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Nova pravidla

Nova pravidla

Plati totéz, co u Aplikace pravidel v Hlav-
nim modulu. Vétsinou jde o konstrukce,
jak asterionskou realitu pfevést na me-
chanismy Draciho doupéte, a z toho mo-
hou plynout urcité nesrovnalosti. PJ ne-
chavame volnost, aby se v kterémkoliv
okamziku odchylil od zde uvedenych
postupti a zvolil jiné, pro vas zptisob
hrani vhodnéjsi.

Povolani

V téchto pravidlech popiseme nové po-
volani — nekromanta. Rozhodné ho ale
nedoporucujeme k hrani vlastnim po-
stavam. Zde uvedené tdaje by mély
slouzit predevsim pro PJ, aby si utvoril
blizsi predstavu o nekromantech a jejich
schopnostech, kdyZz za né hraje jako za
cizi postavy. v pribéhu dobrodruzstvi by
se vlastnosti tohoto povolani pouzily jen
vzacné, jeho sila lezi jinde. Navic nekro-
manti byvaji casto velmi ,nespolecensti”,
takze jejich zapojeni do druziny je vcelku
nepravdépodobné a pro jednu ¢i druhou
stranu by to dfive ¢i pozdéji mélo patrné
nepifjemné a fatalni nasledky.

Pti hrani nekromanta se ale PJ] ne-
musi fdit pravidly Gplné pfesné, stejné
jako u kazdé jiné cizi postavy. Mél by
brat na védomi jistd zakladni omezeni,
ale viibec neni nutné tfeba pocitat vy-
volavaci energii kazdého nemrtvého.

Nekromant

Nekromantem se muze stat kouzelnik
na 6. tarovni. Da se fici, Ze tato volba
rozsifuje vybér mezi magem a carodé-
jem z béznych pravidel. Postupovat na
vyssi troven je ovsem v piipadé tohoto
povolani mozné jen velmi omezené.
Existuji zvlastni skoly ¢i stfediska (pte-
devsim v Umrléim krélovstvi, jinde jen
ve velmi pifsném utajeni), dalsi moz-
nosti je najit vhodného ucitele nebo mit
k dispozici vhodné ucebni pomtcky (tj.
Nekromantovu knihu kouzel a prosto-
ry pro experimentovani). Toto omezeni
plati i pfi samotném rozhodovéni o vy-
béru povolani nekromanta, tj. vycvik na
Sestou droven musi probihat popsanym
zplisobem.

Nekromant muze pouzivat vsechna
kouzla ze vsech dilii pravidel bez ome-
zeni (na rozdil od maga). Naopak ca-
rodéj i még (ten za pouziti pomocnych
kouzel) se mohou pii vhodné pfilezitosti
(vycvik v nekromantské skole, nalezeni
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knihy ¢i svitku) naucit dale popsana
kouzla. Neni-li uvedeno jinak, pouziji se
pro nekromanta charakteristiky ¢arodéje
(napft. pro tcely podrobeni a magického
souboje). Spolecné vlastnosti obou typti
kouzelniki (mnozstvi magenergie, od-
vraceni nevidénych) jsou platné i v pfi-
padé nekromanta.

Nekromant v nékterych piipadech
pouziva i alchymistickou magenergii.
Neni-li na daném misté uvedeno néco
jiného, jedna se o klasickou kouzelnic-
kou magenergii, ziskanou zaostfenim
vile. Nekromant nemtze magenergii
sam z patficnych surovin destilovat,
musi ji kupovat ¢i ziskavat jinym zptiso-
bem. Na jeji pfechovavani pouziva zafi-
zeni obdobna alchymistovym truhlam.
Nekromanti nemohou pomoci alchy-
mistické magenergie vyrdbét zadné jiné
predméty ani ji vyuzit jinak, nez je uve-
deno v nasledujicich pravidlech.

Clenové jednotlivych frakci v Umrl-
¢im kralovstvi maji jesté dalsi vyhody.
Tykaji se jich od okamziku, kdy slozi
zkousku, vyberou si své budouci zamé-
feni a stanou se z nich akolyté. Z toho
je zfejmé, zZe nekromanti, kteif se ,fe-
meslu” vyucili mimo Nekromantickou
univerzitu, zddného z téchto bonusti a
prednosti nemohou dosahnout.

Ozivovani nemrtvych

Tento proces se skladd z nékolika na
sebe navazujicich a c¢astecné propoje-
nych operaci. Jsou to pifprava téla, se-
slani zaklinadla a vetkdvani prvkd. Né-
které kroky pfi pripravé téla a zakladni
zaklinadlo jsou nezbytnou soucésti ozi-
vovani, zbylé operace jsou volitelné, tj.
kouzelnik je mtze, ale nemusi provést.

Obecné zasady pro nemrtvé

Vétsina téchto principt se da vycist z na-
sledujiciho textu, povazujeme je ale za
natolik ddlezité, Ze je zminime hned na
zacatku.

1. Asterionsti nemrtvi jsou naprosto
odlisni od téch, ktefi jsou popsani v nor-
malnich pravidlech DrD. Nelze se fidit
ani tdaji z bestiare, ani u kouzla oZiv ne-
Ziveho (PPP). Pouzivame sice standardni
terminologii, ale vhodnéjsi by bylo najit
pro jednotlivé formy nové nazvy. Tuto
skutecnost jsme si bohuzel uvédomili
prilis pozdé€, nenechte se tim prosim
zmast.

2. Bézni oziveni nemrtvi na Aste-
rionu (netyka se to giabt a myslen-
kovych bytosti) jsou pouhé nemyslici
stroje. Nemaji dusi ani nic, co by ji
odpovidalo, a také zadnou inteligenci
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& vili. Caste¢né by se dali popsat jako
roboti naprogramovani na urcitou c¢in-
nost, ktefi neumi nic jiného. V napro-
sté pfevaze prfipadid jednaji pouze na
piikaz svého majitele. Bézny nemrtvy
nema nic spole¢ného s osobou, ze které
pochézi jeho schranka.

3. Vsichni oziveni nemrtvi jsou na-
prosto imunni vici nasledujicim cini-
teldm: jakymkoliv jedtim, psychickym
kouzlim (nemaji dusi), iluzim, strachu
a zastraseni, odebirani tirovni ¢i Gitokiim
na zivotni energii. Vzhledem k jejich
smyslovym schopnostem je mnohem
mensi pravdépodobnost jejich oklamani
pomoci bézné neviditelnosti. Rovnéz tak
pii boji za tmy nemaji zadné nebo maji
prinejmensim nizsi postihy nez normal-
ni postavy. Nemrtvé naopak nelze vysle-
dovat pomoci infravidéni nebo hobitiho
¢ichu. Svitek ochrany proti nemrtvym
tcinkuje pouze proti ozivenym nemrt-
vym, nikoliv proti dale uvedenym mys-
lenkovym bytostem.

4. U kazdého oziveného hraje
mimofadnou roli vztah k jeho majiteli
¢i majiteldm. Jediné s nimi mtze byt
v telepatickém kontaktu (funguje pou-
ze na dohled vlastnika, neni-li pouzito
piislusné kouzlo), jediné majitel nemrt-
vému muze pfimo dodavat potfebnou
magenergii a pfedevsim jediné majitel
mu muize udélovat piikazy (s vyjimkou
stavi vyvolanych nékterymi kouzly).
Po smrti majitele nemrtvy existuje dal,
ma-li dostatecny pfisun magenergie,
a dal se snazi plnit posledni piikazy.
Majitelem miize byt piedevsim tvirce
oziveného, mechanismus pfedani vlast-
nictvi je popsan dale.

5. Nemrtvému neni mozné 1é¢it ztra-
tu zivotd béznymi prostredky, tj. prede-
v$im pomoci lektvart a kouzel. Existuji
ale kouzla, u kterych se spise nez o léce-
ni da mluvit o vyspravovani. Jakmile je
nemrtvy Gplné znicen, neni mozné ho
ozivit jinak nez pomoci nového animac-
niho ritudlu.

Pfiprava téla

Tato operace musi celd probéhnout jesté
predtim, nez dojde k samotnému ani-
macnimu ritualu. To znamena, ze vsech-
na v této podkapitole uvedena vydani
penéz nebo magenergie se odbudou
jesté pred samotnym ozivenim.

Mrtvé télo miize patfit jakémukoliv
obratlovci (vSichni ostatni tvorové jako
napi. myslenkové bytosti jsou vylouce-
ni). Volbou téla bude ovlivnéna jednak
zivotaschopnost nemrtvého a z ni odvo-
zené hodnoty, dale pak moznosti pouzit
néktera zaklinadla. Napiiklad zvifeci
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schranky neni mozné vétsinou pouzit
pro boj se zbranémi, naopak tfeba rybi
schranky maji vétsi predispozice pro
plavani — tyto Gpravy nechame na PJ,
mnozstvi vyjimek by bylo stejné jako
mnozstvi zivocisnych druhd.

Nezbytnd cdst
Nekromant musi mit pfedné pfiprave-
nou vhodnou mrtvou schranku, jak je
uvedeno v hlavnim textu. Mezi prove-
denim zde popsaného postupu a samot-
nym ritudlem mtze probéhnout doba
piiméfena zptisobu, jak je télo ucho-
vavano. Kostlivec tedy miize vydrzet
viceméné neomezené dlouho, jen se
nesmi ztratit zddna z kosti, schranky
zbyvajicich forem je nutné pouzit bud'to
ihned, nebo ulozit v rakvich napusté-
nych vytazkem ze salici jeskynni, kde
opét vydrzi prakticky nekone¢né dlou-
ho. Nyni blize specifikujeme podminky
pro jednotlivé druhy nemrtvych:

Kostlivec — Kostra musi nalezet pouze
jednomu jedinci, nemtze byt po-
skladana z kosti riznych tél. Méla by
byt pokud mozno kompletni. Posko-
zené Casti je mozné castecné opravit,
chybéjici casti pochopitelné doplnit
nejde. Na opravu budou nutné klihy,
lepidla a spojovaci material v cené 1-
10 zl, podle rozsahu poskozeni, dél-
ka pifipravy se muze protahnout az
odvojnasobek zékladni doby. Pravde-
podobnost tspéchu u poskozenych
¢i netiplnych koster klesd o 1 az 25 %,
podle tvahy PJ.

Zombie — Télo zombie jiz bude v po-
krocilém stadiu rozkladu, vétsi jistotu
tspéchu bude mit nekromant tehdy,
pokryva-li svalova hmota kosti na ce-
1ém povrchu téla. Jakakoliv vylepseni
nejsou pfilis moznda ani nutna. Prav-
dépodobnost tispéchu se mtize snizit
pii pouziti prilis rozpadlé mrtvoly az
0 50 %, v piipadé nezdaru ale mtize
kouzelnik vycisténé kosti pouzit pro
vytvoreni kostlivce.

Ghil — v tomto pifpadé jiz musi byt
schranka zcela neporusend. Nejcastéji
dojde k jejimu ziskani bezprostfedné
po smrti, neni to ale nezbytné. Télo
zamrzlé v ledu nebo uchované speci-
alnim zptisobem jsou dobrymi piikla-
dy moznych vyjimek. Zranéni utrze-
na pred smrti maji vliv az pfi velkém
rozsahu poskozeni (0-25 %). Obecné
plati, ze po dvou dnech v béznych
podminkéch jiz neni télo mozné po-
uzit pro tvorbu ghtla viibec, do té
doby pravdépodobnost tspéchu li-
nearné klesa (po jednom dni je polo-
viéni nez zékladni pravdépodobnost
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uvedend v tabulce). V chladu ten-

to proces probiha pomaleji, naopak

v teplém podnebi, typickém napfi-

klad pro Dalavy, se schranka znehod-

nocuje rychleji. Opét plati, Ze pfi ne-
aspéchu je mozné zbytky pouzit pro
vyvolani nizsich forem nemrtvych.
Mumie — v prvni fazi je tfeba ziskat

télo, pro které se piimérené pouziji
pravidla u ghtla (véetné snizovani
pravdépodobnosti). Poté se pfistoupi
k samotné mumifikaci. Hruby po-
stup a pouzité ingredience si jisté do-
vede$ predstavit sam, zde uvedeme
jen udaje o cenach. Moznosti jsou
dvé: a) suroviny v cené 1313 zI nebo
b) suroviny v cené 41 zl a 73 magt
alchymistické magenergie. Samotny
animacni ritudl potom musi probi-
hat v pyramidé, resp. jiné specidlné
upravené budové, jinak se pravdeé-
podobnost tspéch snizuje na ¢tvrti-
nu normalni hodnoty.

Clenové animistické frakce jsou
schopni ve vsech piipadech uSetfit ¢tvr-
tinu uvedeného mnozstvi penéz.

Pfi samotném animacnim ritualu
se mrtva schranka mtze nachazet vice-
méné v jakékoliv poloze — vodorovné
¢i svislé, méla by ale byt alespon vol-
né pfipoutdna k néjakému pevnému
predmétu. Vazebny pfedmét nekromant
vlozi kamkoliv dovnitf nebo na povrch
téla, pii ritudlu se vazebny pfedmét
se schrankou pevné spoji. Oblibenym
mistem pro umisténi je hrud’ ¢i celo ozi-
veného. Vyjimec¢né je mozné pouzit jako
vazebného pfedmétu i zbrani nebo ji-
nych predmétd drzenych v koncetinach
(s patficnymi omezenimi ohledné vlast-
nosti vazebného piredmétu), ale nemrt-
vému potom klesne o 1 Zivotaschopnost
(je jednodussi ho takového vazebného
predmétu zbavit).

Nasledujici tabulka zobrazuje pravde-
podobnost tspéchu nekromanta v pro-
centech pfi pokusech vyvolat jednu ze
¢yt forem nemrtvych. Da se z ni odvodit
i doba pfipravy téla (nikoliv animaé¢niho
ritudlu), a to tak, Ze se cislo z tabulky
odecte od 120 a vysledek se vydéli dve-
ma (v pfipadé mumie se nedéli). Tak do-
staneme pocet smén, za ktery kouzelnik
bude mit pfipravenu zédkladni schranku,
bez dalsich tprav ¢i vylepseni. Nejkratsi
mozny cas zakladni pifpravy schranky
je 1 sména.

Tato cisla jsou zakladnim tdajem, ten
se ale v rdmci dalsich okolnosti mtize
meénit, jak bude vzdy na patficném mi-
sté uvedeno. Clentim animistické frakce
(akolytim, adeptiim a mistrim) se prav-
dépodobnost tspéchu zvysuje o 12 %.
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TABULKA PRAVDEPODOBNOSTI
USPECHU NEKROMANTA

Urov. Kostlivec Zombie Ghiil Mumie

6 30 20 8 1
7 36 25 12 1
8 42 30 16 2
9 48 35 20 3
10 54 40 24 6

11 60 45 28 9
12 66 50 32 12
13 72 55 36 15
14 78 60 40 18
15 84 65 44 21
16 90 70 48 24
17 96 75 52 27
18 102 80 56 30
19 108 85 60 33
20 114 90 64 36
21 120 95 68 39

22 126 100 72 42
23 132 105 76 45
24 138 110 80 48
25 144 115 84 51
26 150 120 88 54
27 156 125 92 57
28 162 130 96 60
29 168 135 100 63
30 174 140 104 66
31 180 145 108 69
32 186 150 112 72
33 192 155 116 75
34 198 160 120 78
35 204 165 124 81
36 210 170 128 84

Vlastnosti nemrtvého

Zivotaschopnost nemrtvého zavisi na
zivotaschopnosti ptivodniho téla (hu-
manoidni rasy pro tvorbu postav maji
pro tento piipad vzdy Zzivotaschopnost
rovnou jedné, bez ohledu na droven
nebo pocet zivotii), bonusy za odolnost
se nepocitaji. Pro ptivodni zivotaschop-
nost pouzivame znacku Z. (U tvord se
zivotaschopnosti mensi nez 1 pocitej
zivotaschopnost jako 1 a konecny vysle-
dek patiicné zmensi) Rovnéz tak sila
(S), obratnost (O) a kvalita zbroje (KZ)
zavisi vétsinou na ptvodnich hodno-
tach. Pohyblivost se vypocitd obvyklym
postupem, nemrtvi se ale neunavuji.
Uvedena kvalita zbroje nemrtvého (bu-
de vzdy miniméalné 1) se pouzije tehdy,
nevybavil-li ho nekromant dalsim brné-
nim. Pocet atokd je roven ptvodnimu
poctu (pro humanoidy obecné jeden),
jejich sila se vypocita z uvedenych tda-
ja. Vétsina situaci, pii kterych se pouzije
odolnost, se fesi ve prospéch nemrtvého
(jedy, nemoci), ale kde je nezbytné ji vzit
do tvahy, pocité se jako 19.

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Opravy

Zivotaschopnost — Pfi druhém oZi-
veni téla klesa o polovinu (zaokrouhluj
nahoru). Pfi dalsich ozivenich jiz déle
neklesd. Naopak trpéla-li schranka ne-
mrtvého za svého Zzivota kostni choro-
bou zvanou grosim, jeho Zzivotaschop-
nost se o jedna zvysuje.

Maximélni pocet ozvén (viz dale)
— Zvysi se o tretinu, jednalo-li se o télo
postavy ¢i tvora, ktery byl schopen po-
uzivat kouzelnicka zaklinadla (tj. pfede-
v$im kouzelnici, carodéjové a magoveé).
Pokud je to télo nekromanta, zvysi se
pocet ozvén dokonce dvakrat!

Priklad: Kostlivec vytvofeny z tora de-
setirohého (Zivotaschop. 4) bude mit
zivotaschopnost 2 (4:4 = 1, 1+1 = 2),
zombie 3 (42 = 2, 2+1 = 3), ghul 6
(4+2 = 6) a mumie 10 (4x2 = 8, 8+2
= 10). V pfipadé cClovéka to budou
zivotaschopnosti od 1 do 4.

Nepovinnd cdst
Jednd se o urcitd vylepseni ptivodni-
ho téla, kterd se vazou bezprostiedné
na mrtvou schranku. Mohou byt magic-
kého i nemagického ptivodu a tpravy
zde uvedené maji slouzit predevsim
jako piiklad. Vynalézavosti hracti nebo
PJ se meze nekladou. Vzdy by mél byt
ale vyvazeny pomér mezi cenou (v ma-
zich i penézich) a tcinkem pfidanych
vylepSeni. I:Ipravy se pouzivaji vétsinou
pouze pro lidské schranky, u zvifecich
by mnohdy zadné klady nepfinesly.
Kazda tprava snizuje pravdépo-
dobnost tspéchu vytvofeni nemrtvé-
ho o 5-25 %, podle rozsahu zasahu do
struktury téla. Potfebnou magenergii je
nutné dodat v podobé predzpracované
alchymistou, bude tedy nutna jista spo-
luprace.

Ostré parity

Cena: 18 zl

Uspéch: =5 %

Nemrtvému se na ruce pfipevni néko-
lik nabrousenych kovovych ostfi, ktera
mize pouzivat pfi boji beze zbrané (pfi
animacnim ritualu ale musi byt seslano
prislusné zaklinadlo). Pro boj ostré pafa-
ty povazuj za zbran 3/+1.

Ostré patity s jedovymi vicky

Cena: 30 zl + 8 magti

Uspéch: —9 %

Osti jsou v tomto pfipadé spojena s je-
dovymi vacky umisténymi pod kazi (z
toho diivodu neni tuto Gpravu mozné
pouzit u kostlivce). Pfi kazdém zésahu
se do krve obéti dostane jed Odl ~ 8
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~ nic / 2-12, trvani ihned / 1 kolo. Jed
se vytvaii z télovych tkani (téz z toho
di@ivodu neni tuto Gpravu mozné pouzit
u kostlivce) a schrdnka se tak postupné
opotfebovava. Podle cetnosti vytvére-
ni novych davek jedu vydrzi schranka
pouze 2-10 let, poté je ale mozné zbytek
pouzit na vyrobu kostlivce.

Existuji i obdobné tpravy s jinymi
typy jedli (méni se ovSem cena Gpra-
vy).

WyztuzZend kiize

Cena: 42 zI + 12 magu

Uspéch: —12 %

Vzhledem k technologii opét nepouzi-
telnd u kostlivct, poskytuje vyztuzena
ktize ostatnim nemrtvym vyhodu vyssi
obranyschopnosti. Jejich zakladni kvali-
ta zbroje (bez brnéni) je rovna 4, pokud
uz predtim nebyla vyssi. Nevyhodou je
omezena manévrovatelnost, v kazdém
kole takovy nemrtvy ztraci iniciativu
(resp. ma postih —3 k iniciativé v rozsi-
feném soubojovém systému).

Posilend konstituce

Cena: 160 zl + 27 magt

Uspéch: —25 %

Posilenim kosti, svalové hmoty a celé
télesné stavby je mozné timto zptiso-
bem zvysit zivotaschopnost budouciho
nemrtvého o 1.

Zahavyj dotyk

Cena: 35 zI + 9 magt

Uspéch: —10 %

Kize nemrtvého (nikoliv kostlivce)
bude napusténa dotykovym jedem, je-
hoz ptisobeni se vystavi kazdy, kdo na
nemrtvého zattoci beze zbrané, Gspés-
né i netspésné. Vzdy si musi hodit proti
jedu Odl ~ 7 ~ nic / 2-7, trvani ihned /
1 kolo. O tvorbé jedu a zaménitelnosti s
jinym plati totéz co u ostrych parata s
jedovymi vacky.

Hriizny vzhled

Cena: 3z1/82zl/ (15 zl + 2 magy)
Uspéch: =1 % /=2 % /=5 %

Pomoci chirurgickych zasaht se u ne-
mrtvého dosahne tak hritizného vzhle-
du, ze protivnika mtize zahnat na aték
uz pouhy pohled na ttocici stviru.
Vlastnost funguje tak, jako by pied za-

catkem boje takto upraveny nemrtvy
pouzil zastraseni, popsané u vélecnika
(PPZ). Charismu pocitej jako 5, 3 nebo 1
podle pouzité varianty vylepseni, misto
arovné valecnika ber Zzivotaschopnost
nemrtvého.

Zaklinadlo

Zaklinadla jsou pfi animacénim ritualu
tim, co nemrtvého pfivede k ,nezivotu”
a urci, ¢eho bude nemrtvy v budoucnu
schopen. Dalo by se fici, Zze pomoci
zaklinadel se mrtva schranka ,naprogra-
muje”. Nemrtvi totiZ ze samé podstaty
nemaji dusi, a tudiz ani zaddnou inte-
ligenci, pomoci které by mohli ovladat
své jednani. Mohou pouze plnit piikazy
svého velitele, a i ty jen v rozsahu ome-
zeném pravé zaklinadly pouzitymi pii
oziveni.

Vsechna zaklinadla, jak zaklad-
ni (zvlast pro jednotlivé formy nemrt-
vych), tak doplitkovd, je nutné se nau-
¢it jako kazdé jiné kouzlo. Nekromanti
maji stejné maximalni mnozstvi kouzel
na droven jako kouzelnici. Mohou si
vybrat, jestli je vyuziji pro uceni nor-
malnich kouzel nebo pro nekromantska
zaklinadla. Napftiklad pfi pfechodu na
sedmou droven se muze novic naucdit
tfi nova zaklinadla, tfi bézna kouzla
z téchto ¢i béznych pravidel, dvé kouzla
a jedno zaklinadlo nebo dvé zaklinadla
a jedno kouzlo.

Zaklinadlo se podafi seslat vzdy, zdar
animacniho rituélu se urc¢uje naraz pod-
le tabulky pravdépodobnosti tspéchu
nekromanta.

Magenergie pouzita pfi seslani za-
klinadel (zékladniho i doplnkovych)
spolecné s magenergii ozvén prvki by
neméla prekrocit kapacitu vazebného
predmétu (viz déle).

Povinnd édst

Pro oziveni nemrtvého je vzdy potie-
ba vyslovit zédkladni zaklinadlo, jehoz
slova jsou uvedena pro jednotlivé for-
my v hlavnim textu. Tim se nemrtvému
vdechne ,nezivot”. Avsak bez dalsich
doplnujicich zaklinadel bude takto vy-
tvofeny nemrtvy jen velmi tézko pou-
zitelny. NezkuSeny pozorovatel ho
v podstaté za béznych okolnosti neroz-
poznéa od normalniho mrtvého téla.

TABULKA VLASTNOSTI NEMRTVYCH

Forma  Zivotaschop. Sila  Obratnost Kval. zbroje Max. pocet ozvén
Kostlivec Z4+1 -3 -2 1 3
Zombie Z2+1 S—1 0-3 KZ-2 6
Ghul Z+2 S 0 KZ 9
Mumie ZX2 + 2 S+1 0-1 2 12
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Nova pravidla

Pokud bychom ziistali totiz u analo-
gie s pocitacem, zadkladni zaklinadlo je
totiZ jen elementarnim operacnim systé-
mem, ktery se uklad4 do pevné paméti.
Zformuje magické pole tak, aby télo
nemrtvého drzelo pohromadé a mohlo
se pohybovat. Umozni mu vnimat okoli,
sice mnohem kvalitnéji nez lidem, ale
nemrtvy ziskané informace nema jak
zpracovat. Schranka ozivena zédkladnim
zaklinadlem poslouchd pouze telepa-
tické piikazy svého tviirce, ale pokud
zadné nedostava, zhrouti se a lezi bez
hnuti. Navic se nekromant na takovéto
ovladani nemrtvého musi pIné soustie-
dit a nemtze vykonavat jinou cinnost,
ani chodit nebo mluvit. VSechno ostatni
je nutné nemrtvé naucit pomoci dalsich,
nepovinnych zaklinadel.

Magenergie potfebna k seslani za-
kladniho zaklinadla je rovna pétinasob-
ku zivotaschopnosti nemrtvého.

Nepovinnd cdst

Teprve doplnkova zaklinadla udélaji
z nemrtvého vérného bojovnika, straz-
ce ¢i délnika. Pii animac¢nim ritualu je
nutné je vyslovit bezprostiedné po za-
kladnim zaklinadle a vydat magenergii
uvedenou u jednotlivych zaklinadel.
Nemrtvy nebude az do svého zniceni
schopen vykonat nic, co se nenaucil
pomoci téchto zaklinadel. Plati, ze vsech-
no, co dokaze nemrtvy se zaklinadly, by
mohl udélat i bez nich, ale majitel by ho
celou dobu musel krok za krokem vést,
plné se na to soustiedit a nevykonavat
zadnou jinou ¢innost.

Zaklinadlem se ozivenému zada algo-
ritmus k provadéni urcité ¢innosti ¢i roz-
poznavani urcitych vjemd (podle toho
rozliSujeme fyzicka, smyslové a smiSena
zaklinadla). Algoritmy to byvaji velmi
slozité, ale rozhodné se nedaji srovnéavat
ani s inteligenci zvifat. Pro zkuSeného
pozorovatele bude kazdy nemrtvy v ur-
¢itém rozsahu predvidatelny, neudéla
nikdy nic necekaného. Nepouziva to-
tiz intuici, vzdy jedné podle programu,
ktery je pfipraven vzdy jen na omezené
mnozstvi situaci (toho se vyuziva napf.
pii vycviku boje proti nemrtvym, kdy
se valecnici uci pozorovat a odhadovat
budouci pohyby nemrtvého). Stejnych
acinkd je mozné dosdhnout pomoci od-
lisnych algoritm{i, pro zjednoduseni zde
ale uvadime vzdy jen jedno zaklinadlo
pro pozadovany tcel.

Pomoci zaklinadel je mozné naucit
nemrtvého jen takové cinnosti, k nimz
neni potfeba magie, které zvladne jen
pomoci normaélni fyziky (s vyjimkou
nékterych smyslovych zaklinadel, ktera
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ovsem jen vyuzivaji ,vrozeného” zdoko-
naleného vnimani nemrtvych). Pokud
mas pocit, Ze by tvi nemrtvi méli umét
jesté néco dalsiho, porad se s PJ, jestli
je to mozné a jaka bude cena takového
zaklinadla.

Mnozstvi doplitkovych zaklinadel se-
slanych pfi oziveni nemrtvého je ome-
zeno jen mnozstvim magenergie, kterou
je kouzelnik ochoten obétovat. Kazdé
ale snizuje pravdépodobnost tspéchu
0l %.

Nasleduje seznam zaklinadel:

Boj

Nemrtvého nelze naucit bojovat pomoci
jediného zaklinadla s jakoukoliv zbrani.
Kazda totiz vyzaduje odlisné techniky,
a prestoze rozdily mohou byt minimal-
ni, nemrtvy bez inteligence, nauceny
bojovat s dykou, by pfi boji s tesakem
byl naprosto vyveden z rovnovéhy.
Proto pfi boji se zbrani, jejiz zaklinadlo
nebylo vyuzito pii animacnim ritualu,
ma nemrtvy postih —5 k hodu na tatok
ina obranu.

Jak jiz bylo feceno, pro kazdou zbran
existuje jedno ¢i vice zaklinadel s algo-
ritmem boje. Kazdé takové zaklinadlo
se musi nekromant ucit zvlast, pokud
tedy ma v tmyslu budovat armadu, bu-
dou bojova zaklinadla tvofit hlavni sou-
cast jeho repertoaru. Pokud nemrtvy uz
zbran umi pouzit, nezalezi na tom, proti
jak vyzbrojenému protivnikovi bojuje.

Nejjednodussi zaklinadlo, pomoci
kterého se nemrtvy nauci se zbrani za-
chazet, potfebuje magenergii podle na-
sledujictho vzorce: 5 + sila zbrané +
atocnost zbrané : 2 + obrana zbrané
(pokud ji pouzivate). Pfiklady: Dyka —
5magt (5 + 2 + 0 — 2), savle — 11 magt
(5+ 4 + 1+ 1). Bojovat se musi nemrtvy
naucit i beze zbrané¢, potom se berou sila
a Gtocnost rovny nule (nutnych je tedy
5 magti), pokud nedoslo k né&jakému
vylepseni na mrtvé schrance (pafaty
apod.).

To ale neni vSechno. Existuji i do-
konalejsi zaklinadla (algoritmy) pro boj,
ktera nemrtvému pfidaji s danou zbrani
bonusy k Gto¢nému i obrannému cislu.
Spotfeba magenergie ale prudce roste.
Pouzij vzorce: 5 + 10xbonus + SZ +
ut:2 + OZ.

Pfiklad: ChceS, aby tebou vytvoreny
kostlivec umél bojovat se Savli a mél pfi
boji s ni bonus +2 k uto¢nému i obran-
nému &islu. Staci, kdyz na néj pfi ani-
macnim ritudlu sesle$ jedno zaklinadlo
za31 magl (5 + 10x2 + 4 + 1 + 1).

—6-—

Pro vétSinu zbrani jsou uz takova
zaklinadla vytvorena, pfinejmensim pro
nejnizsi aroven (bez bonusu). K nejpou-
zivanéjsim zbranim (mece, kopi, luky)
potom existuji zaklinadla vylepsena ma-
ximalné o +4. Pokud bys chtél tedy své-
ho nemrtvého naucit bojovat s netradi¢ni
zbrani (perilonska ostif) nebo s nékterou
opravdu dobfe (bonus +5 a vyssi), bu-
des muset piislusné zaklinadlo nejdfive
vymyslet.

V okamziku, kdy nemrtvy umi ovla-
dat danou zbran, mtize byt oblecen v ja-
kékoliv zbroji, do které ho majitel ob-
Iékne.

Netypicka situace nastane u nemrt-
vych vytvorenych ze zvifecich schranek.
Pii boji beze zbrané totiz maji zvlastni
sily zbrané a Gtocnosti a navic mohou
mit vice ttokd. Pfi ur¢ovani magenergie
vychazime z tGtocnych ¢isel uvedenych
v bestiafi, pficemz ale nebereme v potaz
silu, kterd je zohlednéna jinde. Charak-
teristiky jednotlivych ttokt se scitaji
a dale se za kazdy ttok navic pfictou
2 magy.

Pfiklad: Aby mohl nemrtvy vytvoreny
z medvéda Cerného bojovat, musis nar
seslat zaklinadlo s cenou 12 magl (5
+ 4 + 1 + 2). Zvifeci nemrtvy nem(ze
pouzit zadnych specidlnich bojovych
schopnosti, které jsou uvedeny v bes-
tiafi, naopak pro néj plati vSechna po-
psana omezeni. | pro bézna zvifata jsou
vytvofena pouze nejsnadnéjSi bojova
zaklinadla (bez bonusu).

Zrak
Magenergie: 5

Zahrnuje i infravidéni a vidéni ve tmé.
Da se fici, Ze nemrtvi vnimaji v Sir§Sim
rozsahu svételného spektra a pfi mno-
hem mensi intenzité nez lidé. Krom
toho vidi ostfeji na kratkou i velkou
vzdalenost.

Nemrtvy ,vidi“ i bez tohoto zakli-
nadla, ale bez néj mu tato schopnost
neni k nicemu. Zaklinadlem se mu totiz
dostane potiebnych informaci pro roz-
lisovani toho, co vidi (tvard, vzdalenos-
ti, pohybt, odhad vzdélenosti apod.).
Hodné jinych zaklinadel, jako bojova za-
Klinadla, strdZ nebo stopovani, vyuziva
specifickych aspektt tohoto zraku tak,
Ze se nemrtvému poskytnou specialni
pokyny, co ma sledovat a jak ziskané
tdaje vyhodnotit. Ale pouze pomoci
smyslovych zaklinadel bude schopen
naptiklad sdélit, co vidél. Dalo by se fici,
ze smyslova zaklinadla jsou obecnou
formou, ktera umoznuje vétsi flexibilitu,

Aplikace pravidel DrD 1.6
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kdezto specidlni zaklinadla vyuzivaji-
ci vnimani nemrtvého mu umoznuji
provadét konkrétni predprogramované
¢innosti.

Sluch
Magenergie: 5

Zahrnuje i obdobu krolliho sluchu. Déle
je mnohem ostiejsi nez lidsky sluch,
napft. velmi pravdépodobné zaregistru-
je i neviditelnou, ale slysitelnou posta-
vu. Zaklinadlo také umozni nemrtvému
rozpoznavani lidské feci, bez néj mu
neni mozné zadavat piikazy tstné (ro-
zumi ale jedinému jazyku, a to rodné
feci svého stvoritele).

Jinak plati totéz, co je feceno u zakli-
nadla zrak.

Cich
Magenergie: 5

Zahrnuje i obdobu hobitiho ¢ichu, tj. vy-
citi zivé bytosti s omezenimi uvedenymi
v popise ras v normélnich pravidlech.
Citlivosti na pachy se nemrtvi vyrovnaji
pstm.

Jinak plati totéz, co je feceno u zakli-
nadla zrak.

Straz
Magenergie: 8

Pomérné specialni smisené zaklinadlo,
které ale bylo vyvinuto k tcelu, pro
ktery se nemrtvi casto pouzivaji. Majitel
mize kdykoliv (nejen pii animacnim
ritudlu) zadat pitkazy urcujici, co ma
nemrtvy hlidat, jakym zptisobem (stat
nehnuté na misté, chodit mezi uréenymi
soufadnicemi) nebo jak se ma zachovat
v které situaci (spatfi-li vetrelce, zattocit
na né, jit to oznamit, pokud predmét
bude uzmut, pokusit se ho dostat zpét
atd.). V rdmci hlavni ¢innosti, tj. hlidani,
mtze byt spektrum variant piikazi vel-
mi Siroké. Prikazy také mtze kdykoliv
ve vSech smérech zménit. Strdzce vy-
uziva k danému tcelu vsech smysld,
aniz by musela byt pii jeho tvofeni
pouzita smyslova zaklinadla, stejné tak
nejsou nutnd napiiklad zaklinadla pro
pohyb. Ma-li ale nemrtvy bojovat, upo-
trebi zaklinadla pro boj se zbrani.

Stopovani
Magenergie: 11

Timto zaklinadlem se dostane nemrt-
vému dostatecnych znalosti k tomu,
aby mohl stopovat jakoukoliv bytost za
podobnych podminek, jako to dél4 hra-
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nicar. Opét se jedna o viceméné mecha-
nickou ¢innost, zkusené postavy, které
tento zptisob pronésledovani ocekavaji,
jisté budou znat par fint, jak stopafe
zmést a se kterymi tviirce algoritmu
nepocital. Vyhodou nemrtvého ovsem
je, ze muize vyuzivat svych zbystfenych
smysld, v tomto pfipadé pak predevsim
¢ichu.

Pro stopovani nemrtvym se pouZije
stejny postup jako v PPZ. Pro ticely sto-
povani se nemrtvy pocita jako hranicar
na paté arovni s loveckym psem.

Zména majitele
Magenergie: 2

Bez tohoto doplnkového zaklinadla do-
kéze nemrtvy chapat a pfijimat piikazy
pouze od svého stvofitele. To se hodi
pouze pfi operacich malého rozsahu. Do
velkych bitev, kde je potieba velet jed-
notkdm pifmo v boji, se nekromanti ale
prilis nehrnou. Diivodd pro prevedeni
nemrtvého do ciziho drzeni by se ale jis-
té naslo vice. Napiiklad ucitelé nuti své
studenty, aby vétsinu svych cviénych
vytvorti okamzité predali do rukou
profesora, c¢astecné kvili bezpecnosti a
predevsim pak kvili pomérné obvyklé
paranoie rozsifené mezi nekromanty.
Nového majitele je mozné urcit az
za ,zivota” nemrtvého, nikoliv jiz pfi
animacnim ritudlu. Nemusi to byt pouze
nekromant, ale i postava s jinym po-
volanim. V rdmci stanoveni této osoby
existuje pomérné rozsahly prostor pro
manévrovani. Miize byt urceno vice lidi
(s tim, ze pfikaz mutze zadat kterykoliv
z nich nebo naopak vsichni naraz), neni
vylouceno pouziti podminek (,pokud
ti j& poru¢im néco jiného, musis po-
slechnout”), nelze ovsem zasahovat do
jinych oblasti nez je poslouchani roz-
kazt (vylouceno je napt. ,nikdy na mé
nesmi§ zatutocit”). Obdobné pak mtize
vlastnictvi predavat i nabyvatel.

Chiize a béh
Magenergie: 5

Opétse jednd o obecny algoritmus oproti
specifickym, pouzitym napi. u bojovych
zaklinadel nebo stopovani. Je nutny ob-
zvlast tehdy, pocita-li se, ze se nemrtvy
v budoucnu bude mit pfesunout na
vzdélenéjsi misto bez neustédlého dozo-
ru nekromanta. Pfikaz miize byt poté
naformulovan viceméné obdobné, jako
byste popisovali cestu normalnimu ¢lo-
véku. Tj. jdi za nékym, béz po této cesté
a na kfizovatce zahni doprava, prejdi
pres most apod. Algoritmus zahrnuje i

vyhybéni se prekdzkam, hledani nejvy-
hodnéjsi trasy v rdmci moznosti atd.

Nemrtvy takto mtze chodit i béhat.
Pouzivaji se klasickd pravidla pro po-
hyb.

Plavani
Magenergie: 7 (12)

Obdobné zaklinadlo jako chiize a béh,
umozni ovSem nemrtvému pohyb ve
vodeé. Existuji dvé verze lisici se podle
tvora, ze kterého byla ziskana mrtva
schranka.

Levnéjsi varianta za 7 magl je ur-
dena pro nemrtvé vytvofené z vod-
nich zvifat, kterd se normalné¢ mohou
v tomto prostiedi volné pohybovat (ryb,
obojzivelnikd, delfint apod.). Musi mit
zachovany ale organy, které jim plavani
umoznuji, tj. ploutve, plovaci blany atd.
V tvahu tak tato moznost pfipada jen
u ghdld a vyjimecné u zombii. Kostlivci
pochopitelné tyto tkdné zachované ne-
maji a mumie diky Gpraveé téla také tyto
schopnosti ztraceji.

Za 12 magli se mtze naucit plavat
nemrtvy vytvofeny z humanoidni by-
tosti, se stejnymi omezenimi ohledné
schranky (jen ghtllové nebo zombie).
Pro téla jinych tvort nebyly zatim po-
trebné algoritmy vytvoreny (tzn. zadny
plavajici nemrtvy medvéd).

Pravidla pro pohyb ve vodé takto
vytvorenych bytosti budou stejna, jako
by se jednalo o ptivodni tvory.

Let
Magenergie: 9

Patficni nemrtvi mohou pomoci algo-
ritmu v tomto zaklinadle 1état jako ve
svém puvodnim zivoté. Pouziji se ob-
dobné pravidla ze zaklinadla plavani,
opét musi mit zachovana kiidla a dalsi
¢asti téla, ktera jim létani umoznuji,
vcetné napiiklad opefeni. Mozné je pou-
Zit jen ghtly a obcas zombie vytvorené
z létavych ptakd (zddné slepice ani
pstrosi) nebo netopyrii.

Prace
Magenergie: 1 az 12

Pokud nekromant potfebuje délnika
nebo pomocnika a nema po ruce zad-
nou zivou bytost, ktera by byla ochotna
pronéj pracovat, miize nékterou neocho-
tnou pouzit jako schranku pro nemrtvé-
ho, pfi jehoz oziveni pouzije toto zakli-
nadlo. Podobné jako u bojovych zaklina-
del i zde existuje mnoho variant podle
konkrétni potteby. Vzhledem k tomu,
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Ze se tato vlastnost jen mélokdy vyuzije
v samotné hie, nebudeme rozebirat sou-
visejici pravidla do podrobnosti. Plati,
ze nejlevnéjsi ohledné ceny zaklinadla
v mazich jsou jednoduché, mechanicky
opakované tkony (typickym piikladem
by byly jednotlivé kroky pasové vyroby),
naopak drahé jsou cinnosti, které zahr-
nuji hodné rozhodovani, neobvyklych
situaci, atd. Za 12 magti je mozné napf.
pouzit zaklinadlo, které z nemrtvého
udéld témér dokonalého sluzebnika a
majordoma, ktery zastane i praci ukli-
zecky ¢i kuchate.

Mluveni
Magenergie: 8

Jediné s pomoci tohoto zaklinadla mtize
nemrtvy sdélovat informace i jinak nez
pomoci telepatie, tudiz i nékomu jinému
nez svému majiteli. V rdmci algoritmu
je obsazena i slovni zasoba a pravidla
syntaxe a sémantiky. Nemrtvy bude vzdy
hovoftit pouze jednim jazykem, a to tim,
ktery je rodnou feci jeho stvofitele. Sou-
¢asti zaklinadla je i znalost a pouzivani
zakladnich posunkii ¢i intonace.

Hovoiit mohou pouze nemrtvi, jejichz
schranky mély zachované hlasové tstro-
ji, vhodné pro formulovani feci. Kostlivec
tedy nikdy mluvit nebude a zombie bu-
dou mit hlas naruseny podle rozsahu
poskozeni hlasivek. Kromé lidskych tél
je mozné naucit mluvit jen nékteré ptaci
schranky (papousci, Spacci), u jinych zvi-
fat by zvuky byly jen neartikulované a
porozuméni jen velmi obtizné.

Tichy pohyb
Magenergie: 11

Naucit nemrtvé vétsinu zlodéjovych
schopnosti by nebyl problém, zatim ale
nikdo nepokladal za nutné vytvaret ta-
kova zaklinadla s vyjimkou tichého po-
hybu, ktery se velmi hodi pro prepado-
va komanda nemrtvych armad. S takto
ziskanou vlastnosti pracuj stejné jako
se schopnosti lupi¢e popsanou v PPZ
56, piicemz zékladni pravdépodobnost
aspéchu je 55 % (pro konkrétni pripad
ji upravi PJ).

Vetkdvani prvku

Vetkavani prvka je vzdy nepovinné a
nekromanti ho pouzivaji az po ziskani
zkusenosti s tvofenim normaélnich, ne-
vylepsenych nemrtvych. Oproti zakli-
nadlim dodaji ozvény prvki nemrtvé-
mu schopnosti nadpfirozené ¢i magické,
kterych by se nedalo ¢isté mechanickym
zplisobem dosahnout.
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Vetkavani se déje pomoci tak zvanych
ozvén prvkd. V urcitém smyslu je mtzes
povazovat za urcity druh kouzel, proto-
ze je kouzelnik sesila pfi ritualu obdobné
jako zaklinadla a spotfebovava pii tom
¢ast své magenergie. Na rozdil od kouzel
a zaklinadel se je ale nekromant nemusi
ucit, bude je ovladat automaticky od
prvniho nekromantského vycviku, tj. od
6. arovné. Tudiz oproti zaklinadlim se
nepocitaji mezi naucena kouzla.

Existuje Sest ozvén prvki: ¢tyfi se vy-
jadfuji pfimo pomoci nazvti jednotlivych
elementt (ohen, voda, vzduch, zemé),
dalsi je obrdcend polarita (rozviji vlastnosti
prvkd opaénym smérem) a spojeni pro-
tikladii, které je u nékterych kombinaci
nezbytné. Normalné je cena za pouziti
jednotlivych ozvén v mazich nasledujici:

oheii, voda, vzduch, zemé — 12 magt

obrdcend polarita — 16 magt

spojent protikladii — 26 magt

Pokud se ovsem ozivuje télo postavy,
ktera za svého zivota pouzivala kouzel-
nicka zaklinadla (hlavné kouzelnici), je
na vetkani prvku potieba mensi mnoz-
stvi magenergie, konkrétné 12, resp. 15 a
24 magfi, podle typu ozvény.

Jak jiz bylo feceno v hlavnim tex-
tu, z jednotlivych ozvén prvki se daji
poskladat kombinace, které vylepsi ne-
mrtvému nékteré charakteristiky nebo
mu umozni pouzivat nové schopnosti.
Kombinace je mozné tvofit viceméné
libovolné s nasledujicimi omezenimi:

* Kazdou ozvénu je mozné pouzit
pouze jednou (jak ukdzeme pozdéji,
existuji z tohoto pravidla vyjimky).

* Vyskytnou-li se v kombinaci ozvény
dvou protikladnych elementt (voda
x ohen, zemé X vzduch), je nutné
spolecné s nimi vetknout i ozvénu
spojeni protikladi (bez vyjimky).

* Jednotlivé formy nemrtvych jsou
schopny pouzit jen urcity maximalni
pocet ozvén, ktery je dale zavisly na
arovni vyvolavajictho nekromanta.
Maximum pro jednotlivé formy je
uvedeno v Tabulce forem nemrtvych.
Nekromanti novici (6.-9. troveti) jsou
ale schopni zuzitkovat jen 1/4 z uve-
deného poctu, akolyté (10.-13. Gro-
ven) pouze 1/2, adepti (14.-17. tro-
ven) potom 3/4 a teprve mistii (od 18.
arovné) vyuziji kapacitu celou. Pro
tyto tcely vzdy zaokrouhluj nahoru.

* Soucet magenergii jednotlivych
ozvén prvki by nemél piekrocit spo-
lu s magenergii zaklinadel kapacitu
vazebného pfedmétu (viz dale).

* Pii vytvofeni jednoho nemrtvého je
mozné pouzit vice kombinaci, pokud
to kapacita ozvén a magenergie do-
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voli, a pfidavat tak nemrtvému dalsi
vlastnosti. Jednotlivé kombinace se
navzajem nijak nerusi ani nevylucuji.
Je dokonce mozné seslat dvé ¢i vice
stejnych kombinaci, nema to ale zad-
ny vliv na schopnosti nemrtvého. Za
kazdou pouzitou kombinaci ozvén se
ale o 3 % snizuje pravdépodobnost
aspésného vyvolani.

Nyni popiseme konkrétni moznosti
znamych ¢i typickych kombinaci.

oheri — +2 k sile

voda — 2 zivoty navic ke kazdému
stupni zivotaschopnosti

zemé — +1 ke kvalité zbroje

vzduch — +1 k obratnosti

oheri+obrdcend polarita — 50% pravdeé-
podobnost, Ze kouzlo ze skupiny magie
ohné nebo i jeho nepfimy tcinek nebu-
de na nemrtvého ucinkovat, a pokud
ano, bonus +2 k piipadné pasti (ten se
pfipocitava i proti Gtoktim ohném)

voda+obrdcend polarita — 50% pravdeé-
podobnost, Ze kouzlo ze skupiny magie
vody nebo i jeho nepfimy tcinek nebu-
de na nemrtvého ucinkovat, a pokud
ano, bonus +2 k pripadné pasti

zemé+obrdcend polarita — 50% pravde-
podobnost, Ze kouzlo ze skupiny magie
zemé nebo i jeho nepfimy ucinek ne-
bude na nemrtvého tcinkovat, a pokud
ano, bonus +2 k piipadné pasti (ten se
pripocitava i k atokiim kyselinou)

vzduch+obrdcend polarita — 50% pravdeé-
podobnost, ze kouzlo ze skupiny magie
vzduchu nebo i jeho nepfimy tcinek ne-
bude na nemrtvého tcinkovat, a pokud
ano, bonus +2 k pfipadné pasti (ten se
pripocitava i proti Gtokiim mrazem)

oheri+zemé — kazdy zasah nemrtvého
(i zbrani) zptisobi dalsi zranéni za 1-6
zivoti ohném

oheii+vzduch — kazdy zasah nemrtvé-
ho (i zbrani) zptisobi dalsi zranéni za 1-6
zivotli mrazem

voda+zemé — po kazdém zasahu ne-
mrtvého (i zbrani) si obét musi hodit pro-
ti jedu o nebezpecnosti 6 a sile nic / 3-8
Zivotd, trvani ihned / 1 kolo

voda+vzduch — kazdy zésah nemrt-
vého (i zbrani) zptisobi dalsi zranéni za
1-6 zivott kyselinou

oheri+zemé+obrdcend polarita — nemrt-
vy muze jednou za pét kol pouzit ohni-
vy dech (UC 14, do OC obéti se pocita
KZ maximélné 1, dosah 10 sdhti)

oheri+uvzduch+obrdcend polarita — ne-
mrtvy miize jednou za pét kol seslat
dva modré blesky (i najednou v jednom
kole, potom ale jen na jednu postavu)

voda+zemé+obrdcend polarita — ne-
mrtvy muze kazdé kolo krom bézného
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atoku plivnout jed, ktery pflsobi/ Pfi
dotyku s kiizi v nasledujicim kole (UC 2
+ obratnost nemrtvého, titok neptisobi
zranéni, ale jed 7 ~ 1-6 / 4-14 Zivotd,
trvani ihned / 2 kola)
voda+uvzduch+obrdcend polarita — ne-
mrtvy muiZe jednou za pét kol pouZit le-
dovy dech (UC 14, do OC obéti se pocita
KZ maximélné 1, dosah 10 sdhti)
oheii+voda+spojeni protikladii — ne-
mrtvy se pohybuje jedenaptilkrat rych-
leji a ma za dvé kola o jeden ttok vice
(bonus +3 k hodu na iniciativu v rozsi-
feném soubojovém systému)
zemé+vzduch+spojent protikladii — pHi
kazdém zdsahu nemrtvého (i zbrani) si
obét hodi na past Odl ~ 6 ~ castecna
paralyza (—3) / tplna paralyza (jedna
se o nehybného protivnika), oboji na
1-10 kol
oheri+voda+spojent protikladii + obrd-
cend polarita — pii kazdém zasahu nemrt-
vého (i zbrani) se obéti snizi obratnost o
1 na 1-6 dnti (minimum 1)
zemé+uvzduch+spojeni protikladii+ ob-
rdcend polarita — pii kazdém zasahu ne-
mrtvého (i zbrani) se obéti snizi sila o 1
na 1-6 dnd (minimum 1)
oheri+zemé~+uvzduch+spojeni protikladii
- nemrtvy se mtize jednou za 3 kola tele-
portovat na jakékoliv misto v okruhu 15
sahd (je-li toto misto pIné, teleportace se
nezdati bez dalsich nasledki)
oheri+zemé+uvoda+spojeni protikladii
— nemrtvy miize vyvolat ve vybranych
postavach strach; acinky jsou stejné jako
u kouzla zastraseni (PPE), také zavisi na
rozdilu hodu a nebezpecnosti pasti, ktera
ma parametry Int ~ 9 ~ nic/ strach
voda+zemé+vzduch+spojent protikladii
— pfi zadsahu nemrtvého je obét naka-
Zena nemoci Sapat pustnik
voda-+oheri+vzduch+spojeni protikladii
—nemrtvy miize létat jako pomoci kouz-
la let (PPP)
oheri+zemé+vzduch+spojeni protikla-
dii+obricend polarita — kolem nemrtvého
se vytvoii silové pole, takze ho neni
mozné zasahnout projektilem (Sipem,
vrzenou dykou) ani zadnym fyzickym
predmétem, ktery neni bezprostfedné
veden rukou ttocnika; to plati i proti
projektilim z obléhacich zbrani nebo
tlakové viné po vybuchu
oheri+zemé+voda+spojeni protikladii+
obrdcend polarita — nemrtvy je neviditel-
ny jako by na néj bylo seslano kouzlo
neviditelnost (PPZ), mtze ovsem prova-
dét jakoukoliv ¢innost aniz by o nevi-
ditelnost prisel
voda+zemé+vzduch+spojeni protikla-
dii+obricend polarita — kolem nemrtvého
existuje ,zéna ticha” (kruh o poloméru
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10 sahd, v jehoz stfedu je nemrtvy);
acinky jsou obdobné jako u kouzla ticho
(PPZ), uvnitt kruhu ale neni mozné
kouzlit za pouziti hlasu (se vSemi z toho
plynoucimi dasledky)
voda+oheri+vzduch+spojeni protikla-
dii+obrdcend polarita — zdsahy nemagic-
kymi zbranémi (tj. bez Gto¢nych ¢i ji-
nych démont, vcetné stifbrnych apod.)
nezpusobuji nemrtvému zadné zranéni
ani na néj jinak netcinkujf
oheri+voda+zemé+vzduch+spojeniproti-
kladii — nemrtvému ptibude kazdé kolo
4-9 zivotd, az do jeho maximalniho poctu
Zivott; této regeneraci neni mozné béz-
nymi prostredky zabranit
oheri+voda+zemé+uvzduch+spojent pro-
tikladii+obrdcend polarita — kazdy zésah
nemrtvého (i zbrani) obéti kromé patiic-
ného poctu zivoth ubere i jednu Groven
zkusenosti
Nésledujici kombinace jsou mezi
nekromanty obecné znamé a mély by
ti poslouzit jako priklady pro vytvareni
vlastnich kombinaci ozvén prvkd (po-
chopitelné po konzultaci s PJ). Je ale dd-
lezité si uvédomit, ze je mozné jich po-
uzit pouze tehdy, jestlize jsou dodrzeny
presné podminky, jejichz zjisténi bylo
otdzkou nescislné experimentti a mnoha
obéti. Tyto predpoklady jsou uvedeny
v hranatych zavorkdch za kombinaci
ozvén. Jaké jsou tucinky jejich nedo-
drzeni se dozvi§ v kapitole Netspéch
animacniho ritualu.
vzduch+vzduch+zemé+spojent proti-
kladii+obrdcend polarita — nemrtvy muze
volné prochazet kamennymi ¢i dieve-
nymi zdmi a prekazkami do siiky maxi-
malné jednoho sahu [v zadné jiné kom-
binaci nesmi byt pouzita ozvéna ohné;
funguje pouze pro schranky ghtla a
kostlivce]
oheii+vzduch+oheii — nemrtvy mitize
jednou za pét kol vydat ultrazvukovy
tén, pii némz si musi v okoli 10 saht
majitelé hodit za kazdy zelezny nemagic-
ky predmét na past 4 ~ nic / poskozeni;
poskozeni uvazuj podle druhu zasa-
zeného predmétu, u zbrani se pokazdé
sila zbrané snizi o 2, u zbroji potom kva-
lita zbroje o 1 [nelze pouzit se schrankou
z kouzelnika ¢i nekromanta]
voda+oheri+zemé+zemé+spojeni pro-
tikladii+spojeni  protikladii+obricend pola-
rita — zasahy magickymi zbranémi (tj.
s Gtocnymi ¢i jinymi démony i artefakty)
nezptsobuji nemrtvému zadné zranéni
ani na négj jinak nedcinkuji [ve vazeb-
ném predmétu musi byt pouzit rubin;
nemrtvy s touto kombinaci miize cerpat
magenergii pouze z rubinu nebo pfimo
od kouzelnika]

Vazebny predmet

Vazebny predmét je nezbytnou soucas-
ti téla nemrtvého, se kterym se spoji
pfi animacnim ritualu. Prakticky jediné
odstranénim vazebného predmétu je
mozné nemrtvého ,zabit”. Pro tcely
pravidel dojde k oddéleni pfedmétu
od téla v okamziku, kdy nemrtvému
klesne pocet zivotd na 0 ¢i nize. Az do
okamziku zdniku nemrtvého je vazebny
predmét magicky fixovan a nelze na néj
nijak ptisobit (magické zrezivéni, ultra-
zvuk, pfeména kovu).

Do vazebného predmétu sméfuji
vsechna seslana zaklinadla a ozvény
prvki. Razné predméty pouzivané pfi
animacnim ritudlu maji odlisné maxi-
malni kapacity magenergie, které jsou
schopny piijmout. Nezbytné je pouzit
umeélecky zpracované $perky nebo ale-
sponn drahé kameny, kapacita potom
bude zélezet na pouzitém kovu a zpra-
covani kamene.

V naésledujici tabulce jsou uvedena
maxima pro jednotlivé typy predméth
v mazich. Pokud soucet magenergie po-
uzité pfi animacnim ritudlu (na zakladni
i doplnkova zaklinadla a ozvény prvki)
prekroci zde stanovenou kapacitu, podi-
vej se do kapitoly Netispéch animac¢niho
ritudlu.

Co Ize povazovat za Sperk, necha-
vame na avaze PJ. Mélo by na ném
byt patrné zfetelné zpracovani nejen
femeslné, ale i umélecké, vytvérejici es-
teticky dojem. Za Sperk z daného kovu
povazujeme takovy, ve kterém tento
kov tvofinadpolovi¢nislozku. Nebrouse-
nym kamenem miize byt polodrahokam
i drahokam. S pouzitym materidlem by
se mély zvétsovat i pouzité kameny. Ty
zasazené do zeleznych a stfibrnych sper-
ki mohou byt téméf nepatrné (brilianty
v nausnicich jsou dobrym piikladem),
naopak samostatné pouzité drahokamy
a polodrahokamy by mély mit velikost
minimalné palce u ruky.

Predméty, které byly umistény do
magického pole na Joardu a byly z négj
odstranény dfive, nez zacal probihat
negativni proces, maji kapacitu o po-
lovinu vyssi oproti hodnoté uvedené
v tabulce.

Obecné zasady animacniho ritudlu
Podrobnosti jednotlivych tkont pii ri-
tualu jsou popsany vyse, zde uvedeme
pro prehled nékteré obecné platné prin-
cipy.

1. K ritudlu je potfeba mit patfic-
né pripravené télo a vazebny predmét,
béhem samotného ozivovani jiz dalsi
Gpravy nejsou povoleny.
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2. Jednotlivé faze ritudlu nasleduji
v pfesné urceném pofadi. Nejprve ne-
kromant vyslovi zakladni zaklinadlo,
poté piipadna zaklinadla doplnkové a
nasleduje vetkavani prvkd. V kteréko-
liv fazi, kdyz se nekromant rozhodne,
ze dalsi vylepseni nejsou potfeba, ritu-
al ukondi. Ukonceni musi byt védomé
(neni nutné vyslovit zddnou formuli ani
provést néjaké gesto, ale kouzelnik se
musi védomé rozhodnout) a po ném jiz
nemrtvého neni mozné vice meénit.

3. Od vyiceni zdkladniho zaklinad-
la do ukonceni ritudlu nesmi ozivujici
vykonavat zadnou jinou cinnost nez
uvedenou v bodé 2. Ucini-li tak, dojde
k automatickému netspéchu rituélu.
Totéz se stane, pokusi-li se nekromant
pouzit zaklinadlo nebo ozvénu, na které
nema dostatek magenergie.

4. Samotny ritudl je pomérné kratky.
Seslani jednoho zaklinadla trva jedno
kolo, stejné tak vetkani prvku ohné,
vody, zemé nebo vzduchu. Vetkani
spojeni protiklad(i a obracené polarity
zaberou kola dvé. Ukonceni ritudlu je
okamyzité.

5. Animacniho rituédlu se mtize aktiv-
né tcastnit pouze jeden nekromant. Jini
ho mohou pii praci pozorovat (coz se za
tcelem studia casto déje), nesmi mu ale
nijak pomahat. VSechny tkony v rdmci
ritudlu (tedy nikoliv napt. piipravu téla)
musi ucinit pouze jedna osoba. Sesle-li
nékteré zaklinadlo nebo ozvénu nékdo
jiny, dojde k automatickému netspé-
chu.

Udrzovaci magenergie a vazebny krys-
tal
Kazdy nemrtvy denné potiebuje k udr-
zeni pfi ,zivoté” urcité mnozstvi mag-
energie. Je to tolik magt, jakou mé ne-
mrtvy zivotaschopnost plus 1 mag za
kazdou ozvénu prvkd pouzitou pii ani-
macnim ritudlu. Po oZiveni 1 den udr-
zovaci magenergii nepotfebuje, protoze
ho udrzuje magenergie ritualu. Pokud
se v kterémkoliv okamziku pfestane ne-
mrtvému dostdvat udrzovaci magener-
gie, okamzité ,umira”. Existuji dvé moz-
nosti, jak tuto magenergii nemrtvému
dodat: pfimo kouzlem doplii magenergii
nebo pomoci vazebného krystalu.
Kouzlem mu Ize doplnit jen pies-
né tolik magenergie, kolik potiebuje na
1 den a praveé na nasledujicich 24 hodin
mu také vystaci. Mensi i vétsi mnozstvi
je automaticky ztraceno a takto doplno-
vat magenergii mtze za béznych pod-
minek pouze majitel nemrtvého. Pokud
bylo kouzlo seslano dfive nez 1 hodinu
pred tim, nez pfedchozi magenergie do-
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TABULKA VAZEBNYCH PREDMETU

Ze]ezn}’l (i médény) nebo nekovovy sperk (bez kamene) 5
Zelezny (i médény) nebo nekovovy $perk (s nebrousenym kamenem) 10

Stitbrny Sperk (bez kamene)

18

Zelezny (i médény) nebo nekovovy $perk (s brousenym drahokamem) 20

Stiibrny Sperk (s nebrousenym kamenem) 36

Zlaty sperk (bez kamene) 44
Stiibrny Sperk (s brousenym drahokamem) 72

Zlaty $perk (s nebrousenym kamenem) 88
Polodrahokamy 95
Lintirovy sperk (bez kamene) 110
Garenovy Sperk (bez kamene) 140
Nebrousené drahokamy 154
Zlaty $perk (s brousenym drahokamem) 176
Lintirovy Sperk (s nebrousenym kamenem) 220
Garenovy $perk (s nebrousenym kamenem) 280
Brousené drahokamy 380
Lintirovy sperk (s brousenym drahokamem) 440
Garenovy $perk (s brousenym drahokamem) 560

jde, je 20% pravdépodobnost za kazdou
hodinu navic, Ze se kouzlo nezdafia mag-
energie bude vydéna zbytecné.

Navazat energetické spojeni mezi
vazebnym krystalem a vazebnym pfed-
métem nemrtvého miuze nekromant
pomoci kouzla wvytvor vazbu. Poruseni
této vazby znamena okamzity zanik ne-
mrtvého a mtize k nému dojit znicenim
vazebného krystalu, oddélenim vazeb-
ného predmétu od oziveného téla a
pomoci prostiedkli uvedenych v téchto
pravidlech, nijak jinak (snad jen zadost
ve vyssich astralnich sférach s tim néco
udéla, to bude ale v asterionskych pod-
minkéch opravdu vyjimecna zalezitost).
Vazba se udrzuje bez ohledu na vzda-
lenost. Nemrtvy si z krystalu odebere
potfebné mnozstvi pfesné kazdych 24
hodin po vytvofeni vazby.

Vazebny krystal nemusi projit né-
jakym specidlnim procesem jako tieba
astron. Staci, Zze do néj nekromant vlozi
magenergii a vytvoii vazbu k jednomu ¢i
vice nemrtvym. Jeden krystal mtze pou-
zivat pro své nemrtvé i vice nekromantt,
naopak jeden nekromant miize pouzivat
pro rtizné nemrtvé i vice krystald. Pokud
se kouzelnik pokusi vytvofit novou vaz-
bu pro nemrtvého, ktery jiz jednu ma,
stara se timto aktem ukondi.

Vazebné krystaly se od sebe lisi svou
kapacitou a Zivotnosti. Zivotnost je za-
visla na typu drahokamu, kapacita dale
na jeho velikosti. Ohledné kapacity jsou
dilezité dva tdaje: bezpecné a kritické
mnozstvi. Pfekroci-li magenergie v krys-
talu bezpec¢nou hranici, opotfebovava se
krystal kazdou hodinu tak, jak by se za
jinych okolnosti znehodnotil za den (da
se fici, ze 24Xxrychleji). Vlozi-li nekro-
mant do vazebného krystalu vice mage-
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nergie nez ¢ini kriticka kapacita, draho-
kam vybuchne a zrani vSechny v okoli
20 sahti za tolik zivotd, kolik v ném bylo
magenergie. Dtlezité je, ze nekromant
nema bézné prostredky, jak bez dalsiho
poznat mnozstvi magenergie v krystalu
(odhad by mohl provést napt. alchymis-
ta), musi si proto vést peclivé zdznamy
o vlozenych a vydanych sumach.

V tabulce vazebnych krystalt je uve-
deno u kapacity cislo, které oznacuje
maximalni obsah magenergie pro dra-
hokam velikosti mensiho vejce. Vétsi ka-
men nemd na kapacitu vliv, naopak pfi
mensich velikostech kapacita klesa, pro
kdmen velikosti palce na ruce (mensi
byt nemiize) je polovicni. Zivotnost je
udéavana v letech a na velikosti nezavi-
si. Zivotnost lze prodlouzit kvalitnéjsim
zpracovani krystalu. Schopny brusic¢ ji
muze zvysit az na dvojnasobek a pobyt
v magickém poli na ostrové Joardu do-
konce na trojnasobek hodnoty z tabulky.

Do vazebného krystalu je mozné
dodavat novou magenergii predevsim
pomoci jiz vyse zminéného kouzla do-
plit magenergii. Mnozstvi v jednom oka-
mziku takto doplnéné magenergie neni
omezeno ni¢im jinym nez kapacitou
krystalu.

Nekromanti od 16. Grovné vyse ale
ovladaji ddlezitou techniku, kterd vy-
razné zvysi jejich moznosti na prevze-
ti vlady nad svétem. Pocet nemrtvych,
které mohou vydrzovat nekromanti na
nizsich drovnich, je totiz omezen jejich
dennim pfidélem magenergie. Nyni ale
mohou do vazebného krystalu vkladat
»alchymistickou” magenergii, vytéZzenou
vhodnym zptisobem z patficnych latek,
jak to umi alchymisté. Nekromanti sice
takto magenergii ziskavat nedovedou,
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TABULKA VAZEBNYCH KRYSTALU

Druh Bezpe¢na k. Kritickd k. Zivotnost

Ametyst 45 80 2
Topaz 60 90 4
Akvamarin 80 115 12
Opal 110 180 7
Rubin 225 350 18
Smaragd 280 360 24
Safir 410 630 26
Diamant 800 1000 35

Agiaron 15000 25000 220

mohou ji ovséem nakupovat od velkych
laboratofi, zaméstnavat alchymisty (gia-
by) pro jeji vyrobu apod. Pro prelévani
magenergie do krystalu nejsou zddna
zvlastni pravidla (obdobné je to u astro-
nu). Dokazou to bud'to alchymisté od 1.
arovné nebo nekromanti od 16. tirovné,
jak bylo feceno vyse.

Netspéch animacniho ritudlu

K nezdaru pii ozivovani nemrtvych mt-
ze dojit dvéma zptisoby: nahodou a po-
rusenim zakonitosti animacniho rituélu.

K nahodnému netispéchu dojde teh-
dy, nepodaii-li se nekromantovi hodit
na kostkdch hodnotu mensi nez jaka
je uvedena v Tabulce pravdépodob-
nosti tspéchu nekromanta. Hézi se az
v ukonceni okamziku ritualu. K fatalni-
mu netspéchu potom dojde obdobné
jako je tomu v béznych pravidlech, a to
kdyz na k% padne ¢islo délitelné 10.

Pii nedodrzeni standardniho postu-
pu, jak je popséan vyse (piekroceni kapa-
city vazebného predmétu, preruseni ri-
tualu v jeho prtibéhu, pouziti netypické
kombinace ozvén prvki bez prislusnych
opatieni apod.), dojde k netaspéchu
vzdy. Nekromant si ale pfesto hodi podle
tabulky, aby urcil, nedoslo-li k netispéchu
fatdlnimu. Tato situace nastane tehdy
ve dvou piipadech: hodi-li na k% vice
nez je potfebnd pravdépodobnost nebo
padne-li ¢islo délitelné 10. Takto se mtize
i velmi zkusenému nekromantovi pfi ex-
perimentovani pfihodit nemila pithoda.

Bézny netspéch neni nic hrozného.
Vsechna doposud pouzitd magenergie
je ztracena a schranka zistane mrtva,
jako byla dfive. Neni-li ritudl korektné
ukoncen, zddné z dosud seslanych za-
klinadel ¢i ozvén nema zadny tcinek.
Télo je ale mozné bez problémi pouzit
pro dalsi pokusy (nepocita se jako ozive-
né pfi opravach zivotaschopnosti).

K ¢emu presné dojde pii fatalnim ne-
aspéchu, nechdme na PJ. Minimalnim
nasledkem je totalni rozpad schranky
a jeji dalsi nepouzitelnost pro tcely ozi-
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vovani (ani nizsich forem nemrtvych).

k tomu se muize pfidruzit napf.

 ztrata veskeré aktualni kouzelnikovy
magenergie,

* magicky Sok (nekromant neni po 1-6
nasledujicich dnti schopen zaostfit
vili),

* fyziologicky ok (past Odl ~ 7 ~ 1-10
/ 4-40),

* nakaza z rozkladajiciho se téla, zvana
Sapat pustnik,

* vybuch, ktery znici veskeré vybaveni
laboratofe a vSechny osoby v bliz-
kosti zrani za 3-18 zivotu atd.

Druhou a horsi moznosti je, ze do-
jde k samovolnému oziveni nemrtvého,
ktery ale nebude poslouchat piikazy
svého stvoritele. Mtizou mu ztistat pou-
ze vlastnosti (zaklinadla a ozvény), které
mu byly do okamziku netispéchu vloze-
ny, nebo dojde k vysani kouzelnikovy
magenergie a jejimu vyuziti na ndhodné
vybrana (urci PJ]) zaklinadla ¢i kombi-
nace ozveén, bez ohledu na kapacity va-
zebnych predmétd. Nejcastéjsim cilem
takto vzniklych nemrtvych je zniceni
svého stvofitele a viibec veho zivého ve
svém okoli. Mohou vydrzet pouze jeden
den, dokud jim nedojde magenergie, ale
obcas se jim podafi vytvofit si vazbu na
néjaky zdroj magenergie a potom tepr-
ve dochézi k opravdovym problémim,
které nevyftesi docasna izolace.

Identifikace nemrtvych

Neni mozné nerozlisit nemrtvého od
normalné Zijictho tvora. I u toho nej-
zachovalejstho ghula pozna kdokoliv,
zvife nebo clovék, ze jde o ozivenou
stvtiru. Jde o smysl, ktery ma snad néco
spolecného s tvarnosti, ale jisté je, ze
ho ma kazdy zivy organismus na Aste-
rionu. S tim souvisi i neblahy vliv, ktery
ma pobyt nemrtvych na rostlinstvo v za-
sazené oblasti.

Blizsi identifikace vlastnosti nemrt-
jehoz vysledek se ale miize dostavit
prilis pozdé, existuje i sada kouzel, ktera
toto umoznuji. Dotaz patficnym astral-
nim sféram také vyjevi potfebné tdaje.
Jisté voditko déle mtize poskytnout ma-
genergie, ktera z nemrtvych vyzafuje
a kterou mtize vidét alchymista. Jeji
mnozstvi je rovno magenergii, kterou
nemrtvy spotfebuje za den.

Tvorba giabu
(pfipoutani duse)

Giabové jsou specidlnim druhem ozive-
nych nemrtvych, nékteii odbornici je do
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této skupiny ani nefadi. Postup pfi jejich
vytvafeni ma ale mnoho spolecného
s animacnim ritudlem a souvisejicimi
kroky. Plati, ze pokud z této podkapi-
toly nevyplyva néco jiného, pouziji se
pfiméiené pravidla pro dfive popsané
normalni nemrtvé.

Hlavni rozdil mezi giabem a béznym
nemrtvym je v tom, ze giab neni iizen
doplnkovymi zaklinadly a omezen je-
jich rozsahem. Nemrtvou schranku mis-
to toho ovlada duse zemfelého, ktera
byla v pribéhu animaéniho ritudlu do
téla povolana nekromantem. Z téchto
dtivodd je také mozné pii tvorbé giaba
spojit pouze dusi a télo, které k sobé
patiily jiz za zivota ptivodniho majitele
obojiho.

Giaby muze vytvéaret nekromant az
od 16. arovné, s vyjimkou samart (viz).
Giaba lze vytvorit z jakékoliv formy
nemrtvého, nejcastéji se ovsem pouzi-
vaji ghulové. Pravdépodobnost tspé-
chu nekromanta totiz u ghtla klesa na
ti ¢tvrtiny ptivodni hodnoty (po vsech
opravach), kdezto u ostatnich forem je to
pouhé polovina. Dojde-li k netspéchu,
neni jiz vice mozné dusi znovu takto
privolat. Opét je nutné pouzit zakladni
zaklinadlo, ale misto sesilani doplinko-
vych nekromant ke schrance piipouta
dusi. Tento tikon je soucasti ritualu, ktery
Ize provést pravé a jen po vysloveni
ozivovaci formule. Jakdkoliv pouzita do-
plnkova zaklinadla nebudou mit prazad-
ny vliv na dalsi schopnosti nemrtvého.
Ozvény prvki je mozné posléze vetka-
vat a giaba tak vylepsovat za stejnych
podminek jako klasické nemrtvé (toho
vyuzivaji vladcové smrti). Rovnéz tak je
mozné provést vsechny mozné predbéz-
né dpravy téla. Jako vazebny predmét
je ovsem nutné pouzit bud samotny
agiaron nebo Sperk s nim.

Ne vzdy se ovsem hledané duse v as-
tralu nachézi. Podrobnéjsi rozbor najdes
o kousek déle, v podkapitole Spojeni
s astrdlem a uvéznéni duse. I v piipadé
piipoutani duse k mrtvému télu plati
ochrana vybranych zemfelych postav a
pfislusné se snizuje pravdépodobnost
aspéchu.

Charakteristiky se urcuji takto:

a) zivotaschopnost s poctem Zzivotd,
sila, obratnost a pfipadna odolnost se
berou podle tabulky vlastnosti forem
nemrtvych,

b) inteligence se urci podle ptivodni
inteligence fidici duse,

) schopnosti nemrtvého jsou tytéz,
jaké méla fidici duse, tzn. kovai umi
kovat, vélecnik na 5. Grovni ma stale 3
atoky za 2 kola, hranicar a kouzelnik sta-
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le mohou sesilat kouzla, kterda uméli za
zivota, alchymisté destilovat magenergii
ze surovin (ale tfeba pravdépodobnost
jejich aspéchu se urci podle obratnosti
schranky) apod.,

d) pokud miize postava kouzlit, ma-
genergie, kterou ziskd pfi meditaci c¢i
zaostieni vile, pochazi z udrzovaci ma-
genergie nemrtvého, kterému tak uby-
va z vazebného krystalu rychleji nez
obvykle,

e) giabové ziskavaji dalsi zkuSenosti,
a tak je mozné, aby se jejich schopnos-
ti dale zlepsovaly postupem na vyssi
aroven.

Dalsi fungovani giaba na Asterionu
zavisi predevsim na tom, jestli duse sou-
hlasi se svym névratem do materidlniho
svéta. Je nutno fici, ze vétsinou to nepla-
ti (typickou vyjimkou jsou samarové).
Vétsina dusi po nicem tolik netouzi jako
po navratu tam, kam po smrti patii.
Toho vyuzivaji nekromanti k jejich ovla-
dani. Za spolupraci slibi dusi zniceni
giaba (pferusenim dodavky magenergie
nebo likvidaci schranky) a tak jeji na-
vrat do astrélu. Vyjednavani byvaji casto
velmi zajimava a nekromanti uz vyvi-
nuli nejriznéjsi presvédcovaci techniky
(vCetné pouziti kouzel typu hypnoza,
posldni apod.). Obecné hrozi 50% prav-
dépodobnost, Ze duse giaba tento napor
nevydrzi a zesili, budto docasné nebo
trvale, a stane se tak pro nekromantovy
zaméry nepouzitelnd. U dobrovolné se
navrativsich dusi tyto problémy nena-
stanou.

Jaké jsou magenergetické néklady
na piipoutdni a udrzeni duse v téle?
Energie spotfebovana bezprostiedné
pii ozivovacim ritualu zavisi na Grovni
duse, kterou méla jeji postava za zivota.
PJ miize pridélit pro tyto tcely vyssi nez
prvni Groven i nékterym nehernim po-
volanim (femeslnikiim, ucencim). Pro
konecné cislo je nutné k 7 magtim pii-
Cist soucet cisla patficné trovneé i véech
predchozich, tj. 1, 3, 6, 10 atd. Napf. na
priivolani duse se 14. Grovni potiebuje
nekromant 112 maga (7 + 1 + 2 + 3 +
o+ 13+ 14).

Energie k udrzovéani pouta duse se
pricitd k normalni udrzovaci magenergii
a obdobné se s ni i zachazi (neni-li ener-
gie dostatek, giab zanika a duse se vraci
zpét). Jeji mnozstvi ¢ini na den 1 mag za
kazdou troven fidici duse.

Na zavér jesté doplnime, ze giabové
jsou imunni vici tém nebezpecim, kte-
rym odolavaji i bézni nemrtvi (s vyjim-
kou psychickych kouzel a podrobovani).
Maji také vylepsené smysly a dovedou
je vyuzivat — vlastnosti ptivodni duse
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v tomto ohledu tak ponékud pozbyvaji
na vyznamu nebo jsou vyrazné posile-
ny, napi. u posttehu. Télo giaba zlistava
mrtvé, neni ho tedy mozné ani 1é¢it, ani
napf. vycitit hobitim ¢ichem.

Vyvolani a ovladani nemrt-
vych myslenkovych bytosti

Nekromanti mohou vyvolavat myslen-
kové bytosti obdobné jako to dovedou
magové (viz Aplikace pravidel v Hlav-
nim modulu). Zasadni rozdily jsou dva.
Nekromanti to dokazou jiz od 6. trovné,
ale védomé mohou piivolat pouze tzv.
nemrtvé — myslenkové bytosti uvedené
v bestiafi tohoto modulu - a fexta, pfi-
zrak, smrtku, spektru a stin z bestiare
hlavniho modulu (omylem mtzou pii-
volat kteroukoliv jinou bytost odpovi-
dajici pouzité emoci, tj. strachu ¢i nend-
visti). Clenové frakce zlodéjii emoci maji
nasledujici vyhody: spotfebuji o pétinu
mensi mnoZstvi magenergie oproti nor-
malnim magim a pii zjistovani, zda
byla pfivolana skutecné zddana bytost,
si pficitaji k hodu na past +2.
Mechanismus ovladani myslenko-
vych bytosti viili je u vétsiny nekroman-
t obdobny jako ten v Hlavnim modulu,
tj. past na charisma pii vyvolani, kon-
troly kazdych 24 hodin, chovani jako
vlivem zmam osobu, nemoznost ziskat
kontrolu zpét pii jeji ztraté. Vladcové
mysli maji k tomuto hodu bonus +1.
Vladcové mysli ale dokazou navic
ziskat kontrolu i nad myslenkovymi by-
tostmi povolanymi jinym kouzelnikem
nebo dokonce témi, které ze Stinového
svéta prisly samovolné. Tuto schopnost
ale mohou uplatnit pouze u nemrtvych
myslenkovych bytosti. Uspéch se opét
zjistuje pfi pokusu o ovladnuti bytosti a
potom kazdych 24 hodin. Rozdil oproti
normélnimu ovladéani je v tom, Ze ne-
aspésny pokus miize okamzité opakovat
jiny vladce mysli a ten, kdo mél smiilu, se
muze po uplynuti 24 hodin snazit znovu
o totéz. Vladcové mysli také k ovladani
pottebuji magenergii. Kazdy pokus, byt
netspésny, stoji tolik magt, jaka je zivo-
taschopnost daného nemrtvého.
Mechanismus na zjisténi Gspéchu
ziskani kontroly nad nemrtvou bytosti
vychazi z nasledujici pasti: Chr ~ X ~
aspéch (viz dale) / netispéch. Existuji tfi
mozné stavy zmameni, které jsou urceny
pravé onim X ve vzorci. Nejlepsi je, kdyz
nekromant ziska nad bytosti absolutni
kontrolu. K tomu musi hodit vice nez
je zivotaschopnost nemrtvého délena 5
(jako kdyz je pouzitou vlastnosti u pasti
Zvt, viz PPZ) plus 7. Bytost ho potom
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bude poslouchat na slovo, dokud nad ni
kontrolu neztrati nebo se bytost nevrati
do Stinového svéta, pficemz i to ji miize
vladce mysli prikazat.

Druhou moznosti je tzv. uspani ne-
mrtvého. Pokud nekromantovi padne
méné nez je nutné k ziskani kontroly, ale
stejné nebo vice nez je Zvt + 4, upadne
myslenkova bytost do stavu nevédomi,
prestane se hybat a nevnima své okoli.
Prestanou ptsobit vsechny vlastnosti,
které ma za normalnich okolnosti (strach
apod.). Z tohoto stavu bytost mtize do-
stat jen jedna z nasledujicich udalosti:
navrat do Stinového svéta, ziskani abso-
lutni kontroly nad ni (nikoliv odvraceni)
nebo vyskyt jeji vyvolavaci emoce v bez-
prostiednim okoli mista jejtho spanku.
Zde uz zélezi na PJ, v jaké blizkosti musi
narusitel byt a jak intenzivni musi byt
jeho emoce, aby k probuzeni doslo. Je
tedy ziejmé, Ze spanek neni nutné pri-
bézné obnovovat a mtize teoreticky trvat
neomezené dlouho.

Posledni moznost, kterou je mozné
jesté nazvat Gspéchem, nastane tehdy,
hodi-li vladce mysli alespori stejné nebo
vice nez Zvt + 1. Tomu se #ika odvréce-
ni. Nemrtvad myslenkova bytost nebude
na nekromanta (a pouze na néj) za-
mérné Gtocit a nebude si ho vsimat. To
ov$em neznamena, ze ho nemuiZe zranit
nebo jinak poskodit omylem. Vsechny
schopnosti nemrtvého na odvracejiciho
stale ptisobi. Odvraceni tGcinkuje pravé
24 hodin.

Hodi-li nekromant méné, nez je po-
treba k odvraceni nemrtvého, pokus se
povazuje za nedspésny.

Obdobnym zptisobem je mozné pre-
vzit kontrolu nad jiz ovladanou nemrt-
vou myslenkovou bytosti (i magem).
K nebezpecnosti pasti je ale potieba pii-
dist rozdil Grovni jednotlivych kouzel-
nikd. Nebezpecnost se ovsem nemtize
v tomto pfipadé snizit, prebira-li tedy
kontrolu zkusenéjsi vladce mysli, pou-
Zije se bézny vzorec bez oprav.

Pravdépodobnost tispéchu ovladnuti
vyrazné zmensuje jakékoliv naruseni
koncentrace nekromanta. Podle tvahy
PJ odecte od hodu na past 1 az 5. Dalsi
postihy vladce mysli ziskava, pokud
pobyva pfili§ dlouho mimo Surlu. Postih
zavisly na dobé nepiitomnosti je uve-
den v nasledujici tabulce.

Pfiklad: Zlodé&ji emoci vyvolali v kob-
kdch Ologu vysSi formu rytife zkdzy
(Zivotaschopnost 13, pro ucely pasti se
pocita jako 3), ktery se ovSem vymkne
jejich kontrole. Pfimo ze Surly jsou pro-
to povolani dva vladcové mysli, s bonu-
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TABULKA POSTIHU
ZA NARUSENI KONCENTRACE

Vice nez Postih
12 hod -1
60 hod -2
6 dni -3
25 dni —4
100 dni -5

sem za charismu +1, resp. +4. Nejprve
si hodi ten méné charismaticky a padne
mu 4, s bonusem 5. To sta¢i maximalné
na to, aby na néj rytif pfimo neutodil
(5 je vice nez 3+1, tj. nebezpecnost
pasti na odvrdceni). Stale by ale na néj
pUsobil napr. strach, ktery rytif vyvola-
va. Druhy nekromant hodil opét 4. Diky
vy$Simu bonusu za charismu je vysled-
nym c&islem 8, coz uz sta¢i na uspani
(8+4 = 7). Ovladnout rytife se mohou
pokusit znovu dal$i den, pricemz bu-
dou muset prekonat past o nebezpec-
nosti 10 (3+7), aby se jim to podafilo.
Protoze tou dobou uz budou ze Surly
vice nez 12 hodin, odecte se jim ovSem
od hodu postih —1.

Pfivolavani upirt

Obdobnym zptisobem, jakym se ze
Stinového svéta vyvolavaji myslenkové
bytosti, miize ze stejného mista zkuse-
ny nekromant do téla pfipravené obéti
pritdhnout temného ducha. Jako pfivo-
lavaci emoce jsou vhodné krutost a Ihos-
tejnost k utrpeni, které jsou v Umrl¢im
kralovstvi v§udypiitomné. Pro potteby
nakladd a doby pfivolavani se upiii po-
vazuji za vyssi verzi myslenkové bytosti.
Po vstupu na Asterion se temny duch
pokusi napadnout vhodnou bytost (viz
kapitola Upifi) v okruhu 100 metrt ko-
lem nekromanta. Nepodaii-li se mu ji
ovladnout, vraci se zpét do Stinového
svéta a spotfebovand magenergie pfi-
jde vnivec, nekromanti proto své obéti
pripravuji tak, aby kladly co nejmensi
odpor.

Upira neni mozné ovladat stejnymi
prostiedky jako myslenkové bytosti.

Spojeni s astralem
a uvéznéni duse

Vzhledem k principtim pouzitym v sou-
¢asné verzi Draciho doupéte se nekro-
mantskd schopnost komunikovat se za-
hrobim omezi na obdobu moznosti ko-
munikovat s astralem, kterou ma theurg.
Na rozdil od tohoto povolani ale mize
zadat pouze dvé véci: informace a vyda-
ni duSe. Pokud neni uvedeno jinak, po-
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uzij pfiméfené normalni pravidla (PPP)
vcetné moznosti fatdlniho netispéchu, tj.
privolani démona posedlosti.

Pravdépodobnost tspéchu nekro-
manta pii vstupu do astralu je o 15 %
nizsi nez u theurga na stejné trovni. Ke
styku se sférou potiebuje astron, ktery si
ale neumi vyrobit sim a pouziva alchy-
mistickou magenergii. Az do 16. trovné
navic potfebuje k dosazeni vhodného
stavu pro prechod stimulaci pomoci vy-
tazku nebo vypart z umbrje dusny.

Otazka by méla byt polezena astralu
tak, aby na ni mohla odpovédét duse
nékteré zemrelé osoby, ktera za svého
zivota danou informaci znala. Je ziejmé,
ze témto predpokladim nejvic odpo-
vidaji ¢tvrty a paty stupen astrélu, tj.
védéni minulych slov a védéni minulych
myslenek. P] musi urcit podle vlastniho
uvazeni, nachézi-li se dana duse v ast-
ralnim svété. Alternativou k tomu je, ze
se nadale zdrzuje v materidlni Grovni
Asterionu (jiz je uvéznéna, navratila se
podle fadu svéta v nové osobé zpét ¢i z ji-
nych divodt) nebo ve Stinovém svété,
potom s ni kontakt neni mozny.

Ma-li nekromant na nékterého ze-
snulého vice dotazti nebo si jeho vyslech
chce nechat na vhodnéjsi chvili, mtize
si jeho dusi vyzadat z astralu zpét na
Asterion. Opét je nutné, aby se dana
duse v astrdlu nachazela, navic si musi
nekromant dopfedu zjistit (napf. pra-
vé z astrédlu), jakou troven méla dana
postava v okamziku smrti. Pravé v tom
stupni astralu se totiz jeji duse nachazi.
PJ] miize pridélit vyssi Groven i posta-
vam s nehernim povolanim (femeslnik
apod.). Duse postav na vyssi nez 27.
arovni se nachazi v 27. stupni astralu.
Hledéa-li ve Spatném stupni nebo nena-
chazi-li se patficna duse viibec v astralu,
hazi si nekromant na tspéch i tak, aby
se ovérilo, zda nedoslo k fatalnimu net-
spéchu (ten ma obecné stejnou podobu
jako u theurgti, pricemz téchto selhani
u nekromantti s oblibou vyuzivaji tem-
ni duchové bloudici Stinovym svétem).
Existuji navic i duse s jistou specialni
ochranou (pfevazné byvalych knézi,
hrdint, mnichd apod.). u nich pravde-
podobnost tspéchu klesa o 50 az 95 %
podle uvazeni PJ, takze piivolavat si je
troufnou jen ti nejzkusené;jsi spiritisté a
ani tém se to vétsinou nezdari.

K samotnému uvéznéni je nutné,
aby mél nekromant piipraveny pied-
mét, ke kterému dusi pfipouta. Musi na
ném byt vyryta spravna runa a splnény
nékteré dalsi predpoklady, které jsou
ale zahrnuty do pravdépodobnosti tispé-
chu. Duse neni uvéznéna bezprostredné
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v dané véci, ale nemtize se od ni vzdalit
na vice nez zhruba 250 metrti. Miize se
potom projevovat jako duch, zadat po-
stavy o vysvobozeni apod. Pro uvéznéni
se Casto pouziva stojicich kament jako
na Ferinze. Jediné v Katedrédle chaosu
na Eriji neni Zddného pfedmétu potie-
ba, protoze z tohoto mista nemtize najit
duse bez pomoci cestu ven.

Na rozdil od bezprostfedniho dota-
zu na astral ma ale tento postup jednu
nevyhodu. Duse se mtize rozhodnout
na nekromantovy dotazy neodpovidat
(nesmi ale odpovidat lzive). Zkuseni
spiritisté uz znaji funkéni vyjednavaci
metody, které se opiraji o fakt, Ze pie-
byvéni zemtelé duse mimo astral ji zpt-
sobuje tézké utrpeni a stradani, a nabizi
za pozadovanou informaci propusténi
zpét. To mohou ucinit velmi snadno
porusenim kli¢ové runy.

Nepodaii-li se z jakéhokoliv diivo-
du nekromantovi danou dusi piivolat
(Spatny hod, pobyt duse mimo astral),
muze se o to znovu pokusit az po pie-
stupu na vyssi troven.

Clenové spiritistické frakce (akolyté,
adepti a mistfi) maji pravdépodobnost
aspéchu pii vstupu do astrdlu naopak
vyssi nez theurg, tj. neodecitaji si onéch
15 % a jesté si dalsich 5 % pfictou.

Léceni

Znalost anatomie mrtvych umoznuje
nekromantim také 1écit zivé. Ac¢ tuto
schopnost nepouzivaji pfili§ casto,
mohou krom déle uvedenych kouzel
uzdravovat i nemagickym zptisobem.
Pomoci jednoduché chirurgie jsou
schopni postavé vratit 2-7 zivotd, které
ztratila v priibéhu poslednich 12 hodin
ve formé patficnych poranéni, tj. nikoliv
jedem, nemoci, ohném, mrazem, blesky,
mentalnim soubojem atd.

Muceni

Protoze ani v normaélnich pravidlech
DrD nejsou pro tuto oblast zadné sta-
novené postupy, nechdme na PJ, jakym
zptlisobem zkusenost nekromantt s tou-
to ¢innosti pouzije pfi hie. Nejvhodnéj-
§i budou patrné bonusy nebo postihy
k hodiim na past (podle toho, hazi-li
obét nebo nekromant) nebo se zkuse-
nymi a poctivymi hraci tyto schopnosti
zahrat bez hazeni kostkami.

Boj s nemrtvymi
Diky svym zkuSenostem s chovanim a

stavbou nemrtvych ziskavaji nekroman-
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ti pii fyzickém boji s nimi nasledujici
vyhody. Proti zanimovanym nemrtvym
(kostlivci, zombie atd.) maji bonus +6
k ttocnosti a +3 k OC, proti nemrtvym
myslenkovym bytostem potom +2 k U[@
i k OC. Vycvik na Dracime (viz dale) jim
ovsem zadné dalsi vyhody nepfinese.

Piiprava lektvart

Nekromanti jsou schopni vyrobit né-
kolik lektvarti a latek, které jim slouzi
k usnadnéni jejich prace. Maji také jisté
zkuSenosti s pfipravou jedd. Umi vy-
uzivat a piipravovat vSechny byliny,
uvedené v tomto modulu. Déle mohou
vyrabét vsechny lektvary a jedy z PPZ a
tohoto modulu (viz dale), ale zadné jiné
alchymistické predmeéty.

Pevna mysl

Vladcové mysli dostavaji bonus +2k ho-
dim na past proti kouzlim z oboru
psychické magie (hypnoza apod.) a +3
k pevnosti mysli. Déle tato vlastnost za-
rucuje necitelnost jako u sicca (PPE).

Upifi

Upiii jsou uréitym zptisobem kombi-
naci povolani, nestviry, cizi postavy a
nemrtvého. Teoreticky neni vylouceno,
aby za né hréli hraci, ale vsechna dob-
rodruzstvi by se tim posunula do trochu
jiné polohy, pro kterou jsou vhodnéjsi
jiné systémy her na hrdiny. Nasledujici
pravidla by proto méla byt predevsim
navodem pro PJ, jak vytvofit upira pro
své dobrodruzstvi.

Vznik a existence upira

Dobrovolné mitize upir vzniknout pou-
ze z kouzelnikdi, nekromantt ¢i alchy-
mistd. Jediné ti maji prostfedky, jak po
smrti udrzet svou dusi ve Stinovém své-
té a dat ji tak cas na hledani cesty zpétky
do nového téla. Maji dvé moznosti:

a) pokud jiz ocekavaji svou smrt, se-
slat na sebe kazdy den kouzlo tinik pred
soudem; aby fungovalo, musi byt seslano
minimalné ti dny po sob¢€; nebo

b) projit patii¢nym ritualem, na ktery
potfebuji relativné velké mnozstvi alchy-
mistické magenergie a pii kterém jejich
téla zemfou.

Ani to v8ak nezarucuje prevtéleni do
upira. Jen asi tfetina takovych dusi neni
nalezena a odvedena sarifagy. Postavy
na nizsi drovni nemaji dost zkusenosti
na to, aby se vyhnuly vSem nastraham,
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naopak ti zkusenéjsi mnohdy uz za své-
ho Zzivota pfitahli pozornost bohd.

Od okamziku, kdy se temny duch
dostane do Stinového svéta, mize zacit
hledat vhodny objekt pro své dalsi pi-
sobeni na povrchu Asterionu. Mtize se
jim stat kterakoliv postava, odpovidajici
pozadavkim z hlavniho textu. Pro sa-
motné prevzeti mizes pouzit pravidel
pro mentalni souboj ¢i podrobovani, ale
obecné bychom nedoporucovali, aby za
moznou obét byla vybrana néjaka vlast-
ni postava. Jestlize se upir pokusi o pie-
vzeti nékoho v blizkém okoli druziny,
at uZ aspésné i nedspésné, je to spise
zapletka pro dobrodruzstvi nez diivod
pro nékolikeré hozeni kostkami.

Kudrzovani spojeni se Stinovym sveé-
tem potfebuje upir pravidelny piisun
energie z krve svych obéti. Musi se jed-
nat o krev takovych osob, do kterych by
se upir mohl prevtélit, tj. inteligentnich
humanoidnich tvort. Krev neni mozné
ni¢im nahradit. Kazdy mésic (mezi dve-
ma upliky) potfebuje upir krve za to-
lik zivotd, kolik tvoii Sestindsobek jeho
arovné. Jakym zptisobem si ji opatfi, to
je jeho véc, jisté navody jsou uvedeny
v hlavnim textu.

O smrti upira miizeme mluvit ve
dvou rovinach. Bud jako o zéniku fy-
zického téla, nebo jako o odvedeni tem-
ného ducha k Lamiusovu soudu, pry¢
ze Stinového svéta. K fyzické smrti do-
jde az pfi aplném zniceni téla (viz déle,
pasaz o regeneraci) nebo v okamziku,
kdy se temny duch z jakéhokoliv dtvo-
du rozhodne télo opustit a vratit se do
Stinového svéta. To mtize ucinit kdyko-
liv, nepotiebuje k tomu zadny ritual ani
magenergii.

Charakteristiky upira

Sila, obratnost, odolnost a vrozené vlast-
nosti podle rasy se urcuji podle nového
téla (musi jit o télo inteligentniho huma-
noidniho tvora — nejspise ¢lena nékteré
z ras urcenych pro vlastni postavy), in-
teligence a charisma zistavaji stejné jako
u ptvodni upirovy osobnosti. Neméni
se také povolani a troven v ném dosa-
zena klesa pti kazdém prevtéleni o jedna
(obdobné jako upijeni trovni duchem).
Upirovi mtizou ale piibyvat zkuSenosti
jako normélni postavé a tak se mu ztrace-
na aroven nejprve vraci a poté i zvysuje.
Pocet Zivoth se znovu nahazi u kazdého
nového téla podle trovné zkuSenosti
temného ducha, ale bonusy za odolnost
se pocitaji podle napadeného téla.

Télo upira je stale zivé, neplati u néj
omezeni ani vylepSeni jako u tél ne-
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mrtvych, nelze ho zdokonalovat prida-
vanim ozvén prvkd, jde ho normalné
1é¢it a uzdravovat, Ize ho vycitit hobitim
¢ichem a zdaleka neni vzdy poznat, Ze se
jedna o upira. Upir ale bez dalsiho zkou-
mani nevi nic o minulém zivoté svého
»nosice”, vsechny vzpominky, které m4,
se tykaji jeho predchoziho téla nebo tél,
maé-li uz nékolik prevtéleni za sebou.

K néjakym zménam na zevnéjsku
ale dochézi, jak vyplyva z hlavniho tex-
tu. Jak ale zvétsuji upirovy zkusenosti
s timto zptlisobem existence, dokéze je
¢im dal snadnéji preklenout a ziskat
opét normalni, ni¢im podezfely vzhled.
Dalsim rozdilem je zastaveni procesu
starnuti v okamziku prevzeti téla tem-
nym duchem. S tim souvisi i schopnost
regenerace tohoto téla. Jednd se o po-
maly proces, coz ma své nevyhody (ne-
uplatni se v boji), ale i vyhody (neznali
lidé si tuto vlastnost ani neuvédomi).
Upirovi se kazdy mésic obnovi 1-10
zt, az po maximalni mnozstvi. Pokud
je upir nazivu, je pro néj pochopitelné
mnohem vyhodnéjsi 1écit se béznymi
postupy nebo kouzly. Ty ale nelze pouzit
po smrti dané osoby, zatimco regenerace
funguje i tehdy. Pokud se ma tedy za-
bréanit tomu, aby se upir ve stejném téle
objevil po néjaké dobé znovu, musi dojit
nejen k fyzickému zniceni téla, ale po-
kud mozno i napt. chemickému rozkla-
rozpusténi téla v kyseliné. Znemoznéni
jeho navratu v téle jiném je uz potom
zalezitosti bohtd ¢i postav, které maji
pfistup do Stinového svéta (napi. subo-
tamsti mnisi).

Pokud se upirim piipisuji néjaké
jiné schopnosti, je to dano tim, Ze maji
na postup ve svém povolani mnohem
vice ¢asu nez jini smrtelnici. Nemalé
procento z postav nad 25. Grovni tvofi
na Asterionu prave vytrvali upifi. A pro-
toze se jedna vétsinou o kouzelniky,
neni pro né problémem metamorfdza,
létani, teleportace a dalsi z dovednosti
uvedenych v hlavnim textu.

Ozivovani nemrt-
vych bez pomoci
nekromanta

Na nékolika mistech v hlavnim textu
v tomto i pfedchozich modulech se mii-
zete docist o ozivovani klasickych ne-
mrtvych (kostlivet, ghald atd.), prestoze
nikdy nedoslo k animacnimu ritualu.
Dochézi k nému opravdu vyjimecné
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tehdy, dojde-li k obzvlast silnému po-
ruseni Radu svéta. Takovéto situace se
daji rozdélit na dvé zakladni skupiny:
oziveni mrtvol ptsobenim nékterych
myslenkovych bytosti a historicky odd-
vodnénd existence nemrtvych na urci-
tém omezeném tizemi.

Pasivni nekromancie

Objeveni nékterych myslenkovych by-
tosti (predevsim nemrtvych) na Asterio-
nu uz samo o sobé zptisobi tolik zla, ze
téla tvort zabitych v jejich blizkosti mo-
hou opét vstat a sama se pustit do zabi-
jeni. Jde jen o vedlejsi ticinek pobyvani
myslenkové bytosti ve svété, nemusi
se ani na akt vyvoldvani soustfedit a
vzniklé nemrtvé nemiize nijak ovladat.
Kratce je o této vlastnosti pojednano uz
v Aplikaci pravidel v Hlavnim modulu.

V okamziku smrti zivého tvora je 25%
pravdépodobnost, ze bude v pribéhu 1-
6 kol znovu animovan, pokud se v okru-
hu 20 saht od jeho mrtvoly pohybovala
piislusna myslenkova bytost. K oziveni
nedojde, pokud bude ona bytost mezitim
znicena ¢i vypuzena zpét do Stinového
sveta. Pii té prilezitosti také s konecnou
platnosti ihned zemiou i vsichni ostatni
takto vznikli nemrtvi. Pohybuje-li se po
bitevnim poli vice myslenkovych bytost,
hazi se pouze jednou, pravdépodobnost
se nemeéni a animovany nemrtvy je va-
zan na nejblizéitho ,ozivovatele”. Jedna
se o stejnou vazbu, kterou se nemrtvému
normélné dostava udrzovaci magenergie
a plati pro ni vechna patficna pravidla.
Nejde tedy v podstaté nijak zrusit, jen
smrti oziveného nebo ,o0zivovace”. Takto
je mozné znovuozivit i znicené nemrt-
vé stvofené nekromantem ¢i samovolné
vzniklé nemrtvé, ktefi jiz jednou ¢i vic-
krat padli.

Vlastnosti nemrtvého se urdi stejné
jako pfi bézné nekromantské animaci
(viz). Nejcastéji ptijde o zombie ¢i ghily,
podle stupné poskozeni schranky. Nikdy
nebudou mit vetknuty zadné ozvény
prvkd. Jako vazebny predmét se pouzije
nejcastéji zbran, kterou mél zabity pii
sobé, resp. jakykoliv jiny vhodny pied-
mét. S touto zbrani umi také nemrtvy
bojovat (jako by bylo seslano piislusné
doplnkové zaklinadlo bez bonust), ji-
nak bojuje holyma rukama ¢i paraty.
Maji jediny piikaz: zabijet vSe Zivé na
dohled. Nikdo nad nimi za normélnich
okolnosti neméa zadnou moc.

Pro takto samovolné vzniklé nemrt-
vé se potom pfiméfené pouzivaji vyse
uvedend pravidla, mimo jiné o zniceni,
prevzeti kontroly apod. Misto trovné
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taschopnost myslenkové bytosti.
Les davno mrtvych

Vétsina potiebnych tdaji uz je uvedena
v hlavnim textu. Ve zbytcich Marellionu
Jprezivd” smésice kostlivel, zombii a
ghuld, ktefi odcerpavaji probouzeci mag-
energii lesa. Proto se mohou pohybovat
pouze v jeho ramci, uz okraje hvozdu
jsou pro né zakazané. Charakteristiky
jednotlivych nemrtvych se stanovi opét
Klasickym zptisobem, ovsem zhruba 30 %
z nich ma jednu ¢i vice ndhodnych kom-
binaci ozvén prvkd. At PJ sam zvazi, jak
silni nemrtvi v jeho pfipadném dobro-
druzstvi budou. Lesni muze pocitej jako
mumie-giaby s dusemi marellionskych
veliteld, opét s volitelnym mnozstvim
kombinaci ozvén prvkd.

Vsichni nemrtvi v Lese davno mrt-
vych maji oproti normélu o 1 vyssi
zivotaschopnost, stejné jako schranky
upravené pomoci posilené konstituce.

Plané désu

Zde nejde o animované nemrtvé, ale
o nemrtvé myslenkové bytosti. R4d sve-
ta byl na Planich désu porusen natolik,
ze zde stale dochézi k jevtim, popsanym
v hlavnim textu.

d [
Vycviky
Dracime
Povolani: kdokoliv
Cena: + 50 %
Vyhody: Pfi kazdém vycviku dostane po-
stava bonus +1 k dtocnosti a OC pfi
boji proti nemrtvym (animovanym i mys-
lenkovym bytostem) az do maxima +5.

Nekromanticka univerzita

na Sikrin — Rakle
Povoléani: kouzelnik
Cena: + 100 %

Vyhody: Kromé samostudia z Vieeno-
vych dél je studium na univerzité prak-
ticky jedinou moznosti, jak se stat nekro-
mantem.

Braghina

Povolani: bojovnik
Cena: + 80 %

Vyhody: Za kazdé dva absolvované vy-
cviky v Braghiné dostane bojovnik bo-
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nus +1 k UC az do maxima +5. Tento
bonus se ovSem uplatni pouze pii boji
ve zbroji s kvalitou 2 a méné (nepocitaje
bonusy za zakleté démony).

Nové schopnosti

Jde o schopnosti, které ziskali specidlnim
vycvikem nebo které maji od narozeni
postavy a clenové nékterych organizaci,
popsani v hlavnim textu. Nékteré, napi.
identifikace nemrtvych, jsou pouzitelné
i pro vlastni postavy a ty se je mohou
pii vhodné piilezitosti naucit. Jiné jsou
naopak urceny vylozené pro postavy
cizi, napt. schopnosti aurelt ¢i komand
druhé smrti, a ty maji byt predevsim vo-
ditkem pro PJ pii tvorbé dobrodruzstvi.

Aurelové

Ackoliv se zdaji byt aurelové znevyhod-
néni svym postizenim, maji zbyvajici
schopnosti vyvinuty natolik, Ze pfi vét-
§iné béznych cinnosti neni piilis poznat,
Ze jim néktery smysl schézi. Slepec ma
vycviceny sluch, u hluchého se vytvoril
jakysi Sesty smysl, podobny lupicovu
(PPE), ktery sniZzuje moznost jeho pie-
kvapeni, a némy aurel dokaze jednim po-
hledem fici vic nez jini v desitkach vét.

Slepy clen trojice je carodéj. Jeho
kouzla maji dvojnasobny dosah a trvani
oproti normalnim kouzelnikiim. Hluchy
bojovnik umi automaticky velet s bo-
nusem +3, pfi¢emz na vyssich trovnich
se tento bonus jesté zvétsuje (PPE). Déle
ma jeden ttok za dvé kola navic neboli
bonus +3 k iniciativé v rozsifeném sou-
bojovém systému. Némy aurel je lupi-
¢em. Pravdépodobnost tspéchu u vsech
jeho schopnosti se zvysuje o 20 % a pfi
pouziti lupicova boje beze zbrané ma
o jeden tatok za dveé kola vice (bonus +3
k iniciativé v rozsifeném soubojovém
systému), nez je bézné pro jeho trover.

Pro schopnost vycitit emoce a auru
neuvadime presna pravidla. Vse potieb-
né je feceno uz v hlavnim textu.

Dusnari

Systém vytvareni nekrorcismi je velmi
komplikovany a neuspofadany. Proto
ho pro potieby téchto pravidel ponékud
zjednodusime. To ale nebrani PJ vytvofit
si vlastni, podrobné;jsi.

Nekrorcismem vytvofi dusnari ma-
gickou vlnu, kterd se od néj bude sifit
vsemi sméry. Pokud jsou v jejim dosahu
nemrtvi, proti kterym je nekrorcismus
urcen, pferusi se bud'to jejich vazba na
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zdroj magenergie, takze padnou k zemi
bez Zivota, nebo budou vytlaceni zpét
do Stinového svéta.

Nekrorcismy jsou kouzla jako jina,
dusnari se je musi ucit a mohou jich
umét jen omezeny pocet. Existuje zvlast-
ni nekrorcismus pro kazdou myslenko-
vou bytost (pro vyssi i nizsi formu), ale
pozor, zdaleka ne v§echny byly do dnes-
ni doby prozkoumany. Pro animované
nemrtvé existuji dvé ctvefice nekrorcis-
mt: pro kazdou formu jeden, pficemz
se lisi nekrorcismy proti nemrtvym bez
ozvén a s ozvénami.

Vyvolani nekrorcismu trvé jedno kolo
a kouzelnik pfi ném musi mit v ruce
bud'to nekrox nebo stafien, podle toho,
jaky druh nekrorcismu chce pouzit. Udi-
nek je okamzity. Dosah zavisi na dodané
magenergii (pfi normalnim mnozstvi je
to 10 sdht) a rozsah tvofi vSichni nemrtvi
piislusného druhu v dosahu.

Spotieba magenergie se lisi podle to-
ho, jde-li o nekrorcismus proti myslen-
kovym bytostem nebo animovanym ne-
mrtvym. U myslenkovych bytosti je cena
nekrorcismu rovna ctyfnasobku zivota-
schopnosti piiSery. Uspéch neni zarucen,
u nizsich forem ¢ini jeho pravdépodob-
nost 60 %, u vyssich pak pouze 40 %.

U zanimovanych nemrtvych nekror-
cismus putisobi vzdy, ale je tu jiny zadr-
hel. Volbou mnozstvi magenergie na
seslani kouzla dusnari urci, na které
nemrtvé bude kouzlo tc¢inkovat. Sesilaci
magenergie by totiz méla byt pfiblizné
rovna jedné desetiné magu, které byly
pouzity pfi animacnim ritualu.

Pfiklad: Proti dusnari postupuje Ceta
30 nemrtvych, mezi kterymi prevazuji
zombie. Dusnari pouzije nekrorcismus
proti zombiim bez ozvén za 2 magy.
Ten zniCi bezpecné vSechny zombie
v okruhu 10 saht kolem kouzelnika, pfi
jejichz oziveni nekromant spotfeboval
15 az 24 magu (za zékladni a doplrikova
zaklinadla) a do kterych nevetkal zadny
z prvkd. Ostatni nemrtvi budou napros-
to nedotceni.

Dvojnasobnym mnozstvim magener-
gie je u obou typtli nekrorcismii mozné
zvétsit dosah dvojnasobné, ctyfnasob-
nym mnozstvim potom az na 30 sahti.

Dusnari jsou schopni pozorovanim
odhadnout sesilaci magenergii nekrorcis-
mu, ktera je nutnd na zniceni pfislusného
nemrtvého, at zanimovaného nebo mys-
lenkové bytosti. Je to past Zvt ~ 11 ~
spravny odhad / nic. Tato past plati pii
pozorovani dlouhém jedno kolo. Pokud
ma dusnari vice ¢asu, mize ziskat bonu-
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sy k hodu proti pasti: po 3 kolech +1, po
5 kolech +2, po 10 kolech +3 a po jedné
sméné +5. Po celou tuto dobu se musi
dusnari pokouset odhadnout pouze jed-
noho individudlniho nemrtvého, ale ne-
musi se na tuto ¢innost Gplné soustredit.
Nesmi pfi tom ovsem vykonavat nic na-
rocného — napft. kouzlit nebo bojovat.

Témto schopnostem se mtze nau-
¢it i jakykoliv kouzelnik ¢i jeho odnoz
z druziny. Vycvik je nutné absolvovat
vinstituci pod zastitou Carodéjné akade-
mie. Parametry vycviku nasleduji.

Cena: + 100 %

Vyhody: Kouzelnik se nauci identifiko-
vat nemrtvé, jak je uvedeno vyse. Krom
toho se pfi tomto vycviku miize ucit
nekrorcismy misto béznych kouzel. Nakla-
dy na stafien ¢i nekrox nejsou zahrnuty.

Komando druhé smrti

Magickd imunita c¢lent téchto komand
ptlisobi stejné jako hranicarav magicky
stieh (PPE). Kouzla je mozné ovsem pou-
ze pohlcovat a nespotiebovava se pii
tom zadna magenergie. Skiet se pro tice-
ly pasti bere jako chodec na 36. Grovni.
Komanda jsou dale cvicena k tomu, aby
se nenechala zmast iluzemi, ovladnout
strachem apod. V tomto ohledu by se
mél PJ fidit hlavnim textem.

Vl1adci smrti

Jedna se predevsim o giaby z fad Samarti
s vazebnym krystalem ve formé agiaro-
nu. Pii jejich vytvareni se fidte hlavnim
textem a pravidly této aplikace s tim, ze
za kazdé oziveni ziska takovy giab 1-3
ozvény prvki ¢i jiné zvlastni schopnosti
podle Gvahy PJ.

Nova kouzla

Vétsinu nésledujicich kouzel se mtize
kouzelnik naudit pouze pii vycviku
v Nekromantické univerzité na Sikrin
— Rakle nebo tehdy, je-li majitelem né-
které ze zakdzanych knih (takto se do-
stane také ke kouzlim vitdlni magie
z béznych pravidel). Jind jsou znama
napt. v Carodéjné akademii.

Vétsina z téchto kouzel patii mezi
cernou magii.

Dopln magenergii

magenergie: viz nize

dosah: viz nize

rozsah: jeden nemrtvy nebo jeden va-
zebny krystal
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vyvolani: 2 kola

trvani: ihned (24 hodin)

Klasifikace: vitdlni magie (manipulace
s nemrtvymi)

Timto kouzlem je mozné dodat ne-
mrtvému udrzovaci magenergii, resp.
vlozit magenergii do vazebného krys-
talu. Podrobnosti najdes v kapitole Udr-
zovaci magenergie a vazebny krystal.

Mnozstvi magenergie spotfebované
na seslani kouzla je stejné jako mnoz-
stvi, které pfijme nemrtvy nebo o které
se zvysi magenergie v krystalu.

Do krystalu je mozné vkladat mag-
energii pouze dotykem, tj. nekromant
ho musi mit u sebe. Dopliovat energii
bezprostfedné nemrtvému je mozné na
stejnou vzdélenost, na kterou je s nim
mozné komunikovat. Normalné je to
tedy na dohled, ale pomoci kouzla zvys
telepaticky dosah 1ze tuto vzdalenost prak-
ticky neomezené zvétsovat.

Identifikace nemrtvého

magenergie: 6 magl

dosah: dohled

rozsah: jeden nemrtvy

vyvolani: 2 kola

trvani: ihned

Klasifikace: poznavéni (ziskdvani komplex-
nich smyslovych informaci), vitalni
magie (manipulace s nemrtvymi)

Po tispésném seslani tohoto kouzla bude
kouzelnik znat o identifikovaném ani-
movaném nemrtvém nasledujici adaje:
schopnosti ziskané pomoci doplitkovych
zaklinadel, vsechny kombinace ozvén
prvki (ale nemusi znét jejich vyznam),
mnozstvi magenergie spotiebované pfi
animacnim ritualu, aktudlni a maximalni
pocet zivotd a aktudlni Gtocné a obranné
charakteristiky.

Mor

magenergie: 7 magl

past: Roz ~ 9 ~ !

dosah: 10 sahti

rozsah: 1-5 postav nebo savcti

vyvolani: 1 kolo

trvani: viz nize

Klasifikace: vitadlni magie (manipulace
s vlastnostmi)

Obét kouzla onemocni tézkou choro-
bou. Ta se projevi po 20-25 hodinach
poklesem vsech vlastnosti kromé odol-
nosti 0 4. Odolnost klesne o 2 a takto se
snizuje kazdych 24 hodin. Ve chvili, kdy
dosdhne nuly, postava umird. Patficné
se snizuji i ostatni charakteristiky odvo-
zené od téchto vlastnosti. Jako dopro-

Aplikace pravidel DrD 1.6



Nova pravidla

vodné jevy k tomu pfistupuji horecka,
zimnice a bolesti kloubt a svalu.

Tuto chorobu Ize 1é¢it nejlépe pomoci
hranic¢arského kouzla uzdrav nemocné-
ho. V tom piipadé se okamzité zastavi
snizovani odolnosti a za 20-25 hodin
se vSechny vlastnosti vrati zpét na pa-
vodni hodnoty. Toto kompletni vyléce-
ni lze dosahnout i jinymi magickymi
metodami, které ponechdvame na PJ.
Pomoci béznych prostiedki (bylinky,
odpocinek, osetfeni) nelze nemoc vylé-
¢it zcela, ale pokles odolnosti se mtize
zpomalit na 1 stupen denné.

Odstépeni duse

Toto kouzlo nahradime pro tcely pra-
videl mentalnim soubojem, ktery musi
upir se svou obéti svést.

Oslabeni zivota

magenergie: 5 magt

past: Roz ~ 5~ 0

dosah: dohled

rozsah: 1 nestviira

vyvolani: 1 kolo

trvani: 1-6 smeén

Klasifikace: vitdlni magie (manipulace
s vlastnostmi)

Pomoci tohoto kouzla se postavé ¢i zvi-
feti (ne myslenkové bytosti) snizi na
omezenou dobu sila nebo obratnost o 2.
Je tak mozné ¢init i opakované, ovsem
nejde takto snizit danou vlastnost méné
nezna 1.

Oproti hlavnimu textu tato pravidla
neumoznuji napadnout timto kouzlem
i inteligenci, nebot to je doména magt
a podrobovani.

Otrdveny sip

magenergie: 4 magy za Sipku

dosah: 10 sdht

rozsah: 1 nestviira

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Klasifikace: materialni magie (vytvareni
anorganické hmoty)

Toto kouzlo vytvoii ve vzduchu jednu
¢i vice Sipek tvofenych prudkym jedem
a vystfeli je na zamyslenou obét. Pro
Gcely imunit apod. to povazuj za ttok
kouzlem i magickou zbrani, tj. je-li cil
chranén proti kterékoliv z téchto hro-
zeb, kouzlo nema zadny tcinek. Sance
na zasah je 70 % (zvlast za kazdou Sip-
ku) a nezavisi na OC obéti.

Uspésny zasah zptisobi otravu je-
dem: 5 ~ 1-6 / 7-22, trvani ihned /
1 kolo. Obét si ale proti jedu hazi pouze
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jednou,ikdyzji zasahlo vice takto vytvo-
fenych sipek (i od rtznych kouzelnik).
Kazdy dalsi zasah ale zvysuje nebez-
pecnost pasti o 1.

Ovladni nemrtvého

magenergie: viz nize

past: viz nize

dosah: 12 saht

rozsah: 1 nemrtvy

vyvolani: 2 kola

trvani: 4-7 smén

Klasifikace: vitalni magie (manipulace
s nemrtvymi)

Pomoci tohoto kouzla se kouzelnik
pokusi pievzit moc nad animovanym
nemrtvym a docasné mu pfidélovat
rozkazy misto jeho ,pravoplatného”
majitele, tj. nejcastéji stvotitele. V dobé
trvani kouzla se ovladajici nekromant
povazuje za majitele a nikoho jiného ne-
mrtvy neposloucha. Nemrtvy ale bude
stale prikaziim rozumét pouze v rozsa-
hu pouzitych doplnkovych zaklinadel.

MnoZzstvi magenergie nutné na se-
slani kouzla zavisi pouze na formé ne-
mrtvého. 2 magy jsou potieba na ovlad-
nuti kostlivce, 4 magy na zombie, 6 ma-
gl na ghdla a 8 magl na mumii.

Uspéch pokusu se uréi hodem na past
Roz ~ 8 ~ 0. Hazi si ptivodni majitel
nemrtvého (resp. PJ) a rozdil arovni se
pocitd mezi trovni stvofitele (pozor, ne
majitele!) a Grovni nekromanta sesilaji-
ciho kouzlo. O netspésném ovladnuti
se ptivodni majitel dozvi okamzité, je-li
v telepatickém kontaktu s nemrtvym,
o tspésném az ve chvili, kdy se bude
nemrtvému pokouset netispésné udélit
nové rozkazy. Po netspésném pokusu
se muze stejny nekromant o ovladnuti
daného nemrtvého pokouset opét nej-
difve za 2 hodiny.

Piichod no¢ni miry

magenergie: 9 magl

past: viz nize

dosah: dohled

rozsah: 1 inteligentni postava (ne zvite)

vyvolani: 4 kola

trvani: viz nize

Klasifikace: vitalni magie (snizovani hra-
nice zivott), iluze (Gplnd smyslova
iluze)

Toto kouzlo ptisobi pouze tehdy, pokud
postava spi. Pfi kazdém spanku se ji snizi
maximalni pocet zivotli o 1-6 (aktualni
pocet se snizovat nemusi). Veskeré bla-
hodarné acinky spani ale dale funguji,
postava se stéle zotavuje z tnavy a zis-
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kava 2 zivoty, pokud by ovsem jejich po-
et nepresahl nizsi maximum. Ptsobeni
kouzla je mozné se vyhnout trvalym
bdénim, které mé ale pro zménu neblahé
dtisledky na tnavu nevyspané osoby.
Pro tcely tohoto kouzla nepovazujeme
za spanek kratka zdiimnuti apod.

Kouzlo se ukonci jednim ze dvou
zptisobt. Chodec na vyssi trovni (nebo
jina postava podle volby PJ, napt. knéz)
se miize pokusit sejmout z postavy pro-
Kleti, jak je uvedeno v PPE.

Jinak noéni mtira mize po néjaké
dobé odeznit sama. Pfi prvnim spanku
ptisobi vzdy, ale kazdy dalsi si za zasa-
zenou postavu hazi PJ] na past Roz ~
7. Pokud se mu podafi past prehodit,
probéhne uz tento spanek bez problé-
mu a no¢ni mura se dale nevraci. Obét
by o téchto hodech neméla védét pfi-
nejmensim do té doby, dokud ji nékdo
nepouci o fungovani tohoto kouzla.

Telepaticky odposlech

magenergie: 1 mag za kolo

dosah: 100 sahit

rozsah: jedno telepatické spojeni (viz
nize)

vyvolani: 1 kolo

trvani: dle dodané magenergie

Klasifikace: poznavani (ziskdvani men-
talnich informaci)

Pomoci tohoto kouzla muze kouzelnik
sledovat telepatickou komunikaci mezi
jinym kouzelnikem a na ném zavislym
subjektem (nemrtvym, piitelem). Musi
védét alespon piiblizné, kdo s kym ko-
munikuje a kde se nachazi, a bud'to
jeden z tcastnikd spojeni, nebo alespon
¢ast spojnice mezi jejich aktualnimi lo-
kacemi, se musi nachazet v okruhu 100
saht od kouzelnika sesilajiciho telepa-
ticky odposlech. Toto kouzlo neni moz-
né pouzitk odposlechu hranicarovy tele-
patie. Odposlech funguje bez ohledu na
znalost ¢i neznalost cizich jazykd.

Unik pred soudem

magenergie: viz nize

dosah: 0

rozsah: jen kouzelnik

vyvolani: 1 sména

trvani: specidlni

Klasifikace: vitalni magie (pfendseni vé-
domi)

Ucel tohoto kouzla je popsan v kapitole
Vznik a existence upira. Mnozstvi mag-
energie pro jeho seslani je rovno dvojna-
sobku trovné kouzelnika minus 1 (napf.
pro kouzelnika na 18. tirovni 35 mag).

Nemrtvi a svétlonosi
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Urc¢i hmotnost kostry

magenergie: 2 magy

dosah: 5 sahti

rozsah: 1 télo

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Klasifikace: poznavéani (ziskavani kom-
plexnich smyslovych informaci)

Po seslani kouzla bude nekromant pfes-
né znat celkovou hmotnost kostry zivého
¢i mrtvého tvora v krasich. Toto kouzlo
se pouziva predevsim pfi experimentech
s ozivovanim a zde je uvedeno jako pii-
klad tzv. akademického kouzla, pii dob-
rodruzstvi naprosto nepouzitelného.

Vysavani zivota

Prestoze je vysavani zivota v hlavnim
textu uvedeno jako samostatné kouzlo,
jedna se pro tcely pravidel o jednu ze
schopnosti maga (PPE).

Vysprav lehka poskozeni

magenergie: 3 magy

dosah: dotek

rozsah: 1 animovany nemrtvy

vyvolani: 3 kola

trvani: stale

Klasifikace: vitdlni magie (manipulace
s nemrtvymi)

Toto kouzlo zaceli rany a poskozeni téla
animovaného nemrtvého, takze mu pfi-
bude 2-7 zivotd, piicemz pocet Zivoti
po vyspraveni nikdy nemtze prekrocit
zakladni pocet zivot nemrtvého.

Vysprav tézka poskozeni

magenergie: 5 magl

dosah: dotek

rozsah: 1 animovany nemrtvy

vyvolani: 3 kola

trvani: stale

Klasifikace: vitdlni magie (manipulace
s nemrtvymi)

Ma stejné ucinky jako wvysprav lehkd po-
Skozent, jen prida 4-14 zivota.

Vytvoi / pferus vazbu

magenergie: 6 magl

dosah: dotek

rozsah: vazebny krystal a vazebny pied-
mét

vyvolani: 1 sména

trvani: stale

Klasifikace: vitdlni magie (manipulace
s nemrtvymi)

Vyznam tohoto kouzla je popsan v ka-
pitole Udrzovaci magenergie a vazebny
krystal. Pfi vytvafeni vazby se nekro-
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mant musi jednou rukou dotykat va-
zebného krystalu a druhou rukou ani-
movaného nemrtvého, ktery ma byt
magenergii z krystalu udrzovan ,pfi
zivoté”. Pii prerusovani vazby staci, do-
tyka-li se nemrtvého. Nekromant mtize
prerusit pouze takovou vazbu, kterou
sam vytvofil.

Zvys telepaticky dosah

magenergie: 4 (11) magt za 10 dna

dosah: dohled

rozsah: 1-10 animovanych nemrtvych

vyvolani: 3 kola

trvani: dle dodané magenergie

Klasifikace: vitalni magie (manipulace
s nemrtvymi)

Timto kouzlem nekromant zveétsi vzda-
lenost, na kterou je schopen komuniko-
vat s jeho animovanymi nemrtvymi. Pfi
mensim mnozstvi magenergie se dosah
spojeni zvétsi na 1 mili, at uz nekromant
nemrtvého vidi ¢ ne. Po dodani vétsiho
mnozstvi uz mutze telepatickd komuni-
kace probihat bez ohledu na vzdalenost.
Slabsi verze kouzla se hodi pro ochranu
nekromantovy domény ¢i sidla, silnéjsi
pro rozsahlejsi vélecnd tazeni.

Nemoci

Sapat pustnik
Choroboplodné zarodky, které pochézeji
z rozkladajicich se tél, dale podporené
magickymi silami, jsou pficinou vzniku
této nemoci. k ndkaze miize dojit pii ma-
nipulaci s mrtvolami ¢i jejich ostatky, Sifi
ji ovéem také animovani nemrtvi obda-
feni patfi¢cnou kombinaci ozvén prvki.
Sapat pustnik je choroba bolestiva,
odporna a smrtici. V dobé 4-6 dnti
po nakazeni se objevi prvni pfiznaky,
nékolik ndhodné rozmisténych mist po
téle, kterd ztmavnou a stanou se velmi
citlivd na jakykoliv dotyk. Téchto mist
bude pribézné stale piibyvat a po dal-
sich 4-6 dnech se z nich stanou vfedy,
pIné mokvavého hnisu. Tou dobou se uz
obdobné viedy mohou objevovat i v tra-
vicim a dychacim traktu zasazeného
tvora. Nejvétsi bolest ovéem nemocny
zazivd v okamziku, kdy vied praskne
a potom jesté po nékolik dalsich dnd.
Zhruba v poloviné pfipadd se na tom-
téz misté v pribéhu aldenu objevi vied
novy, jinak tam ztistane jiz navzdy jizva.
Nakazend postava umird nejcastéji tak,
ze se ji vytvoii vied v hrtanu ¢i v travici
trubici, takze nemtize dychat, resp. pii-
jimat potravu. Sapat pustnik také nejde
prakticky vylécit trvale, vzdy existuje
moznost opakovani. Uplné vyléceni je
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mozné skutecné jen vzacné, po zasahu

bohti nebo piislusné zadosti v astrélu.

Podle pravidel vypada priibéh ne-
moci takto:

* po 4-6 dnech od nakazeni ztraci ne-
mocny kazdy den 1-3 Zivoty a span-
kem zadné Zivoty neziskavd; ma —2
ke vsem vlastnostem (neni mozné
snizit pod 1).

* po 7-12 dnech od nakazeni ztraci ne-
mocny kazdy den 1-6 Zivotd a span-
kem zadné zivoty neziskdvd; krom
toho je kazdy den 4% pravdépodob-
nost, ze bude ztracet 1-6 zivott kaz-
dou sménu (toto rychlé ztraceni zivo-
ta lze zastavit kouzlem uzdrav nemoc-
ného a lektvary Cernd sedma & Stude-
ného ohneé); —4 ke vsem vlastnostem.

* po 17-22 dnech od nakazeni ztra-
ci nemocny kazdy den 2-12 Zivotd
a spankem zadné Zzivoty neziskava;
pravdépodobnost ztraty 1-6 Zzivotd
kazdou sménu vzroste na 6 %; —8 ke
vsem vlastnostem.

Jedno propuknuti Sapat pustniku
konéi bud'to docasnym vylécenim nebo
smrti (pokles zivotti na 0). Docasné vy-
léceni je mozné kouzlem uzdrav nemoc-
ného (15% pravdépodobnost tspéchu)
nebo lektvary Cernd sedma (5%) & Stude-
néeho ohné (7%), v kterékoliv fazi nemoci.
Vyléceni ovsem neni okamzité, vzdy 1-2
dny trva, nez dojde k poklesu o jeden
stupen (do té doby mtze postava pfi
nestastné shodé okolnosti stale umfit).

Jestli nedoslo k opakovéni se ovéfu-
je kazdy mésic, pricemz je 2% pravdé-
podobnost, ze ano.

Pifedméty
a suroviny

Suroviny

Voda z Jezera prozfeni

Po vypiti zhruba jednoho decilitru této
tekutiny potfebuje theurg pouze polo-
vinu magenergie pfi spojeni s astralem
za Gcelem ziskani informace. I normalni
postava miize mit vidéni po poziti i ne-
patrného mnozstvi vody.

Krom toho se z litru vody z Jezera
prozieni da vydestilovat kolem 5 magt,
to ovsem plati pouze na Ostrovech zaii-
ctho slunce.

Stiibro

Zbrang, které jsou ze stfibra, maji +2
k tatocnosti pii boji proti nemrtvym,
myslenkovym bytostem i ozivenym. +1

Aplikace pravidel DrD 1.6
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k Gtoénosti potom maiji zbrané ze slitiny,
ktera obsahuje alespon 25 % stiibra.

Agiaron

Tyto drahokamy jsou zhruba stejné vzac-
né jako diamanty, jejich cenu ovsem tlaci
nahoru poptavka Umrlciho krélovstvi. To
vsakneni obecné znamo.

Pro nikoho jiného nez nekromanty
nebudou mit asi jinou hodnotu nez jako
ozdoba nebo soucast pokladu. Nekro-
manti jich ale vyuziji pfedevsim ve
dvou piipadech: jako vazebné krystaly
maji agiarony vyrazné lepsi kapacitu
a zivotnost nez jiné kameny a giaba je
mozné stvofit jen tehdy, je-li soucasti
vazebného predmétu pravé agiaron.

Rostliny

Baswa vili

Sklizen: rozkvet az ploden (na Taie)
Pouzitelna cast: listy, stonek
Vyskyt: plané a stepi

Nalezeni: 1x10 %

Cena: 15 zI (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 3 dny

Zranéni, zptisobena nemrtvymi myslen-
kovymi bytostmi, se snizuji na polovinu
(zaokrouhluj nahoru) a je 50% pravdé-
podobnost, ze na postavu, kterd vypi-
la odvar z baswy, nebudou tucinkovat
kouzla cerné magie. Tento tcinek vydrzi
6 hodin. Navic vypiti tohoto odvaru
vyléci docasné chorobu Sapat pustnik
(pravdépodobnost 10 %, viz vyse).

Baswa je navykova: 7/6 ~ maximalni
pocet zivotti se zmensi o 4-6.

Blestivec zlaty

Sklizen: vétrnec az desten (na Tate)
Pouzitelna ¢ast: kofen, stonek
Vyskyt: husté subtropické lesy
Nalezeni: 3x20 %

Cena: 8 zI (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 3 dny

Na postavu, ktera vypila odvar z jednoho
svazku blestivce, neptisobi po dalsich 1-2
hodiny zvlastni ttoky nemrtvych ziskané
pomoci kombinaci ozvén prvkd.

Bolehlav storabsky

Sklizen: zluten az traven (na Tafe)
Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: horské louky

Nalezeni: 1x5 %

Cena: 22 zl (svazek 12 rostlin)
Cetnost: alden

ZV}'rkéni rozemnutych kvétd z jednoho
svazku bolehlavu vrati postavé jednu

Aplikace pravidel DrD 1.6

aroven zkuSenosti ztracenou upitim zi-
votni energie. Zaroven ale bude zranén
za c¢tvrtinu maximalniho poctu Zzivot(
(pfed navracenim trovné).

Cesnek

Sklizen: chladen az novorost (na Tate)
Pouzitelna cast: cibule

Vyskyt: suché kopcovité oblasti
Nalezeni: péstuje se

Cena: 1 md (palice)

Cetnost: kdykoliv

Jeden snézeny strouzek cesneku vcel-
ku spolehlivé odvrati slabsi upiry od
jakéhokoliv kontaktu s danou osobou.
V okruhu 10 sahti od této postavy upir
nemtze kouzlit, je malatny: —4 k UC
iOC-a zmateny. Jak jiz ale bylo feceno,
ptisobi takto cesnek jen nékdy. Upir si
hodi proti pasti X ~ 10 ~ nic / popsané
acinky, kde X je cislo, které vyjadiuje
zkuSenost upira v jeho novém zivoté,
priblizné se rovna poctu trovni, na kte-
ré v upifi podobé postoupil.

Devanka jedina

Sklizen: chladen az rozkvet (na Tate)
Pouzitelna cast: kvéty, koten

Vyskyt: Dragavei

Nalezeni: 4x25 %

Cena: 1 zI (svazek 12 rostlin)

Theurgovi se po snézeni drti z kofene
zvysi pravdépodobnost tspésného kon-
taktu s astralem o 5 %. Kofen devanky je
ale mirné navykovy (10/6 ~ zivoty —1).

Chemickym zpracovanim kvétd v la-
boratoii dostaneme jed zluté barvy, bez
chuti a mirné péachnouci zkazeninou
(barva/chut/zapach: 75/0/10), ktery pa-
sobi v krvi (potiraji se jim hroty $ipt ci
depele mecti) a ma tyto charakteristiky:
6 ~ nic/2-7, trvani ihned / 1 kolo.

Exis drobny

Sklizen: novorost (na Tate)

Pouzitelna cast: listy

Vyskyt: mokfady, podmacené louky,
Dragavei

Nalezeni: 1X5 %

Cena: 80 zI (svazek 12 rostlin)

Z extraktu této byliny se vyrabi smrtici
temné modry jed bez chuti a bez zapa-
chu (barva/chut/zapach: 60 / 0 / 0). Je
nutné ho poziit a ma charakteristiky 8 ~
1-6 / 2240, trvani 6 hodin / 2 dny.

Jasminek pozZehnany

Sklizen: ovocen az chladen (na Tate)
Pouzitelna cast: cela rostlina
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Vyskyt: louky
Nalezeni: 2x40 %
Cena: 1 st (svazek 12 rostlin)

Pokud byl po smrti nebo kratce pred ni
kdekoliv na téle zesnulého rozetien sva-
zek jasminku, neni mozné jeho télo ani
kostru ozivit pomoci animacniho rituélu.
Nekromant ma pravdépodobnost 20 +
aroven procent, Ze pfi prozkoumani
schranky na tuto nepffjemnost piijde,
jinak se mu ritual automaticky nezdafi
— jako pii nedodrzeni spravného postu-
pu (viz kapitola Netspéch animacéniho
ritudlu).

Salica jeskynni

Sklizen: cely rok

Pouzitelna cast: stonek

Vyskyt: jeskyné Podzemni fise s velkou
vlhkosti vzduchu, Dragavei

Nalezeni: 2x25 %

Cena: 5 zl (svazek 12 rostlin)

Vytazek ze stonki jednoho svazku salici
je bezbarvy, silné aromaticky (barva/
chut/zépach: 0/ 15/ 65) a po rozmicha-
ni v alkoholu ptisobi jako anestetikum.
Bere se jako jed 11 ~ nic / narkéza na
2-7 hodin, ptsobeni ihned / 1 sména.
Dalsi pouziti je uvedeno v hlavnim tex-
tu.

Slunécka jarni

Sklizen: vétrnec az chladen (na Tate)
Pouzitelna ¢ast: lodyha, kvéty
Vyskyt: tiboci kopcti, vrchoviny
Nalezeni: 3x15 %

Cena: 3 zl (svazek 12 rostlin)

Nemrtvi v okruhu deseti metrti od po-
stavy, kterd ma na obleceni povéseny
ususeny svazek slunécky, maji postih
-1k0CaUC.

Spanek cerny

Sklizen: cely rok

Pouzitelna cast: celd rostlina

Vyskyt: spodni patra Podzemni fiSe (pfi-
blizné od hloubek tisic metri)

Nalezeni: 2x5 %

Cena: 90 zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 7 dnti

Postavu, kterd sni svazek nakrajeného
svazku cerstvého spanku, nejsou animo-
vani nemrtvi schopni jakymkoliv zptiso-
bem zachytit a zaregistrovat, je pro né
neviditelnd, nevi o ni. Pokud na néja-
kého nemrtvého zattoci, bude se ji ten
normalné branit, jakmile se ale postava
stahne, opét si ji prestane vsimat. Tento
stav trva 7-12 smén.

Nemrtvi a svétlonosi
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Séagle zelena

Sklizen: ploden az novorost (na Tafe)
Pouzitelna cast: listy

Vyskyt: stojaté vody v mirném pasmu
Nalezeni: 3x30 %

Cena: 10 zl (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 5 dnti

Je 40% pravdépodobnost, Ze na postavu,
ktera se v okoli srdce potiela masti ze
svazku scagle, nebudou tcinkovat kouz-
la ¢erné magie. Trvani: 10 smén

Thalionova koruna

Sklizen: chladen (na Tate)
Pouzitelna cast: listy, kvéty
Vyskyt: tropické lesy
Nalezeni: 2X5 %

Cena: 20 zl (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 1 den

Ma zcela shodné tcinky a pouziti jako
baswa vili, ndvyk u ni ale neni tak silny
ani nebezpec¢ny: 9/5 ~ zakladni pocet
zivotd se zmensi o 1-3.

Umbrja dusna

Sklizen: kliden az rozkvet (na Tate)
Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: horské strané

Nalezeni: 1x20 %

Cena: 40 zl (svazek 12 rostlin)

Aby se nekromant do 16. trovné mohl
spojit s astrdlem, musi po 1 sménu
vdechovat viini z umbrje (viz kapitola
Spojeni s astralem a uvéznéni duse).
Vedlejsim tcinkem je ztrata 1-6 zivott.

Yrra trnita

Sklizen: vétrnec az chladen (na Tate)

Pouzitelna cast: kvéty, listy, nat

Vyskyt: vlhka viesoviste, jehli¢naté lesy,
Dragavei

Nalezeni: 3x30 %

Cena: 5 zI (svazek 12 rostlin)

Ze svazku yrry se da vyrobit jedna
davka bezbarvého jedu bez chuti a za-
pachu (barva/chut/zapach: 0 / 0 / 0).
Charakteristika: 6 ~ nic / 4-24 a snizeni
sily o 1, trvani ihned (ztrata Zzivotd),
resp. 1 rok (snizeni sily) / 2 hodiny.
Byliny proti myslenko-
vym bytostem a oZive-
nym nemrtvym

O pouziti a tcinkovani téchto bylin viz
Aplikace pravidel v Hlavnim modulu.
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Kalymora nizsi

Sklizen: prvni polovina zelence (na Taie)
Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: palouky listnatych lesti
Nalezeni: 2x15 %

Cena: 30 zI (svazek 12 rostlin)

Plisobi proti vSéem zanimovanym ne-
mrtvym.

Rdast Démonitiv

Sklizen: zelenec az traven (na Tafe)

Pouzitelna cast: stonek

Vyskyt: plané v mirném a subtropickém
pasu

Nalezeni: 3X5 %

Cena: 50 zl (svazek 12 rostlin)

Zranuje piizraky, falesné duchy, bansi,
lod" duchd, pfizracného draka, spektry,
zlodéje dusi, nocni mdry a stiny.

Trestan hadi

Sklizen: novorost az rozkvet (na Tafe)

Pouzitelna cast: koten

Vyskyt: savany, louky subtropického
pasu

Nalezeni: 2x10 %

Cena: 55 zI (svazek 12 rostlin)

Zranuje bruxu, ithrana, naraka, orghise,
pozirace dusi, graveiry, trhany a temné
viky.

Twamba nalima

Sklizen: tmor (na Tafe)

Pouzitelna cast: listy bez ostnti

Vyskyt: pousté, suché kamenité oblasti
Nalezeni: 2X5 %

Cena: 60 zI (svazek 12 rostlin)

Zranuje sekace, rytite zkazy, fexta a smrtku.
Nové magické
predméty

Zbrané proti nemrtvym z trpaslicich a
almendorskych dilen jsou bézné magické
zbrané s tGtoénym démonem proti ne-
mrtvym. Rovnéz tak kopie ctyt artefakt(i
(Prst Gortiv, Stina¢ hlav) ziskavaji ma-
gické vlastnosti az zakletim démona.
BéZzné magické predméty

Tyto pfedméty umi vyrobit kazdy alchy-
mista na Asterionu.

Cidlo na odhaleni neviditelnych by-
tosti

magenergie: 230 magu
suroviny: 280 zl
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zaklad: kovova truhlice

trvani: 6-8 let

vyroba: 10 dni; doma

Potfeba chréanit se proti prinikiim ne-
viditelnych postav do jinak pfisné chra-
nénych prostor vedla k vynalezu tohoto
c¢idla. Jedna se o velice komplikovany
a zatim stale nedokonaly pfistroj, ktery
vyzaduje peclivé opatrovani a tdrzbu.
Je pomérné tézky (450 mn) a mimo-
fadné citlivy na otfesy — pii jakémkoliv
prevozu je 30-70 % pravdépodobnost,
Ze se trvale poskodi. Navic neviditelné-
ho pfimo neodhali, pouze ozndmi jeho
pfitomnost v okruhu 15 sdhti kolem
pfistroje houkdnim a blikdnim. Takovato
¢idla jsou nainstalovana napf. na ostro-
vé Urka, u bran vétsich mést nebo ve
velkych pokladnicich.

Stafien

magenergie: 155 magt
suroviny: 140 zI
zéklad: lintirova hiilka
trvani: 80 let

vyroba: 4 dny; doma

Hilka pouzivand dusnari k sesilani ne-
krorcismti (viz kapitolu Dusnari v hlav-
nim textu).

Nekrox

magenergie: 96 magu
suroviny: 45 zI
zéaklad: malachit
trvani: 65 let

vyroba: 3 dny; doma

Malachitovy jehlan pouzivany dusna-
ri k sesilani nekrorcismt (viz kapitolu
Dusnari v hlavnim textu).

Neobvyklé magické pfedméty

Tyto pfedméty jsou znamé jen v urdi-
tych kruzich, nejc¢astéji mezi nekroman-
ty v Umrléim kralovstvi, neni-li uvedeno
jinak, a alchymista se je miize naucit
vyrabét napi. v ramci néjakého dobro-
druzstvi.

Temné lektvary

Pridanim extraktu z nékolika ingredi-
enci (viz hlavni text — popis ostrova
Fag) do normalniho lektvaru se zvysi
jeho téinnost oproti normalu zhruba na
dvojnasobek az trojnasobek. Prodlouzi
se doba ptisobenti lektvaru, piibude vice
zivott apod. Disledky u jednotlivych
typti lektvart uréi PJ. Udaje pro vyrobu
— magenergie: 6 magt, suroviny: 15 zl,
vyroba: 12 kol.

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Zadrhel spociva v nebezpeci one-
mocnéni chorobou Sapat pustnik. Cést
populace je k ni nachylnéjsi, proto si
kazdy pifi prvnim poziti takto vylep-
seného lektvaru hodi kostkami, pficemz
je 6% pravdépodobnost, ze onemocni
nyni a kdykoliv poté pfi poziti temného
lektvaru. Ani odolni jedinci ale nejsou
zachranéni a pfi kazdém dalsim vyuziti
temného lektvaru si hazeji déle, byt
s pravdépodobnosti jen 2 % a jen pro
ten konkrétni pifpad poziti. I pfi ne-
aspéchu ptisobi lektvar normalné.

Metamorfujici jedy

past: Odl ~ 9 ~ nic/ metamorféza
magenergie: 76 magi

suroviny: 150 zI

zaklad: zvifeci krev

trvani: 6 hodin/3-18 kol

vyroba: 5 dni; doma

pouziti: krev

barva/chut/zdpach: 100 /35/0

Jedna se o zvlastni druh magického
jedu ptsobiciho lokalné v krvi. Ta cast
téla obéti, jiz otrava zasahla, zméni svij
vzhled podle konkrétniho typu jedu.
Napf. zasahla-li Sipka s hrotem napu-
sténym metamorfujicim jedem ruku do-
brodruha, ta se mtize v priibéhu par mi-
nut zménit na ptaci parat nebo medvédi
tlapu. Konkrétni tcinky se budou lisit
v zavislosti na zasazené koncetiné ¢i jiné
¢asti téla a na druhu tvora, jehoz krev
byla pfi vyrobé metamorfujictho jedu
pouzita. Vliv na charakteristiky postavy
ponechavame na PJ.

Utinkovani jedu trva do té doby, do-
kud se postavé nezdaii hod proti pasti
uvedené na zacatku, pficemz si ovsem
nepocita bonusy ani postihy za odol-
nost. Tyto ovéfovaci hody se provadéji
kazdych Sest hodin.

Tajemstvi vyroby metamorfujicich je-
d se diky nekromantické gildé dostalo
i do civilizovanych koncin a umi je tak
vyrabét i nékolik alchymistt v Délavach
¢i vétsich lidskych méstech na Tate. Jde
o tmavé cervenou kapalinu s nasladlou
chuti, bez zapachu.

Plasté svitani, poledniho jasu,
soumraku a ptlnoéni temnoty

magenergie: 540 magu
suroviny: 200 zl

zaklad: kvalitni barvené platno
trvani: 8 let

vyroba: 15 dni; doma

Tyto plasté se v dnesnich dobach vyra-
béji prakticky jen na aeri raikenu v
Oblacném mésté, odkud se cas od casu

Aplikace pravidel DrD 1.6

dostanou na Taru ¢ Lendor. Jedinou
vyjimku tvofi Sarindar, k jehoz alchymis-
tam proniklo tajemstvi jejich vyroby.

Kazdy typ plasté ma ctyfi vlastnosti.
Kazda vlastnost funguje u vsech ctyr
plastt obdobné.

a) ochrana pied jedy, resp. slepotou,
prokletim a strachem - 75% rezisten-
ce, jak je popsdna v Aplikaci pravidel
v Hlavnim moduly;

b) ochrana pred magii vzduchu, resp.
ohné, zemé a vody — 50% rezistence,
opét viz Aplikace pravidel;

c) ochrana proti vedrim ¢i chladu
plisobi stejné jako od démona odolnosti
proti horku a mrazu (Aplikace pravidel
v Hlavnim modulu), ochrana pied vich-
rem a zemétiesenim umozni majiteli
prezit fadeéni téchto zivla (konkrétni si-
tuace bude zéviset na PJ);

d) posledni, aktivni vlastnost se uz lisi
plast od plaste:

1. zklidnéni mysli — 99% pravdépo-
dobnost Gspésnost seslani kouzla

2. vylepseny zrak — funguje jako vi-
déni ve tmé (za Sera) z Aplikace pravidel
v Hlavnim modulu

3. vnimavost k pfirodé — majitel plas-
té je schopen najit si v jakémkoliv pii-
rodnim prostfedi dost potravy a vody
na preziti

4. unikani pozornosti — majitel se mu-
ze schovavat ve stinu a pohybovat tise
jako zlodéj na 4. Grovni nebo jako by byl
0 4 trovneé vyse

Prsteny pfizraki

magenergie: 480 magu
suroviny: 250 zl
zaklad: zlato a stfibro
trvani: 2 roky

vyroba: 15 dni; doma

Prsteny pfizrakt poskytuji svému maji-
teli nezranitelnost obycejnymi zbranémi
(Gplnd imunita), a tak si nekromanti
troufnou ztcastinovat se i vétsich bi-
tev, u kterych neocekavaji pfitomnost
hrdint ¢i dobrodruht. Kazdy typ prste-
nu dale poskytuje ochranu proti jedno-
mu z téchto nebezpedi - jed, paralyza,
slepota, prokleti nebo strach. Jednd se
0 90% rezistenci (viz Aplikace pravidel z
Hlavniho modulu).

Kazdy typ ma ale jednu nevyhodu,
pokles jedné ¢i dvou vlastnosti. V tomto
vyctu plati stejné poradi jako u rezisten-
ci: —4 inteligence, —4 sila, —4 odolnost,
—4 obratnost, —2 inteligence a zéroven
—2 obratnost. Vyhody i nevyhody zacnou
ucinkovat az po jedné hodiné soustavného
noseni prstenu a rovnéz tak az jednu hodi-
nu po sundani tcinkovat pfestanou.
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Lektvar zpétné premény

magenergie: 26 magu
suroviny: 25 zl

zaklad: zabi krev

trvani: 1 pouZziti

vyroba: 4 smény
barva/chut/zapach: 80 /10 /25

Jedna se o svétle cervenou kapalinu,
chutnajici téméf neznatelné nakysle,
ktera je citit slabé spaleninou. Po vypiti
lektvaru se na nasledujici 2 aldeny za-
stavi proces premény osoby na skieta,
at je v jakékoliv fazi. Je ale 30% pravde-
podobnost, ze zaroven klesne postave
odolnost o 1.

Tiinacticipa hvézda
magenergie: 61 magu
suroviny: 190 zI
zaklad: zlato a diamant

trvani: 5 let
vyroba: 8 hodin; doma

Ten, kdo nosi na téle tento magicky
predmét, je chranén proti vsem tucin-
kiim renorské padoucnice, predevsim
pak proti teleportaci do mista ritualu
v Kharové sidle.

Siroki

magenergie: 280 magt
suroviny: 50 zI + cena zbrané
zéklad: viz hlavni text

trvani: 15 let
vyroba: 1 alden; doma

Timto zptisobem piipravené magické
zbrané davaji majiteli pfi Gtoku pro-
ti nemrtvym myslenkovym bytostem
bonus k UC +6 a proti animovanym
nemrtvym +4. Zaroven ale maji stejné
vlastnosti, jako by do nich byl zaklet
démon touhy po krvi (viz PPP).

Braghinské talismany

Tyto talismany umoznuji svym majitel-
am létat. Déje se tak pomoci zakletého
démona nosice z druhého stupné ast-
ralu podle normalnich pravidel (PPP).
Az na pouzity predmét je mozné vsech-
na tato pravidla pfevzit beze zmén.

Svitek ochrany pred nemrtvymi

magenergie: dle tvahy alchymisty
suroviny: 20 zI

zaklad: pergamen

trvani: 3 smény

vyroba: 1 sména

Pii prvnim pokusu vstoupit do pole
ohrani¢eného neviditelnym Stitem ma
jeden kazdy animovany nemrtvy (niko-
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liv myslenkova bytost) urcitou pravde-
podobnost, ze bude nyni i vzdy pfisté
timto Stitem odrazen. Tuto pravdépo-
dobnost dostanes, kdyz magenergii vlo-
zenou do svitku vydélis pétinasobkem
udrzovaci magenergie nemrtvého a vy-
sledek vynasobis 100. Jestlize nemrtvy
jednou projde nebo je jednou odrazen,
bude tomu tak stejné po celou dobu
ptisobenti svitku.

Priklad: Hobit alchymista Nerla precet!
svitek Ochrana pfed nemrtvymi, na
ktery spotfeboval 10 magl. Postupuje
proti nému obycejny ghdl, jehoz udr-
Zovaci magenergie Cini 3 magy. Pravdé-
podobnost, Zze nebude moci projit po-
lem svitku, je 67 % (10 : (3%5) x 100).

Artefakty

Artefakty z Dilny na aeri raikenu
Ackoliv je ticel a tcinek téchto artefaktti
velice rozmanity, maji jedno spolecné.
Jejich tviirci do nich vzdy zabudovali
pojistku proti zneuZiti postavami naru-
$ujicimi Rad svéta. Podle dosazeného
stupné zaporné tvarnosti (podle tvahy
PJ) bude zl4 postava, kterd se artefaktu
dotyka (neplati pro zasah), ztracet kazdé
kolo 1k6 az 6k6 zivotd.

Drahokamy z Katedrély na aeri aneis
Drahokamy posvécené bohy v Kate-
dréle v Oblacném mésté maji podobnou
moc jako draci prezky Ar-Khenoru. Pres-
toze zptsob jejich vzniku je odlisny,
pocitdime je pro ucely pravidel mezi
artefakty. Takovychto drahokamt je
mnohem méné nez dracich prezek a
jsou urceny predevsim k ochrané pii
boji proti nemrtvym, ale i jinym nici-
teldm fadu svéta. Uvedené Tieti oko
funguje jako démon vidéni ve tmé a
zaroven dava svému drziteli schopnost
vycitit zivé tvory stejné jako tak mohou
ucinit hobiti. Hvézda Obla¢ného mésta
zase ¢ini majitele imunniho vtci schop-
nosti nemrtvych odebirat Grovné zku-
Senosti (nezabrani tomu ale v piipadé
nevhodné manipulace s nékterymi jiny-
mi artefakty, napf. holemi Ti{ carodéja).
Ostatni drahokamy poskytuji obdobné
schopnosti.

Barbarské a eldebranské zbrané proti
nemrtvym

Zcasti se jednd o obycejné magické zbra-
né se silnym démonem proti nemrtvym
nebo proti myslenkovym bytostem, né-
kdy jde ovsem o artefakty. Jejich tviirci
ovsem neméli zdaleka takovou invenci
jako davni arvedansti theurgové, tak-
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ze schopnosti téchto zbrani urcenych
pro cleny rytifskych fadi a favority
Slepych bohti budou velmi praktické
a jednostranné zaméfené (koneckoncti
totéz plati i o vétsiné ostatnich artefakt(i
pro boj s nemrtvymi, napf. Gahardoveé
meci a dyce). Nejcastéji budou poma-
hat v boji proti animovanym i myslen-
kovym nemrtvym, poskytovat ochranu
proti jejich schopnostem a umoznovat
sesilani uzite¢nych kouzel. Konkrétni
charakteristiky nechdme k dotvofeni
Panovi jeskyné.

Prst Gortv

* Kouzelny stfibrny sart (8/+3, proti
myslenkovym bytostem 12/+3, obra-
na 0, véhlas +3),

* myslenkové bytosti si pii kazdém
zasahu musi hodit na past Zvt ~7 ~
nic / ¢asteéné ochromeni (-1 k UC a
OC, do maxima —6) na 24 smény,

* majitel mize do urcité miry ovladat
myslenkové bytosti v okruhu 50 sa-
hi, a to tak, Ze jim pfikaze, aby vseho
zanechaly a zacaly bojovat s nim; jed-
na se o urcitou vyzvu, kterou nelze
neuposlechnout,

* pokud miiZze majitel mece vyvolavat
mentélni souboj, pocita se mu k sile
mysli v Gtoku jesté ¢tvrtina jeho trov-
né (zaokrouhleno nahoru),

* pokousi-li se majitele podrobit nebo
na néj mentalné zattocit myslenkova
bytost, ziskdva k pevnosti mysli, resp.
sile mysli v obrané, bonus +3.

Stinac¢ hlav

* Kouzelny lintirovy obouru¢ni mec
(8/+1, proti animovanym nemrtvym
10/+1, obrana 0, véhlas +2),

e pokud zasdhne animovaného ne-
mrtvého za vice nez 3 Zivoty, je 40%
pravdépodobnost, Ze mu prerusi udr-
zovaci vazbu a nemrtvy padne oka-
mzité mrtev k zemi, bez ohledu na
aktualni pocet zivotd,

» piidava 1 tatok za kolo (+6 k iniciativé
v rozsifeném soubojovém systému),

* ovlada kouzla hyperprostor, modré bles-
ky a oheri,

* ma k dispozici 12 magti na den,

* pokud v urcity den kdokoliv Stina-
¢em hlav sebere vice nez 11 zivott,
budou ho po nasledujicich 10 dni
pronasledovat noc¢ni mdry a ve span-
ku mu nebudou pfibyvat zivoty ani
se snizovat tinava.

Blesk severu

* Kouzelna sekera (6/+3, proti animo-
vanym nemrtvym 10/+3, obrana 0,
véhlas +4),
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* po vrhnuti se vraci vzdy do ruky ma-
jiteli, at zasahla nebo ne,

* postavy se silou 20 a vyssi nebo knézi
Kovare mohou tuto zbran vrhnout
az na vzdalenost 90 sahti (postih za
vzdalenost ztstava —1),

* pii tspésném utoku je 15% pravde-
podobnost, Ze se zasazenému sni-
zi kvalita jeho brnéni (ale nikoliv
pfirozené ochrany, napi. kiize, Supin,
apod.) o 1 stupen,

¢ zasidhne-li animovaného nemrtvého
alespon za 5 zivotd, vyfadi na 1 den
vsechny jeho schopnosti zalozené na
kombinacich ozvén prvki, ve kte-
rych je obsazen oheri.

Slepy lovec

e Kouzelné valecné kladivo (10/+4,
obrana +1, véhlas +2),

* postavdm s odolnosti mensi nez 16
bude kladivo odebirat 2 zt kazdé
kolo, kdy ho drzi v ruce,

* postavé, kterd ho drzi v ruce, posky-
tuje 90% rezistenci viici cerné magii,
jedlim, odsavani zivota, paralyze a
strachu,

e ovlada kouzla bild stiela, kouzelnd ru-
Sicka, najdi astrdlni bytosti, rychlost,

* ma na den k dispozici 45 magg.

Zvlastni mista

Feringa

Zvlastni rozestaveni kamenti a patiicné
magické runy a ritualy davaji tomuto kru-
hu obdobné vlastnosti, které mtizeme po-
zorovat napfiklad u architektury Nového
Amiru. Pokud se ve Ferinze theurg nebo
nekromant spojuji s astrdlem, potiebuji
na to o 3 % magenergie méné nez obvyk-
le. Kameny navic slouzi jako pouta pro
duse piivolané z astralu a nedobrovolné
uvéznéné v materidlnim svéte.

Pyramida na Skai

Krom toho, Ze slouzi jako klasicka pyra-

mida vhodnd pro vytvafeni mumii (viz

Vyvolavani nemrtvych — Pfiprava téla),

ma pyramida na Skai i dalsi schopnosti.

* Na mumifikaci s pouzitim alchymis-
tické magenergie je zapotiebi pou-
hych 18 magf.

* Téla ulozena v komnaté piimo v té-
zisti se dokonce castecné obnovuji.
Schranka vhodna pro vyrobu zombie
ponechana zde se da za 2040 dnt
pouzit i vytvoreni ghtla ¢i dokonce
mumie.

* Schranky v komnatach v bezprostted-
nepodléhaji. Jinde v pyramidé se roz-
klad pfinejmensim zpomaluje, v za-
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vvey

seti- az stonasobné.

Otary

Na vrcholku Otary se mohou spiritisté
(ani theurgové, ani nekromanti z jinych
frakci) od 16. Grovné spojit s astralem
bez jakychkoliv dalsich pomtcek. Pro
tcely pravdépodobnosti tispéchu se ale
pocita, jakoby byl o osm trovni nize.
Vyhodou ovsem je, ze spojeni neni ca-
sové ani jinak omezeno, pouze vili spi-
ritisty. Ten se tak mtze toulat kon¢inami
astralu, zkoumat je, klast otazky, vse dle
své libosti. Pravdépodobnost tispéchu se
ovétuje kazdou sménu, bézny netispéch
ovsem nema zadny vliv.

Ostrovy zaficiho slunce

Jak bylo feceno v hlavnim textu, jiz sa-
motné svétlo Ostrovii ma neblahy vliv
na vsechny necisté tvory a postavy.
Skteti a myslenkové bytosti z temné ¢asti
Stinového svéta budou mit postih —1 az
—6 ke vSem svym vlastnostem a nebudou
se jim zadnym zptisobem (obycejnym ¢i
magickym lécenim, spankem, regeneraci
apod.) obnovovat ztracené Zivoty.

Bestiaf
Myslenkové
bytosti

Nové vlastnosti

Kfik je schopnost nestviiry na vzdale-
nost nepfesahujici Sedesat metr zpui-
sobit zranéni nebo piipadné paralyzu
silou svého hlasu.

Vymitani je schopnost vyhanét démony
z mysli lidi podobné, jako to umi CP
vymitac z bestiaie PPR

Bansi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: kiik (Odl ~ 7 ~ nic/2-12 a hod
proti pasti na paralyzu), paralyza (Odl
~ 6 ~ nic /=3 na 27 kol), rychlost (dvoj-
nasobnd), strach, vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost 60 %
Imunity: jedy, obycejné zbrané, odsava-
ni zivota, prokleti, slepota, strach, zka-
menéni

Zivotaschop.: 3
Utocné &islo: (=1 + 2/+1) = 1/+1
(paraty) + kiik
+ paralyza
Obranné cislo: (+5 + 1) = 6
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Odolnost: 9
Velikost: B
Pohyblivost:  14/magicky tvor

Inteligence: 14
Charisma: 15

ZSM: 14
Zkusenost: 250
Magenergie: 66 magt

Bansi, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: kiik (Odl ~ 10 ~ 1-6/10-20
a hod proti pasti na paralyzu), paralyza
(Odl ~ 8 ~ nic/—4 na 2-12 kol), rychlost
(dvojnasobna), strach, atoky na brnéni
(4), vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 75 %, neviditelnost 80 %
Imunity: jedy, neviditelnost, obycejné
zbrané, paralyza, psychické ttoky, sle-
pota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 5
Utocné &islo: (0 + 2/+1) = 2/+1 (pataty)
+ kiik + paralyza,
ttoky na brnéni
Obranné cislo: (+7 + 1) = 8
Odolnost: 12
Velikost: B
Pohyblivost:  17/magicky tvor
Inteligence: 16
Charisma: 17

ZSM: 19
Zkusenost: 700
Magenergie: 132 magt
BaZina

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: nekromancie (pasivni), vide-
ni ve tmé (pravé), zména tvaru
Rezistence: iluze 75 %, magie vzduchu
33 %, obycejné zbrané 25 %, zmateni 60 %
Imunity: jedy, neviditelnost, odsavani
zivota, prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 8

Utocné ¢islo:  (+2 + 5/+2) = 7/+2
(sevfeni obéti) — po prvnim Gspés-
ném ttoku si obét pocita do obran-
ného ¢isla jen kvalitu zbroje

Obranné cislo: (-4 + 0) = 0

Odolnost: 18

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 1/magicky tvor
Inteligence: 3

Charisma: 3

ZSM: 15

ZkusSenost: 300

BaZina, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: ¢ernd magie (kouzlo tma),
nekromancie (pasivni), strach, vidéni ve
tmé (pravé), zména tvaru
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Rezistence: magie vody 33 %, magie

vzduchu 60 %, obycejné zbrané 50 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, od-

savani zivota, prokleti, slepota, strach,

zmateni

Zivotaschop.: 13

Utocné ¢islo:  (+3 + 6/+4) = 9/+4
(sevieni obéti) — po prvnim tspés-
ném ttoku si obét pocita do obran-
ného disla jen kvalitu zbroje

Obranné ¢islo: (=3 + 1) =0

Odolnost: 22

Velikost: D

Pohyblivost:  3/magicky tvor
Inteligence: 4

Charisma: 4

ZSM: 20

ZkuSenost: 800
Magenergie: 30 magu
Bruxa

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach
Vlastnosti: kiik (Odl ~ 8 ~ nic/5-10),
rychlost (dvojnasobna), vidéni ve tmé
(pravé), zmateni, zména tvaru
Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost
50 %, obycejné zbrané 33 %

Imunity: jedy, odsavani zivota, prokleti,
slepota, strach

Zivotaschop.: 4 + 4

Utocné ¢&islo: (0 + 4/+1) = 4/+1 (drapy);
(0 + 3/+2) = 3/+2 (zuby);
kiik - lidska podoba,
(0 + 4) = 4 (zuby);
(0 + 3) = 3 (kifdla);
kiik — netopyii podoba

Obranné ¢islo: (+5 + 2) = 7 —lidska
podoba,
(+5 + 1) = 6 — netopyii
podoba

Odolnost: 11

Velikost: B

Manév. schop.: 17

Pohyblivost:  20/humanoid - lidska
podoba,
18/oktidlenec
(ve vzduchu)
2/okiidlenec (na zemi) —
netopyii podoba

Inteligence: 13

Charisma: 15

ZSM: 15
Zkusenost: 500
Magenergie: 24 magu

Bruxa, vyssi

Vyvoldvaci emoce: nendavist + strach
Vlastnosti: kiik (Odl ~ 12 ~ 3-8/12-27),
psychické ttoky, rychlost (trojndsobna),
strach, vidéni ve tmé (pravé), zmateni,
zména tvaru

Nemrtvi a svétlonosi
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Rezistence: obycejné zbrané 60 %, para-
lyza 50 %, psychické tatoky 75 %
Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, od-
savani zivota, prokleti, slepota, strach,
zmateni

Zivotaschop.: 6 + 8

Utocné ¢&islo:  (+1 + 5/+3) = 6/+3
(drapy);
(+1 +3/+4) = 4/+4
(zuby);
kiik — lidska podoba,
(+1 + 6) = 7 (zuby);
(+1+4/+2) =542
(kridla);
kiik — netopyti podoba

Obranné cislo: (+7 + 2) = 9 —lidska
podoba,
(+7 + 2) = 9 — netopyii
podoba

Odolnost: 14

Velikost: B

Manév. schop.: 20

Pohyblivost:  23/humanoid - lidska
podoba,
20/okiidlenec (ve
vzduchu),
4/okiidlenec (na zemi) —
netopyii podoba

Inteligence: 16

Charisma: 16

ZSM: 22
ZkuSenost: 1800
Magenergie: 50 magt
Falesny duch

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: neviditelnost, odsavani zi-
vota (pasivni — 1), psychické ttoky (tele-
patie), vidéni ve tmé (pravé), zména
tvaru

Rezistence: iluze 60 %, neviditelnost 75 %
Imunity: jedy, obycejné zbrané, odsa-
vani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 4

Utocné ¢slo:  (+0 + 4) = 4 (dotek) +
odsavani zivota

Obranné cislo: (0 + 2) = 2

Odolnost: 8

Velikost: B

Pohyblivost:  12/magicky tvor
Inteligence: 8

Charisma: 9

ZSM: 15

Zkusenost: 170

Falesny duch, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: iluze, neviditelnost, odsava-
ni zivota (pasivni — 2), psychické atoky
(telepatie), strach, vidéni ve tmé (pravé),
zmeéna tvaru
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Rezistence: psychické ttoky 33 %, zma-
teni 25 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, oby-
¢ejné zbrané, odsavani zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 7

Utocné &slo:  (+2 + 5) = 7 (dotek) +
odsavani zivota

Obranné ¢islo: (0 + 3) =3

Odolnost: 10

Velikost: B

Pohyblivost:  14/magicky tvor

Inteligence: 12

Charisma: 13

ZSM: 20
ZkuSenost: 400
Magenergie: 44 magt
Graveir

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: jed (Odl ~ 6 ~ nic/7-12 a
hod proti pasti na paralyzu, trvani ihned
/1 kolo), paralyza (pouze zasazené casti
téla) (Odl ~ 5 ~ nic/—2 na 1-6 kol), vi-
déni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 33 %, neviditelnost 67 %
Imunity: jedy, odsavani zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 6 + 2

Utocné &islo:  (+3 + 4/+1) = 7/+1
(drapy);
(+3 + 2/+2) = 5/+2
(zuby) + jed + paralyza

Obranné cislo: (+1 +2) =3

Odolnost: 18

Velikost: B
Pohyblivost:  10/humanoid
Inteligence: 9

Charisma: 7

ZSM: 15
ZkusSenost: 300

Graveir, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: jed (Odl ~ 8 ~ 1-6/10-20 a
hod proti pasti na paralyzu), paralyza
(pouze zasazené ¢asti téla) (Odl ~ 7 ~
nic/—3 na 3-8 kol), Gtoky na brnéni (2),
vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 50 %, zmateni 25 %
Imunity: jedy, neviditelnost, odsavani
zivota, paralyza, prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 9 + 5

Utocné ¢islo:  (+5 + 5/+2) = 10/+2
(drapy),
(+5 + 3/+2) = 8/+2
(zuby) + jed + paralyza

Obranné cislo: (+2 + 3) =5

Odolnost: 20

Velikost: B
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Pohyblivost: ~ 13/humanoid
Inteligence: 11

Charisma: 8

ZSM: 21
Zkusenost: 850

Ithran

Vyvoldvaci emoce: nendavist + strach
Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna), vidé-
ni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 33 %

Imunity: jedy, neviditelnost, odsavani zi-
vota, paralyza, prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 7
Utocné ¢islo:  (+5 + 4/+2) = 9/+2
(drapy);
(+5 + 5/+3) = 10/+3 (zuby)
Obranné ¢islo: (+4 + 1) = 5 (ve vodé€)
(+3 + 1) = 4 (na suchu)
Odolnost: 16

Velikost: B
Manév. schop.: 19
Pohyblivost:  20/vodni tvor (ve vodeé),

16/humanoid (na suchu)
Inteligence: 8

Charisma: 8
ZSM: 15
Zkusenost: 600

Ithran, vyssi

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach
Vlastnosti: jed (Odl ~ 5 ~ nic/2-7, trva-
ni ihned / 1 kolo), rychlost (dvojnasob-
na), vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 75 %, zmateni 40 %
Imunity: jedy, neviditelnost, odsavani
zivota, paralyza, prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 10

Utocné ¢islo:  (+7 + 6/+3) = 13/+3
(drapy);
(+7 + 8/+5) = 15/+5
(zuby) + jed

Obranné ¢islo: (+5 + 1) = 6 (ve vode€)
(+4 + 1) = 5 (na suchu)

Odolnost: 18

Velikost: C
Manév. schop.: 22
Pohyblivost:  23/vodni tvor (ve vodé),

18/humanoid (na suchu)
Inteligence: 10
Charisma: 11

ZSM: 20
Zkusenost: 1400
Lod duchu

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach
Vlastnosti: vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: zadné

Imunity: jedy, neviditelnost, obycejné
zbrané, odsavani zivota, paralyza, pro-
Kleti, slepota, strach
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Bojounici

Zivotaschop.: 4

Utocné ¢&islo:  (+3 + 3) = 6 (nehmotny
me¢, palcat nebo sekera).

Obranné ¢islo: (+2 + 3) =5

Odolnost: 15

Velikost: B

Pohyblivost:  14/magicky tvor
Inteligence: 7

Charisma: 9

ZSM: 13

Lucistnici

Zivotaschop.: 2

Utocné ¢&islo:  (+4 + 4) = 8 (nehmotny
luk).

Obranné cislo: (+4 + 1) =5

Odolnost: 13

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 16/magicky tvor
Inteligence: 9

Charisma: 6

ZSM: 15

Na Lodi ducht je asi 7-12 bojovnikd a
4-8 lucistnikd.

Zkusenost: 3000

Lod’ ducht, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: paralyza (Odl ~ 6 ~ nic/ —3
na 5-10 kol), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: zadné

Imunity: jedy, neviditelnost, obycejné
zbrané, odsavani zivota, paralyza, pro-
Kkleti, slepota, strach

Bojovnici

Zivotaschop.: 6

Utocné ¢slo:  (+5 + 5) = 10 + paralyza
(nehmotny me¢, palcat
nebo sekera).

Obranné cislo: (+3 + 4) =7

Odolnost: 17

Velikost: B

Pohyblivost:  15/magicky tvor

Inteligence: 8

Charisma: 13

ZSM: 18

Lucistnici

Zivotaschop.: 3

Utocné &islo:  (+6 + 6) = 12 + paralyza
(nehmotny luk).

Obranné cislo: (+6 + 1) =7

Odolnost: 14

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 20/magicky tvor
Inteligence: 11

Charisma: 8

ZSM: 20

Na Lodi duchd je asi 25-40 bojovniki a
15-30 lucistnikd.
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Zkusenost: 30000

Mlha

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: jed (Odl ~ 4 ~ nic/2-4,
trvani ihned / 2 kola), nekromancie (pa-
sivni), vidéni ve tmé (pravé), zmateni,
zmeéna tvaru

Rezistence: neviditelnost 75 %

Imunity: iluze, jedy, obycejné zbrané, od-
savani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach, stfelba, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 6

Utocné cislo: (=4 + 5) = 1 (do OC obéti
se nepocita kvalita zbroje)
+ jed

Obranné cislo: (=4 + 0) = 0

Odolnost: 14

Velikost: D

Pohyblivost: ~ 6/magicky tvor
Inteligence: 2

Charisma: 2

ZSM: 15

ZkuSenost: 350
Magenergie: 24 magu
Milha, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: jed (Odl ~ 5 ~ 1-2/4-9, trva-
ni ihned / 2 kola), nekromancie (pasivni),
odsavani zivota (aktivni — 1), psychické
atoky (halucinace), strach, vidéni ve tmé
(pravé), zmateni, zména tvaru
Rezistence: magie vody 25 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, oby-
dejné zbrané, odsavani zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach, stfelba, zkame-
néni, zmateni

Zivotaschop.: 10

Utocné ¢islo:  (—4 + 7) = 3 (do OC obéti
se nepocita kvalita zbroje)
+ jed, odsavani zivota

Obranné cislo: (-4 + 2) =0

Odolnost: 16

Velikost: E

Pohyblivost: ~ 7/magicky tvor
Inteligence: 3

Charisma: 3

ZSM: 21

ZkuSenost: 1000
Magenergie: 36 magt
Narak

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: jed (Odl ~ 6 ~ nic/paralyza,
trvani ihned / 3 kola), paralyza (=3 na
2-7 kol), rychlost (dvojnasobna), vidéni
ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 25 %, neviditelnost 33 %
Imunity: jedy, odsavani zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach

—25—

Zivotaschop.: 5 + 4

Utoéné &islo:  (+4 + 6) = 10 + jed,
paralyza

Obranné cislo: (+4 +2) =6

Odolnost: 15

Velikost: B

Pohyblivost:  19/humanoid

Inteligence: 12

Charisma: 10

ZSM: 16

Zkusenost: 450

Mlady jedinec mé vlastnosti dané pte-
devsim druhem téla, do néjz se jako
zarodek dostal.

Narak, vyssi

Vyvoldvaci emoce: nendavist + strach
Vlastnosti: jed (Odl ~ 9 ~ nic/paralyza,
trvani ihned / 1 kolo), paralyza (—4 na
4-9 kol), rychlost (dvojnasobna), vidéni
ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 50 %, zmateni 40 %
Imunity: jedy, neviditelnost, odsavani
Zivota, paralyza, prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 8 + 6

Utocné &islo:  (+6 + 9) = 15 + jed,
paralyza

Obranné ¢islo: (+7 +2) =9

Odolnost: 18

Velikost: C

Pohyblivost:  22/humanoid

Inteligence: 15

Charisma: 14

ZSM: 22

ZkuSenost: 1600

Mlady jedinec mé vlastnosti dané pre-
devsim druhem téla, do néjz se jako
zarodek dostal.

Noc¢ni mtra

Vyvoldvaci emoce: nendavist + strach
Vlastnosti: ¢erna magie, odsavani Zivo-
ta (pasivni — 1), psychické tatoky, strach,
vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost 75 %
Imunity: jedy, obycejné zbrané, odsa-
vani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach, stfelba, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 2
Utocné ¢islo: (=2 +5) =3

+ odsavani zivota
Obranné ¢islo: (=1 + 1) =0
Odolnost: 14

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 8/magicky tvor
Inteligence: 7

Charisma: 8

ZSM: 15

Zkuenost: 150
Magenergie: 30 magt
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No¢ni miira, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: ¢ernd magie, odsavani zivo-
ta (aktivni — 1), psychické atoky, strach,
vidéni ve tmé (pravé), zmateni
Rezistence: cerna magie 50 %, iluze
75 %

Imunity: jedy, neviditelnost, obycejné
zbrané, odsavani zivota, paralyza, pro-
Kkleti, slepota, strach, stfelba, zkamenéni,
zmateni

Zivotaschop.: 5
Utocné ¢&islo: (0 +7) =7

+ odsavani zivota
Obranné cislo: (0 + 3) = 3
Odolnost: 15
Velikost: B
Pohyblivost: ~ 16/magicky tvor
Inteligence: 12
Charisma: 13

ZSM: 20
ZkuSenost: 550
Magenergie: 60 magt
Orghis

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna), vi-
déni ve tmé (pravé)

Rezistence: neviditelnost 25 %

Imunity: jedy, odsavéni zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 1+2
Utocné &islo: (=2 + 3/+2) = 1/+2

(paiaty);
(=2 +3/+3)=1/+3
(zuby)
Obranné cislo: (+2 + 1) =3
Odolnost: 7
Velikost: A
Pohyblivost: ~ 14/humanoid
Inteligence: 5
Charisma: 4
ZSM: 14

Zkusenost: 50

Orghis, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: jed (Odl ~ 3 ~ nic/1-3, trva-
ni ihned / 1 kolo), rychlost (dvojnasob-
na), vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 20 %, neviditelnost 33 %
Imunity: jedy, odsavani zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 2+3
Utocné &islo: (=1 + 3/+2) = 2/+2

(patéty);
(=1 +3/+3)=2/+3
(zuby)
Obranné cislo: (+4 + 1) =5
Odolnost: 9

Nemrtvi a svétlonosi

Velikost: A
Pohyblivost: ~ 17/humanoid
Inteligence: 6

Charisma: 5

ZSM: 20
Zkusenost: 120

Pozira¢ dusi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna), vi-
déni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 33 %, neviditelnost
25 %

Imunity: jedy, odsavani zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 6

Utocné ¢islo: (0 + 5/43) = 5/+3
(zuby),
(0 + 6/+2) = 6/+2
(drapy)

Obranné cislo: (+4 + 0) = 4

Odolnost: 15

Velikost: B

Pohyblivost:  20/humanoid

Inteligence: 13

Charisma: 14

ZSM: 15

Zkusenost: 500

Pozirac¢ dusi, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti, rezistence, imunity a cha-
rakteristiky mohou byt témét jakékoliv
(kromé bilé magie), v zavislosti na typu
porazenych a pozfenych bytosti.

Pfizracny drak

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: cerna magie, iluze, nekro-
mancie (pasivni), odsdvani zivota (ak-
tivni — 1), rychlost (dvojnasobna), strach,
vidéni ve tmé (pravé), zmateni
Rezistence: cernd magie 60 %, magie
zemé 50 %, psychické ttoky 33 %
Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, oby-
dejné zbrané, odsavani zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach, zkamenéni,
zmateni

Zivotaschop.: 20

Utocné ¢islo:  (+5 + 10/+5) = 15/+5
(paraty);
(+5 + 14/+10) = 19/+10
(tlama)

Obranné cislo: (+5 +18) = 23

Odolnost: 25

Velikost: E

Manév. schop.: 15

Pohyblivost:  13/drak (na zemi),
18/drak (ve vzduchu)

Inteligence: 21
Charisma: 23
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ZSM: 27
Zkusenost: 80000
Magenergie: 200 magt

Pfizracny drak, vyssi

Vyvoldvaci emoce: nendavist + strach
Vlastnosti: cerna magie, iluze, magie
vzduchu, magie zemé, nekromancie
(pasivni), odsavani zivota (aktivni — 2),
psychické atoky, rychlost (dvojnasobna),
strach, vidéni ve tmé (pravé), zmateni
Rezistence: magie vzduchu 50 %, magie
zemé 75 %

Imunity: cernd magie, iluze, jedy, nevi-
ditelnost, obycejné zbrané, odsavani zi-
vota, paralyza, prokleti, psychické tto-
ky, slepota, strach, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 30

Utocné ¢&islo:  (+12 + 12/+5) = 24/+5
(patéty);
(+12 + 16/+10) = 28/+10
(tlama)

Obranné cislo: (+10 + 20) = 30

Odolnost: 30

Velikost: E

Manév. schop.: 19

Pohyblivost:  18/drak (na zemi),
23/drak (ve vzduchu)

Inteligence: 25
Charisma: 27

ZSM: 35
Zkuenost: 250000
Magenergie: 500 magt
Rytit zkazy

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach
Vlastnosti: prokleti, strach, vidéni ve
tmé (pravé)

Rezistence: cerna magie 25 %, neviditel-
nost 60 %, obycejné zbrané 25 %
Imunity: jedy, odsavani zZivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 9 + 5
Utocné ¢islo:  (+4 + 9/+2) = 13/+2
(dve savle);
(+6 + 5/+7) = 11/+7
(najezd koném)
Obranné cislo: (+3 + 7) = 10
Odolnost: 18

Velikost: C
Pohyblivost:  18/zvite
Inteligence: 8
Charisma: 5

ZSM: 18
ZkuSenost: 2500
Magenergie: 44 magu

Rytit zkazy, vyssi

Vyvoldvaci emoce: nendavist + strach
Vlastnosti: nekromancie (pasivni), odsa-
vani zivota (aktivni — 1), prokleti, strach,
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atoky na brnéni (2), Gtoky na zbrané
(aktivni — 3), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: cerna magie 60 %, iluze
25 %, obycejné zbrané 50 %, psychické
atoky 20 %, zmateni 33 %

Imunity: jedy, neviditelnost, odsédvani
Zivota, paralyza, prokleti, slepota, strach,
zkamenéni

Zivotaschop.: 13 + 7
Utocné ¢islo:  (+6 + 11/+3) = 17/+3
(dve savle)
+ odsavani zivota;
(+9 + 7/+10) = 16/+10
(najezd koném)
Obranné cislo: (+5 + 9) = 14
Odolnost: 22

Velikost: C
Pohyblivost:  20/zvife
Inteligence: 8
Charisma: 5

ZSM: 25
Zkusenost: 12000
Magenergie: 88 magt
Sekac

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: cernd magie, neviditelnost
(prava), prokleti, rychlost (dvojnasob-
na), strach, Gtoky na brnéni (2), ttoky
na zbrané (aktivni — 3), vidéni ve tmé
(pravé), zmateni

Rezistence: cernd magie 50 %, obycej-
né zbrané 50 %, paralyza 60 %, zmateni
75 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, od-
savani zivota, prokleti, slepota, strach,
zkameneéni

Zivotaschop.: 7 + 5

Utocné ¢&islo:  (+4 + 8/+5) = 12/+5
(kosa)

Obranné cislo: (+6 + 2) = 8

Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 20/magicky tvor

Inteligence: 9

Charisma: 10

ZSM: 16
ZkuSenost: 2000
Magenergie: 70 magt
Sekac, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: cernd magie, magie vzdu-
chu, neviditelnost (prava), prokleti,
psychické ttoky, rychlost (trojnasobnd),
strach, Gtoky na brnéni (4), Gtoky na
zbrané (aktivni — 5), vidéni ve tmé (pra-
vé), zmateni

Rezistence: magie vzduchu 50 %, oby-
cejné zbrané 75 %, psychické tutoky
50 %
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Imunity: cernd magie, iluze, jedy, nevi-
ditelnost, odsavani zivota, paralyza, pro-
kleti, slepota, strach, zkamenéni, zma-
teni

Zivotaschop.: 11 + 5

Utocné ¢&islo:  (+5 + 9/+6) = 14/+6
(kosa)

Obranné cislo: (+8 + 2) = 10

Odolnost: 23

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 22/magicky tvor

Inteligence: 11

Charisma: 13

ZSM: 21
ZkuSenost: 8000
Magenergie: 180 magu
Temny vlk

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: jed (Odl ~ 4 ~ nic/1-6, trva-
ni ihned / 1 kolo), rychlost (dvojnasob-
na), vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: cernd magie 25 %, neviditel-
nost 25 %, iluze 33 %

Imunity: jedy, odsavani zivota, prokleti,
slepota, strach

Zivotaschop.: 5+5
Utocné ¢&islo:  (+3 + 4/+2) = 7/+2
(drapy);
(+3 + 5/+2) = 8/+3
(tlama) + jed
Obranné cislo: (+4 + 2) = 6
Odolnost: 18

Velikost: B

Pohyblivost:  18/Selma

Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 16 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 230

Temny vlk, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: cernd magie, jed (Odl ~ 6
~ nic/4-10, trvani ihned / 1 kolo), para-
lyza (Odl ~ 5 ~ nic/-3 na 2-7 kol), psy-
chické ttoky, rychlost (dvojnasobna),
teleportace (mistni, fizend), vidéni ve
tmé (pravé)

Rezistence: cerna magie 40 %, psychic-
ké tatoky 20 %, zmateni 50 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, od-
savani zivota, prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 7 + 6
Utocné ¢islo:  (+4 + 5/+2) = 9/+2
(drapy);
(+4 + 7/+2) = 11/4+3
(tlama) + jed, paralyza
Obranné cislo: (+5 +2) =7
Odolnost: 21
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Velikost: C

Pohyblivost: ~ 21/Selma

Inteligence: 5

Charisma: 5

ZSM: 21 (nemtze vyvolavat
mentalni souboj)

Zkusenost: 380

Magenergie: 35 magu

Trhan

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach
Vlastnosti: prokleti, psychické tatoky,
strach, vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost
50 %

Imunity: jedy, odsavani zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 1
Utocné ¢islo: (=3 + 2/+1) = 0/+1

(paraty)
Obranné ¢islo: (=3 + 1) =0
Odolnost: 7
Velikost: B
Pohyblivost: ~ 8/humanoid
Inteligence: 9
Charisma: 7
ZSM: 16
ZkuSenost: 20
Magenergie: 22 magu

Trhan, vyssi

Vyvoldvaci emoce: nendavist + strach
Vlastnosti: cerna magie, prokleti, psychic-
ké tatoky, strach, vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: cernd magie 33 %, psychic-
ké ttoky 20 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, odsa-
vani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach, zmateni

Zivotaschop.: 1+2
Utocné &islo: (=2 + 3/+1) = 1/+1

(paraty)
Obranné ¢islo: (=2 + 1) =0
Odolnost: 8
Velikost: B
Pohyblivost:  10/humanoid

Inteligence: 13
Charisma: 10

ZSM: 20
Zkuenost: 50
Magenergie: 70 magu

Zlodéj dusi

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach
Vlastnosti: jed (Odl ~ 5 ~ nic/4-9, trva-
ni ihned / 5 kol), rychlost (dvojnasobna),
vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 50 %, zmateni 25 %
Imunity: jedy, neviditelnost, obycejné
zbrané, odsavani zivota, paralyza, pro-
Kleti, slepota, strach, stfelba, zkamenéni

Nemrtvi a svétlonosi
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Zivotaschop.: 5 + 3

Utocéné cislo:  (+1 + 4) = 5 + jed
Obranné ¢islo: (+4 + 2) = 6
Odolnost: 16

Velikost: B

Pohyblivost:  18/magicky tvor
Inteligence: 15

Charisma: 15

ZSM: 15

ZkuSenost: 400

Zlodéj dusi, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti, rezistence, imunity a statis-
tiky mohou byt témér jakékoliv (kromé
bilé magie), v zavislosti na mnozstvi a
druhu nasbiranych dusi.

Anathan

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: bild magie, magie vzduchu,
vidéni ve tmé (za Sera), vymitani
Rezistence: iluze 60 %, psychické tto-
ky 50 %

Imunity: neviditelnost, strach, zmateni

Zivotaschop.: 3 + 2

Utocné ¢islo:  (+1 + 6/+1) = 7/+1
(magicka hl)

Obranné cislo: (+3 + 1) = 4

Odolnost: 11

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 15/humanoid

Inteligence: 23

Charisma: 23

ZSM: 19
ZkuSenost: 500
Magenergie: 150 magt

Anathan, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: bild magie, magie vzduchu,
psychické ttoky, vidéni ve tmé (za Sera),
vymitani, zmateni

Rezistence: magie vzduchu 50 %, psy-
chické atoky 75 %

Imunity: iluze, neviditelnost, strach,
zmateni

Zivotaschop.: 5 + 4

Utocné ¢islo:  (+2 + 8/+2) = 10/+2
(magicka hil)

Obranné cislo: (+4 + 1) =5

Odolnost: 13

Velikost: B

Pohyblivost:  16/humanoid

Inteligence: 26

Charisma: 26

ZSM: 25
ZkuSenost: 1500
Magenergie: 320 magt

Nemrtvi a svétlonosi

Arak

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna), vide-
ni ve tmeé (pravé)

Rezistence: jedy 60 %, odsavani Zivo-
ta 66 %, psychické atoky 25 %, zmateni
33 %

Imunity: cernd magie, iluze, neviditel-
nost, prokleti, strach

Zivotaschop.: 11
Utocné ¢islo:  (+6 + 8/+4) = 14/+4
(zatahovaci drapy);
(+6 + 12/+2) = 18/+2
(dva magické stiibrné mece, tem-
nym myslenkovym bytostem zpu-
sobuji dvojndsobné zranéni);
(+6 + 8/+2) = 14/+2
(dvé magické stfibrné dlouhé dyky,
temnym myslenkovym bytostem
zptisobuji dvojnasobné zranéni);
(+6 + 3/+2) = 9/+2
(magickd stiibrna vrhaci dyka, tem-
nym myslenkovym bytostem zptiso-
buje dvojnasobné zranéni)
Obranné cislo: (+6 + 2) = 8
Odolnost: 22

Velikost: B
Pohyblivost: ~ 20/humanoid
Inteligence: 10

Charisma: 8

ZSM: 16
ZkuSenost: 2000

Arak, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: rychlost (trojndsobnd), vide-
ni ve tmeé (pravé)

Rezistence: paralyza 50 %, psychické
atoky 50 %, zmateni 60 %

Imunity: cerna magie, iluze, jedy, nevidi-
telnost, odsavéani zivota, prokleti, strach

Zivotaschop.: 16
Utocné ¢islo:  (+9 + 12/+6) = 21/+6
(zatahovaci drapy);
(+9 + 16/+4) = 25/+4
(dva magické stiibrné mece, tem-
nym myslenkovym bytostem zpu-
sobuji dvojndsobné zranéni);
(+9 + 12/+4) = 21/+4
(dvé magické stfibrné dlouhé dyky,
temnym myslenkovym bytostem
zptisobuji dvojnasobné zranéni);
(+9 + 6/+3) = 15/+3
(magickd stiibrna vrhaci dyka, tem-
nym myslenkovym bytostem zptiso-
buje dvojnasobné zranéni)
Obranné cislo: (+9 + 3) = 12
Odolnost: 26
Velikost: C
Pohyblivost:  23/humanoid
Inteligence: 12
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Charisma: 10

ZSM: 20
Zkusenost: 8500
Calté

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + ldska
Vlastnosti: bild magie, neviditelnost
(obycejna)

Rezistence: iluze 50 %, psychické ttoky
40 %, strach 75 %

Imunity: neviditelnost, zmateni

Zivotaschop.: 2

Utoené é&slo:  —1 + zbrari
Obranné ¢islo: (+2 + 1) =3

Odolnost: 8
Velikost: B
Pohyblivost:  16/humanoid

Inteligence: 14
Charisma: 15

ZSM: 15
ZkuSenost: 100
Magenergie: 40 magu

Calté, vyssi

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi + ladska
Vlastnosti: bild magie, neviditelnost
(obycejna), psychické ttoky, zmateni
Rezistence: iluze 75 %, psychické tto-
ky 60 %

Imunity: neviditelnost, strach, zmateni
Zivotaschop.: 3

Utocné ¢islo: 0 + zbran

Obranné ¢islo: (+4 + 1) =5

Odolnost: 9
Velikost: B
Pohyblivost: ~ 18/humanoid

Inteligence: 16
Charisma: 18

ZSM: 19
ZkuSenost: 200
Magenergie: 90 magu
Crein

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna), vidé-
ni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 33 %, neviditelnost
66 %

Imunity: strach, zmateni

Zivotaschop.: 8 + 4

Utocné ¢islo:  (+5 + 8/+4) = 13/+4
(magicky trojzubec);
+5 + zbran;
(+5 + 4/+1) = 9/+1
(ruce)

Obranné cislo: (+4 + 6) = 10 (ve vodé);
(+2 + 6) = 8 (na suchu)

Odolnost: 18

Velikost: B

Manév. schop.: 20
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Pohyblivost: 21/vodni tvor (ve vodeé)
15/humanoid (na suchu)

Inteligence: 12

Charisma: 10

ZSM: 16

ZkuSenost: 1200

Crein, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: rychlost (trojndsobna), ttoky
na brnéni (2), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 75 %, paralyza 33 %
Imunity: neviditelnost, strach, zmateni

Zivotaschop.: 12 + 6

Utoéné &islo:  (+7 + 10/+6) = 17/+6
(magicky trojzubec);
+7 + zbran,
(+7 + 6¢/+1) = 13/+1
(ruce)

Obranné cislo: (+6 + 8) = 14 (ve vodé);
(+3 + 8) = 11 (na suchu)

Odolnost: 21

Velikost: C
Manév. schop.: 24
Pohyblivost:  25/vodni tvor (ve vodé)

16/humanoid (na suchu)
Inteligence: 14
Charisma: 12

ZSM.: 21
Zkusenost: 1700
Dirkin

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: neviditelnost (obycejna),
rychlost (dvojndsobnd), vidéni ve tmé
(za Sera)

Rezistence: iluze 50 %, zmateni 33 %
Imunity: strach

Zivotaschop.: 4

Utocné &islo: (=1 + 4/+2) = 3/+2
(magicka dyka) mize pouzit vsech-
ny zlodé€jské schopnosti a Boj beze
zbrané jako lupic na 15. Grovni

Obranné cislo: (+5 + 1) = 6

Odolnost: 12

Velikost: A

Pohyblivost:  19/humanoid

Inteligence: 14

Charisma: 14

ZSM.: 15
Zkusenost: 400
Dirkin, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: neviditelnost (pravd), rych-
lost (trojnasobna), vidéni ve tmé, zma-
teni

Rezistence: neviditelnost 33 %, psychic-
ké atoky 25 %

Imunity: iluze, strach, zmateni
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Zivotaschop.: 4

Utocné &islo:  (+1 + 7/43) = 8/+3
(magicka dyka) miize pouzit vsech-
ny zlodéjské schopnosti a Boj beze
zbrané jako lupi¢ na 26. trovni

Obranné ¢islo: (+7 + 1) = 8

Odolnost: 15

Velikost: A

Pohyblivost: ~ 23/humanoid

Inteligence: 15

Charisma: 15

ZSM: 20
ZkusSenost: 1000
Magenergie: 36 magu
Earen

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: bild magie, magie vzduchu,
neviditelnost (prava), rychlost (dvojna-
sobnd), vidéni ve tmé (praveé)
Rezistence: magie vzduchu 60 %, psy-
chické atoky 50 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, oby-
dejné zbrané, odsavani zivota, paralyza,
slepota, strach, zmateni

Zivotaschop.: 10

Utocné ¢islo:  (+6 + 7/+2) = 13/+2
(magicka hil)

Obranné cislo: (+5 + 3) = 8

Odolnost: 21

Velikost: C
Manév. schop.: 17
Pohyblivost: ~ 18/humanoid (na zemi)

20/oktidlenec
(ve vzduchu)
Inteligence: 25
Charisma: 23

ZSM: 21
ZkuSenost: 2500
Magenergie: 200 magu

Earen, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: bild magie, iluze, magie vzdu-
chu, magie zemé, neviditelnost (pravd),
psychické atoky, rychlost (dvojnasobnd),
teleportace (vzdalend, fizena), vidéni ve
tmé (pravé)

Rezistence: magie vzduchu 80 %, magie
zemé 50 %, psychické ttoky 66 %
Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, oby-
¢ejné zbrané, odsavani zivota, paralyza,
slepota, strach, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 14

Utocné cislo:  (+8 + 9/+5) = 17/45
(magicka hl)

Obranné cislo: (+7 + 5) = 12

Odolnost: 23

Velikost: D

Manév. schop.: 21
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Pohyblivost:  20/humanoid (na zemi)
23/okiidlenec

(ve vzduchu)
Inteligence: 28

Charisma: 26

ZSM: 32
Zkusenost: 6000
Magenergie: 400 magt
Ereian

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi + ldska
Vlastnosti: bildA magie, iluze, magie vo-
dy, magie vzduchu, magie zemé, nevi-
ditelnost, psychické ttoky, rychlost (dvoj-
nasobnd), teleportace (vzdalena, fizend),
vidéni ve tmé (pravé), zména tvaru
Rezistence: magie vzduchu 60 %, magie
vody 60 %, psychické atoky 50 %
Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, oby-
¢ejné zbrané, odsavani magenergie, od-
savani zivota, paralyza, slepota, strach,
zkameneéni, zmateni

Zivotaschop.: 25

Utocné ¢&islo:  +7 + zbrai (magicka);
(+10 + 10/+5) = 20/+5
(paréty);
(+10 + 15/+10) = 25/+10
(tlama) — draci podoba

Obranné ¢islo: +7 + brnéni (magické),
(+10 + 15) = 25

(jako drak)
Odolnost: 27
Velikost: B(E)
Pohyblivost:  20/humanoid (22/drak)

Inteligence: 28
Charisma: 26

ZSM: 17
Zkusenost: 100000
Magenergie: 350 magti

Ereian, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + ldska
Vlastnosti: bildA magie, iluze, magie oh-
né, magie vody, magie vzduchu, magie
zemé, neviditelnost, psychické ttoky,
rychlost (trojnasobna), teleportace (vzda-
lena, fizend), ttoky na brnéni (3), vidéni
ve tmé (pravé), zména tvaru, zmateni
Rezistence: magie ohné 60 %, magie
zemé 60 %, psychické atoky 80 %
Imunity: iluze, jedy, magie vody, magie
vzduchu, neviditelnost, obycejné zbra-
né, odsavani magenergie, odsavani zivo-
ta, paralyza, slepota, strach, zkamenéni,
zmateni

Zivotaschop.: 33

Utocné ¢&islo:  +10 + zbran (magicka);
(+13 + 10/+5) = 23/+5
(paréty);
(+13 + 17/+10) = 30/+10
(tlama) — draci podoba

Nemrtvi a svétlonosi
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Obranné cislo: +10 + brnéni (magické),
(+13 +17) =30

(jako drak)
Odolnost: 30
Velikost: B(E)
Pohyblivost:  25/humanoid (25/drak)

Inteligence: 32
Charisma: 30

ZSM: 20
Zkusenost: 350000
Magenergie: 800 magt
Eribor

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: magie ohné, magie zemé,
neviditelnost (obycejna), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: magie ohné 50 %, magie
zemé 50 %

Imunity: iluze, neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 3

Utocné ¢slo: 0 + lehkd magicka zbrai
Obranné cislo: (+2 + 1) =3

Odolnost: 10

Velikost: B

Pohyblivost:  16/humanoid
Inteligence: 18

Charisma: 16

ZSM: 15
ZkuSenost: 350
Magenergie: 80 magu

Eribor, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: bild magie, magie ohné, ma-
gie vody, magie vzduchu, magie zemé,
neviditelnost (obycejna), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: magie ohné 80 %, magie
vody 80 %, magie vzduchu 80 %, magie
zemeé 80 %

Imunity: iluze, neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 4

Utocné ¢slo:  +1 + lehkd magicka
zbran

Obranné cislo: (+3 + 1) = 4

Odolnost: 11

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 17/humanoid

Inteligence: 22

Charisma: 20

ZSM: 20
Zkusenost: 1000
Magenergie: 130 magt
Glarbin

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: bila magie, regenerace (2),
rychlost (dvojnasobna), vidéni ve tmé
(za Sera)
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Rezistence: iluze 40 %, neviditelnost
75 %
Imunity: strach

Zivotaschop.: 6

Utocné ¢&islo:  (+3 + 6/+2) = 9/+2
(magicky mec);
(+3 + 6/+4) =9/+4
(magické dyky);
(+4 + 7/+4) = 11/+4
(magicky luk)

Obranné cislo: (+4 +2) =6

Odolnost: 20

Velikost: B

Pohyblivost:  16/humanoid

Inteligence: 13

Charisma: 11

ZSM: 15
ZkuSenost: 650
Magenergie: 30 magt

Glarbin, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: bila magie, magie zemé, pa-
ralyza (Odl ~ 8 ~ nic/—5 na 3-8 kol),
regenerace (5), rychlost (dvojnasobna),
vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 75 %, jedy 50 %, para-
lyza 40 %

Imunity: neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 8 + 5

Utocné ¢islo:  (+4 + 8/+3) = 12/+3
(magicky mec) + paralyza;
(+4 + 8/+6) = 12/+6
(magické dyky);
(+6 + 9/+6) = 15/+6
(magicky luk)

Obranné cislo: (+6 + 2) = 8

Odolnost: 24

Velikost: B

Pohyblivost:  19/humanoid

Inteligence: 15

Charisma: 14

ZSM: 21
ZkuSenost: 1800
Magenergie: 80 magu
Irvein

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: neviditelnost (pravd), rych-
lost (trojndsobnd), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: magie ohné 50 %, magie
vody 50 %, magie vzduchu 50 %, magie
zemé 50 %

Imunity: iluze, neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 5

Utocné &islo:  (+3 + 4/+1) = 7/+1
(magické dyka);
(+7 + 6/+2) = 13/+2
(magicky luk)

Obranné cislo: (+7 + 1) = 8
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Odolnost: 14

Velikost: B
Manév. schop.: 24
Pohyblivost: ~ 25/humanoid (na zemi)

27/okiidlenec
(ve vzduchu)
Inteligence: 15
Charisma: 16
ZSM: 15
Zkusenost: 600

Irvein, vyssi

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi + ldska
Vlastnosti: bild magie, neviditelnost
(prava), rychlost (¢tyinasobnd), vidéni
ve tmé (pravé)

Rezistence: magie ohné 80 %, magie ze-
mé 80 %, psychické ttoky 50 %, zmateni
40 %

Imunity: iluze, magie vody, magie vzdu-
chu, neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 7
Utocné Gislo:  (+4 + 6/+2) = 10/+2
(magicka dyka);
(+11 + 8/+3) = 19/+3
(magicky luk)
Obranné ¢islo: (+11 + 1) = 12
Odolnost: 15
Velikost: B
Manév. schop.: 27
Pohyblivost: 30/humanoid (na zemi)
33/oktidlenec
(ve vzduchu)
Inteligence: 18
Charisma: 19

ZSM: 19
Zkusenost: 4000
Magenergie: 50 magu
Neira

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi + ldska
Vlastnosti: bilda magie, neviditelnost,
rychlost (dvojnasobna), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: magie vody 50 %

Imunity: iluze, neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 4

Utocné dislo:  (+1 + 6/46) = 7/+6
(magicka dvojita ostif)

Obranné cislo: (+6 + 1) = 7 (ve vodé),
(+3 + 1) = 4 (na suchu)

Odolnost: 10

Velikost: B
Manév. schop.: 23
Pohyblivost:  22/vodni tvor (ve vodé),

16/humanoid (na suchu)
Inteligence: 17
Charisma: 17

ZSM: 15
Zkusenost: 400
Magenergie: 30 magu
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Neira, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: bila magie, iluze, magie
vody, neviditelnost (obycejnd), rychlost
(trojnasobna), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: magie vody 80 %, psychické
utoky 40 %

Imunity: iluze, neviditelnost, strach,
zmateni

Zivotaschop.: 6

Utocné éislo:  (+2 + 8/+8) = 10/+8
(magicka dvojita ostif)

Obranné cislo: (+8 + 1) = 9 (ve vodé),
(+5 + 1) = 6 (na suchu)

Odolnost: 13

Velikost: B
Manév. schop.: 29
Pohyblivost:  24/vodni tvor (ve vodé),

17/humanoid (na suchu)
Inteligence: 21
Charisma: 21

ZSM: 20
Zkusenost: 1000
Magenergie: 75 magt
Nirken

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: bild magie, iluze, psychické
atoky, rychlost (dvojnasobna), vidéni ve
tmé (pravé), zména tvaru

Rezistence: paralyza 60 %, psychické
utoky 33 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, odsa-
vani zivota, slepota, strach, zmateni

Zivotaschop.: 8

Utocné ¢islo:  +4 + zbran (obvykle
magickd), dokaze pouzivat Boj beze
zbrané jako lupic na 10. Grovni

Obranné cislo: +4 + brnéni (obvykle

magické)
Odolnost: 20
Velikost: zavisi na konkrétni
podobé
Pohyblivost:  20/humanoid

Inteligence: 19
Charisma: 17

ZSM: 15
ZkuSenost: 2000
Magenergie: 80 magu
Nirken, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: bildA magie, iluze, magie ze-
mé, neviditelnost, psychické Gitoky, rege-
nerace (3), rychlost (trojnasobna), vidéni
ve tmé (pravé), zmateni, zména tvaru
Rezistence: psychické ttoky 66 %
Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, od-
savani zivota, paralyza, slepota, strach,
zmateni
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Zivotaschop.: 13

Utocéné &islo:  +6 + zbran (obvykle
magicka), dokaze pouzivat Boj beze
zbrané jako lupi¢ na 20. trovni

Obranné cislo: +7 + brnéni (obvykle

magické)
Odolnost: 24
Velikost: zavisi na konkrétni
podobé
Pohyblivost: ~ 24/humanoid

Inteligence: 22
Charisma: 20

ZSM: 20
ZkuSenost: 5000
Magenergie: 140 magt
Paladin

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: rychlost (dvojnésobnd), tto-
ky na brnéni (2), ttoky na zbrané (ak-
tivni - 2)

Rezistence: jedy 75 %, zmateni 80 %
Imunity: prokleti, strach

Zivotaschop.: 8 + 8

Utocné ¢&islo:  (+5 + 9/+2) = 14/+2
(magicky mec);
+5 + zbran

Obranné cislo: (+3 + 12) = 15 (magicka
zbroj a magicky stit)

Odolnost: 21

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 18/humanoid

Inteligence: 15

Charisma: 15

ZSM: 17

Zkusenost: 1500

Paladin, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: bila magie, rychlost (dvoj-
nasobna), atoky na brnéni (4), Gtoky na
zbrané (aktivni — 3)

Rezistence: iluze 50 %, jedy 80 %, nevi-
ditelnost 33 %, psychické atoky 50 %
Imunity: prokleti, strach, zmateni

12+ 8

(+7 + 10/+4) = 17/+4

(magicky mec);

+7 + zbran

Obranné cislo: (+5 + 14) = 19 (magicka
zbroj a magicky stit)

Odolnost: 24

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 22/humanoid

Inteligence: 20

Charisma: 20

Zivotaschop.:
Utoéné ¢islo:

ZSM: 22
ZkuSenost: 6000
Magenergie: 60 magu
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Pargah

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + ldska
Vlastnosti: bila magie, magie ohné,
rychlost (dvojnasobna), titoky na brnéni
(3), vidéni ve tmé (za Sera)

Rezistence: iluze 60 %

Imunity: magie ohné, neviditelnost,
strach

Zivotaschop.: 14

Utocné ¢islo:  (+7 + 10/+3) = 17/+3
(magicky obouruc. mec);
+7 + magickd zbran
(obourucni drzena pouze
v jedné ruce)
(+7 + 8/0) = 15/0 (ruce)

Obranné cislo: (+5 + 2) =7

Odolnost: 24

Velikost: C

Pohyblivost:  16/humanoid

Inteligence: 16

Charisma: 14

ZSM: 15
Zkuenost: 2500
Magenergie: 100 magt

Pargah, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + ldska
Vlastnosti: bildA magie, magie ohné, ma-
gie vody, magie vzduchu, magie zemé,
rychlost (dvojnasobna), titoky na brnéni
(5), vidéni ve tmé (za Sera)

Rezistence: zmateni 66 %

Imunity: iluze, magie ohné, neviditel-
nost, strach

Zivotaschop.: 20

Utocné ¢islo:  (+9 + 13/+6) = 22/+6
(magicky obouru¢. mec);
+9 + magickd zbran
(obourucni drzend pouze
v jedné ruce),
(+9 + 12/0) = 21 (ruce)

Obranné cislo: (+7 + 3) = 10

Odolnost: 28

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 18/humanoid

Inteligence: 21

Charisma: 19

ZSM: 20
ZkuSenost: 10000
Magenergie: 250 magt
Talanté

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi + ldska
Vlastnosti: bild magie, rychlost (dvojna-
sobnd), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 33 %, neviditelnost 60 %
Imunity: jedy, strach

Zivotaschop.: 2
Utoc¢né cislo:  —
Obranné cislo: (+3 + 1) = 4
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Odolnost: 8

Velikost: B
Pohyblivost:  16/humanoid
Inteligence: 20

Charisma: 21

ZSM: 15
Zkusenost: 80
Magenergie: 65 magt

Talanté, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: bila magie, magie zemé, rych-
lost (dvojnasobna), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 50 %

Imunity: jedy, neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 3
Utocné cislo:  —
Obranné cislo: (+4 + 1) =5

Odolnost: 9
Velikost: B
Pohyblivost:  19/humanoid

Inteligence: 22
Charisma: 23

ZSM: 20
ZkuSenost: 400
Magenergie: 140 magt
Tyrea

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: bila magie, rychlost (dvojna-
sobnd), vidéni ve tmé (za Sera)
Rezistence: iluze 40 %, neviditelnost 60 %
Imunity: neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 5 + 2
Utoéné ¢islo:  (+2 + 8/+1) = 10/+1
(magicky mec);
(+2 4+ 4/+1) = 6/+1
(magicka dyka)
Obranné cislo: (+4 + 5) = 9
Odolnost: 20
Velikost: B
Pohyblivost:  18/humanoid
Inteligence: 14
Charisma: 15

ZSM: 15
ZkuSenost: 600
Magenergie: 60 magt

Tyrea, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: bild magie, iluze, rychlost
(dvojnasobna), vidéni ve tmé (za Sera)
Rezistence: iluze 66 %, zmateni 50 %
Imunity: neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 7 + 4

Utocné ¢islo:  (+3 + 10/+2) = 13/+2
(magicky mec);
(+3 + 6/+3) =9/+3
(magicka dyka)

Obranné cislo: (+5 + 7) = 12
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Odolnost: 25
Velikost: B
Pohyblivost: ~ 21/humanoid
Inteligence: 15
Charisma: 15

ZSM: 21
Zkusenost: 1700
Magenergie: 130 magt
Valkyra

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna)
Rezistence: strach 75 %

Imunity: iluze, neviditelnost

Zivotaschop.: 6 + 5

Utocné ¢islo:  (+4 + 9/+3) = 13/+3
(dva magické mece);
+4 + dvé zbrané
(magické)

Obranné cislo: (+6 + 6 + 3) = 15
(magickd Supinova zbroj

a0z)
Odolnost: 17
Velikost: B
Manév. schop.: 18

Pohyblivost:  22/humanoid (na zemi)
20/oktidlenec

(ve vzduchu)
Inteligence: 12

Charisma: 13

ZSM: 16
Zkusenost: 1200
Valkyra, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
Vlastnosti: rychlost (trojndsobna), titoky
na brnéni (3)

Rezistence: magie vzduchu 50 %
Imunity: iluze, neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 10 + 7

Utocné ¢islo:  (+6 + 12/+6) = 18/+6
(dva magické mece);
+4 + dvé zbrané
(magické)

Obranné cislo: (+8 + 8 + 4) = 20
(magickd Supinova zbroj

a0z)
Odolnost: 21
Velikost: B
Manév. schop.: 20

Pohyblivost:  25/humanoid (na zemi)
22/oktidlenec

(ve vzduchu)
Inteligence: 15

Charisma: 16

ZSM: 22
Zkusenost: 4500
Yralah

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
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Vlastnosti: iluze, jed (Odl ~ 8 ~ nic /
paralyza), paralyza (—3 na 3-8 kol), rych-
lost (dvojnasobnéd)

Rezistence: iluze 60 %, paralyza 50 %,
strach 50 %, zmateni 33 %

Imunity: jedy

Zivotaschop.: 3

Utocné ¢islo:  (+0 + 4/+1) = 4/+1
(magicka dyka) + jed, paralyza,
mtuze pouzit zlodéjskou schopnost
Probodnuti ze zalohy

Obranné cislo: (+4 + 1) = 5

Odolnost: 13

Velikost: B

Pohyblivost:  16/humanoid

Inteligence: 18

Charisma: 18

ZSM: 15
Zkusenost: 300
Magenergie: 40 magu
Yralah, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + ldska
Vlastnosti: iluze, jed (Odl ~ 12 ~ nic
/ paralyza), magie zemé, paralyza (—5
na 3-13 kol), psychické ttoky, rychlost
(dvojnasobna)

Rezistence: iluze 80 %, paralyza 80 %,
psychické atoky 50 %

Imunity: jedy, strach, zmateni

Zivotaschop.: 5

Utocné ¢islo:  (+1 + 5/+2) = 6/+2
(magicka dyka) + jed, paralyza,
mtize pouzit zlodéjskou schopnost
Probodnuti ze zalohy.

Obranné ¢islo: (+6 + 1) =7

Odolnost: 16

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 18/humanoid

Inteligence: 21

Charisma: 21

ZSM: 20
ZkuSenost: 800
Magenergie: 70 magu

Inteligentni rasy

Samarové

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 7 10 13
Odolnost 10 14 18
Obratnost 6 9 12
Inteligence 13 16 19
Charisma 9 13 17

Zivoty: k6 + 1

Pohyblivost rasy: 10

Zvlastni schopnosti rasy: ovladaji ale-
spont primérné dovednost asketismus
(PPP)
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Nejcastéjsi specializace: kouzelnik (ne-
kromant)

Zvlastni schopnosti specialisti: nekro-
manti z jejich fad dokazi vytvaret giaby
jiz od 10. Grovné a pravdépodobnost
aspéchu se snizuje pouze o ctvrtinu
ptivodni hodnoty

Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje:
rtizné

Ptirodni bytosti
Urisyko - kaktusy Sfarogu

Kazdy poutnik po Pustiné mrtvého
muze musi byt pfipraven na tyto pravé
pany kraje. To ony urcuji, kudy se smi
chodit a kudy ne, kterd mista budou pii-
stupnd a kterd zapovézena. Trestem pro
kazdého, kdo se nechce podiidit jejich
vili, je mnoho ostrych bodnuti a krev
zkalena jedem, vysavajicim zivot.

Kaktusy urisyko jsou velikdny mezi
svymi druhy, dortistaji az do vysky ctyr
metrd a bohaté se vétvi. Nerostou pii-
mo vzhiru, ale roztahuji se hodné do
Sitky a navzajem se proplétaji. Povrch
maji koznaty a nepredstavitelné tuhy,
i peclivé brousena sekera z poctivého
bergondského Zeleza jim stézi pronik-
ne. Nejnebezpecnéjsi ¢asti urisyka tvofi
malé, kiehké a Spicaté ostny sefazené do
hustych dlouhych paskd. Jejich bodnuti
je bolestivé a po ulomeni vytéka zevnitt
smrtelny jed.

Neni radno bojovat proti urisykim.
Vsechny snahy prosekat si cestu pfes
pole nebo jen pruh téchto kaktust ve-
dou k velmi bolestivé smrti otravou, kdy
z drobnych ranek vytéka pfeménéna na-
zelenala krev. Snad jen ohen muze sklatit
tyto velikany, aniz by méli moznost opla-
tit svému nepiiteli jeho tGtok.

Jed urisyka ma nasledujici paramet-
ry: Odl ~ 6 ~ nic/1-3, trvani ihned /
3 kola, ale hazi se na kazdé bodnuti
zvlast. Jakmile ma v sobé obét vice nez
tficet bodnych ran nebo jed alespon
desetkrat tucinkoval, hodi si na novou
past proti jedu: Odl ~ 12 ~ 20/75, trvani
ihned / 1 kolo, coz pro vétsinu postav
znamena smrt po nedlouhém epileptic-
kém zachvatu.

Artaosa — obii stir

Zivotaschop.: 4;

Utocné ¢islo:  (+2 + 3/0) = 50 (klepeta);
(+2 + 4/-2) = 6/-2
(bodec) + zvl.
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Obranné cislo: (+1 + 6) =7
Odolnost: 20

Velikost: B
Bojovnost: 8
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  13/zvite
Vytrvalost: ~ 18/zvite
Inteligence: 1
Poklady: nic
Zkusenost: 150

Jak slunce zai{ skelet artaosa na vyprah-
1é pustiné Sfarogu a bodec jeho ocasu
zdalky sviti jako jitfenka, ktera vsak
neslibuje novy den, ale dlouhou a tem-
nou pout do Stinového svéta. Jen blazen
a sebevrah podlehne zvédavosti, kdyz
uvidi tato neklamnd znameni Stirovy
pritomnosti. Artaostiv krunyi je odolny
proti ostniim urisyka, proto mezi nimi
mtuze bez nejmensich problémt probi-
hat a nékdy pod nimi ¢fha na své obéti.

Artaosa neni nijak obrovsky, jeho
télo méfi jen néco pres pul metru, ale
s ocasem ma az metr a pul. V boji kromé
bodce s jedem pouziva i klepeta, ktery-
mi se pokusi kofist stisknout a drzet do
té doby, nez jed vykona svou praci.

Zvlastni atok: jed — Odl ~ 7 ~ nic/4-9,
trvani ihned / 2 kola, 5 kol, 10 kol (Gi¢in-
kuje ve druhém, patém a desatém kole
po zasahu, postava si ale na nebezpec-
nost hazi pouze jednou).

Ginuri — obii rohac¢

Zivotaschop.: 6

Utocné Cislo:  (+4 + 4/+3) = 8/+3
(kusadla)

Obranné cislo: (+0 +7) =7

Odolnost: 20

Velikost: B
Bojovnost: 10
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  10/zvife
Vytrvalost: 16/zvite
Inteligence: 1
Poklady: nic
Zkusenost: 180

Dal$im impozantnim tvorem prasné
Pustiny mrtvého muze je ginuri. Jeho
obii kusadla tvofi vice nez tfetinu délky
jeho dvoumetrového téla a vétvi se do
nepfijemné ostrych a Spicatych tvard.
Prestoze celkové ptisobi velmi neohra-
bané, kusadla se dokazi mihnout rych-
leji, nez postiehne lidské oko, a obvykle
pak mezi nimi uvizne nestastnd obét,
prospikovana bodci.

Skelet ginuri ma barvu prachu ve
Sfarogu, a proto slouzi jako mimikry.
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ODbfi rohac se casto schovava v dolicich
nebo navatych dunach a jakmile uciti
nékoho ve své blizkosti, bleskové na néj
zautoci kusadly. Podobné jako artaostiv
je i jeho krunyi pevny jako nejlepsi
kované zbroje a jen stézi jimi pronikne
ostfi mece nebo hrot kopi. Vsak se z néj
také v Sarindaru vyrabéiji platové zbroje
(KZ 6).

Cizi postavy

Alim
Barbar, muz, lupic, 15. Groven

Betridal
Upir, muz, schopnosti maga na 30. Grovni
a Sermife na 21. Grovni

Coriven
Upir, Zena, Sermif, 32. Groven

Cche ming
Lesni skfitek, muz, nekromant (vladce
mysli), 28. Groven

Delcante
Clovék, zena, nekromant (spiritista), 26.
turoven

Gahard

Barbar, muz, schopnosti bojovnika na
23. trovni a nekromanta na 7. Grovni
(lovec prizrakd)

Gyndak
Clovék, muz, nekromant (spiritista), 21.
uroven

Katanga
Lesni elf, Zena, schopnosti nekromanta
na 11. Grovni a hranicafe na 4. Grovni

Leth
Trpaslik, muz, nekromant (zlodéj emo-
ci), 31. Groven

Sarathin
Cloveék, muz,
26. aroven

nekromant (animatik),

Tarxis
Clovék, muz, ¢arodéj (dusnari), 20. tro-
ven

Vieen

Clovék, muz, schopnosti maga a nekro-
manta na 36. arovni

Nemrtvi a svétlonosi



