaci
schopnost zombestu takto:

0 Ovladnuty je schopen sam chodit, jit a pit.
Staci mu myslenkou poslat instrukci.
Dosah kontaktu je pét set metri za kazdou
uroven kouzelnika.

0 Ovladnuty je schopen poskytnout své
vzpominky a bude schopen samostatné
provadét akce, jako by byl na 1. Grovni.
Dosah kontaktu je kilometr za kazdou
urovein kouzelnika.

0 Ovladnuty funguje se schopnostmi
puvodniho povoldni a urovné. Dosah
kontaktu je deset kilometrG za kazdou
uroven kouzelnika.

CHEZEVIN (FaleSna apokalypsa)

Obtiznost: 12

Zivoty: 7 + 2x uroven kouzelnika
Velikost: A

Pohyblivost: 5 (skok)

Magenergie: 5 + trovein kouzelnika
Pocet kouzel: 2 + uroven kouzelnika
Utoéné &islo: - (pouze zvl.)

Ziakladni obrana: (+4+1) =5 (tuha kiize)
Obranné Cislo: (+4+1+3) = 8 (tuha kiize)
Rezistence: Nemagické zbrané

Postieh: 1 (bez magenergie), 12 (s magenergii)

Chezevinova magenergie se nedoplituje sama,
dokaze ji pouze vysavat. Kazdy den spotiebuje
3 body, pokud je nema (a nenecha jej nasat ani
jeho kouzelnik), jeho maximum Zivotd se snizi
ol.

Zv14stni schopnosti:

Vysati. Chezevin se nejprve potfebuje na cil
nejprve dostat. Cil musi obsahovat magenergii



(aby se na n¢j chezevin dokazal zaméftit), skok
muze byt dlouhy az 5 metrd. Pokud je cil
pohyblivy hazi si na past Reflex (OBR) vs
uroven kouzelnika. V pfipadé¢ neuspéchu se
k nému chezevin pfisal a kazdé kolo si bude
hazet na past Vile (CHAR) kouzelnika vs Vile
(CHAR) cile. V ptipad€ uspechu vysaje tolik
magenergie, kolik byl rozdil hoda. Pokud je na
svém maximu, miZe magenergii spotiebovat
bud’ kouzlenim, nebo pteskocit zpatky na svého
pana a béhem jednoho kola mu ptedat libovolné
mnozstvi magenergie. Pfipadné zranéni
prisatého Chezevina se rozdéli naptl mezi n¢j
a jeho cil.

DUHOVY MOTYL (Fale$na apokalypsa)

ObtizZnost: 12

Zivoty: 4 + 2x uroveii kouzelnika
Velikost: A0

Pohyblivost: 35

Magenergie: 7 + uroven kouzelnika
Pocet kouzel: viz nize

Utoéné ¢&islo: - (pouze zvl.)

Zakladni obrana: (+4+1) =5 (skelet)
Obranné ¢islo: (+4+1+3) = 8 (skelet)
Rezistence: blesky a zranéni zivlem vzduchu
Imunita: nemagické zbrané

Postieh: 5

Zvlastni schopnosti:

Duhovy motyl ziskava svoji magenergii ze
slune¢niho svétla. Za ¢tyii hodiny plného svitu
nebo osm hodin pfi zatazené obloze je schopen
ziskat maximalni mnoZstvi magenergie.

Pii vyvolani je motyl jeden a dokaze seslat
nasledujici kouzla (kouzelnik je nemusi umét):

0 Svétlo (PPZ str. 102)
0 Temnota (PPZ str. 119)

0 Zrcadlo — kouzelnicky trik, motyl se
proméni v levitujici zrcadlo o rozméru 20 x
20 centimetrd. V této podobé neni schopen
se pohybovat.

Pokazdé, kdyz se kouzelnikovi pfi postupu na
vy$si troven zvySuji stupn€ atributl (tj. kazda
tieti aroven), zlepSuji se postupné schopnosti
motyla takto:

O Prvni zlepSeni:

o Motyli jsou dva. Seslané Svétlo nebo
Temnota pisobi na oba se stejnym
rozsahem (bez zvySeni ceny).

o

Zrcadlo mize byt az 1x2 metry, nebo
dvé mald, mohou se pohybovat
rychlosti 5 metri za kolo. Dokazi
osvétlit prostor do vzdalenosti 5 metrti.

Kouzlo Slunecni paprsek (parametry
stejné, jako Blesk v PPZ str. 100, ale
efektem je oslepeni na 3 kola, pokud cil

neuspéje v pasti Reflex (OBR) vs 12).

Druhé zlepseni:

o

o

Motyli jsou tfi.
Zrcadlo muze byt vypouklé (4.
zobrazuje velky prostor), nebo tii mala,

ktera na sebe mohou navazovat (a vidét
tak za vice roht).

Lupa — kouzelnicky trik, dava Vyhodu
+5 k hodu na Postfeh nebo Mechaniku
u detailu.

Kouzlo Slunec¢ni paprsek dokaze
i popalit (zranéni Blesku).

Tteti zlepSeni:

o

o

o

Motyli jsou Ctyfi.
Zrcadla mohou byt polopropustna.

Kouzlo Svételny stit (parametry jako
Magicky stit z PPZ str. 101, ale proti
kouzlim Divoké magie a bleskiim si
kouzelnik hazi na Sesilani kouzel
(INT) wvs Sesilani kouzel (INT)
utocnika. V pripadé€ tspéchu je kouzlo
pohlceno.

Dalekohled — kouzelnicky trik, dava
Vyhodu +5 pii hodu na Postieh (INT)
pii hledani vzdalenych cili.

Ctvrté zlepseni:

Motylt je deset, mohou vytvaret
libovolné kombinace zrcadel (ze dvou /
tig).

Svételny stit dokaze kouzlo v piipade
uspéchu odrazit zpét na sesilatele.

Motyli  dokazi prodlouzit dosah
kouzelnikova Blesku, mezi dvéma
motyly vzdy musi byt nejvySe 20
metrt.
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PAVOUK (Falesna apokalypsa)

Obtiznost: 12

Zivoty: 4 + 2x uroveti kouzelnika
Velikost: A0

Pohyblivost: 15

Magenergie: 4 + tiroven kouzelnika
Pocet kouzel: 3 + uroven kouzelnika
Utoéné ¢islo: (-2+3/+2) = 1/+2 (kusadla) +
zvl.

Zakladni obrana: (+2+3) =5 (skelet)
Obranné ¢islo: (+2+3+3) = 8 (skelet)
Postieh: 6

Zvlastni schopnosti:

Jed. Pavoukiiv jed ma past Vydrz (ODO) vs 8,
v ptipadé€ neuspéchu ma obét’ postih -3 ke vsem
fyzickym akcim po dobu jedné smény.

Pokazdé, kdyz se kouzelnikovi pii postupu na
vysSi troven zvysSuji stupné atributil (tj. kazda
tteti Groven), pribude pavoukovi nova
schopnost:

O Prvni zlepseni: Tkani vlakna — kouzelnicky
trik, pavouk vyrobi vlakno o pevnosti
tenkého provazu (neunese cCloveka, ale
hobita ano) o délce az 10 saht. VIdkno se
za tyden zacne rozpadat.

0 Druhé zlepSeni: VIdkno je pevné jako
bézné lano.

0 Tieti zlepSeni: Vystrazna pavucina —
kouzlo (magenergie: 10, dosah: dotek,
rozsah: 20x20 metrd, trvani: 24 hodin,
vyvolani: 1 sména, obtiZznost: 8) - zabezpeci
oblast, pov§imnuti si vlakna je past Postieh
(INT) vs 12 (v noci s Nevyhodou -5),
vyhnuti se je past Akrobacie (OBR) vs 10
(hazi se kazdych 5 metrd). Ten, kdo si
vlaken nevSimne, nebo jimi pohne,
upozorni pavouka.

o Ctvrté zlepSeni: Zachytna pavudina —
kouzlo (magenergie: 20, dosah: dotek,
rozsah: 20x20 metrd, trvani: 24 hodin,
vyvolani: 1 sména, obtiznost: 12) - vlakna
jsou siln€¢ lepivda a pevna, kdo se jich
dotkne, musi uspét v hodu Atletika (SIL) vs
12, jinak se neodtrhne. Neuspésny pokus
znamena vetsi zamotani do lana a zvySeni
pasti o 1. Vlakna se rozpadaji v ohni.

NETOPYRI (Fale$na apokalypsa)

Prvni netopyr, kterého kouzelnik povola, je
uveden v PPP, str. 193.

Pti ptestupu kouzelnika na vyssi troven vsak
misto zvySovani sily tohoto netopyra dojde
k tomu, Ze:

0 Se objevi dalsi netopyr se dvéma Zivoty,
ktery vSak jiz neumi kouzlit a pfida se k
hejnu pod vedenim prvniho netopyra.
Celkovy pocet zivotd hejna tedy roste o 2
za Uroven.

O Prvnimu netopyrovi neroste mana ani pocet
kouzel.

0 Zvysuje se UC hejna, a to kazdou druhou
uroven o 1.

Zaroven pti prestupech, kdy kouzelnik zvySuje
stupné svych atributl (tj. kazda tfeti Groven),
ziskava hejno nové schopnosti:

O Prvni zlepSeni: Zajisténi ochrany mista.
Netopyii jsou v noci schopni pokryt oblast
100x100 metri. Kdo do ni vstoupi bez
maskovani, toho uvidi vzdy a zpravi o tom
svého pana. V ptipadé pouziti schopnosti
jako Kamufldz nebo Schovani ve stinu si
hazi postava proti Postfehu netopyra.
Neviditelné ¢i nehmotné bytosti  vSak
nevidi.

0 Druhé zlepseni: Zahnani vetielct. Netopyfi
se nesnazi obét zranit a drzi se mimo dosah
ptipadnych zbrani, snazi se ji odradit od
pokracovani cesty k panovi. Slouzi
predevsim proti slabSim narusiteltim, toho,
kdo je pevné rozhodnut pokracovat,
neodradi (ale kouzelnik o tom vi).

0 Tteti zlepSeni: Piskot — trvd dvé kola
a potom musi netopyii tii kola nabirat sily.
Cile v oblasti az 5x5 metri si hdzi na past
Vile (CHAR) vs 8, v ptfipad¢ netspéchu
maji postih -3 ke vSem akcim.

o Ctvrté zlepSeni: Netopyii jsou schopni
vnimat i bytosti neviditelné a nehmotné.

LEBKA (Fale$na apokalypsa)

Obtiznost: 11

Zivoty: 4 + 2x uroveii kouzelnika
Ziakladni obrana: 5 (kost)
Postieh: 8

Lebka nema ani schopnost sesilani kouzel, ani
uto¢nou silu.

Pfi ptivolani umi mluvit a s kouzelnikem se umi
spojit prostfednictvim myslenek na libovolnou



vzdalenost. Je schopna mu zprostiedkovat
kontakt se Stinovym svétem.

Pti osazeni ocCnich dilkd drahokamy lebka
normalné vidi.

Zaroven pti prestupech, kdy kouzelnik zvysuje
stupn¢ svych atributl (tj. kazda treti Groven),
ziskava lebka nové schopnosti:

0 Prvni zlepSeni:

o Bonus +1 pifi pouziti dovednosti
Pruchod do Stinového svéta.

o Je schopna identifikovat, zda bytost,
kterou vidi, je myslenkova.

0 Druhé zlepseni:

o Bonus +2 pii pouziti dovednosti
Prichod do Stinového svéta.

o Je schopna vidét i neviditelné bytosti
a identifikovat, zda jde o myslenkovou
bytost.

0 Tteti zlepSeni:

o Bonus +3 pfi pouziti dovednosti
Pruchod do Stinového svéta.

o Bonus +1 pii hodu na vstup do
Vnéjsiho svéta.

o Je schopna vyhledavat ve Stinovém
svété ducha konkrétni bytosti. Uspéch
dle kvality popisu dané duse (.
charakter, ne télo!) nastava pii hodu 10
az 8-10 za kazdy tyden hledani. Po tuto
dobu lebka neni schopna pomahat
kouzelnikovi v Pfirodni Grovni.

0 Ctvrté zlepSeni:

o Bonus +4 pii pouziti dovednosti
Prichod do Stinového svéta.

o Bonus +2 pfi hodu na vstup do
Vnéjsiho svéta.

o Je schopna vyhledavat ve Vng&j$im
svété ducha konkrétni bytosti. Uspéch
dle kvality popisu dané duse (.
charakter, ne télo!) nastava pii hodu 10
az 8-10 za kazdy alden hledani. Po tuto
dobu lebka neni schopnd pomahat
kouzelnikovi v Pfirodni urovni. Pokud
padne 1, byla lebka ve Vné&jSim svété
zni¢ena aposfagy (strazci VnéjSiho
svéta) - kouzelnik to diky mentalnimu
poutu pozna.

0 Dalsi zlepSeni — nartst bonust pii pouziti
dovednosti Prichod do Stinového svéta
a pii hodu na vstup do Vnéjsiho svétao 1.

EFREET (Falesna apokalypsa)

Obtiznost: 14

Zivoty: 9 + 2x uroveii kouzelnika
Velikost: B

Pohyblivost: 45 (let, viz nize)
Magenergie: 4 + Grovei kouzelnika
Pocet kouzel: 2 + uroven kouzelnika
Utoéné &islo: - (nevitoci)

Zakladni obrana: (+4+4) = 8 (nehmotny)
Obranné ¢islo: (+4+4+3) = 11 (nehmotny)
Imunita: nemagické zbrané, oheii
Postieh: 4

Zvlastni schopnosti:

Efreet je schopen se ucit pouze kouzla Obecné
a Divoké magie, ovSem nezavisle na tom, zda
je kouzelnik umi. Do 6. trovné kouzelnika
vybira kouzla pouze z PPZ.

Efreet neni schopen se vzdalit vice, nez 10
metru od své lahve. Je-li zni¢ena, ztraci kazdou
smeénu 2 zivoty az do chvile, kdy mu kouzelnik
da novou lahev, v niZ se muze usidlit. Lahev ma
stejnou imunitu jako efreet, ale napt. magicka
zbran ji zni¢i jednim tiderem.

STRIBRNE RYBY (Fale$na apokalypsa)

ObtiZnost: 12

Zivoty: 5 + 2x uroveii kouzelnika
Velikost: A0

Pohyblivest: 45 (pod vodou)
Magenergie: 4 + urovei kouzelnika
Pocet kouzel: 2 + Groven kouzelnika
Utoéné ¢islo: - (neiitoci)

Ziakladni obrana: (+4+1) =5 (Supiny)
Obranné ¢islo: (+4+1+3) =8 (Supiny)
Imunita:

Posti‘eh: 5 + !5 irovné kouzelnika

Zvlastni schopnosti:

Rybek je wvice, ale jednaji jako jeden
organismus. S tim, jak jich pfibyva, roste
ijejich Postieh.

Stiibrné ryby jsou schopné se ucit pouze kouzla
Mentalni magie, ov§em nezavisle na tom, zda

je kouzelnik umi. Do 6. trovné kouzelnika
vybiraji kouzla pouze z PPZ.
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VANGA (Falesna apokalypsa)

ObtizZnost: 17

Zivoty: 9 + 2x uroveii kouzelnika
Velikost: A

Pohyblivost: 35

Magenergie: 10 + 2x Groven kouzelnika
Pocet kouzel: 6 + uroven kouzelnika
Utoéné &islo: - (neditoci)

Ziakladni obrana: (+6+2) = 8 (Supiny)
Obranné ¢islo: (+6+2+3) =11 (Supiny)
Rezistence: nemagické zbrané, ohen
Postieh: 8

Tim, ze kouzelnik drzi vangu uspanou, ma
postih -1 k Sesilani kouzel (pokud ji vsSak
vypusti, kouzli bez postihu). Zaroven diky
nedokonalé meditaci dokaze ziskat pouze
o tolik magenergie méné¢, kolik je jeho troven
(tj. napr. na 10. urovni o 10 bodii méné) - tuto
magenergii je vSak schopen doplnit do maxima
nasatim.

Zvlastni schopnosti:

Vanga ovlada schopnosti Rychlé kouzleni (PPZ
str. 105), Pyrokineze (PPP str. 197) a Bojové
sesilani (PPP str. 202).

Sva kouzla muze volit z Obecné a Divoké
magie, ovSem nezavisle na tom, zda je
kouzelnik umi. Do 6. irovné kouzelnika vybira
kouzla pouze z PPZ.

KRAJINY ZA OBZOREM -
STINY JIHU

ARGYASPIDA (Krajiny za obzorem — Stiny
jihu)
Vyvolavaci emoce: bezmoc
Zivoty: 23
Uroveii: 3
Vys§i moc: 11
Atributy: SIL 12 (+1), OBR 14 (+2), ODO 12
(+1), INT 3 (-4), CHAR 7 (-2)
Pohyblivost: 50 (let)
Velikost: B
Utok: (+1+4+1) = 6 (zobdk)
a (+1+3/+1+1) = 6/+1 (drapy)
Zakladni obrana: (+2+2) =4 (srst)
Obrana: (+2+2+1) =5 (srst)
Zvl. schopnost: skieky, nalet
Dovednost: atletika (4), akrobacie (5), reflex
(5), postieh (9), vile (5)
Slabina: nema
Rezistence: nema

Imunita: nema
ZkuSenost: 150

Popis zvlastnich schopnosti:

Skreky. Postava jim mize celit Vili, nebo
Vydrzi. Kazdou sménu si hazi proti pasti Vile
(CHAR) nebo Vydrz (ODO) vs 9. V ptipadé
neuspéchu se ji docasné snizi Vile o 1. Pokud
Vile klesne na 0, nervy zafnou pracovat
a postava ziskava postih -1 ke vSem akcim,
ktery se postupné zvySuje az na -5. Tento
moment Argyaspidy vyciti a zautoci.

Nalet. Argyaspidy krouzi okolo postavy
analétdvaji na ni, postava ma postih za boj
v presile podle poctu Argyaspid.

BEJARA (Krajiny za obzorem — Stiny jihu)

Vyvolavaci emoce: melancholie

Zivoty: 45

Uroveii: 5

Vys$i moc: 14

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 14 (+2), ODO 16
(+3), INT 10 (0), CHAR 10 (0)

Pohyblivost: 35

Velikost: B

Utok: (+2+5+2/+1) = 8/+1 (pésti)

Zakladni obrana: (+2+4+1) =7 (husta srst)
Obrana: (+2+4+2) = 8 (hustd srst)

Zvl. schopnost: vysati tepla

Dovednost: atletika (5), akrobacie (5), reflex
(4), postieh (7), vile (6)

Slabina: zranéni mrazem

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 250

Popis zvlastnich schopnosti:

Vysati tepla. Ocitne-li se teplokrevny tvor
blize, nez 15 sahd od Bejary, ta se mu pokusi
vysat teplo. Tvor si kazdé kolo hazi na past
Vydrz (ODO) vs (15 - vzdalenost), tj. 14 sahi
od Bejary je past 1, pfimo u ni je past 14.
V piipadé€ neuspéchu ma pocit mrazivého objeti
a ztraci 1k6 zivoti.

Pokud by mél v ruce pochodeni, Bejara za¢ne
teplo vysavat z ni — kazdé kolo se hazi, pokud
padne 1 nebo 2, pochoden zhasne a zamrzne (uz
neptjde zapalit kiesadlem). Lucerna zhasne po
jednom kole. Velky taborovy ohenn dokaze
podobn¢ jako pochoden udrzet i nékolik Bejar
(nez zhasne) - pozor, pokud byl rozdélan
pomoci hranicatského kouzla Rozdélej ohen



(PPZ str. 57), nehazi se a ohent neuhasne, jen
bude daleko rychleji spottebovavat dievo.

DRUSUS (Krajiny za obzorem — Stiny jihu)

Vyvoldvaci emoce: hnév

Zivoty: 29

Uroveii: 4

Vyssi moc: 12

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 16 (+3), ODO 12
(+1), INT 5 (-3), CHAR 10 (0)

Pohyblivost: 50

Velikost: B

Utok: (+2+5/+1+2/+1) = 9/+1 2x az 4x (zuby)
Zakladni obrana: (+3+4+1) =8 (nehmotny)
Obrana: (+3+4+2) =9 (nehmotny)

Zvl. schopnost: vidéni ve tmé, pfizracné
kousnuti

Dovednost: atletika (6), akrobacie (5), reflex
(6), postreh (8), viile (6)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nemagické zbrang, jed, ovlivnéni
mysli

Zkusenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:
Vidéni ve tmé. Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

Piizra¢né kousnuti. Drusus je
zasahnout 1 nehmotného tvora.

schopny

FAJGA (Krajiny za obzorem — Stiny jihu)

Vyvolavaci emoce: zvédavost

Zivoty: 53

Uroveii: 6

Vys§i moc: 16

Atributy: SIL 18 (+4), OBR 16 (+3), ODO 16
(+3), INT 8 (-1), CHAR 14 (+2)

Pohyblivoest: 50

Velikost: D

Utok: (+4+6/+3+3/+1) = 13/+4 (zuby)
Zakladni obrana: (+3+5+1) = 8 (srst)
Obrana: (+3+5+3) =11 (srst)

Zvl. schopnost:

Dovednost: atletika (7), akrobacie (4), reflex
(6), posteh (7), vule (7), lov (9), stopovani (8)
Slabina: neméa

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 600

Bez zvlastnich schopnosti.

PRADZRANU (Krajiny za obzorem — Stiny
jihu)
Vyvolavaci emoce:
Zivoty: 68
Urovei: 9
Vys§i moc: 18
Atributy: SIL 18 (+4), OBR 16 (+3), ODO 14
(+2), INT 12 (+1), CHAR 14 (+2)
Pohyblivost: 45
Velikost: C
Utok: (4+5/42+4/+2) = 13/+4 (zuby)

a (4+4/+2+4/+2) = 12/+4 (zuby)
nebo (4+5/+2+4/+2) = 13/+4 + jed (Zihadlo, 3
sahy)
Zakladni obrana: (+3+3+2) =8 (srst)
Obrana: (+3+3+2) = 8 (srst)
Zvl. schopnost: odvedeni pozornosti, jed,
smysly
Dovednost: atletika (8), akrobacie (7), reflex
(8), postieh (7), vule (8), lov (10), kamuflaz
(11)
Slabina: nema
Rezistence: nema
Imunita: nema
Zkusenost: 700

Popis zvlastnich schopnosti:

Jed. Je stfedné silny. Hazi se kazdé¢ kolo, pokud
postava uspé&je, pfestava pisobit. Past je Vydrz
(ODO) vs 9 a kazdé kolo o 1 klesne, v ptipadé
neuspéchu je postava zranéna za 1k6+1 zivotu.
Pradzranu zihadlo zpoc¢atku pfili§ nevystavuje,
aby se neprfipravila o moznost ptrekvapivého
utoku.

Odvedeni pozornosti. Pokud se hned nezacne
bojovat, Pradzranu se pokusi postavu vyvést
zmiry, aby mohla béhem feci provést
prekvapivy prvni utok zihadlem. Pokud uspéje
v hodu proti pasti Vule (CHAR) vs Vile
(CHAR) postavy, prvnim utokem zihadlem do
Z0. V souboji tento trik mize pouZit pouze
jednou.

Smysly. Pradzranu nema usi ani nos. Sluch
a Cich je proto podstatné slabsi a k hodu na
Postieh pro tyto dva smysly ma Nevyhodu -5.
Soustfedi se proto na zrak, kde ma naopak
Vyhodu +5 k hodu na Postfeh.

108



109

RAVASADZA (Krajiny za obzorem — Stiny
jihu)
Vyvolavaci emoce: hrdost + vdécnost + pokora

Pro tuto bytost nebudeme vzhledem k jeji sile
uvadet Ciselné udaje. Ne, ze by nebylo mozné ji
zasahnout (ale nejspis ne obyCejnou zbrani), ale
pocet zivotl bude nékde okolo tisicovky, stejné
tak mana a duSevni sila. Tu mtze pouzit na
vSechna kouzla a jiné schopnosti kouzelnika,
hranicafe a jejich specializaci. A pochopitelné
vice nez to, ovlada i véci v pravidlech
nepopsané.

SAARLAM (Krajiny za obzorem — Stiny
jihu)

Vyvolavaci emoce: zoufalstvi

Zivoty: 60

Uroveii: 8

Vys$i moc: 19

Atributy: SIL 12 (+1), OBR 10 (0), ODO 14
(+2), INT 14 (+2), CHAR 18 (+4)
Pohyblivost: 25

Velikost: B

Utok: (+2+4/+1+4/+2) =10/+3 (drdpy)
Zakladni obrana: (+0+2+2) = 4 (tuha kiize)
Obrana: (+0+2+4) = 6 (tuhd kiize)
Zvl. schopnost: Cteni tvarnosti,
predstavy

Dovednost: atletika (4), akrobacie (3), reflex
(4), postieh (6), vule (12)

Slabina: nemé

Rezistence: nema

Imunita: ovlivnéni mysli

Zkusenost:

désivé

Popis zvlastnich schopnosti:

Cteni tvarnosti. Kazda bytost, ktera se dostane
blize, nez 15 kilometra od Saarlama, si kazdou
hodinu hazi na past Vule (CHAR) postavy vs
Vile (CHAR) Saarlama, postava méa k hodu
takovy bonus, kolik mil je od n&j vzdalena.
Pokud jednou neuspéje, Saarlam se na jeji mysl
navaze a vnima jeji presnou polohu i tvarnost,
kontakt udrzi do 15 kilometrt. Postava, ktera
v pasti uspéje, je pro Saarlama neviditelna.

Désivé predstavy. Postave, na jejiz mysl se
navazal, za¢ne Saarlam posilat désivé
predstavy. Kazdou hodinu si postava hazi proti
pasti Vile (CHAR) postavy vs Vile (CHAR)
Saarlama. V piipad¢ netspéchu je postava
zranéna psychickym zranénim za 1k6 zivotd.
V ptipadé uspéchu vytuSi smér a vzdalenost
Saarlama. Saarlam takto dokaze “trestat” az pét

postav, za kazdou dal$i ma postih -1 ke vSem
hodim. Jednu postavu nenapadne vice
Saarlamt najednou.

SEJSA (Krajiny za obzorem — Stiny jihu)

Vyvolavaci emoce: udiv

Zivoty: 9

Uroveii: 1

Vyssi moc: 6

Atributy: SIL 6 (-2), OBR 16 (+3), ODO 9
(-1), INT 10 (0), CHAR 10 (0)

Pohyblivest: 30

Velikost: A

Utok: (-2+3) =1 (klacek)

Zakladni obrana: (+3+1) =4 (osli kiize)
Obrana: (+3+1) =4 (osli kiize)

Zvl. schopnost: neviditelnost

Dovednost: atletika (6), akrobacie (6), reflex
(8), postieh (10), vile (5), lezeni (8), kamuflaz
(8), imitace (8)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 50

Popis zvlastnich schopnosti:

Neviditelnost. 3x denné na sebe dokaze seslat
kouzlo Neviditelnost.

SLUNECNI OREL (Krajiny za obzorem —
Stiny jihu)

Vyvolavaci emoce: ticta

Zivoty: 75

Urovei: 10

Vys$i moc: 20

Atributy: SIL 18 (+4), OBR 18 (+4), ODO 14
(+2), INT 16 (+3), CHAR 18 (+4)
Pohyblivost: 100 (let)

Velikost: D

Utok: (+4+5/+2+5/+2) = 14/+4 (zobdk)

a (+4+5/+5+5/+2) =14/+7 (spary)
Zakladni obrana: (+4+4+2) =10 (peri)
Obrana: (+4+4+2) =10 (peri)

Zvl. schopnost: skvély zrak, nalet
Dovednost: atletika (9), akrobacie (9), reflex
(11), postieh (11), vile (8)

Slabina: nemé

Rezistence: zranéni ohném a blesky

Imunita: nema

ZkuSenost: 2000

Popis zvlastnich schopnosti:

Skvély zrak. Slunecni orel ma Vyhodu +5 ke
v§em hodtim na Postieh, kde vyuziva zrak.



Nalet. Pii avodnim utoku s naletem ma orel
bonus +5 k ttoku, navic se mize pokusit
postavu shodit z horského srazu. Ta si hazi na
past Atletika (SIL) postavy vs Atletika (SIL)
orla.

SFARING (Krajiny za obzorem — Stiny jihu)

Vyvolavaci emoce: zklamani

Zivoty: 29

Uroveii: 4

Vys§i moc: 14

Atributy: SIL 16 (+3), OBR 14 (+2), ODO 12
(+1), INT 10 (0), CHAR 14 (+2)

Pohyblivost: kin 55, zakladni podoba ve vodé
¢i baziné 30

Velikost: C

Utok: (+3+5/+2+2/+1) =10/+3 (zuby)
Zakladni obrana: (+2+3+1) = 6 (tuha kiize)
Obrana: (+2+3+2) =7 (tuhd kiize)

Zv). schopnost: zmameni, utopeni
Dovednost: atletika (8), akrobacie (5), reflex
(6), postieh (6), vile (7), plavani (9)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 400

Popis zvlastnich schopnosti:

Zmameni. Postava, kterad neodola v hodu proti
pasti Vile (CHAR) vs 9, je zmamena a touzi
pomoci zviteti, které Sfaring predstavuje.

Utopeni. V baziné se Sfaring béhem jednoho
kola pfeméni do své obvyklé podoby a poté se
pokusi postavu utopit. Kazdé kolo si postava
hazi na past Plavani (SIL) vs Plavani (SIL)
Sfaringa, v pfipad¢ neuspéchu se topi (viz PPZ
str. 39).

VELTHUR (Krajiny za obzorem — Stiny
jihu)

Vyvolavaci emoce: divera

Zivoty: 40

Uroveii: 5

Vys§i moc: 15

Atributy: SIL 18 (+4), OBR 12 (+1), ODO 14
(+2), INT 18 (+4), CHAR 14 (+2)
Pohyblivost: 25

Velikost: C

Utok: (+4+5/+3+2/+1) = 11/+4 (kyj)
Zikladni obrana: (+/+3+1) =5 (kize)
Obrana: (+1+3+2) = 6 (kiize)

Zvl. schopnost: pfirodni magie

Dovednost: atletika (5), akrobacie (3), reflex
(3), postteh (5), vile (6), plavani (8)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nema

ZKkuSenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

Piirodni magie. Velthur dokaze 2x za den
seslat libovolné kouzlo hranicare z PPZ.

KRAJINY ZA OBZOREM II —
SARINDARSKE VYSOSTNE
VODY

GORTHAR (Krajiny za obzorem — SVV)

Vyvolavaci emoce: hnév

Zivoty: 85

Uroveii: 10

Vys$i moc: 19

Atributy: SIL 20 (+5), OBR 14 (+3), ODO 16
(+3), INT 4 (-3), CHAR 14 (+2)

Pohyblivost: 30

Velikost: D

Utok: pouze zvl.

Zakladni obrana: (+3+7+2) = 12 (kamen)
Obrana: (+3+7+6) = 15 (kdmen)

Zvl. schopnost: ohnivé télo, ohnivy dech,
hloubeni tunelt

Dovednost: atletika (10), akrobacie (6), reflex
(7), postieh (8), vule (10)

Slabina: zranéni vodou a mrazem

Rezistence: zranéni blesky

Imunita: zranéni ohném

Zkusenost: 3000

Popis zvlastnich schopnosti:

Ohnivé télo. Kdokoliv, kdo se ocitne blize, nez
3 sahy od Gorthara, je zranén za 1k6 zivotu za
kolo. Piipadny dotek je za 2k6 zivoti za kolo.
Gorthar tak mtize nékoho zabit tak, Ze ho proste
obtoci a upece.

Ohnivy dech. Dech ma dosah 10 metrd, na
zaCatku ma Sitku 1 metr, na konci 5 metrt.
Postavy si hazi na past Reflex (OBR) vs 12,
v piipadé neuspéchu jsou zranény za 2k6
zivotl. Dech je Gortharovou pfirozenou zbrani,
a tak jej umi pouzit kazdé kolo.

Hloubeni tuneli. Gorthar je schopen hloubit
tunely o priméru 1 metr, a to rychlosti 2 metry
za kolo. V tunelu se pochopitelné dechu nelze
vyhnout.
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LAVOVY MOKRAN (Krajiny za obzorem —
SVV)

Vyvolavaci emoce: pohrdani + hnév

Zivoty: t&lo 85, paze kazda 35

Uroveii: 6

Vys§i moc: 17

Atributy: SIL 23 (+7), OBR 8 (-1) / paze 16
(+3), ODO 23 (+7), INT 6 (-2), CHAR 3 (-4)
Pohyblivoest: 30 (bazina), 5 (priichod zemi)
Velikost: D

Utok: (+7+5/+2+3/+1) = 13/+3+1k6 (paze)
2x

Zakladni obrama: (-/+5+2) = 6 (tlo),
(+3+6+2) =11 (paze)

Obrana: (-/+5+3) =7 (t€lo), (+3+6+3) = 12
(paze)

Zvl. schopnost: prichod zemi, magmaticka
past

Dovednost: atletika (8), postieh (9) - pouze
skrze ottesy, vule (10)

Slabina: zranéni mrazem

Rezistence: nema

Imunita: zranéni ohném

ZkuSenost: 2500

Popis zvlastnich schopnosti:

Prichod zemi. Dokéaze prolinat zemi,
nezdstavaji po ném tunely. Zpod zemé nicméné
nedokdze utocit, musi se nejprve vynofit.

Magmaticka past. Magmatickou past musi
Lavovy mokian 1 sménu pfipravovat, zemé
v okruhu 5 séht je tepla. Poté dokdze magma
vyvrhnout na povrch, kde utvoti Skraloup o
priméru dvou metrtt a hloubce necelého pil
metru. Kdo neuspéje v pasti Reflex (OBR) vs
11, je po nasledujici 3 kola zranén za 3k6 zivotil
za kolo (na nohou). Pokud je timto zptisobem
zranén alesponi za tietinu celkového poctu
zivotl, ma vlivem popalenych nohou
Nevyhodu -5 k hodu na obranu, pohybové
dovednosti a ma poloviéni pohyblivost.

OHNIVY DES (Krajiny za obzorem — SVV)

Vyvolavaci emoce: strach z ohné

Zivoty: 29

Uroveii: 3

Vys§i moc: 11

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 16 (+3), ODO 16
(+3), INT 3 (-4), CHAR 10 (0)

Pohyblivost: 50

Velikost: B

Utok: (+2+4/+1k6+2) = 8/+1k6 (zhavd
kopyta)

Zakladni obrana: (+3+5+/) = 9 (kamenna
kiize)

Obrana: (+3+5+2) = 10 (kamenna kiize)

Zvl. schopnost: zmnozeni, popaleni, oslepenti,
ohniva kouzla, protazeni skulinou

Dovednost: atletika (7), akrobacie (8), reflex
(9), postieh (10), viile (7)

Slabina: zranéni vodou a chladem

Rezistence: nemagické zbrang, blesky
Imunita: jed, ohen a ohniva kouzla
Zkusenost: 200

Popis zvlastnich schopnosti:

ZmnozZeni: Ohnivi désové dokazi ptivolavat ze
Stinového svéta dalsi Cleny svého stdda. Za
kazdou bytost, ktera zemfe se strachem z ohné,
maji $anci 1-3 na k6, ze se objevi dalsi Ohnivy
deés.

Popaleni: Kopnuti nebo trknuti Ohnivého désa
zpusobuje popaleni za 1k6 zivott.

Oslepeni: Désové toto kolo nemohou ttocit ani
se branit, nebot’ se soustfedi na pohled do oci
cile. Ten si hazi proti pasti Reflex (OBR) vs
pocet dést, v pripadé neuspéchu je zcela
oslepen na 1k10 kol a potom se mu zrak
postupné vraci — kazdou sménu se postih
snizuje o 1. Tento pohled désové mohou pouzit
1x za 3 kola a ten, kdo jej ¢eka, ma k hodu
Vyhodu +5.

Ohniva kouzla: Désové dokazi spole¢né seslat
rizna ohniva kouzla. Poclet kol v zavorce
udava, za kolik kol mohou seslat dalsi kouzlo:

0 1-2x Blesk (1, PPZ str. 100)

0 Ohen (1, PPZ str. 102)

0 Ohniva koule (2, PPZ str. 116)
o

Ohniva sprska (7, tfi Ohnivé koule na rizna
mista najednou)

0 Plamenné ruce (4, funguje na kopnuti v§ech
dést, PPZ str. 117)

0 Ohniva boute (12, PPP str. 223)

0 Ohniva sténa (8, PPP str. 224)

0 Retézovy blesk (5, PPP str. 231)

0 Vyhei (2, PPP str. 236)

ProtaZeni skulinou: Désové diky télu z lavy
dokazi “protéct” skulinou o Sifce nejméné 1 cm.
Takové proteCeni jim trva 3 kola.

SALAMANDR VODNI
obzorem — SVV)

(Krajiny za



Vyvolavaci emoce: melancholie

Zivoty: 40

Uroveii: 5

Vyssi moc: 14

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 16 (+3), ODO 14
(+2), INT 10 (0), CHAR 10 (0)

Pohyblivest: 30 (ve vodé), 10 (na suchu)
Velikost: B

Utok: (+2+4/+1+2/+1) = 8/+2 + jed (zuby)
Zakladni obrana: (+3+4+1) =8 (Supiny)
Obrana: (+3+4+2) =9 (Supiny)

Zvl. schopnost: jed, plivnuti

Dovednost: atletika (6), akrobacie (6), reflex
(8), postreh (5), viile (6)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nema

Zkusenost: 400

Popis zvlastnich schopnosti:

Jed. Pii kousnuti piedstavuje past Vydrz
(ODO) vs 9, past klesd kazdé kolo o 1 (a hazi
se kazdé kolo). Pokud postava uspéje, ucinek
jedu konci, jinak je zranéna za 1k6 zivotd za
kolo. Pti zasahu oci se past stejna, postava je
oslepena, dokud past nepfehodi. Salamandr ma
na den 5 davek jedu.

Plivnuti. Salamandr mifi na protivnikovy o¢i,
postava si hazi proti pasti Reflex (OBR) vs 11.
V piipadé netspéchu je zasazena.

SALAMANDR KRYSTALICKY (Krajiny
za obzorem — SVV)

Vyvolavaci emoce: bezmoc

Zivoty: 47

Uroveii: 6

Vyssi moce: 17

Atributy: SIL 14 (+2), OBR 16 (+3), ODO 14
(+2), INT 10 (0), CHAR 10 (0)

Pohyblivost: 35

Velikost: B

Utok: pouze zvl.

Zakladni obrana: (+3+7+1) =11 (kamen)
Obrana: (+3+7+3) =13 (kamen)

Zvl. schopnost: vyhen

Dovednost: atletika (6), akrobacie (6), reflex
(8), postreh (5), viile (6)

Slabina: zranéni mrazem

Rezistence: zranéni ohném

Imunita: nema

Zkusenost: 700

Popis zvlastnich schopnosti:

Vyheii. Kdokoliv, kdo se ocitne blize, nez 3
sahy od salamandra, je zranén za 1k6 zivotl za
kolo. Ptipadny dotek je za 2k6 Zivoti za kolo.
Zbrané pro boj tvati v tvaf maji pfi neaspésném
zéasahu riziko 1-2 na k6, Ze se natavi a ztupi
(snizeni Zranéni o 1, nelze-li, potom se snizi
Utoénost).

SIRNE MRACNO (Krajiny za obzorem —
SVV)

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach

Zivoty: 53

Uroveii: 8

Vys$i moc: 16

Atributy: SIL -, OBR 10 (0), ODO 12 (+1),
INT 12 (+1), CHAR 16 (+3)

Pohyblivost: 5

Velikost: E

Utok: pouze zvl.

Zakladni obrana: viz nize

Obrana: viz nize

Zvl. schopnost: iluze, otrava, vysati zivota,
pasivni nekromancie, zasah reflexem, vidéni ve
tmé

Dovednost: reflex (7), vile (8), sesilani kouzel
)

Slabina: nema

Rezistence: nema

Imunita: nemagické zbrang, jed, ovlivnéni
mysli

Zkus$enost: 2000

Popis zvlastnich schopnosti:

Iuze. Sirné mracno je schopno stvorit iluze jak
vizualni, tak hmatové. Postava si hazi proti
pasti Vule (CHAR) vs Vile (CHAR) mracna,
proti hmatoveé iluzi (napr. klopytnuti, spoutani)
ma Vyhodu +5. V piipadé netspéchu iluzi
podlehne, u hmatové iluze télo postavy reaguje
podle iluze (#. nap#. u spoutdni neni schopna se
hybat). O osvobozeni z hmatové iluze se
postava muze pokouset kazdé kolo hodem Vile
(CHAR) vs Viile (CHAR) mracna, tentokrat ma
vSak postava k hodu Nevyhodu -5.

Otrava.  Vzduch  nasyceny  mracnem
predstavuje past Vydrz (ODQ) vs 7, zranéni je
1 zivot za kolo v pfipadé€ netispéchu — hazet 1ze
opakovang, napf. 1x za 3 kola.

Vysati Zivota. Piedstavuje past Vile (CHAR)
vs Vile (CHAR) mracna, v pfipad€ neuspéchu
postava ztraci 1 zivot za kolo a mracno ziska
1 bod magenergie. Hazet 1ze opakované, napf.
1x za 3 kola.
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Pasivni nekromancie. Za  magenergii,
ziskanou vysatim zivota, dokaze mracno ozivit
zombie v oblasti, kterou pokryva. Hazi si na
Sesilani kouzel (INT) vs 13, kazd4 zombie stoji
8 bodl magenergie. Na tuto schopnost se
nemusi soustiedit a miize ozivit za jedno kolo
tolik nemrtvych, kolik ji mana a pocet mrtvol
dovoli.

Zasah reflexem. Mracno ma zvlastni pojeti
hmoty a rozlozeni zivotni sily, proto se s nim
bojuje jinak. Mracno se snazi stdhnout
z nejblizsiho okoli vseho, co jej mize zranit —
ohen, magické a svécené predméty a podobné.
Utok proto probiha rychlym pohybem, tj.
hodem Reflex (OBR) postavy vs Reflex (OBR)
mracna, v pripad¢ uspéchu je mra¢no zranéno
za 1k6 zivotl.

Vidéni ve tmé. Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.
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