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Tento dokument obsahuje aplikaci pravidel DrD+ na jevy a si-
tuace, které mohou na Asterionu nastat. Nebylo oviéem moZné
postihnout v§e do detaild, u? vzhledem k tomu, Ze principiel-
né predstavuji pravidla DrD+ a Asterion dva nezdvislé celky.
Jestlize ti n&jakd pravidla nebudou vyhovovat nebo je budes
postrddat, nic ti samozfejmé nebran{ v tom, aby sis je zménil &
sdm dotvofil.

Na rozdil od b&#nych pravidel DrD+ nenf aplikace striktné
délena na ¢&4sti pro (urcité) hrace a PJ. Cely text aplikace by
sis mé&l nejprve piedist ty jako PJ a ndsledné rozhodnout, které
z jeho &asti zptistupnis hrac¢tm.

V této aplikaci budeme pouZivat ndsledujici zkratky:

Asterionské moduly: CT = Cas temna, PP = Pisky proroc-
tvi, VIB = Vzestup temnych bohti, HZM = Z hlubin zelené a
modré, ZP = Zlatd pavucina, OLD = Obloha z list{ a drahoka-
mt, FA = Fale$n4 apokalypsa.

Pt¥irucky DrD+: PPH = Pi{rucka pro hrace, PP] = Pfirucka
Péna jeskyné, PB = Pfrucka bojovntka, PC = Ptfrucka &aro-
dgje, PH = Ptirucka hrani¢afe, PK = Ptirucka knéze, PT =
Ptirucka theurga, PZ = Pfirucka zlodgje.

Nekteré — predevsim obecnéjsi — postupy ¢ mechanismy byly
popsany v aplikaci modulu Cas temna a zde se ji neopakujf.

TVORBA POSTAVY

v

Postup na vyssi Groven

Braghina

Obecné dovednosti: Boj, Pouzivani stitu, Prvnf pomoc, Se-
rozrakost

Povolani: bojovnik (vSechny archetypy)

Dracime

Obecné dovednosti: Boj

Pozndmky: P¥i ka?dém vycviku dostane postava bonus +1
k UC, Krytu a ZZ pfi boji proti nemrtvym (animovanym i mys-
lenkovym bytostem) aZ do maxima +5.

Sikrin-Rakla

Nekromantickd univerzita

Obecné dovednosti: Astronomie, Bdjeslovi, Dé&jeprava, Za-
chédzeni s magickymi pfedméty, Znalost svéta, Ruéni prace,
Prvni pomoc, étem’/psanf

Povolani: theurg, ¢arodgj (vitdlni magie)

Pozndmky: Kromé samostudia z Vieenovych dél je studium na
zdejsf univerzité prakticky jedinou moZnostf, jak ziskat znalosti
nutné k provozovani nekromancie.

PoOSTUPY PRI HRE
Nemoci

Sapat pustnik

Choroboplodné zarodky, které pochézeji z rozkladajicich se t&l,
déle podpofené magickymi silami, jsou pfi¢inou vzniku této ne-
moci. K ndkaze mtZe dojit pfi manipulaci s mrtvolami & jejich
ostatky, pfi fatdlnfm netdspéchu v ramci pfivoldvani démona do

schranky nemrtvého, $iff ji oviem také animovani nemrtvi ob-
dafenf patfi¢nou kombinac{ ozvén prvk.
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Sapat pustnik je choroba bolestivd, odporn4 a smrtici. V do-
b& 4-6 dnti po nakaZeni se objevi prvni pfiznaky: nékolik na-
hodné& rozmisténych mist po téle, kterd ztmavnou a stanou se
velmi citlivymi na jakykoli dotyk. Téchto mist bude préibéiné
stale ptibyvat a po dalsich 4-6 dnech se z nich stanou viedy,
plné mokvavého hnisu. Tou dobou se uz obdobné viedy mo-
hou objevovat i v travicim a dychacim traktu zasaZeného tvora.
Nejvétsi bolest ov§em nemocny zaZivd v okamziku, kdy vied
praskne a potom je$té po nékolik dalsich dnt. Zhruba v polo-
viné pfipadt se na tomtéZ misté v prib&hu aldenu objevi vied
novy, jinak tam zlstane jiZz navzdy jizva. NakaZend postava
umird nejcastéji tak, Ze se ji vytvoii vied v hrtanu & v travici
trubici, tak?e nemtZe dychat, resp. pfijimat potravu.

P¥i ur¢ovéani Doby propuknuti se hézi 1k6. Pt vysledku 1-2
k tomu dojde za 4 dny, pfi vysledku 3—4 za 5 dnf a vysledku 5-6
za 6 dni.

V prvnim stddiu &elf nemocny postiZent:

Doména = fyz, Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +10, Velikost = 4, Zivel = -7, Utinek =
1ko6, (!) Sila Ié¢ent pfi hojeni: —Velikost/2, (!) Sil, Obr, Zr¢&:
— Velikost/2.

Jakmile dojde k propuknuti nemoci v prvnim stddiu, hodf se
znovu 1k6, aby se vy$e uvedenym zptisobem urdilo, za jak dlou-
ho dojde k eventuelnimu propuknuti dalstho stadia. JestliZe se
postavé podaif sniZit do této doby Velikost na 0, §ffenf nemoci
se zastavi.

Priklad: Postava se nakazila $apat pustnikem a PJ padlo pfi
hodu na Dobu propuknuti 1, ¢ili nemoc se projevi za 4 dny od
okamziku ndkazy. Po téchto 4 dnech si PJ hodi znovu, aby
urcil moznou dobu propuknuti druhého stadia. Padne mu 3,
takZe by k nému doslo po 5 dnech. Nemocnd postava ma
tedy pét pokusl na snizeni Velikosti postizeni na 0, ¢ili mize
nanejvy$ jednou neuspét.

V druhém stddiu Celf nemocny postiZent:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +12, Velikost = 4 + zbyvajici Velikost z pfed-
choztho stadia, Zivel = —Z, U¢inek = Velikost, (1) Sila lé¢ent
pti hojenf: —Velikost/2, (!) Sil, Obr, Zr&: — Velikost/2.

Jakmile dojde k propuknuti nemoci v druhém stddiu, hod{
se znovu 1k6, aby se vySe uvedenym zplisobem urcilo, za jak
dlouho dojde k eventuelnimu propuknuti posledniho, tfettho
stadia. JestliZe se postavé podaff sniZit do této doby Velikost na
0, sffenf nemoci se zastavi.

Ve tfetim stddiu ¢elf nemocny postiZent:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +16, Velikost = 4 + zbyvajici Velikost z pfed-
choztho stadia, Zivel = —Z, U¢inek = Velikost, (1) Sila lé¢ent
pti hojenf: —Velikost/2, (!) Sil, Obr, Zr&: — Velikost/2.

JestliZe bude vylécend postava pozd&ji opét vystavena néika-
ze, zvy$l se pro ni Nebezpecnost postiZeni o tolik, kolik ¢inilo
stadium, do ného? se pii pfedchozim onemocnéni dostala. Toto
zvyseni je kumulativni.

Priklad: Postava za svij zivot jiz dvakrat onemocnéla Sapat
pustnikem. Poprvé se podarilo nemoc podvazat jiz v prvnim
stddiu, podruhé se vsak rozvinula az do stddia tretiho. Jestli-
Ze se nakazi potreti, bude pro ni Nebezpecnost postizeni o 4
VySSi.
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Ozivovani nemrtvych bez pomoci theurga

Na nékolika mistech v hlavnim textu v tomto i dal$ich mo-
dulech se mtiZete docist o oZivovani klasickych animovanych
nemrtvych (kostlive®, ghult atd.), pfestoZe nikdy nedoslo
k anima¢nimu ritudlu. Dochdzi k nému opravdu vyjimeené
tehdy, dojde-li k obzvl4st silnému porusent Rédu svéta. Takové
situace se dajf rozdélit na dvé zdkladn{ skupiny: oZiveni mrtvol
ptsobenim né&kterych myslenkovych bytosti a historicky od@-
vodnénou existenci nemrtvych na urcitém omezeném tzemi.

Pasiuni nekromancie

Objeveni nékterych myslenkovych bytosti (pfedevsim nemrt-
vych) na Asterionu uZ samo o sobé& zptisobi tolik zla, Ze t&la
tvor zabitych v jejich blizkosti mohou opét vstdt a sama se
pustit do zabfjent. Jde jen o vedlejii t¢inek pobyvani myslenko-
vé bytosti ve sv&t&, nemusi se ani na akt vyvoldvani{ soustfedit
a vzniklé nemrtvé nemtZe nijak ovlddat. Krétce je o této vlast-
nosti pojedndno u# v aplikaci pravidel modulu CT.

V okamZiku smrti Zivého tvora je $ance 1-2 na 1k6, Ze bude
v priib&hu 1k6 kol znovu animovén, pokud se v okruhu 20 me-
tré od jeho mrtvoly pohybovala pfisluind myslenkova bytost.
K oZiveni nedojde, pokud bude ona bytost mezitim znic¢ena ¢&i
vypuzena zpét do Stinového svéta. Pii té pfileZitosti také s ko-
ne¢nou platnosti ihned zemfou i v§ichni ostatni takto vznikl{
nemrtvi. Pohybuje-li se po bitevnim poli vice myslenkovych by-
tosti, hazi se pouze jednou, pravdépodobnost se neméni a ani-
movany nemrtvy je vazdn na nejblizstho ,oZivovatele“. Jedn4
se o vazbu autorstvi, kterou by mél s animovanym nemrtvym
za normélnich okolnost{ theurg, a plati pro ni stejnd pravidla.
V této souvislosti uvazujeme, jako by v ném byl zaklet piislusny
démon (viz ni%e) ze sféry rovné Urovni ozivujici myslenkové
bytosti. Takto je mozné znovu oZivit i zni¢ené nemrtvé stvofené
nekromantem ¢i samovolné vzniklé nemrtvé, kteif jiZ jednou &i
vickrat padli.

Vlastnosti nemrtvého se urd stejné jako pfi béZné theurgické
animaci (viz ni%e). Nejcasté&ji pjde o zombie ¢i ghily (podle
stupné poskozen{ schranky). Nikdy nebudou mit vetknuty Z4d-
né ozvény prvka. Jako vazebny pfedmét se pouZije nejcastdiji
zbran, kterou mél zabity pti sobg, resp. jakykoliv jiny vhodny
pfedmét. S touto zbrani umi také nemrtvy bojovat (jako by
ovladal pifslunou bojovou dovednost na 3. stupni), jinak bo-
juje holyma rukama & patéty. Takovi nemrtvi majf jediny pfi-
kaz: zabfjet vSe Zivé na dohled. Nikdo nad nimi za normdlnich
okolnosti nem4 Z4dnou moc (nenf s nikym spojen vazbou kon-
troly).

Les ddvno mrtvych

Vétdina pottebnych ddajt u? je uvedena v hlavnim textu. Ve
zbytcich Marellionu ,pfeZiva“ smésice kostlivet, zombif a ghu-
1&. Mohou se pohybovat pouze v jeho rdmci, uZ okraje hvozdu
jsou pro né zakdzané. Charakteristiky jednotlivych nemrtvych
se stanovi zplsobem, jako by je vytvéfel theurg bez pouZiti
ozvén prvkd; zhruba tfetina z nich m4 jednu ¢&i vice kombinaci
ozvén prvki zvolenych ndhodné. At Pan jeskyné sdm zvaZ, jak
silnf nemrtvi v jeho pffpadném dobrodruZstvi budou. Vazbou
autorstvi a kontroly jsou spojeni se samotnym lesem. Lesni mu-
Ze pocitej jako mumie-giaby s duSemi marellionskych velitel,
opét s volitelnym mnoZstvim ndhodnych kombinaci ozvén prv-
ké.

Vsichni nemrtvi v Lese ddvno mrtvych majf oproti normalu

0 2 vy$§f Mez zranéni, stejné jako schranky upravené pomoci
Posilené konstituce s ObtiZnosti +4.
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Pldné désu

Zde nejde o animované nemrtvé, ale o nemrtvé myslenkové
bytosti. Rad svéta byl na Planich désu porusen natolik, Ze zde
stale dochézi k jeviim, popsanym v hlavnim textu.

Latky a predméty
Kowy a nerosty

Stiibro
Zbrané ze stfibra majf bonus +2 k ZZ pfi boji proti nemrtvym
(myslenkovym bytostem i animovanym). Zbrané ze slitiny, kte-

r4 obsahuje alespont 25 % st¥ibra, potom maji obdobné bonus
+1kZZ.

Agiaron

Tyto drahokamy jsou zhruba stejné vzacné jako diamanty, je-
jich cenu ovsem tla¢i nahoru poptavka Umrléiho kralovstvi. To
viak nenf obecné zndmo.

Pro nikoho jiného neZ nekromanty nebudou mit asi jinou
hodnotu ne? jako ozdoba nebo soucdst pokladu, jelikoz nikdo
jiny zatim nepfiSel na jejich vyuZitf pii préaci s démony. Nekro-
manti je ale oceni pfedeviim ve dvou piipadech: jeding do
agiaronu lze zaklit Crona s neomezenou Kapacitou (viz aplika-
ce modulu CT) a giaba je mo#né stvofit jen tehdy, je-li soucést{
vazebného predmétu pravé agiaron.

Rostliny

Baswa vili
Nalezeni: +20
Sklizei: rozkvet aZ ploden (na Tate)
PouZitelna &4st: listy, stonek
Vyskyt: pldné a stepi
Cena: 15 zl (svazek 12 rostlin)
Sila zranéni, zpsobenych nemrtvymi myslenkovymi bytostmi,
se snizuje o 6. Déle ziskdva postava bonus +3 na odoldvani
carod&jovym kouzlfim, s jejichZ plisobenfm na sebe nesouhlasi,
resp. jejich Ndrocnost se zvysuje o 3. Tento efekt trvd 6 hodin.
Pokud je navic postava nakaZena chorobou $apat pustnik, h4z{
se 1k6. Padne-li sudé &islo, nedcinkuje. Padne-li &islo liché,
sniZ{ se Velikost postiZeni o vysledek hodu. Na kazdé jednotlivé
onemocnéni se hazi pouze jednou.

Névyk: Nebezp. = +11, Velikost = 6, Zivel = —O, Uéinek
= Velikost — 6, (!) Odl: — Velikost/3.

Blestivec zlaty

Nalezent: +19

Sklizeti: v&trnec aZ desten (na Tate)

Pouzitelna &ast: kotfen, stonek

Vyskyt: husté subtropické lesy

Cena: 8 zl (svazek 12 rostlin)

Na postavu, kterd vypila odvar z blestivce, nebudou po nésle-
dujici dvé hodiny ptisobit zvl4stni schopnosti nemrtvych ziska-
né pomoci kombinac{ ozvén prvkd.

Bolehlav storabsky

Nalezeni: +21

Sklizet1: Zluten a? traven (na Tafe)
PouZitelna ¢ast: kvéty

Vyskyt: horské louky

Cena: 22 zl (svazek 12 rostlin)
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Zvykani rozemnutych kvétd z jednoho svazku bolehlavu vra-
ti postavé viechny vlastnosti sni¥ené plisobenim nemrtvych
myslenkovych bytostf na jejich ptvodni hodnoty. Je-li Zdro-

jem téchto snfZeni vn&jsi sila, zastavi pouze na 12 hodin jeji
plisobeni. Z4roveii ale postava utrpf psychické zranéni se silou

Odl+4.

Cesnek

Nalezent: pé&stuje se

Sklizeti: chladen aZ novorost (na Tate)

PouZitelna &ast: cibule

Vyskyt: suché kopcovité oblasti

Cena: 1 md (hlavicka)

Jeden snézeny strouZek ¢esneku celkem spolehlivé odvrati slab-
§ upiry od jakéhokoliv kontaktu s danou osobou. V okruhu
10 metrt od této postavy upir nemtze kouzlit, je maldtny (—3
k BC, UC a OC) a zmateny (—1 k hodfim, kde se pouzivd Vile
& Inteligence). Jak jiZ ale bylo feceno, plisobi takto cesnek jen
nékdy. Upir si hodf

X + 2ké6*: popsané uéinky ~ 15 ~ nic

kde X je &islo, které vyjadiuje zkuSenost upira v jeho novém
Zivoté a ptibliZzné se rovnd poctu drovni, na které v upfii podo-
be& postoupil.

Devanka jedina

Nalezeni: +20

Sklizett: chladen aZ rozkvet (na Tafe)

PouZitelna &ast: kvéty, kofen

Vyskyt: Dragavei

Cena: 1 zl (svazek 12 rostlin)

Theurg dostane po snézenf drti z kofene na nésledujicich 6 ho-
din bonus +1 k hodu na vstup do sfér.

Ndévyk: Nebezp. = +9, Velikost = 3, Zivel = +Z, Utinek =
Velikost — 10.

Zpracovanim kvétu v laboratofi se d4 ziskat jed Zluté bar-
vy, bez chuti a mirné pachnouci zkaZeninou, kterym se potiraji
zbrané:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +8, Velikost = 6, Zivel = +Z, Ucinek =
Velikost/2, Doba propuknuti = 1 kolo.

Exis drobny
Nalezeni: +23
Sklizett:: novorost (na Tafe)
Pouzitelna &4st: listy
Vyskyt: moktady, podmacené louky, Dragavei
Cena: 80 zl (svazek 12 rostlin)
Z extraktu této bylinky se vyrabi smrtici temné& modry jed bez
chuti a zdpachu, ktery se musi pozit:
Doména = fyz., Prudkost = hodina, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +11, Velikost = 14, Zivel = +Vo, Utinek
= Velikost/2, Doba propuknuti = 2 dny.

Jasminek poZehnany

Nalezeni: +10

Sklizett:: ovocen aZ chladen (na Tafe)

PouZitelna &ast: celd rostlina

Vyskyt: louky

Cena: 1 st (svazek 12 rostlin)

Pokud byl po smrti nebo krétce pfed ni kdekoliv na téle zesnu-
1ého rozetfen svazek jasminku, nenf mozné jeho télo ani kostru
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pouzit pfi tvorbé nemrtvych. Theurg, ktery chce tuto schranku
pouZit na tvorbu animovaného nemrtvého, si haz{

Int + Prdce s télesnymi schrdnkami nemrtvych
+ 2ké6*:
nepoznd, Ze byl pouzit jasminek ~ 20 ~ pozna

Clenové animatické frakce majf k tomuto hodu bonus +3.
Pokud nepozn4, Ze jasminek byl poufZit, a sna# se provést ani-
macn{ ritudl, pak se mu ritudl automaticky nezda¥{ (jednd se
o b&#ny neuspéch).

Salica jeskynni

Nalezent: +18

Sklizeni: cely rok

PouZitelna &4st: stonek

Vyskyt: jeskyn& Podzemnt fiSe s velkou vlhkost{ vzduchu, Dra-
gavei

Cena: 5 zl (svazek 12 rostlin)

VytaZek ze salicy jeskynni je bezbarvy, silné aromaticky a po

rozmichén{ v alkoholu plisobi jako silné anestetikum. PovaZuje

se za jed:

Doména = fyz., Prudkost = hodina, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +12, Velikost = 5, Zivel = —Vz, U¢inek =
Bezvédomi (postava se povaZuje za vyfazenou, viz PPH), Doba
propuknuti = +36.

Slunécka jarni

Nalezeni: +20

Sklizeti: v&trnec a? chladen (na Taie)

Pouzitelna &4st: lodyha, kvéty

Vyskyt: tboci kopct, vrchoviny

Cena: 3 zl (svazek 12 rostlin)

Nemrtvi v okruhu 10 metr od postavy, kterd m4 na svém ob-
le¢eni povésen ususeny svazek slunécky, jsou maldtni a maji

postih —1 k BC, UC a OC.

Spéanek ¢erny

Nalezeni: +23

Sklizeti: cely rok

PouZitelnd &ast: celd rostlina

Vyskyt: spodni patra Podzemnf ifSe (pfiblizné od hloubky jed-
noho kilometru)

Cena: 90 zl (svazek 12 rostlin)

Postavu, kterd sni nakrajeny svazek Cerstvého spanku (nemd

prakticky Zddnou chut), nejsou animovani nemrtvi schopni ja-

kymkoliv zptisobem zachytit a zaregistrovat, je pro né neviditel-

n4, nevi o ni. Pokud na né&jakého nemrtvého postava zattodt,

probihd souboj norm4lné, jakmile se ale postava stdhne, opé&t si

il ptestane v§imat. Tento efekt trv4 asi hodinu.

S¢agle zelena

Nalezent: +12

Sklizei: ploden aZ novorost (na Tafe)

Pouzitelna &4st: listy

Vyskyt: stojaté vody v mirném pasmu

Cena: 10 zl (svazek 12 rostlin)

Je $ance 1-3 na 1k6, Ze na postavu, kterd se v okoli srdce potte-
la mastf ze svazku $¢4gle, nebudou Gc¢inkovat z4dnd ¢arodéjova
kouzla, s jejich? sesldnfm na sebe nesouhlasi (hazi se za kazdé
jednotlivé kouzlo). Tento efekt nemd vliv na plosné plsobic{
kouzla a trva dvé hodiny.
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Thalionova koruna
Nalezeni: +22
Sklizeti: chladen (na Taie)
Pouzitelna &ast: listy, kvéty
Vyskyt: tropické lesy
Cena: 20 zl (svazek 12 rostlin)
M4 shodné tcinky a poufZiti jako baswa vili, pouze névyk neni
tak silny.
Névyk: Nebezp. = +9, Velikost = 4, Zivel = —O, Utinek =
Velikost — 6, (1) Odl: —Velikost/2.

Umbrja dusna

Nalezent: +17

Sklizeti: kliden aZ rozkvet (na Tate)

Pouzitelna ¢ast: kvéty

Vyskyt: horské strané

Cena: 40 zl (svazek 12 rostlin)

JestliZe bude theurg pfed vstupem do sfér po dobu +36 vdecho-
vat vini z umbrje, ziskd k hodu na ovéfen{ vstupu bonus +1.
Soucasné v§ak utrpi psychické zranéni se silou 1k6.

Yrra trnitd
Nalezent: +18
Sklizeti: v&trnec a? chladen (na Tafe)
PouZitelna &4st: kvéty, listy, nat
Vyskyt: vlhk4 viesovistg, jehli¢naté lesy, Dragavei
Cena: 5 zl (svazek 12 rostlin)
Ze svazku yrry se dd vyrobit jedna dévka bezbarvého jedu bez
chuti a zdpachu, ktery se musi pozit:
Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = pas., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = 10, Velikost = 10, Zivel = —Z, U¢inek = Sil:
—Velikost, Doba propuknuti = 2 hodiny.

Rostliny proti myslenkovym bytostem

Kalymora nizsi

Nalezent: +16

Sklizeti: prvni polovina zelence (na Tafe)

Pouzitelna ¢ast: kvéty

Vyskyt: palouky listnatych lest

Cena: 30 zl (svazek 12 rostlin)

Tato drobn4 bylina s bilymi kvéty plsobf proti v§em animova-
nym nemrtvym.

Rdast Démontiv

Nalezeni: +24

Sklizet\: zelenec a? traven (na Tafe)

PouZitelna &4st: stonek

Vyskyt: plan& v mirném a subtropickém pasmu

Cena: 50 zl (svazek 12 rostlin)

Rdast je vysi, asi Ctyficeticentimetrova bylina s velmi malym,
hnédogernym kvétem. Uginkuje proti pizrakfim, falesnym du-
chtim, bansim, lodim ducht, pfizraénému drakovi, spektrdm,
zlod&jtim dusi, no¢nfm mérdm a stintm.

Trestan hadi

Nalezeni: +22

Sklizett:: novorost aZ rozkvet (na Tafe)
PouZitelna ¢4st: kofen

Vyskyt: savany, louky subtropického pasu
Cena: 55 zl (svazek 12 rostlin)
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Ttestan hadi je divoce rostouct bylina, vzréistu asi dvaceti cen-
timetrt. Jeji kvéty jsou jasné Zluté s rudym okrajem. Pasobi na
bruxy, ithrany, naraky, orghise, pozirace dusi, graveiry, trhany a
temné vlky.

Twamba nalima

Nalezeni: +23

Sklizett:: imor (na Tate)

PouZitelna &4st: listy bez ostnti

Vyskyt: pousté, suché kamenité oblasti

Cena: 60 zl (svazek 12 rostlin)

Twamba nalima je vzacné se vyskytujici kaktus s drobnymi, asi
ptlcentimetrovymi ostny. Kvete nddhernymi bledémodrymi
kvéty. Zratiuje sekdce, rytife zkdzy, fexty a smrtky.

Chemikadlie

Lektvar zpétné pfemény

Z4klad: Zabi krev

Jednd se o svétle Cervenou kapalinu, chutnajici témé&¥ neznatel-
né& nakysle, ktera je citit slab& spaleninou. Po vypit{ lektvaru se
na nasledujici 2 aldeny zastavi proces pfemény osoby na skieta,
at je v jakékoliv fazi. Je ale pravdépodobnost 1-2 na 1k6, Ze
zdrovenl klesne postavé Odolnost o 1. Zptisob vyroby je znam
pouze nekromantim v Umrl¢im kralovstvi.

Metamorfujici jedy
Zaklad: zvifeci krev
Jednd se o zvl4stni druh jedu plsobiciho lokélng v krvi:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = pas., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +10, Velikost = 6, Zivel = +Vo, Utinek =
Metamorféza, Doba propuknuti = +21.

Ta ¢ast t&la obéti, jiZ otrava zasdhla, zmén{ sviij vzhled podle
daného typu jedu. Konkrétni d¢inky se budou lisit v zdvislos-
ti na zasaZené koncetiné ¢i jiné &sti téla a na druhu tvora,
jeho? krev byla pfi vyrob&é metamorfujictho jedu pouZita. Vliv
na charakteristiky postavy ponechdvdme na PJ — napf. zména
ruky na ptac¢f pafdt mbZe ptrestavovat postih ,,Zré: —Velikost®,
zména nohy na medvédi tlapu postih ,,Obr: —Velikost, zména
hlavy na tygif postih ,Krs: —Velikost* a sou¢asné bonus ,,Nbz:
+Velikost“ apod.

Tajemstvi vyroby metamorfujicich jedd se diky Nekromantic-
ké hanze dostalo i do civilizovanych kon¢in a umi je tak vyrabét
i nékolik alchymistt v Délavach & vétsich lidskych méstech
na Tafe. Jde o tmavé &ervenou kapalinu s naslddlou chuti, bez
zdpachu.

Temné lektvary

Pfiddnim extraktu z nékolika ingredienci (viz hlavn{ text — po-
pis ostrova Fag) do normalniho lektvaru se zvy${ jeho d¢innost
oproti normdlu zhruba na dvojnésobek aZ trojndsobek. Disled-
ky u jednotlivych typ lektvart uréi PJ.

Zadrhel spociva v nebezpedi onemocnéni chorobou $apat pust-
nik. Cést populace je k nf néchylngs, proto si kazdy pi prvnfm
poziti takto vylepSeného lektvaru hodf 2k6+, pticem? vysledek
3 a méné znamen4, Ze onemocni nynf a kdykoliv poté pti poZiti
temného lektvaru. Ani odoln{ jedinci ale nejsou zachrédnéni a pfi
kaZdém dalsfm vyuZiti temného lektvaru si hazi dale, byt nebez-
pedi hrozi pouze u vysledku 1 a méné a jen pro konkrétni pfipad
poziti. [ pfi netspéchu plsobf lektvar normdlng.

Zptsob vyroby je znam pouze nekromantim v Umrl¢im kra-
lovstvi.
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Predméty
Béiné predméty

Cidlo na odhaleni neviditelnych bytosti*

Z4klad: Zeleznd truhla

Potfeba chranit se proti prinikim ne viditelnych postav do
jinak pfisné chrdnénych prostor vedla k vynalezu tohoto &i-
dla. Jedn4 se o velice komplikovany a zatim stile nedokonaly
pfistroj, ktery vyZaduje peclivé opatrovani a tdrzbu. Je pomér-
né t&zky (+7) a mimotadné citlivy na otfesy — pii jakémkoliv
pfevozu je velkd pravdépodobnost, Ze se trvale poskodi. Navic
neviditelného pffmo neodhali, pouze ozndmi jeho pfitomnost
v okruhu +24 kolem pfistroje houkdnim a blikdnim. Takova
¢idla jsou nainstalovdna napt. na ostrové Urka, u bran vétsich
mést nebo ve velkych pokladnicich.

Stafien*®

Zaklad: lintirovd htilka

Hilka pouZivand k sesilani nekrorcism@ (viz kapitola Dusnari
v hlavnim textu).

Nekrox*

Zaklad: malachit

Malachitovy jehlan pouZivany k sesildni nekrorcismt (viz kapi-
tola Dusnari v hlavnim textu).

Plaste svitani, poledniho jasu, soumraku a ptilno¢ni temnoty*

Zaklad: kvalitni barvené platno

Tyto plaste se v dnesnich dobdch vyrabéji prakticky jen na aeri

raikenu v Obla¢ném mésté, odkud se ¢as od ¢asu dostanou na

Taru ¢&i Lendor. Jedinou vyjimku tvof{ Sarindar, kam tajemstvi

jejich vyroby proniklo.

Kazdy typ plaste ma Ctyii vlastnosti. Kazda vlastnost funguje

u viech &tyt plasta obdobné.

a) ochrana pfed jedy, resp. slepotou, prokletim a zesilovdnim
strachu — rezistence (7)

b) ochrana pted elementdlnimi zranénimi s Zivlovou pifslugnos-
tf vzduch, resp. ohen, zemé& a voda — rezistence (6)

c) ochrana proti vedr@im ¢i chladu, ochrana pfed vichrem a
zemétfesenim umoZni majiteli pfeZit fddéni t&chto Zvlh
(konkrétnf situace bude zdviset na PJ);

d) posledni, aktivn{ vlastnost se u? li§{ plast od plaste:

1. zklidnéni mysli — majitel dostdva bonus +3 pfi hodu na
ovétovani koncentrace (PPH)

2. vylepSeny zrak — pro nositele je Pizptsobivost zraku ve
tmé (v ¢ase pfizplisobeni o¢f nejnizéi hodnoté pro nositelo-
vu rasu) o 10 vyssi

3. vnimavost k pfirodé — majitel pl4sté je schopen najit si v ja-
kémkoliv pffrodnim prostied{ dost potravy a vody na pieZit

4. unikani pozornosti — majitel dostdvd bonus +4 ke vSem
hod@m na ové&fovani pliZeni, skryvani se apod.

Prsteny pfizraka*®
Z4klad: zlato a stifbro
Prsteny pifzrakt poskytuji svému majiteli nezranitelnost zbra-
némi bez démond, a tak si nekromanti troufnou zd¢astiovat se
i vétdich bitev, u kterych neocekévaji pfitomnost hrdint & dob-
rodruhti. Kazdy typ prstenu déle poskytuje imunitu vici jed-
nomu z téchto &initelt — jedy, paralyza, slepota, prokleti nebo
zesilovéan{ strachu.

Kazdy typ ma ale nevyhodu, a sice pokles jedné vlastnosti
0 4.V tomto vyctu platf stejné pofadi jako u imunit: Inteligen-
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ce, Sila, Zru¢nost, Obratnost, Vile. Vyhody i nevyhody za¢nou
Uc¢inkovat aZ po jedné hodiné soustavného nofenf prstenu a
rovné? tak aZ jednu hodinu po sunddnf{ d¢inkovat pfestanou.

Zptsob vyroby je znam pouze nekromantim v Umrl¢im kra-
lovstvi.

TtinActicipa hvézda*

Z4klad: zlato a diamant

Ten, kdo nosf na téle tento magicky pfedmét, je chranén proti
viem Uc¢ink@im renorské padoucnice, pfedevim pak proti tele-
portaci do mista ritudlu v Kharové sidle. Zptisob vyroby je znam
pouze nekromantim v Umrl¢im kralovstvi.

Siroki*
Z4klad: viz hlavni text
Tyto specidlng vyrobené zbran& dévajf majiteli bonus +6 k UC
proti nemrtvym myslenkovym bytostem a +4 k uc proti ani-
movanym nemrtvym. Z4roveti se v§ak jejich majitel bude cho-
vat tak, Ze bude pfednostné ttodit na ty dcastniky boje (pratele
i neptatele), kteff budou viditeln& krvacet. Lze na né pohliZet
jako na zbrané se zvl4stnfm démonem Utoénikem.

Zptsob vyroby je znam pouze nekromantim v Umrl¢im kra-
lovstvi.

Braghinské talismany*
Tyto talismany umoztiujf svym majitelim desetkrat denné létat,
jako by tito byli pod vlivem ¢arodg&jova kouzla Tdmhle nahoru
(PC) s Nérocnosti +19.

Zptsob vyroby je zndm pouze komunité v Braghing.

Unikdtni predméty

Piedméty z dilny na Aeri raikenu

Ackoliv je jejich ucel a Gc¢inek velice rozmanity, majf tyto kou-
zelné predméty jednu spole¢nou vlastnost. Jejich tvirci do nich
vzdy zabudovali pojistku proti zneuZiti postavami naruujicimi
Réd svéta. Podle dosaZeného stupné zdporné tvarnosti (podle
tvahy PJ]) utrpi zI4 postava (brdno podle tvarnosti), ktera se
artefaktu dotyka (neplatf pro zésah), kazdé kolo psychické zra-
nénf o sile (1k6 + oprava dle PJ).

Drahokamy z Katedraly na Aeri aneis

Drahokamy posvécené bohy v Katedrdle v Obla¢ném mésté
maji podobnou moc jako dra¢i ptezky Ar-Khenoru. PrestoZe
zplisob jejich vzniku je odlisny, poditdme je pro Gcely této aplika-
ce mezi unikdty. Takovychto drahokamt je mnohem méné ne?
dracich piezek a jsou uréeny predevsim k ochrané pfi boji proti
nemrtvym, ale i jinym niciteldm #4du svéta. Uvedené Ttet{ oko
zprostfedkovavd drziteli vidéni ve tmé (pro nositele je hodnota
Minimélniho osvétlen{ — viz Tabulka rozsahu zraku v PPH o 10
ni%i) a vyciteni Fivych bytostf (nositel hodi Urovets + 2k6+ a
vysledek se porovni s Urovnémi #ivych bytostf v okruhu + 10
+ Urovett nositele; nositel zaregistruje viechny %ivé tvory, pro-
ti jejich? Urovnim uspéje). Hvézda Oblaéného mésta zase &inf
majitele imunnim v&c&i schopnosti nemrtvych sniZovat hodnoty
vlastnost{ (nezabrdn{ tomu ale v pifpadé nevhodné manipulace
s nékterymi jinymi pfedméty, napi. holemi T ¢arodéjt). Ostat-
ni drahokamy poskytuji obdobné vlastnosti.

Barbarské a eldebranské zbrané proti nemrtvym

Z&4sti se jednd o zbrané se silnym démonem Utoénikem, nekdy
ovem jde o unikéty. Jejich tvirci ovsem zdaleka neméli tako-
vou invenci jako ddvn{ arvedansti theurgové, takZe schopnos-
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ti téchto zbran{ uréenych pro ¢leny rytifskych ¥add a favority
Slepych bohti budou velmi praktické a jednostranné zaméfené
(koneckoncti toté? plati i o vétsiné ostatnich artefaktd pro boj
s nemrtvymi, napi. Gahardové meci a dyce). Nejcast&ji budou
pomdhat v boji proti animovanym i my$lenkovym nemrtvym a
poskytovat ochranu proti jejich schopnostem. Konkrétni cha-
rakteristiky nechdme k dotvoteni PJ.

Prst Gortiv

Sttibrny sart (Potfebn4 sila +4, Délka 3, Utocnost 10, Zranéni

+7 S, Kryt 4, 1,1 kg; proti myslenkovym bytostem roste Utoé-

nost na 13, Zranéni na +9S).

* ZasaZena obé&t si hodf proti paralyze:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = 10, Velikost = 6, Zivel = —Z, Ucinek =
Sil, Obr, Zré: — Velikost, Doba propuknuti = ihned.

* Majitel mbZe do urcité miry ovlddat myslenkové bytosti
v okruhu 50 metrd, a to tak, Ze jim pfikdZe, aby v§eho zane-
chaly a zacaly bojovat s nim; jedn4 se o vyzvu, kterou nelze
neuposlechnout.

* K Utoku v mentdlnim souboji ziskéva nositel bonus +2, pfi
mentalnim souboji s my$lenkovymi bytostmi m4 navic bonus
+3 k Pevnosti.

e Véhlas +19.

Stina¢ hlav

Lintirovy obouruéni me¢ (Potfebn sila +11, Délka 3, Utoé-

nost 6, Zranéni +11 S, Kryt 5, 4,2 kg; proti animovanym ne-

mrtvym roste Uto&nost na 8, Zranéni na +12S).

* Pokud zptisobi animovanému nemrtvému velké zranéni, je
$ance 1-2 na 1ko, Ze se pferudi spojeni s vazebnym pfedmé-
tem a nemrtvy padne okamzité mrtev k zemi, bez ohledu na
aktudlni zranéni.

¢ Je-li jeho drZitelem bojovnik, postaéi mu pro ziskdni bonust

k Boji pti pouzivani této zbrané dosdhnout pouze 2., resp. 8.

stupné archetypu. Toto vSak plati pouze pro archetypy, kte-

ré si mohou vybirat finty z kategorie Mece, u ostatnich plati
b&Zn4 pravidla.

Ovlad4 ¢arodéjova kouzla Transpozice, Vyboj a Hot. Pro tyto

Gcely ma k dispozici 6 magt kvality 5 na den, doplnf se vidy

o ptlnoci.

Pokud né&kdo zptisobi v ur¢ity den Stinac¢em hlav t&zké zrané-

nf jinému tvoru neZ nemrtvému, budou ho po nésledujicich

10 dnf prondsledovat no¢ni mtry a bude mit postih —9 k Sile

lé&eni pti hojent a k Sile odpocinku.

* Véhlas +22.

Blesk severu

Vile¢n4 vrhaci sekera (Potfebn4 sila +2, Utocnost 3, Zranéni

+7 S, Dosttel +16, 1 kg; proti animovanym nemrtvym stoupé

Uto¢nost na 7, Zranéni na +9S).

* Po vrhnut{ se bez ohledu na tspéch zdsahu vZdy vraci majiteli
zpét do ruky.

* Mernovi knéZ{ mohou tuto zbraii bez ohledu na svou silu do-
hodit aZ do vzdalenosti +39.

* PHi dspé§ném zdsahu je Sance 1 na 1k6, Ze se zasaZenému sniZ{
Ochrana zbroje o 1 (netyka se ptirozené ochrany, napt. kiiZe,
$upin apod.).

* Zptisobi-li animovanému nemrtvému velké zranéni, vyfadi
na 24 hodin vSechny jeho schopnosti zaloZené na kombina-
cich ozvén prvkd, ve kterych je obsaZen oheti.

* Véhlas +16.
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Slepy lovec

Vile¢né kladivo (Potfebna sila + 10, Délka 3, Utonost 9, Zra-

néni +10 D, Kryt 4, 3 kg)

* Postavam se Silou meni neZ +7 bude kladivo pfiddvat 1 bod
mechanického zranéni za kazdy stupeti Sily pod +7 v kazdém
kole, kdy ho dr# v ruce.

* Pokud je postava zranéna & jinak postiZena jakymkoliv z né-
sledujicich zplsobd, je $ance 1 na 1k6, Ze tento zplsob na ni
bude ptisobit, jinak se jeho t¢inky zcela neutralizuji. Jedn4 se
o elementéln{ zranénf{ a zesilovani pocitd.

* Ovlada ¢arodéjova kouzla Rychlé nohy, Vyboj, Pohlédni. Ma
na den k dispozici 12 magt kvality 2, které se doplni vidy o
ptlnoci.

* Véhlas +23.

Zvlastni mista

Feringa

Pokud zde theurg bude chtit vstoupit do sfér, dostane k p¥islus-
nému hodu bonus +2. Zdejsi kameny se rovné? pouZivaji pro
ptipoutdvani dusi, které nekromanti nésilné piitahuji zpét do
fyzického svéta.

Jezero prozieni
Po vypiti zhruba jednoho decilitru této tekutiny ziskd theurg
bonus +1 na hod ovétujici vstup do sfér, to oviem plati pouze

2y

na Ostrovech zéficiho slunce.

Ostrovy zdrictho slunce

Uz samotné svétlo Ostrovit ma neblahy vliv na v§echny necisté
tvory a postavy. Skfeti a myslenkové bytosti z temné ¢asti Sti-
nového svéta budou mit postih —1 aZ —6 ke vSem svym vlast-
nostem a nebude na né fungovat jakykoliv druh lé&ent, véetné
prirozené regenerace.

Otary

Na vrcholu této hory ziskdvaji theurgové od 10. drovné (ti na
niZich drovnich pouze po pouZiti umbrje dusny; v tomto p¥ipa-
dé& nejsou bonusy kumulativni, zranéni z@istdva — viz popis niZe)
bonus +3 pii vstupu do sfér.

Skai — pyramida

Tato obrovska pyramida slou#{ jako klasickd pyramida pro vy-
tvafeni mumif (viz vyvoldvani nemrtvych), jeji schopnosti jsou
ale znacné zesileny.

Téla uloZend v komnaté pfimo v t&Zisti se dokonce &4ste¢né
obnovuji. Schranka vhodna pro vyrobu zombie ponechan4 zde
se d4 asi po mésici pouZit k vytvofeni ghiila ¢i dokonce mumie.
Schranky v komnatéch v bezprostiedn{ blizkosti t&Zisté rozkla-
du viibec nepodléhaji. Jinde v pyramidé se rozklad ptinejmen-

$fm zpomaluje, v zavislosti na vzddlenosti od t&Zisté deseti- aZ
stondsobné.

Organizace

Aurelovée

Ackoliv se zdajf byt aurelové znevyhodnéni svym postizenim,
maji zbyvajici schopnosti vyvinuty natolik, Ze pfi vétsiné b&z-
nych ¢innosti nenf pfili§ poznat, Ze jim n&ktery smysl schazi.
Slepec mé vycviceny sluch, u hluchého se vytvotil jakysi Sesty
smysl, ktery sniZuje moZnost jeho pfekvapent, a némy aurel do-
kéZe jednim pohledem fici vic neZ jinf desitkami vét.
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Slepy ¢len trojice je ¢arodéj. Jeho kouzla maji dvojnasobny
Dosah a Trvani oproti normdlnim ¢arodéjm. Hluchy aurel-
-bojovnik ovldd4 automaticky (bez nutnosti investovat doved-
nostni body) obecnou dovednost Boj se dvéma zbranémi na 3.
stupni a na kazdé drovni (kromé 1.) dostava dalif 2 dovednost-
ni body na bojové dovednosti pifsluného archetypu. Némy au-
rel je zlodgj. Ziskava bonus +3 pii ovéfovani tspésnosti viech
svych nebojovych schopnosti a bonus +1 k Boji pfi pouZivani
svych bojovych schopnosti..

Pro schopnost vnimat pocity mbZete pouZit pifslusnd pravi-
dla z PK. Za timto téelem muZete aurely povaZovat za knéze
s principem Zivot 6.

Komando druhé smrti

Clenové komand druhé smrti majf bonus +6 a# +12 k hodu na
odol4dvan{ veskeré magii, jedtim, zesilovani pocitt apod. Dalsi
inspiraci najde PJ v hlavnim textu. Tento bonus se neuplatn{ pfi
sniZzovéan{ zranéni zpsobenych pfimym ttokem.

Vlddci smrti

Jedn4 se pfedevsim o giaby z fad samar@ s vazebnym predmé-
tem ve formé agiaronu. P¥i jejich vytvafen{ se ¥idte hlavnim
textem a pravidly této aplikace s tim, Ze za kaZdé oZivenf ziskd
takovy giab 1-3 ozvény prvkd & jiné zvlasmi schopnosti podle
tvahy PJ.

PovoLANI
Carodgj

Dusnari

Dusnari predstavujf zvlastnf frakei v rémei Carod&jné akade-
mie, kterd se zabyva bojem s nemrtvymi. Postava ¢arodé&je se
mtZe k dusnari pfidat, pokud m4 zdjem se timto zptisobem roz-
vijet. Vycevik v rdmci této frakce (napiiklad v Miramu) je vak
znacné specializovany a stoji nemalé ¢dstky. V jeho rdmci se
¢arodéj mtiZe naudit zdkladni charakteristiky nemrtvych, niZe
uvedené kouzlo Identifikuj animovaného nemrtvého a prede-
v§im nekrorcismy.

Grimodr
Nowd kougla

Identifikuj animovaného nemrtvého

Obor: investigativni magie

Magenergie: 4 mg [3]

Niaroé¢nost:  +15 Druh nemrtvého, zptisob vzniku
+18 Hodnoty vlastnosti nemrtvého
+21 Ozvény prvkt nemrtvého

Vyvolani: +6

Dosah: dohled

Rozsah: 1 animovany nemrtvy

Trvant: ihned

Toto kouzlo se miiZe ¢arodéj naucit predevsim studiem u dusna-
ri. Spolu s nim se jisté dozvi i dald{ podrobnosti o jednotlivych
druzich animovanych nemrtvych, véetné pojm jako vyse uve-
dené ozvény prvké. Cim vy$ Ndrocnost se mu podaff pii sesi-
lani ptekonat, tim vice Gdaji o animovaném nemrtvém zjisti.
Pti pfekonani zdkladni Néroc¢nosti se také dozvi, zda nemrtvy
vznikl theurgickym animaénim ritudlem ¢i jinak.

Aplikace pravidel DrD+
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Unik pted soudem

Obor: vitdlnf magie

Magenergie: viz niZe

Néro¢nost:  +28

Vyvolani: +36

Dosah: dotyk

Rozsah: 1 tvor podléhajici Lamiusovu soudu
Trvant: zvl4stni

Toto specidlni kouzlo porusuje R4d svéta a b&¥né se proto na
magickych skoldch nevyucuje. Zvysuje totiZ $ance cile vyhnout
se po smrti Lamiusovu soudu a stat se tak temnym duchem.

Aby toto fungovalo, musi na sebe cil (nechat) seslat toto
kouzlo kazdy den pted svou smrtf, minimdlné viak tfikrdt po
sobé. Je tedy vidét, Ze ho zpravidla budou pouzivat postavy, kte-
ré o své nastavajici smrti védi.

Mno#stvi magenergie odpovidd Urovni cile minus 1 (mini-
méln& 1 mag), jej kvalita pak Urovni cile. Seslanf na postavu
na 10. drovni si tedy vyZada 9 magt kvality 10.

Nekrorcismy
Nekrorcismy piedstavuji zvlastni skupinu kouzel, kterd se po-
uZivaji proti nemrtvym. Jsou to kouzla jako ka?d4 jind a ca-
rod&jové se je musi ucit béZnym zplsobem. Existuje zvlastn{
nekrorcismus pro kazdou myslenkovou bytost, ale pozor, zda-
leka ne vSechny byly do dnesni doby prozkoumdny. Pro ani-
mované nemrtvé existuji dvé ctvefice nekrorcisma: pro kazdou
formu (kostlivce, zombie, ghily a mumie) jeden, pfi¢em? se lisf
nekrorcismy proti nemrtvym bez ozvén prvkd a s ozvénami.
Proti nemrtvym vytvofenym pomoci schopnosti myslenkovych
bytosti (viz niZe) se pouZivaji nekrorcismy proti animovanym
nemrtvym bez ozvén prvkd, druh nemrtvého stanovi podle uva-
Zeni PJ (¢arod&j ho mtiZe odhadnout nebo pouZit vyse uvedené
kouzlo Identifikuj animovaného nemrtvého). Jedna se kouzlo
ptmé (*), tj. ovéfuje se odolani magii. V ptipadé nemrtvého
vytvofeného theurgem se do pifsluiného vzorce dosadi Sféra
démona, v pifpadé nemrtvého vzniklého pomoci schopnosti
myslenkovyich bytostf Uroveti myslenkové bytosti-tviirce. Ca-
rodg;j si hazi pouze jednou a jeho vysledek se porovnd s vysledky
vSech zasaZenych nemrtvych.

JelikoZ nekrorcismy majf fadu ryst spole¢nych, popiieme je-
jich parametry pomoci nésledujici tabulky.

Bez ozvén S ozvénami Myslenkovi bytost
Obor: vitdlnf magie
Magenergie: 5 mg [8] 7 mg [8] 8 mg [9]
Naro¢nost:  +23 +25 +27
Dosah = +20
+26 +28 +30
Dosah = +26
+29 +31 +33
Dosah = +30
Vyvolani: +0
Rozsah: vSichni nemrtvi daného druhu v dosahu
Trvani: ihned

Nekrorcismem vytvoi{ ¢arod&j (zpravidla dusnari) magickou
vlnu, kterd se od ng&j bude §ifit v§emi sméry. Pokud jsou v jejim
dosahu nemrtvi, proti kterym je nekrorcismus uréen, prerusf se
bud'to vazba jejich animy k odrazu vazebného predmétu (v pii-
padé animovanych nemrtvych), takZe padnou k zemi bez Zivo-
ta, nebo budou vytlageni zpét do Stinového svéta (v p¥ipadé
nemrtvych myslenkovych bytost{). Pfi sesildani musi mit v ruce
bud nekrox, nebo stafien (podle toho, jaky druh nekrorcismu
chce pouzit — viz hlavni text modulu NS).
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Priklad: Proti ¢arodéji s Inteligenci +8 a vitdlni magii na 7.
stupni, ktery se nenaucil Zaddnd kouzla nad sv(j povoleny limit,
postupuje tlupa deseti zombii a péti ghuld. Carodéj pouzije
nekrorcismus proti zombiim bez ozvén za 5 magd kvality 10.
Na kostkdch mu padne 9, jeho hod na seslani tedy cCini 24
(8 + 7 + 9). Vi, Ze se jedna o animované nemrtvé stvorené
theurgem, takze se musi provést hod na odolani magii. Padne
mu 6, celkovy vysledek je tedy 16 (10 + 6). Kouzlo v okru-
hu 10 metrd kolem ¢arodéje zni¢i véechny zombie, pfi jejichz
tvorbé nebyla pouzita Zddna ozvéna prvkd a kterym v hodu na
odolani magii padlo méné nez 16. Zombie, jez uspély, zombie
s ozvénami a ghulové zlstanou naprosto nedotéeni.

Hranicéar

Spriznéni s prirodou

Nisledujici tabulka zahrnuje specifickou asterionskou fléru a
faunu spolu se zafazenim do kategorif podle PH. Je déleZité si
uvédomit, Ze i kdyZ nékteré myslenkové bytosti mohou vypadat
jako zvifata ¢ rostliny, svou podstatou se od nich natolik lisf, Ze
na né& hrani¢af vyhody tohoto zaméfeni nemtZe uplatnit.

Tabulka spfiznéni s p¥irodou

Druh Kategorie

Artaosa Hmyz s klepety

Ginuri Sestinohy bezk¥{dly hmyz
Urisyko Byliny se dvéma druhy kvét

Theurg

Tworba animovanych nemrtvych

Tvorba animovanych nemrtvych je do znaéné miry synonymem
k pojmu nekromancie. Vzhledem k tomu se oznaceni nekro-
mant pouziva pro theurga, ktery se specializuje na ,oZivovani®
animovanych nemrtvych, resp. praci s nemrtvymi my$lenkovy-
mi bytostmi. ProtoZe nekromancie na Asterion patff a sehrdva
v ném tu mens, tu vét§i dlohu, rozhodli jsme se rozepsat tvorbu
nemrtvych podrobné&ji. Pokud PJ a hra¢i nebudou nekromancii
povaZovat za zajimavou, mohou klidné pouZivat zjednodusenou
verzi z béZnych pravidel DrD+. Nekromantickd specializace je
uréeni spiSe pro cizi postavy, v pfipadé hra¢skych postav bude
tfeba vytvofit specifické taZeni.

Z hlediska situace na Asterionu nepati{ tvorba nemrtvych
(resp. golemt) k pfili§ frekventovanym obortim. Zasady tvorby
golem se teprve pracné objevuji na zékladg vyzkumt arvedan-
ského dédictvi a tento smér theurgie se vyucuje pouze na nej-
vyhldgengjsich magickych univerzitdich. Naproti tomu tvorba
nemrtvych je probdddna mnohem lépe, je v§ak povaZovéna za
zlo¢in a naudit se ji vyzaduje znacné Usilf zejména pfti hleddni
ulitele a vyjednavani o protisluzbg, kterd mtZe adepta velmi
snadno vehnat do rukou Nekromantické hanzy.

Be&ni oZiveni nemrtvi na Asterionu (netyké se to giabtl a
myslenkovych bytosti) jsou pouhé nemyslici stroje. Nemaji dusi
ani nic, co by ji odpovidalo, a také Zddnou inteligenci ¢i vili.
Céstecné by se dali popsat jako roboti naprogramovanf na uréi-
tou ¢innost, ktef{ neumi nic jiného. V naprosté pfevaze ptipad
jednajf pouze na piitkaz svého majitele. B&Zny animovany ne-
mrtvy nemd nic spole¢ného s tvorem, ze kterého pochdzi jeho
schrdnka. V parametrech démona niZe je sice uvedena Viile,
avsak ta se uplatni pouze pti nékolika mélo pfileZitostech, které
se daji vysvétlit z hlediska Asterionu i jinak ne? jako projev
svobodné mysli.

Nemrtvi a svétlonosi

Stdvajici schopnosti theurga
Pro samotné oZiveni animovaného nemrtvého je zapotfebi
ovladat schopnost Prace s niz$imi démony.

V rémci schopnosti Démon je kategorie Mrtvak nahrazena

kategoriemi Kostlivec, Zombie, Ghul a Mumie.

Nowé schopnosti theurga

Tyto schopnosti se mbiZe pti vhodné pfileZitosti naucit kazdy
theurg, ktery splnf uvedené pfedpoklady. Navic si musi opatfit
piislusny nekromanticky grimodr ¢i se ucit pfimo u nekroman-
ta.

Prace s télesnymi schrankami nemrtvych

Kromé pfislusnych bonusti maji pro theurga-nekromanta jed-
notlivé stupné jeste jeden dbleZity vyznam. V zdvislosti na nich
totiz miZe vytvdfet jednotlivé typy nemrtvych. Na prvnim
stupni je schopen vytvédfet a zlepSovat télesné schranky pro
kostlivce a zombie, na druhém pro ghily a kone¢né na tfetim
i pro mumie.

Pfedpoklady Bonus
L. Prvni pomoc (I) +2
L. Prvni pomoc (II) +4
111 Prvni pomoc (III) +6

Price s ozvénami prvka

Ozvény prvkd jsou zvlastni postupy, s jejichZ pomoci je mozné
dodévat animovanym nemrtvym vpravdé nadpfirozené schop-
nosti. Kazdy typ schranky animovaného nemrtvého m4 urcity
maximalni podet ozvén a v zdvislosti na zvlddnutém stupni této
schopnosti je umi theurg vyuZivat. Na prvnim stupni je scho-
pen vyuZit 1/3 celkové kapacity ozvén, na druhém stupni 2/3 a
kone¢né na tfetim stupni ve$kerou moZnou kapacitu. Pracovat
s ozvénami prvki se musf theurg ucit pro kaZdy druh nemrtvé-

o)

ho zvl4st.

Pfedpoklady Bonus
L. Démon (I) +1
II. Démon (1) +2
I Démon (1) +3

Préace s dusemi

Tato dovednost umoziiuje theurgovi nalézt ve sférach konkrét-
ni védomi, uméle obnovit jeho animu a p¥ipoutat ji k predmé-
tu ve fyzickém svété. Jednd se o jeden z pomyslnych vrchold
nekromancie.

Pfedpoklady Bonus
L. Astraln{ veiténi +2
1I. Astraln{ veiténi 11 +4
1. Astraln{ veiténi 111 +6

Druhy animovanych nemrtvych

Do této kategorie fadime kostlivce, zombie, ghily a mumie
(potadi od nejnizsi formy k nejvy$si). Kazdy z nich m4a urcité
naroky, co se tyce télesné schranky. V tomto ptipadé neplati
pravidlo o vhodném a nevhodném téle (PT). JestliZe tedy napf.
nemd theurg-nekromant k dispozici vhodnou mrtvolu pro tvor-

bu ghiila, tak ho zkrdtka nemtiZe vytvotit.

Obecné charakteristiky animovanych nemrtvych

1. VSichni animovani nemrtv{ jsou naprosto imunni v nd-
sledujicim ¢initeldm: postizenim s psychickou Doménou,
psychickym zranénim, jed@im, nemocem, paralyze, mentalni
magii, iluzim, ovliviiovan{ cit@ a pocitd a plisobeni aspektd
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vzhledu. V rdmci mentdlntho souboje na né viak lze pouZit
praktiky uréené pro boj s démony.

2. Stejné jako postavy maji i animovan{ nemrtvi mffzku zrang-
ni se tfemi fadky (zplisob uréeni Meze zranéni bude popsan
niZe). Jakmile se za¢ne plnit druh4 ¥ddka, m@Ze animovany
nemrtvy ziskat postihy, reprezentujici jeho poskozeni (opét
pro jednoduchost pouZijeme mechanismus uvedeny v pra-
vidlech). Na rozdil od Zivych tvort vsak po zaplnéni druhé
fadky neupadne do bezvédomi, ale obdrZ{ postih —3 k pii-
slusnym hod@m (neni kumulativni s pfedchozimi postihy),
a pokud nedostane jiny piikaz, bude bojovat aZ do svého zni-
cenf (zaplnénf tietiho fadku).

3. Animovanému nemrtvému nelze 1é¢it zranéni pomoci postu-
pt, které se pouZivaji u Zivych bytosti. Theurgové vsak znaji
zptisob, jak poskozenou télesnou schranku vyspravit. Animo-
van{ nemrtvi nemaji ?4dnou hranici ofetfen{ a niZe uvedeny
postup je mozné opakovat tak dlouho, dokud nebude schran-
ka zcela opravena.

Hod na vyspraveni = Zré + Prace s télesnymi
schrankami nemrtvych + 2ké6t

Zakladni doba: +36

ObtiZnost = ObtiZnost z Tabulky animovanych ne-

mrtvych + 3

Hod na vyspraveni:
méné ~ schrénka je nenavratné poskozena
Obtiznost - 6 ~ schranku se nepodarilo opravit,
lze to vsak zkusit znovu
ObtiZnost ~ odstranéni tolika k#¥iZku zranéni,
kolik éini T (Prace s télesnymi schréankami + 3)

Fdze tvorby animovanych nemrtvych
Samotné oZivovan{ se skldda ze dvou zakladnich krokd, a sice
ptipravy télesné schranky a vlastntho oZiveni. Ty se posléze déli
jesté na nékolik dalsich f4zi, jak ukazuje nésledujici schéma:
1. P¥iprava télesné schranky

a) ziskdni vhodné télesné schranky

b) vylepseni télesné schranky (nepovinné)

¢) vetkavani ozvén prvkd (nepovinné)
2. Ofiveni

a) vloZeni vazebného pfedmétu

b) piivoldni démona

Priprava télesné schrdnky

Ziskani vhodné télesné schranky

Mrtvé télo miZe pattit jakémukoliv obratlovci (vSichni ostat-
ni tvorové jako napf. my$lenkové bytosti jsou vylouceni). N4-
sledujici odstavce se vénuji jednotlivim vhodnym schrankam
podrobné;ji.

Kostlivec — Kostra musi naleZet pouze jednomu jedinci, nema-
Ze byt posklddan4 z kost{ réiznych t&l. Mé&la by byt pokud mozno
kompletni. Poskozené &4sti je mozné &astedné opravit, chybé&jici
&4sti pochopitelng doplnit nejde. Na opravu budou nutné kli-
hy, lepidla a spojovaci materiél podle rozsahu poskozeni. Kostra
mtZe byt prakticky libovolného stafi, aniZ by se to podepsalo na
jejl kvalit&, nesmi se vSak poztracet pfili§ mnoho jejich ¢4sti.

Zombie — T¢lo zombie jiZ bude v pokro¢ilém stddiu rozkladu,
vétst jistotu Uspéchu bude mit theurg tehdy, pokryvé-li svalova
hmota kosti na celém povrchu téla. Jakakoliv vylepseni nejsou
ptili§ moZnd ani nutnd. V ptipadé nezdaru pti pfipravé maze
theurg vycisténé kosti pouZit pro vytvoifeni kostlivce.

Aplikace pravidel DrD+

Ghuil - V tomto ptipadé jiZ musi byt schranka prakticky nepo-
rusend. Nejcastéji dojde k jejimu ziskdni bezprostfedné po smrti,
nenf to ale nezbytné. T¢lo zamrzlé v ledu nebo uchované speci-
dlnfm zplsobem jsou dobrymi pitklady moZnych vyjimek. Obec-
né plati, Ze po dvou dnech v bé&Znych podminkach jiZ nenf t&lo
mozné pouZit pro tvorbu ghila viibec, po jednom dni se Kvalita
téla sniZuje na polovinu pvodni hodnoty, ¢im? mtZe v piipadé
jiz poskozeného téla dojit k tomu, Ze ho na vyrobu ghila nebude
mozné pouzit. V chladu tento proces probthd pomaleji, naopak
v teplém podnebi, typickém naptiklad pro Délavy, se schranka
znehodnocuje rychleji. Opét plati, Ze pti netdspéchu je moZné
zbytky pouZit pro vyvolani niZsich forem nemrtvych.

Mumie — v prvn{ fazi je tfeba ziskat t&lo, pro které se pfimé-
fené pouziji pravidla u ghila (v&etné sniZzovani jeho Kvality).
Poté se ptistoupi k samotné mumifikaci. Hruby postup a pouzité
ingredience si jisté dovede§ predstavit sdm. Samotny animac-
nf ritudl potom musi probihat v pyramidé, resp. jiné specidlné
upravené budové, jinak se ObtiZnost tvorby zvysi o +9.

Nisledujici tabulka udéva zakladni charakteristiky schranek
jednotlivych animovanych nemrtvych.

Tabulka animovanych nemrtvych
Nemrtvy Kvalita téla Obtiznost Pocet ozvén Sil Obr Zré

Kostlivec +0 +6 3 +0 -1 -3
Zombie +3 +9 6 +1 -2 -2
Ghdl  +6 +12 9 +2 -1 -1
Mumie +9 +15 12 +4 -3 -2

Kvalita téla: Ud4dva nejmensi moZny stupett zachovalosti,
ktery télo musi mit, aby ho bylo mo#né pro daného nemrtvé-
ho pouZit. Hornf hranice Kvality téla je neomezend, takZe télo
vhodné pro mumii lze klidn& pouZit na vyrobu kostlivce, ackoli
to nenf efektivni a vyZaduje to dalsf préci (naptiklad u kostlivce
odstranéni svalovych tkdn{ a vycistén{ kosti). Kvalitu téla uréuje
PJ, pficem? se mtZe fidit niZe uvedenou Tabulkou kvality té&la.

Tabulka kvality téla
Kvalita Popis
+0  silné poskozend kostra (poldmané kosti, aZ 1 koncetina
chybi)

+1  poskozens, ale kompletn{ kostra

+2  zachoval4 kompletn{ kostra

+3  t&lo v pokro¢ilém stupni rozkladu (relativné velké
mnozstvi chybé&jici svaloviny, aZ 1 koncetina chybi)
télo v pokrocilém stupni rozkladu (relativné malé
mnozstvi chybé&jici svaloviny, vétsi poskozeni — chybi
mensf &4sti kondetin, rozbitd lebka apod.)

+5 t&lo v pocdte¢nim stupni rozkladu (relativné malé
mnozstvi chybgjici svaloviny, poskozen{ pfili§ nenaru-
Suje celistvost)

mirné poskozené t&lo (kompletni svalovina, malé
rany), maximalné den staré

+7  zcela neposkozené télo, maximalné den staré

+8 mirné poskozené t&lo (kompletni svalovina, malé
rany), Cerstvé

zcela nepogkozené télo, Cerstvé

zakonzervované neposkozené t&lo

+4

+6

+9
+10

Obtiznost: Ud4dva naroc¢nost, s ni? je spojena vyroba télesné
schranky pro piislusného démona.

Pocet ozvén: Kazdy druh animovaného nemrtvého mé jistou
kapacitu, kterou mohou theurgové v zavislosti na svych znalos-
tech vyuZivat.
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Sil, Obr, Zré&: Tato ¢&isla udédvaji, o kolik se dané vlastnosti
zmén{ oproti ptivodnimu télu. JestliZe je n&ktera z téchto vlast-
nosti nepodstatnd (Casto v pifpadé zvifecich schranek), bude to
platit i pro daného animovaného nemrtvého.

Parametry télesné schranky
Zde plati viechna b&Znd pravidla z popisu démona Mrtvak,
s nasledujicimi dpravami.

Pro nemrtvého nenf ani tak déleZité staff mrevoly jako spiSe
to, jak ji theurg umf{ vyuZit. Proto do vzorce na vypocet Meze
zranéni dosadime misto Bonusu za staff theurgtv bonus za do-
vednost Price s té&lesnymi schrankami nemrtvych a misto Bo-
nusu za kvalitu t&la Kvalitu t&la daného nemrtvého (viz vyse).
Vysledny vzorec tedy bude vypadat takto:

Mez zranéni = T(Sil + 10 + Kvalita téla + Préce
s télesnymi schrankami nemrtvych)

Pokud té&lo trpélo za Zivota kostni chorobou zvanou grosim,
zvySuje se Mez zranéni o 1.

Vylepseni télesné schranky (nepovinné)

Niésledujici doplitky jsou nepovinnou soudasti télesné schranky.
U kazdého z nich je uveden parametr ObtiZnost, ktery uddva
hodnotu, o niZ se zvysi ObtiZnost ptipravy télesné schranky.

Ostré pardty

Obtiznost: +3

Animovanému nemrtvému se na ruce piipevni nékolik na-
brousenych kovovych ostt, kterd mtZe pouZivat pfi boji beze
zbrané (pfi animacnim ritudlu ale musf ziskat dovednost Boj
beze zbrang). Pro boj ostré pafdty povaZujte za zbrafi s charak-
teristikami noZe.

Ostré paidty s jedovymi vdcky

Obtiznost: +4

Ostif jsou v tomto pfipadé spojena s jedovymi vacky umisté-
nymi pod kéZ (z toho dévodu nenf tuto tpravu mozné pouZit
u kostlivce). Pfi kazdém zdsahu se do krve obéti dostane jed:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +8, Velikost = 8, Zivel = +7Z, Utinek =
Velikost/2, Doba propuknuti = 1 kolo.

Jed se vytvaii z télovych tkdni a schrdnka se tak postupné
opotiebovava. Podle ¢etnosti vytvaieni novych davek jedu vy-
dr#{ schranka pouze 2-10 let. Po opotiebeni schrénky je zbytek
moZ#né pouzit na vyrobu kostlivce.

Existujf i obdobné dpravy s jinymi typy jedd.

Vyztugend kiize

Obtiznost: +4

Poskytuje animovanym nemrtvym vyhodu vys$§i obranyschop-
nosti. Jejich zdkladni Ochrana zbroje (bez brnéni) je rovna 4,
pokud u? pfedtim nebyla vyssi. Nevyhodou je ztiZend pohyb-
livost, jeZ se projevi jako Omezeni —1 (PPH). M4-li na sob&
nemrtvy jesté béZnou zbroj, efekty Omezend se s¢itaji.

Vzhledem k technologii opét nepouzitelnd u kostlivci.

Zahavy dotyk

Obtiznost: +4

Schranka animovaného nemrtvého bude napusténa dotyko-
vym jedem, jeho? plisobent se vystavi kazdy, kdo na nemrtvého
(Gsp&sné i netispésné) zattodf beze zbrané. Vidy si musi hodit
proti jedu:

Nemrtvi a svétlonosi

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +8, Velikost = 6, Zivel = +Z, Ucinek =
Velikost/2, Doba propuknuti = 1 kolo.

O tvorbé jedu a zaménitelnosti s jinym plati totéZ co u ost-
rych patatd s jedovymi vacky.

Vzhledem k technologii opét nepouzitelné u kostlivc.

Posilend konstituce

Obtiznost: +2/+4/+6

Posilenim kosti, svalové hmoty a celé télesné stavby je mozné
timto zptsobem zvysit Mez zranéni budoucitho animovaného
nemrtvéhoo +1/ 42/ +3.

Hriizny vzhled

Obtiznost: +1/+2/+3

Pomoci zvldstnich dprav se u animovaného nemrtvého dosah-
ne tak hrtizného vzhledu, Ze protivnika maZe zahnat na dték uz
pouhy pohled na tto¢ict stviiru. Toto vylepSeni funguje stejné
jako kouzlo Strach (PC) a ptsobi na vSechny, kdo nemrtvého
vidi. ObtiZznost +1 odpovid4 v popisu kouzla Sile —1, Obtiz-
nost +2 Sile —2 a ObtiZnost +3 Sile —3. Z hlediska hernich
mechanismt se nejednd o kouzlo, takZe ho nelze napt. zlomit,
ale Ize mu jako danému kouzlo odoldvat ¢&i proti nému vyuZit
schopnosti povolani, které se tykaji manipulace se strachem.

Vetkavani ozvén prvka (nepovinné)

Vetkavani ozvén prvka nédle# k nejslozitgjsim dpravdm téles-
né schranky. Tato modifikace je vZdy nepovinné a theurgové
ji pouZivaji aZ po ziskani zkuSenost{ s tvofenim normélnich,
nevylepsenych animovanych nemrtvych. Oproti vyse uvede-
nym vylepSenim dodaji ozvény prvkdl animovanym nemrtvym
vlastnosti nadptirozené & magické, kterych by se nedalo &isté
mechanickym zptisobem dosdhnout.

Vetkavani se d&je pomoci takzvanych ozvén prvka. Existuje
Sest ozvén prvkd: Ctyfi se vyjadiuji pifmo pomoci ndzvi jed-
notlivych elementt (ohef, voda, vzduch, zemé), dali{ je ob-
rdcend polarita (rozviji vlastnosti prvk@ opa¢nym smérem) a
spojeni protikladd, které je u nékterych kombinaci nezbytné.
Normélné je zvy$eni ObtiZnosti za poufiti jednotlivych ozvén
nasledujict:

ohen, voda, vzduch, zemé& — +1 za kaZdy pouzity prvek

obracend polarita — +1 za kaZdy pouzity prvek + 1

spojeni protikladt — +1 za kaZdy pouzity prvek + 2

Priklad: Ozvéna prvkd ,ohef + zemé“ zvy$i Obtiznost o 2,

»ohen + obracend polarita“ také o 2, ,oher + zemé + obra-

cena polarita“ o 3, zemé + vzduch + spojeni protikladd“ o 4,

,zemé + vzduch + obrdcend polarita + spojeni protikladG*

05.

Jak jiz bylo fe¢eno v hlavnim textu, z jednotlivych ozvén prv-
k& se daji posklddat kombinace, které vylepsi animovanému
nemrtvému nékteré charakteristiky nebo mu umozZni pouzivat
nové schopnosti. Kombinace je moZné tvofit vice méné libo-
volné s nésledujicimi omezenimi:

* KaZdou ozvénu je moZné pouZit pouze jednou (jak ukdZeme
pozd&ji, existuji z tohoto pravidla vyjimky).

* Vyskytnou-li se v kombinaci ozvény dvou protikladnych ele-
mentd (voda X ohel, zem& X vzduch), je nutné spole¢né

s nimi vetknout i ozvénu spojen{ protiklad@ (bez vyjimky).
¢ Jednotlivé formy animovanych nemrtvych jsou schopny pou-

Z{t jen urcity maximdln{ pocet ozvén. Maximum pro jednot-
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livé formy je uvedeno pfimo v popisu. Jeho vyuZiti z4visi na
stupni schopnosti Préce s ozvénami prvkd daného theurga.

* Ozvény prvki zvysuji rovné? pozadavky na kvalitu vazebné-
ho pfedmétu. Soucet ObtiZnosti za ozvény prvkd a celkové
Ndéroc¢nosti animovaného nemrtvého by nemél pfesdhnout
kapacitu vazebného pfedmétu (viz ddle).

* P¥i vytvofeni jednoho animovaného nemrtvého je mozné
pouZit vice kombinaci, pokud to kapacita ozvén dovoli, a pii-
ddvat tak animovanému nemrtvému dal${ vlastnosti. Jednot-
livé kombinace se navzdjem nijak neru$i ani nevylucuji. Je
dokonce moZné seslat dvé & vice stejnych kombinaci, nem4
to ale na schopnosti animovaného nemrtvého Zadny vliv.

* Nekteré schopnosti svym tcinkem odpovidaji ¢arod&jovym
kouzltm. Takovym schopnostem se d odoldvat stejnym zpfi-
sobem, nedajf se v§ak ldmat, zrcadlit ¢i pfesmérovat.

Nyni popiSeme konkrétni{ moZnosti zndmych ¢i typickych kom-

binaci.

oheri — +2 k Sile

voda — +2 k Mezi zranén{

zemé — +1 k Ochrané zbroje

vzduch — +1 k Obratnosti

oheti+obrdcend polarita — Sila elementélnich zranén{ & Nebez-
pecnost postizen{ s Zivlovou piislusnosti +O & — Vo zplisobe-
nych animovanému nemrtvému bude o 6 niZs{

voda+obrdcend polarita — Sila elementélnich zran&n{ & Nebez-
pecnost postizen{ s Zivlovou piislusnosti +Vo & —O zplisobe-
nych animovanému nemrtvému bude o 6 niZs{

zemé+obrdcend polarita — Sila elementdlnich zranénf ¢i Nebez-
pecnost postiZeni s Zivlovou pifslugnosti +Z ¢i —Vz zplsobe-
nych animovanému nemrtvému bude o 6 niZs{

vzduch~+obrdcend polarita — Sila elementélnich zranénf ¢&i Ne-
bezpecnost postiZeni s Zivlovou pfislusnosti +Vz & —Z zp-
sobenych animovanému nemrtvému bude o 6 niZs{

ohert+zemé — ka?dy zdsah animovaného nemrtvého (i zbrani)
zptsobi dali elementdlni zranéni se silou 1k6 popélenim
(Zivlova ptislusnost +0O)

oherni+vzduch — kazdy zdsah animovaného nemrtvého (i zbrani)
zptisobi dal§f elementéln{ zranéni se silou 1k6 a Zivlovou pii-
slusnosti +Vz

voda+zemé — po kaidém zdsahu animovaného nemrtvého
(i zbrani) si ob&t musf hodit proti jedu:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +6, Velikost = 6, Zivel = +Z, U¢inek =
1k6, Doba propuknuti = 1 kolo.

voda+vzduch — kazdy zdsah animovaného nemrtvého (i zbra-
ni) zplsobi dalsf elementdln{ zranéni se silou 1k6 poleptdnim
(Zivlov4 ptislugnost +Vo).

oheti+zemé+obrdcend polarita — animovany nemrtvy miiZe jed-
nou za 5 kol pouZit ohnivy dech. Funguje jako stejnojmenné
kouzlo (PC) se Silou +9. Zptsobené zranéni ma Zivlovou
pislugnost +O.

ohert+vzduch+obrdcend polarita — animovany nemrtvy miize
jednou za 5 kol seslat aZ na dvé postavy vyboj, ktery svym
tc¢inkem odpovid4 kouzlu Blesk (PC) s Utoenosti 9.

voda+zemé+obrdcend polarita — animovany nemrtvy mtize kaz-
dé kolo misto b&Zného utoku plivnout Ziravinu, kterd ptisobi
pi kontaktu s k@# (UC 2 + Sttelba animovaného nemrt-
vého, Dostiel Sil animovaného nemrtvého, ttok neptsobi
zranéni, ale obé&t odoldva postiZent:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +7, Velikost = 8, Zivel = —Z, Ucinek =
Velikost, Doba propuknuti = 1 kolo.
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voda+wvzduch+obrdcend polarita — animovany nemrtvy mtZe
jednou za 5 kol pouZit ledovy dech. Funguje jako kouzlo Oh-
nivy dech (PC) se Silou +9. Zplisobené zranéni m4 Zivlovou
pislugnost —O.

ohett+voda+spojeni protikladii — animovany nemrtvy se pohy-
buje rychleji a diky tomu m4 bonus +3 k Rychlosti

zemé~+vzduch+spojent protikladii — p¥i ka?dém zdsahu animova-
ného nemrtvého (i zbranf) musi ob&t &elit paralyze:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = 49, Velikost = 6, Zivel = —Z, U¢inek =
Sil, Obr, Zr&: —Velikost/2, Doba propuknuti = ihned.

ohett+voda+spojeni protikladii+obrdcend polarita — p¥i kazdém
zdsahu animovaného nemrtvého (i zbrani) se obéti sni#f Ob-
ratnost o 1 na 1k6 dnd

zemé~+vzduch+spojeni protikladii+obrdcend polarita — pti kaz-
dém zdsahu animovaného nemrtvého (i zbrani) se obéti sniZ
Sila 0 1 na 1k6 dnt

oher+zemé+vzduch+spojent protikladii — animovany nemrtvy
se miiZe jednou za 3 kola teleportovat na jakékoliv misto v
okruhu 15 metr@ (je-li toto misto plné, teleportace se nezdaf{
bez dalsich nasledk)

oheti+zemé+voda+spojeni protikladit — animovany nemrtvy
mtZe vyvolat ve vybranych postavach strach; ucinky jsou
stejné jako u kouzla Strach (PC) se Silou —3; s&fté se s pii-
padnym vylepsenim schranky Hrtizny vzhled a pro odoldvani
plati pravidla uvedend u tohoto vylep$eni. Na cile, které odo-
laly, u# animovany nemrtvy tuto schopnost nemfiZze pou#it.

voda+zemé+wvzduch+spojeni protikladii — p¥i zdsahu animova-
ného nemrtvého je ob&t nakaZena nemoci Sapat pustnik

voda+oheri+vzduch+spojeni protikladit — animovany nemrtvy
mi¥e létat jako pomoci kouzla Tamhle nahoru (PC) s N4-
ro¢nosti +19 a Rychlostf letu +4.

oheti+zemé+vzduch+ spojent protikladii +obrdcend polarita — ko-
lem animovaného nemrtvého se vytvoff neviditelné pole,
které svymi tc¢inky odpovidd kouzlu Kruh bezpeci (PC) s po-
lomé&rem +0.

ohett+zemé+voda+spojeni protikladii+obrdcend polarita — ani-
movany nemrtvy je neviditelny, jako by byl pod vlivem kouz-
la Neviditelnost (PC) s Naro¢nosti +19 a neomezenym tr-
vanim.

voda+zemé+vzduch+ spojent protikladii +obrdcend polarita — ko-
lem animovaného nemrtvého existuje ,zéna ticha“ (kruh
o poloméru 10 sdhd, v jeho? stfedu je nemrtvy); Gc¢inky jsou
obdobné jako u kouzla Tichd doména (Pé), uvnitf kruhu ale
nenf mozné kouzlit za pouZiti hlasu (se viemi z toho plynou-
cimi désledky).

voda+oheri+vzduch+spojeni protikladii+obrdcend polarita — z4-
sahy zbranémi bez démont & takovymi, jeZ nejsou special-
né& upraveny pro boj s nemrtvymi (stitbrné, potfené vytazky
z ptislusnych bylin), nezptsobuji animovanému nemrtvému
74dné zranén{ ani na né&j jinak neucinkuji.

ohett+voda+zemé+vzduch+spojeni protikladii — animovany ne-
mrtvy se dokdZe sndze vypotadat se svym poskozenim — kazdé
kolo mtZe pouzit regeneraci se Silou lé¢eni +5, jeZ ovSem
tc¢inkuje pouze na bé&Znd zranénf; této regeneraci nenf mozné
zabrénit.

ohett+voda+zemé+vzduch+spojeni protikladii+obrdcend polari-
ta — kazdy zdsah animovaného nemrtvého (i zbranf) zplsobi
obéti kromé bé&Zného zranéni navic i dal3{ psychické zranéni
se silou 1k6.

Niésledujici kombinace jsou mezi theurgy-nekromanty obecné
zndmé a mély by poslouZit jako ptiklady pro vytvafeni vlastnich
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kombinaci ozvén prvkd (pochopitelné po konzultaci s PJ). Je

ale diilezité si uvédomit, Ze je mo#né jich pouZit pouze tehdy,

jestlize jsou dodrZeny pfesné podminky, jejichZ zjisténi bylo

otdzkou nes¢islné experimentt a mnoha obé&ti. Tyto ptedpokla-

dy jsou uvedeny v hranatych zdvorkach za kombinaci ozvén.

Pfi jejich nedodrZeni dojde pfi pokusu o svdzédni démona auto-

maticky k nedspéchu.

vzduch+vzduch+zemé+spojeni  protikladii+obrdcend polarita —
animovany nemrtvy se mtZe pohybovat, jako by byl pod vli-
vem kouzla Transpozice (PC) s Naroenosti +19. [v #4dné
jiné kombinaci nesmf{ byt pouZita ozvéna ohné&; funguje pouze
pro schranky ghiila a kostlivce]

ohert+vzduch+ohert — animovany nemrtvy miZe jednou za pét
kol vydat ultrazvukovy tén, pfi ném? si musi v okolf 10 saht
majitelé hodit za kaZdy Zelezny ptedmét bez démona 1k6. Pt
vysledku 1-3 je pfedmét poskozen; poskozeni zdvisi na dru-
hu zasaZeného pfedmétu, u zbrani se pokazdé snizf Zranén{
0 2, u zbroji potom Ochrana o 1. [nelze pouZit u schranky
ze zfidla]

voda+oheri+zemé+zemé+spojeni protikladii+spojeni protikladii
+obrdcend polarita — zasahy zbranémi s démony nezptsobujf
animovanému nemrtvému z4dné zranén{ ani na néj jinak ne-
Gc¢inkuji. [ve vazebném predmétu musi byt pouZit rubin]

Uspéch pii tvorbé t&lesné schranky

Jakmile theurg ziska vhodné t&lo a pifpadné ho vylepsi, provad{
se hod na dspéch. Predpoklady tvoif jeho Zru¢nost a bonus za
dovednost Prace s télesnymi schrankami nemrtvych, Obt{Znost
je rovna zdkladni ObtiZnosti z Tabulky animovanych nemrtvych
zvy$ené o ptipadnd vylepsent ¢i ozvény prvkd. Za obecnou do-
vednosti Prvni pomoc ziska postava bonus ve vys{ trojndsobku
stupné, na ném? ji ovlada. JestliZe se pouZivd vetkavani ozvén
prvkd, pti¢itd se odpovidajici bonus i za tuto schopnost.

Hod na tvorbu = Zré + Prvni pomoc + Préce
s télesnymi schrankami nemrtvych [+ Préace
s ozvénami prvka] + 2ké6t

ObtiZnost = ObtiZnost nemrtvého + ObtizZnost
vylepSeni [+ ObtiZnost ozvén prvki]

JestliZe theurg neuspéje, je dané t&lo naddle nepouzitelné pro
vyrobu daného druhu nemrtvého, zpravidla se viak d4 pouZit na
niz& formy, pokud usp&je alesponi proti hodnoté ObtiZznost — 6.

Doba ptipravy télesné schranky je u kostlivce +69, u zombie
+70, u ghdla +71 a mumie +77. Navic se k t&mto ¢islim pfi-
&td +1 za kazdych zapocatych 5 bodé Obtiznosti nad zdkladni
hodnotu.

Vlastni ogiveni

Obecné zasady animaéniho ritudlu

1. K ritudlu je potfeba mit patfi¢né ptipravenou télesnou
schrdnku a vazebny pfedmét, béhem samotného oZivovani
jiz dal¥f dpravy nejsou povoleny.

2. Nez theurg zapocne s oZivovdnim, musf si ujasnit, jaké voli-
telné parametry (télesné vlastnosti, Vydrz) a schopnosti bude
animovany nemrtvy mit. Rovné? tak si musi vybrat, jaky typ
Néklonnosti vyuZije. V zdvislosti na tom se patfi¢né upravi
Ndéroc¢nost samotného piivoldvani démona.

3. Animacniho ritudlu se méZe aktivné dcastnit pouze jeden
theurg. Jin{ ho mohou pfi préci pozorovat (co? se za tdcelem
studia ¢asto dg&je), nesmi mu ale nijak pomghat. Vsechny
tkony v ramci ritudlu (tedy nikoliv napt. pifpravu télesné
schranky) musi vykonat pouze jedna osoba.
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4. Pro oZiveni nemrtvého se poufZiji veskerd pravidla pro vyvo-
lavani démonf, pouze u procesu svazéani démona (PT) do-
chézi vzhledem k odlisnému chdpdni kvality téla ke zménég
v hodnoté Démon. Misto pfic¢teni Bonusu za t&lo se pficte
ObtiZnost z Tabulky animovanych nemrtvych.

Parametry démona

Jednotlivi démoni spadajici do kategorie animovanych nemrt-
vych maji nésledujici charakteristiky. ,N“ v popisu vlastnost{
vychézi z ptivodnich hodnot téla a upravuje se dle Tabulky ani-
movanych nemrtvych.

Vedle charakteristik zndmych z béZnych pravidel uvadi popis
jeste kategorii Schopnosti. Také schopnosti maji modifikator
Néro¢nosti, ktery se pfi¢te k Ndro¢nosti vyvoldvani.

Pfidélovéani schopnosti je v principu nepovinnd tprava, avsak
bez ni bude animovany nemrtvy pouze chodicim télem, které
nenf schopné vykondvat Zddnou ¢innost.

Jestlize ma nemrtvy VydrZ vys$i ne? 1 a je zabit, hrozi, Ze bude
vainé poskozena jeho télesnd schranka. Theurg mtZe samoziej-
mé pouZit svou schopnost opravovat télesné schranky, aviak
kdyZ se mu nepodaff schrdnka opravit zcela, mé&l by PJ sniZit
Kvalitu t&la nemrtvého. Pfi vaZné&jsim poskozeni mtze dokonce
dojit i k tomu, Ze schranka bude pro dany typ démona nepouZi-
telnd a on se vrati zpét do své sféry.

Kostlivec
Parametry:
Sféra: VI
Vyvolani: +45
Telo: minimalné s Kvalitou +0
Druh: Animacni
Naklonnost: —1
Vol: +7
Ndro¢nost:  +29 +41/+5
Vydrz: 1 +6/+1
Vlastnosti:
Sila: N +1/+1
Obratnost: N +1/+1
Zruénost: N +1/+1
Schopnosti:  viz popis
Zombie
Parametry:
Sféra: VI
Vyvolani: +45
Telo: minimalné s Kvalitou +3
Druh: Animacn{
Ndklonnost: 1
Vol: +7
Ndro¢nost:  +35 +43/+5
Vydrz: 1 +6/+1
Vlastnosti:
Sila: N +1/+1
Obratnost: N +1/+1
Zruénost: N +1/+1
Schopnosti:  viz popis
Ghail
Parametry:
Sféra: VII
Vyvolani: +45
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Télo:

minimalné s Kvalitou +6

Druh: Animacni
Naklonnost: —1

Vol: +8

Naro¢nost:  +41 +47/+5
Vydrz: 1 +6/+1
Vlastnosti:

Sila: N +1/+1
Obratnost: N +1/+1
Zruénost: N +1/+1
Schopnosti:  viz popis

Mumie

Parametry:

Sféra: VII

Vyvolani: +45

Telo: miniméalné s Kvalitou +9
Druh: Animacni
Naklonnost: —1

Vol: +8

Ndro¢nost:  +47 +53/+5
Vydrz: 1 +6/+1
Vlastnosti:

Sila: N +1/+1
Obratnost: N +1/+1
Zruénost: N +1/+1
Schopnosti:  viz popis

Vsichni pak majf nésledujici Rys:
Neomezend vydri: Sféra +10 Néklonnost —2
Schopnosti (nepovinné)

Schopnosti jsou tim, co ¢inf z animovaného nemrtvého neu-
navného délnika, zarputilého bojovnika ¢i vidy piipraveného
sluhu. S jejich pomoci se uéf i tém nejjednodussim ¢innostem.
Bez nich bude maximaln& vnimat okolf a pohybovat se, ale ne-
bude schopen Zadné adekvatni reakce. Pomoci schopnostf je
mo#né naucit animovaného nemrtvého jen takové &innosti,
k nim? nenf potfeba magie, které zvlddne jen pomoci normalni
fyziky. Ndsledujici seznam nenf samozfejmé kompletni a hraci
ho mohou po dohodé s PJ déle rozsifovat.

Zakladn{ schopnosti, kterou m4 kaZdy animovany nemrtvy
zdarma (tj. bez modifikace Ndro¢nosti), je Pohyb. P¥i uréeni
druhu pohybu vychézejte z téla, které bylo pfi animaci pouZito.
Suchozemsti tvorové se budou zpravidla pohybovat chiizi a b&-
hem, oki{dlenci budou létat a vodn{ tvorové plavat. Je také ne-
zbytné, aby nemrtvy mél zachovany piislusné organy, jez dany
pohyb umoziuji (kiidla, ploutve, plovaci blany apod.).

Boj s <kategorie zbrani>

Naéro¢nost: +1 za stupeii

Pomoci této schopnosti lze animovaného nemrtvého naucit
bojovat s konkrétni zbrani (¢i beze zbrang) jako pomoci obecné
dovednosti Boj s <kategorie zbran{>. Kazdy stupeti Naro¢nosti
odpovid4 jednomu stupni dané dovednosti a podle toho se spo-
&itajf i pHislusné postihy. Je déleZité si uvédomit, Ze animovany
nemrtvy se musi ucit bojovat s kazdou konkrétn{ zbrani, nikoli
pouze s kategorif! Pokud tedy bude theurg chtit, aby ovlddal na
3. stupni viechny zbrang z kategorie Savle a teséky uvedené
v Tabulce zbrani (PPH), stoupne Néro¢nost o 15 (3 stupné X
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5 zbrani). JestliZe bude animovany nemrtvy bojovat s nenauce-
nou zbrani, bude mit postih —6 k UG, KrytuiZZ.

Dovednost Boj se dvéma zbranémi se stadf naucit pouze jed-
nou a animovany nemrtvy se tak automaticky nau¢i pouZivat
viechny zbrang, které ovlad4 samostatné. Pro animovaného
nemrtvého rovnéZ plati postihy za Chybé&jici silu, ale nikoli po-
stih za nedominantn{ ruku.

Mluveni
Naéroc¢nost: +3
Jediné s pomoci této schopnosti méiZe animovany nemrtvy sdé-
lovat informace i jinak ne? pomoci telepatie. V rdmci schop-
nosti je obsaZena i slovn{ zdsoba a pravidla syntaxe a sémantiky.
Animovany nemrtvy bude vZdy hovofit pouze jednim jazykem,
a to tim, ktery je rodnou fedf jeho stvofitele. Souc¢asti schop-
nosti je i znalost a pouzivan{ zdkladnich posunkt ¢i intonace.
Hovofit mohou pouze nemrtvi, je jichZ schranky mély zacho-
vané hlasové tstroji, vhodné pro formulovani feci. Kostlivec
tedy nikdy mluvit nebude a zombie budou mit hlas naruseny
podle rozsahu poskozeni hlasivek. Kromé lidskych t&l je moz-
né naucit mluvit jen n&které ptalf schranky (papousci, $padci),
u jinych zvifat by zvuky byly jen neartikulované a porozuméni
jen velmi obtiné.

Noseni zbroje

Naéro¢nost: +1 za stupeii

Platf stejn4 pravidla jako pro postavy. Na rozdil od Boje s <ka-
tegorie zbrani> je tato dovednost aplikovatelna univerzélné na
vechny zbroje, tj. nenf tieba ucit se ji pro kazdy druh zbroje
zvl4st. Stale je tfeba zohlednit eventuelni Chybé&jic{ silu.

Pougivdni Stitu

Naéro¢nost: +1 za stupeii

Platf stejné pravidla jako pro postavy. Na rozdil od Boje s <ka-
tegorie zbrani> je tato dovednost aplikovatelna univerzélné na
vSechny §tity, tj. nenf tfeba udit se ji pro kazdy druh §titu zvl4st.
Stale je tfeba zohlednit eventuelni Chybé&jic{ silu.

Plavdni

Naéro¢nost: +1

Pomoci této schopnosti se mtiZe naucit plavat animovany ne-
mrtvy vytvofeny z humanoidn{ bytosti. V tdvahu tak tato moz-
nost pfipada jen u ghulf a vyjime¢né u zombii.

Prdce

Naéro¢nost: +1 za stupeii

Diky této schopnosti se animovany nemrtvy naud{ vykondvat
urcitou ¢innost. Existuje mnoho variant podobné jako u bojo-
vych dovednostf, inspiraci Ize nalézt v kapitole Obecné doved-
nosti v PPH.

Smysly

Néro¢nost: +1 za jeden smysl; +1 za zvySen{ jeho stupné

Tato schopnost funguje stejné jako odvozena vlastnost Smysly.
Animovany nemrtvy m4 sice viechny béZné smysly sim o sobg,
ale teprve pomoci této schopnosti dokaZe smyslové viemy in-
terpretovat a napf. sdélit, co vidél nebo slysel. Zakladni stupent
Smyslt je u kostlivce 40, u zombie +1, ghila +2 a mumie +3.
V ramci této schopnosti Ize rovné? za kazdé zvyseni Ndro¢nos-
ti o 1 zvysit stupeti jednoho smyslu o 1. Zdle#{ na theurgovi,
které smysly bude povaZovat za dtlezité. Zpravidla asi ptjde
o zrak, sluch a ¢ich, hmat a chut pouze vyjimeéné. M4-li mit
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animovany nemrtvy rovnéZ infravidéni ¢ jiné zvlastni smyslové
vylepSeni, zvySuje se Ndro¢nost o dalsich 2.

Priklad: Aby mohl ghul pouzivat Zrak na stupni +4 s infravi-
dénim, bude nutné zvysit jeho Ndrocnost 0 5 (+1 za zrak jako
takovy, +2 za zvySeni stupné o 2 a +2 za infravidéni).

Strdz

Naéro¢nost: +2

Pomérné specidlni schopnost tykajici se dcelu, pro ktery se ani-
movani nemrtvi ¢asto pouZivaji. Majitel mtZe zaddvat ptikazy
urcujici, co m4 animovany nemrtvy hlidat, jakym zplsobem
(stat nehybné na mist&, chodit mezi uréenymi soufadnicemi)
nebo jak se m4 zachovat v které situaci (spatti-li vetfelce, zaud-
todit na né, jit to oznamit, pokud pfedmét bude uzmut, pokusit
se ho dostat zp&t apod.). V rdmci hlavni ¢innosti, tj. hlidani,
mtZe byt spektrum variant ptikaz& velmi Siroké. Pitkazy také
miiZe kdykoliv ve v§ech smérech zménit. Ma-li animovany ne-
mrtvy také bojovat, upotiebi Boj s <kategorif zbrani>.

Vazebny pfedmét

Vazebny pfedmét je nezbytnou souddsti téla animovaného ne-
mrtvého, se kterym se spoji pii anima¢nim ritudlu. Prakticky
jeding odstranénim vazebného pfedmétu je mozné animova-
ného nemrtvého ,zabit“. Pro ulely pravidel nastane oddélen{
pfedmétu od téla v okamziku, kdy dojde k zaplnén{ tetiho ¥4d-
ku v mifZce zranéni animovaného nemrtvého. AZ do okamZiku
zdniku animovaného nemrtvého je vazebny pfedmét magicky
fixovan a nelze na n&j nijak ptsobit (magické zrezivéni, ultra-
zvuk, pfeména kovu).

Kvalita vazebného predmétu tdzce souvisi s Ndro¢nosti ani-
movaného nemrtvého. Kazdy vazebny pfedmét m4 uveden rov-
né? parametr Maximalni ndro¢nost. Jak jiZ bylo feceno dfive,
celkovd Néro¢nost animovaného nemrtvého (véetn& navyseni
za posilené vlastnosti a schopnosti) plus ObtiZnost za ozvény
prvkd nesmi pfesdhnout parametr Maximdlni ndro¢nost va-
zebného pfedmétu. Je tedy vidét, Ze ¢fm m4d byt animovany
nemrtvy mocn&jsi, tim kvalitngjs§f musi byt vazebny pfedmaét.
Je nezbytné pouZit umélecky zpracované $perky nebo alespon
drahé kameny, kapacita potom bude zéleZet na pouZitém kovu
a zpracovani kamene.

V nasledujici tabulce jsou uvedené Maximalni naronosti
pro jednotlivé typy pfedmétd. Pokud celkovd Néro¢nost ani-
movaného nemrtvého ptekrodi zde dany ddaj, pokus o svizan{
démona automaticky neuspéje.

Co lze povaZovat za $perk, nechidviame na tvaze PJ. Mé&lo
by na ném byt patrné zietelné zpracovani nejen femeslné, ale
iumélecké, vytvérejici esteticky dojem. Za $perk z daného kovu
povaZujeme takovy, ve kterém tento kov tvoi{ nadpolovi¢ni
slozku. Nebrousenym kamenem mtZe byt polodrahokam i dra-
hokam. S pouZitym materidlem by se mély zvétSovat i pouZité
kameny. Ty zasazené do Zeleznych a st¥ibrnych $perk@ mohou
byt téméf nepatrné (brilianty v ndusnicich jsou dobrym p¥ikla-
dem), naopak samostatné pouZité drahokamy a polodrahokamy
by mé&ly mit velikost minimélné palce u ruky.

JestliZe se v ptipadé kamene jednd o agiaron, zvySuje se Ma-
ximdln{ Ndro¢nost o 6 u nebrouseného a 12 u brouseného dra-
hokamu.

Pfedméty, které byly umistény do magického pole na Joar-
du a byly z né&j odstranény dfive, ne? zacal probihat negativni
proces, maji Maximalni Ndro¢nost o 18 vyssi oproti hodnoté
uvedené v tabulce.
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Tabulka vazebnych pfedmét

Typ piedmétu
Zelezny (i m&dény)

Max. Ndarocénost

nebo nekovovy $perk (bez kamene) +40
Zelezny (i médény)

nebo nekovovy $perk (s nebrousenym kamenem) +45
Stifbrny $perk (bez kamene) +50
Zelezny (i médény)

nebo nekovovy $perk (s brousenym kamenem) +55
Stifbrny $perk (s nebrousenym kamenem) +60
Zlaty $perk (bez kamene) +65
Stifbrny $perk (s brousenym kamenem) +70
Zlaty $perk (s nebroufenym kamenem) +75
Polodrahokamy +80
Lintirovy Sperk (bez kamene) +85
Garenovy $perk (bez kamene) +90
Nebrougené drahokamy +95
Zlaty $perk (s brousenym kamenem) +100
Lintirovy Sperk (s nebrousenym kamenem) +105
Garenovy $perk (s nebrousenym kamenem) +110
Brougené drahokamy +115
Lintirovy Sperk (s brousenym kamenem) +120
Garenovy $perk (s brousenym kamenem) +125

Z hlediska vazeb animovaného nemrtvého pfedstavuje va-
zebny pfedmét ,orgdn védomi“, spojujici télesnou schranku
animovaného nemrtvého s artificidlni animou pfislusného
démona. K zaniku animovaného nemrtvého mitZe tedy dojit
i tehdy, pokud se pferu$i vazba mezi vazebnym pfedmétem a
animou démona.

Pokud bude chtit PJ dovolit hra¢skym postavdm tvofit ani-
mované nemrtvé, doporucujeme, aby jim pro zvy$eni napéti
neprozrazoval pfesné hodnoty kapacity Néro¢nosti vazebnych
predméta.

Vazebny krystal

Vazebny krystal slou# k zaklinani Crona (PT), ktery pfeddva
ptikazy viem démontim-nemrtvym, jejich? vazby dr#. Kapacitu
jednotlivych drahokam obsahuije ji¥ aplikace modulu CT. Na
tomto misté jesté jednou zopakujeme, Ze pouze do agiaronu je
mozné zaklit Crona s neomezenou Kapacitou a e tuto skutec-
nost znaji témé&¥ bez vyjimky pouze nekromanti z Umrl¢iho kra-
lovstvi. JestliZze se kdmen ponech4 patfi¢nou dobu v magickém
poli na ostrové Joard, méiZe se jeho kapacita zvysit dokonce aZ
na trojnasobek hodnoty z tabulky

Pripoutdni duse

Pro lep{ orientaci v nésledujicim textu doporucujeme dtiklad-
né si prostudovat kapitolu Zakladn{ principy svéta v aplikaci
modulu CT.

Na rozdil od pravidel DrD+ se védom{ Zivych tvort na As-
terionu postupné nerozplyva ve sférach, ale z@istdva v nich ulo-
Zeno, dokud nedojde jeho reinkarnaci, tj. nevznikne jeho nova
anima a nedojde k jejimu spojen{ s novym t&lem.

V dobg, ktera uplynula mezi Lamiusovym soudem a reinkar-
naci, se védomi nachézi ve sférdch. Theurgové-nekromanti na
to béhem svych vyzkumt Stinového a Vngjstho svéta pfisli a
naudili se postupy, jakymi se da ndsilné pfitdhnout zpét do fy-
zického svéta.

Postup se podoba pravidlovému vyvoldvani démont a lisf se
od né¢ho nésledujicimi skute¢nostmi. Misto pojmu démon bu-
deme v nésledujicim popisu pouZivat termin duse.
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Vstup do sfér

Pokud se theurg-nekromant rozhodne vydat se do sfér za ti¢elem

ziskani duse, nemZe soucasné ?idat o formule ani démony. Dusi

must hledat ve sféfe, jejf? potadové &islo odpovida Urovni cile
zaziva. To, jakou mél cfl Urovets, si tedy musf predem zjistit.
Druhé tskali predstavuje fakt, Ze se duse ve sféfe nemusi na-
chézet. Z hlediska pravidlovych mechanism@ nastane takova
situace tehdy, jestliZe védomi ve sférdch m4 existujici vazbu se
svym odrazem v duSevnim svété (animou). Pomineme-li fakt,

Ze byl theurg myln& piesvédeen o smrti cile a tom, Ze cil uZ

profel Lamiusovym soudem (tedy existuje pouze jeho védom{

ve sférdch), miZe to nastat v nésledujicich pifpadech:

a) cil ¢ekd na Lamiustv soud (zatim nebyla pferufena vazba
mezi jeho védom{m a animou)

b) cil se chce Lamiusovu soudu vyhnout (rovnéZ nenf pferuse-
na vazba zmitlovand v bodu a), ale z jiného davodu)

c) cilové védomfi prodélalo reinkarnaci.

Provadi se b&zny hod na vstup do sfér (PT), ovSem ptekonand
Obtiznost se interpretuje trochu jinak.

Fatalni netspéch — Theurg ziskd jinou dusi, neZ jakou chtél
(zpravidla takovou, jakou viibec nechtél), ptitdhne pozor-
nost né&jakého temného ducha (viz niZe) apod.

Netspéch — Dle pravidel.

Casteeny dspéch — Theurg se dozvi, zda se dané duge v astralu
nachdézi nebo nenachézi. Pokud ano, musi pro jejf ziskan{ do
sfér vstoupit znovu.

Uplny dspéch — Jestlize se duse v astrdlu nachdzi, sféra jeho
Zadosti vyhovi. KdyZ ne, dozvi se (patrné v obraznych pii-
rovnanich), zda na ni teprve ¢ekd Lamiustv soud nebo zda
prodélala reinkarnaci.

Ptiprava na ritual
Kvalita obrazce se vypocitd podle vzorce:

Kvalita obrazce = Kresleni magickych obrazci +
+ Prace s dusSemi + Malovéani

Vyvolavani démont
Niésledujici vzorce uvedené v PT maji pfi piivoldvani dusf jiné
parametry:

Vyvolani démona = Int + Vyvolavani démonu +
+ Prace s duSemi + 2k6t
Démon = Vol + Sféra + Ochrana + 2ké6%*

Pokud theurg pti svazovani duse neuspéje, ta se vrati zpét do
své sféry.

Parametry duse
Ptivoldvand duse mé nésledujici parametry (viz charakteristiky
démont v PT).

Sféra: Uroveti duge
Vyvolani: +45

Telo: Rézné

Druh: Animacni
Ndklonnost: —Uroveti duge
Vol: ptvodni Vile cile

Int: ptvodn{ Inteligence cile

Chr: ptvodni Charisma cile
Naro¢nost: Uroveti cile x 6 + Ochrana
Vydrz: 1

Vlastnosti:

Ozvény prvk:  viz vyse

Sféra. Duse musi byt vyvoldna z jedné konkrétn{ sféry, nelze
ji zvySovat.
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Teélo. V tomto pifpadé se pouZivd prakticky jakykoli pied-
mét, ktery obsahuje pifslusnou runu. Casto se pouv4 stojicich
kament jako na Feringu. Jediné v Katedrdle chaosu na Eriji
nenf ?4dného pfedmétu potfeba. Zvl4stni kategorii je tvorba
giabtl (viz niZe), kdy se duge uvézni ve schrdnce uréené pro
animované nemrtvé. Jako vazebny pfedmét musi byt v tomto
ptipadé pouZit agiaron nebo $perk s nim.

Naéklonnost. SniZeni Ndaklonnosti je zna¢né, jeliko? se jedna
o opravdu hrubé porusenf Radu svéta.

Vyvolani. Ano, skute¢né vyvoldni duse prostého obyvatele
na 1. drovni ma Naro¢nost +6, zatfimco Naro¢nost vyvolani
duse hrdiny na 21. drovni ¢inf neuvétitelnych +126. Parametr
Ochrana zahrnuje specidlnf ochrany, které majf branit predcas-
nému ndvratu do fyzického svéta. Rozmezi tohoto parametru
se pohybuje zhruba od +6 do +90, takZe nejmocné&jsi postavy
takto nelze viibec pfivolat.

Vydrz. Duse mtZe takto pfebyvat ve fyzickém svété neome-
zené dlouho, aviak to zna¢né sniZuje nekromantovu Ndklon-
nost. Proto ji nekromanti drZ uvéznénou zpravidla jen tak
dlouho, dokud nesplni sviij dcel. Tim byva poskytnut{ urcitych
informac{ (takto vtélend duse si zachovava vsechny znalosti a
vzpominky, jaké méla zaZiva), v piipadé giabt pak n&jaka fyzic-
k4 ¢innost. V této chvili m4 nekromant v podstaté dvé moz-
nosti, jak s uvéznénou dusf komunikovat. Bud tak mfZe u¢init
pomoci mentélnich praktik pracujicich s Védomim duse, nebo
ji mbzZe klasicky vyslechnout (¢ ob& metody libovolné kombi-
novat). Druhd moznost se zd4 primitivni, ale vyuZ{v4 se rela-
tivné ¢asto. ZkuSeni nekromanti u? znaji funkéni vyjedndvaci
metody, které se opiraji o fakt, Ze takové uvéznéni zplisobuje
dusi t&Zké utrpeni a strdddni, a nabiz{ za poZadovanou informa-
ci propusténi. To mohou uéinit pfi vstupu do pifsluiné sféry a
pozadat ji, aby si cflovou dusi vzala zpét.

Tworba giabii

Na pomezi mezi vtélovanim dusf do neZivych ptedméti a do Zi-

vych tél je vytvafeni giabt. To dél4 nekromant zpravidla tehdy,

jestliZe ma giab vykonavat né&jakou fyzickou prici (naptiklad
byl zaZiva Sikovny femeslnik). Navic je schranku giaba moZné
vylepSovat pomoci b&Znych vylepseni a vetkdvan{ ozvén prvka.

Zpravidla se giab vytvafi jako ghdl, protoZe je relativné nej-

zruénéjsi.

Pro giaby platf pravidla uvddénd vy$e u prace s dusemi, plus
nasledujict:

a) Télesna schranka musi pochézet z téla, k nému? patfila pfi-
voldvana duse.

b) Fyzické vlastnosti se modifikuji podle typu schranky giaba,
jak ud4dv4 Tabulka animovanych nemrtvych.

c) Dusevni vlastnosti (Inteligence, Vile a Charisma) zistavaji
stejné jako u ptivodniho cile.

d) Giabovi zistavaji v§echny obecné dovednosti a schopnosti
povoldni, které ovladal zaZiva.

e) Giabové mohou ziskdvat zkuenost a postupovat na vyssi
trovné, a tak je moZné, aby se jejich schopnosti déle zlepso-
valy. Nemohou viak ziskat Z4dné schopnosti vyhrazené ani-
movanym nemrtvym.

Pfi tvorbé giaba je tedy naptfed nutné vytvofit odpovidajici t&-

lesnou schranku podle vy$e uvedeného popisu.

Duse giaba je zpravidla k vtéleni donucena nedobrovolné a
proces setrvani ve fyzickém svété je pro ni nevyslovitelné tryz-
nivy. Kazdych 24 hodin je 50% pravdépodobnost (1-3 na 1k6),
Ze giab zedli a pro nekromantovy zdméry bude nadale nepo-
vzitelny. U dobrovolné vzniklych giabt (k nimZ pati{ naptiklad
samarové, zejména vlddci smrti) takovy problém nenastéva.
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Upiri

Upiti jsou urcitym zplisobem kombinaci povoldni, nestviry,
cizi postavy a nemrtvého. Teoreticky neni vylouceno, aby za
né hrali hrici, ale vSechna dobrodruZstvi by se tim posunula
do trochu jiné polohy, pro kterou jsou vhodné&jii jiné systémy
her na hrdiny. N4sledujici pravidla by proto méla byt pfedevsim
navodem pro PJ, jak vytvofit upira pro své dobrodruZstvi.

Vznik a existence upira

Dobrovolné mtize upir vzniknout pouze z theurgh (pfedevsim
nekromantt), protoZe jediné oni majf moZnost provadét men-
taln{ praktiky PieraZeni vazby k odrazu téla (tedy likvidaci vaz-
by mezi odrazem téla obéti a jejf animou) a nésledné& Vytvoteni
vazby k odrazu té&la (tedy vazby mezi vlastni animou a odrazem
téla obé&ti). Existuje samoziejmé i moZnost, Ze tyto praktiky
provede Zivy theurg a ndsledné spoji temného ducha s cflovym
télem. Jedinou dalsi alternativou, jak navratit mrtvému Zivot
(tedy spojit jeho animou s odrazem Zivého téla, téméf bez vy-
jimky vlastniho) je oZiveni prosttednictvim boZtho z4zraku, co?
je vak jev velmi vzdcny.

Ani znalost uvedenych mentélnich praktik viak nezarucuje
pfevtéleni do upira. Jen asi tietina takovych du$f neni nale-
zena a odvedena sarifdgy, tj. nedojde k pferufeni vazby mezi
jejich animou a védomim. Postavy na niZs{ trovni nemaji dost
zkugenosti na to, aby se vyhnuly vSem ndstrahdm, naopak ty
zkugenéjsi mnohdy uZ za svého Zivota ptitahly pozornost boht.
Vy$§{ $anci na unik sarifagdim poskytuje vyse popsané kouzlo
Unik pted soudem.

Od okamfZiku, kdy se temny duch dostane do Stinového
svéta, miZe zalit hledat vhodny objekt pro své dalsi plisobe-
ni na povrchu Asterionu. MiZe se jim stat kterdkoliv postava
odpovidajici pozadavkm z hlavniho textu, ale obecné bychom
nedoporucovali, aby za moznou obé&t byla vybrana né&jaka vlast-
ni postava. JestliZe se upir pokusi o pievzeti nékoho v blizkém
okolf druZiny, at uz Gsp&$né &i nedspéiné, je to spiSe zépletka
pro dobrodruZstvi neZ divod pro nékolikeré hozen{ kostkami.

K udrovén{ vazby mezi odrazem téla a svou animou potfe-
buje upir pravidelny pfisun Zivotni energie v podobé krve svych
obéti. Musf se jednat o krev takovych osob, do kterych by se
upir mohl pfevtélit, tj. inteligentnich humanoidnich tvord.
Krev nenf mo#né ni¢im nahradit. Kazdy mé&sic (mezi dvéma
upliky) potiebuje upir tolik krve, kolik odpovida zranéni o Sile
+6 + Uroveti upfra. Jakym zpfisobem si ji opatfi, to je jeho véc,
jisté ndvody jsou uvedeny v hlavnim textu.

O smrti upfra mézeme mluvit ve dvou rovindch. Bud jako
o zéniku fyzického téla, nebo jako o odvedeni temného ducha
k Lamiusovu soudu. K fyzické smrti dojde aZ pii tiplném zniceni
téla (viz dale) nebo v okamZiku, kdy se temny duch z jakého-
koliv déivodu rozhodne télo opustit. To miZe ucinit kdykoliv,
nepotfebuje k tomu Z4dny ritudl ani mentalni praktiku.

Charakteristiky upira

Zakladn{ fyzické vlastnosti se urcuji podle nového téla (musi
jit o télo inteligentntho humanoidniho tvora — nejspiSe ¢lena
né&které z ras uréenych pro vlastni postavy), ke kterym se pfi-
poctou zvysend, kterych upir jiz difve dosahl; dusevni vlastnosti
zlstavaji stejné jako u plvodni upfrovy osobnosti. Na tomto
zdkladg se spocitaji hodnoty odvozenych vlastnosti. Neménf se
také povoléani, aviak upir md v jeho rdmci takové schopnosti,
jako by byl o 1 droveti niZe (byt ve skute¢nosti zlstdvé na své
ptvodn{ tdrovni, kterd se také zapocitava viude, kde se nejedn4
o schopnosti upfrova povoléani). To je zplsobeno tim, Ze upir se
musi naucit zcela vyu#vat moZnosti nového téla, co? zvladne
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tehdy, kdy? zisk4 tolik bod@ zkuenosti, aby v daném povoldni
mohl postoupit na svou standardni droveni. Poté se jiZ mlZe v
novém téle zlepSovat bé&Znym zptisobem. Obecné dovednosti
zlstdvaji na ptivodnich stupnich.

Télo upira je stéle Zivé, neplati u n&j omezeni ani vylepSen{
jako u tél nemrtvych, nelze ho zdokonalovat pfiddvdnim ozvén
prvkd, jde ho normalnég 1é¢it a uzdravovat a zdaleka nenf vzdy
poznat, Ze se jednd o upira. Upir ale bez dal$tho zkoumani nev{
nic o minulém Zivoté svého ,hostitele, vSechny vzpominky,
které m4, se tykaji jeho predchoziho téla nebo tél, ma-li uz n&-
kolik pfevtélent za sebou.

K n&jakym zméndm zevné&jsku ale dochéz, jak vyplyva z hlav-
niho textu. Jak ale zvétduji upirovy zkugenosti s timto zptisobem
existence, dokéZe je ¢im dél snadnéji preklenout a ziskat opét
normalni, ni¢im podeziely vzhled. Dal§im rozdilem je zastave-
nf procesu starnuti v okamZiku pfevzeti téla temnym duchem.
S tim souvisi i schopnost regenerace tohoto téla. Jedna se o po-
maly proces, coz m4 své nevyhody (neuplatni se v boji), ale
i vyhody (neznalf lidé si tuto vlastnost ani neuvédomi). Upir
m4 pfirozenou regeneraci +6, kterd funguje zptisobem popsa-
nym v pravidlech (PPH). Pokud je upir téZce zranén, je pro néj
pochopitelné mnohem vyhodné&jsi 1é¢it se b&Znymi postupy. Ty
ale nelze pouzit po smrti dané osoby, zatimco regenerace fun-
guje i tehdy. Pokud se m4 tedy zabranit tomu, aby se upir ve
stejném t&le objevil po n&jaké dobé& znovu, musi dojit nejen
k fyzickému znicenf t&la, ale pokud mozno i napt. chemickému
rozkladu tkdni. Nejvhodné&jsi je spéleni nebo rozpusténi téla
v kyseliné. Znemoznén{ jeho ndvratu v téle jiném je uZ potom
zdleZitosti bohti ¢i postav, které maji pifstup do Stinového svéta
(napf. subotams$ti mnisi).

Pokud se upiréim piipisuji n&jaké jiné schopnosti, je to déno tim,
Ze maji na postup ve svém povolani mnohem vice ¢asu ne? jini
smrtelnici. Nemalé procento z postav nad 17. drovni tvoif na As-
terionu pravé vytrval{ upifi. A protoZe se jedna vétsinou o theurgy
nebo ¢arodgje, neni pro né problémem metamorféza, [étdni, tele-
portace a dalsf z dovednosti uvedenych v hlavnim textu.

Frakce Umrléitho krdlovstui

Jednotlivé nekromantické frakce se specializuji na réizné aspek-
ty prace s nemrtvymi a diky tomu majf jejich pfislusnici urci-
té vyhody pfi provadéni konkrétnich operaci. Pokud nékterd
z hra¢skych postav bude do né&které frakce patiit, ziskd i od-
povidajici vyhody. Pro nekromanty-samouky samoziejmé nic z
ni%e uvedeného neplati.

Animatici

Clenové animatické frakce majf pii hodu na dspéch tvorby t&-
lesné schranky animovanych nemrtvych (v&etné giabt) bonus
+6 a Cas piipravy se v jejich ptipadé zkracuje o 3. Dale ziskavaji
bonus +3 pfi hodu na ptivoldvani démont Kostlivec, Zombie,
Ghdl a Mumie.

Spiritiste

Clenové frakce spiritistft majf pii hodu na vstup do sfér bonus
+3. Dale ziskdvajf pti pouZiti dovednosti Prace s duSemi dva-
krat véts{ bonus, ne? jaky je uveden v jejim popisu (tedy +4,
+8a +12).

Zlodéji emoci

Clenové frakce zlod&j&i emoct majf pfi ptivoldvani myslenko-
vych bytosti bonus +6 k hodu na pfivolani démona. Dale zis-
kdvajf bonus +3 k Utoku pfi mentdlnim souboji, pokud dto&f
na doménu Védomi.
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Vlddci mysli

Clenové frakce vlddct mysli majf pfi mentdlnim souboji bonus
+6 k Pevnosti a pokud tto¢i na doménu Démon, ziskavaji na-
vic bonus +6 k Utoku. Tyto bonusy se viak mohou sniZovat
v zévislosti na dobé&, po kterou vlddce mysli pobyv4 mimo Sur-
lu, jak uddva nasledujici tabulka.

Tabulka pobytu mimo Surlu

Vice nez Postih
12 hod -1
60 hod -2

6 dni -3
25 dnf —4
100 dnf -5
Déle —6

BESTIAR

Myslenkové bytosti

Nemrtvé myslenkové bytosti

Do této skupiny spadaji v§echny myslenkové bytosti s vyvol4-
vacimi pocity nenavist + strach z tohoto modulu, stejné jako
fext, pifzrak, smrtka, spektra a stin z modulu CT.

Noweé schopnosti myslenkovych bytosti
Kitik je schopnost myglenkové bytosti na vzdélenost nepfesa-
hujici 60 metrt (436) zplsobit zranéni & jiné poskozent:
Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = Sila kiiku — Vzdélenost, Velikost = Nebez-
pecnost/2, Zivel = +Vz, U¢inek = viz popis konkrétn{ myslen-
kové bytosti, Doba propuknut{ = ihned.
Sila kiiku se uréf jako 2 x Urovett myglenkové bytosti + 1k6.
Bytost ho miiZe pouit tolikrat denné, kolik &inf jejf droven.
Zlomeni kletby pfedstavuje schopnost my$lenkové bytosti
rusit Geinky schopnosti Prokleti. Lamajicf bytost si hodf Uro-
veri + 1k6, ObtiZnost se rovna Sile prokleti. Bytost ji mtZe
pouzit na réizné cile tolikrat denng, kolik €inf jeji Urovets. Takto
nelze ldmat kletby boZského ptivodu.
Popis myslenkovych bytosti
Bdnsi
Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach
Schopnosti: Kiik (zratiujici), Paralyza, Vidén{ ve tmé Il
Rezistence: Neviditelnost (2), Iluze (1), Paralyza (9)
Imunity: Jedy, Odsavani Zivota, Prokleti, Slepota, Zkamenéni,
Zbrané bez démona
Zranitelnost: Stfibrné zbrang (8)
Nové schopnosti: K¥ik (Uéinek = Paralyza) — 3. droves, Rezis-
tence vaci Psychickym dtoktim (3) — 5. droved, K¥ik (Ucinek
= Utoky na brnén{ (Nebezpe&nost kiiku)) — 8. droven

Vlastnosti:  —2/+3/+2/+2/+1/+0
Odolnost: -2

Vydrz: —

Rychlost: +1

Smysly: +0/4+0/+1/+1/+1
BC: +3

uc: +3

oC: +3

Ochrana: 1

Zranéni: 3¥
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Velikost: -1
Rozméry: 1,6 m/—
Niéro¢nost: 470
Bagina

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Paralyza, Zména tvaru, Vidéni ve tmé& II, Nekro-
mancie (pasivni)

Rezistence: +Vz (3), Zmateni (2)

Imunity: Iluze, Jedy, Neviditelnost, Odsdvan{ Zivota, Prokleti,
Slepota, Zbrané bez démona

Zranitelnost: +O (10)

Nové schopnosti: Rezistence viici +Vo (3) — 4. troveni, Kouz-
leni (Temnota) — 6. droven

Vlastnosti: ~ +3/—4/+2/+1/=2/-2
Odolnost: +5

Vydrz: —

Rychlost: -6

Smysly: +3/4+2/+0/+1/4+0
BC: -2

Ué +4

oC: +0

Ochrana: 0

Zranéni: 5D

Velikost: +6

Rozméry: 2Zm/2m
Naro¢nost: 485

Bruxa

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Kiik (Ucinek = Velikost/2 + 1k6), Vidént ve tmé 11

Rezistence: Iluze (3), Zmateni (2), Neviditelnost (2), Zbrané

bez démona (2)

Imunity: Jedy, Odsdvan{ Zivota, Prokleti, Slepota

Nové schopnosti: Zména tvaru — 2. droven, Zmatenf — 3. dro-

ven, Rezistence vici Paralyze (1) — 5. droven, Psychické dtoky

(¢arodg&j) — 10. droven, Rezistence vici Psychickym tdtoktm

(1) = 12. drovens

Vlastnosti: ~ +2/43/4+2/+1/+1/+2 (lidskd podoba)
+3/=1/+1/+1/+1/40 (netopyii podoba)

Odolnost: +4

Vydrz: —

Rychlost: +3/+4

Smysly: +2/+1/+2/+2/+1 (lidskd podoba)
+2/+2/+3/+5/=3/+6 ultrasluch

(netopyti podoba)

BC: +3/42

UC: +2/42

ocC: +2/43

Ochrana: 0/2

Zranénf: 4B/5B

Velikost: -1

Rozméry: 1,7m/ -

Naroc¢nost:  +70

sy 2

Udaje jsou uddny ve tvaru lidskd podoba/netopyif podoba

Falesny duch

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: [luze I, Neviditelnost I, Psychické dtoky (theurg),
Odséavani Zivota (pasivni), Vidéni ve tmé II, Zména tvaru
Rezistence: Iluze (3), Neviditelnost (2)

Imunity: Jedy, Odsavan{ Zivota, Prokleti, Slepota, Zbrané bez
démona, Zkamenén{
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Nové schopnosti: [luze II — 4. trovefi, Rezistence vi¢i Zmaten{
(3) — 6. tdroven, Rezistence vaci Psychickym dtokém (1) — 10.
droven, Iluze III — 12. drovenl

Vlastnosti: ~ +0/4+0/+2/+3/+3/+2
Odolnost: +2

Vydrz: —

Rychlost: +2

Smysly: +1/4+0/+1/+1/+1
BC: +1

uc: +3 dotek

oC: +4

Ochrana: 1

Zranéni: 4v¥

Velikost: -1

Rozméry: 1,6 m/—
Ndro¢nost: ~ +55

Graveir

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Vidéni ve tmé 1I, Jed (=0, Utinek = Velikost +
7%, Doba propuknuti ihned), Paralyza

Rezistence: Iluze (2)

Imunity: Jedy, Odsavan{ Zivota, Prokletf, Slepota, Paralyza
Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Neviditelnosti (1) — 6. dro-
veti, Rezistence viici Zmatenf (3) — 6. troveti, Utoky na brnéni

(6)

Vlastnosti: ~ +3/+1/+2/+0/—1/-2
Odolnost: +5

Vydrz: —

Rychlost: +3

Smysly: +0/+2/+4/+2/+0
BC: +3

Uc: +4 patéty

oC: +3

Ochrana: 4

Zranéni: 6B

Velikost: +3

Rozméry: 2,5m/-
Naro¢nost:  +73

Ithran

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Vidéni ve tmé 111

Rezistence: Neviditelnost (5), Iluze (2)

Imunity: Jedy, Odsavan{ Zivota, Prokletf, Slepota, Paralyza
Zranitelnost: St¥ibrné zbrané (4), +O (6), Svécend voda (7)
Nové schopnosti: Jed (+Vo, Ueinek = Velikost + 3, Doba pro-
puknuti = 4+0) — 5. droven, Utoky na brnénf (8) — 10. droves,
Rezistence vaci Zmateni (2) — 12. droveii

Vlastnosti: ~ +3/4+0/+3/+1/=2/-2
Odolnost: +4

Vydrz: —

Rychlost: +5 (ve vod&) , +1 (na sousi)
Smysly: +1/4+2/+3/+3/+1
BC: +1

Uc: +5 patdty

oC: +1

Ochrana: 3

Zranéni: 5B

Velikost: +3

Rozméry: 2m/—

Naroc¢nost:  +80
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Lod’ duchii

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Vidéni ve tmé I

Rezistence: 24dné

Imunity: Jedy, Odsavani Zivota, Prokleti, Slepota, Paralyza, Ne-
viditelnost, Zbrané bez démona

Nové schopnosti: Paralyza — 9. trovefi, Jed (—Vz, Utinek =
Velikost + 1k6, Doba propuknuti = ihned) — 10. droven

Vlastnosti: ~ +2/+2/4+3/+3/+0/+0
Odolnost: ~ +3 bojovnici

+1 lucistnici
Vydrz: —
Rychlost: +3
Smysly: +0/4+0/+1/+1/4+0
BC: + 5 bojovnici

+3 lucistnici
Uc: +5 bojovnici

+6 lucistnici
oC: +3 bojovnici

+4 lucistnici
Ochrana: 6 bojovnici

2 lu¢idtnici
Zranénf: 5 ¥ bojovnici

7 W lucistnici
Velikost: +2
Rozméry: 2m/—
Naéro¢nost: ~ +100
Miha

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Iluze I, Jed (=Vz, U¢inek = Velikost + 1, Doba
propuknuti = ihned), Vidén{ ve tmé& I, Zména tvaru
Rezistence: Neviditelnost (4)

Imunity: Jedy, Odsavani Zivota, Prokleti, Slepota, Paralyza, Ne-
viditelnost, [luze, Zbrané bez démona, Zkamenéni
Zranitelnost: +O (10)

Nové schopnosti: Nekromancie (pasivni) — 3. droven, Iluze II
— 5. troven, Psychické ttoky (theurg) — 7. droveni, Rezistence
vici +Vo (2) — 8. droven, Iluze III — 10. droven, Odsiavani
Zivota (pasivni) — 12. droven, Odsdvani Zivota (aktivni) — 19.
droven

Vlastnosti: ~ —5/—10/=3/+2/+1/+1
Odolnost: +7

Vydrz: —

Rychlost: -1

Smysly: +5/+4/+5/+2/+0

BC: +4

uc: +2

oC: +0

Ochrana: 0

Zranénf: 2 W (obéti se neodecitd Ochrana zbroje)
Velikost: +16

Rozméry: 5m/5m

Naro¢nost:  +60

Narak

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Vidéni ve tmé 11

Rezistence: Neviditelnost (2), Iluze (1)

Imunity: Jedy, Odsavan{ Zivota, Prokleti, Slepota, Paralyza,
Zranitelnost: Stfibrné zbrang (12), Svécend voda (12)
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Nové schopnosti: Paralyza — 3. troveti, Rezistence vic¢i Zma-
tenf (1) — 8. droveny, Jed (—Z, U¢inek = Velikost + 6%, Doba
propuknuti ihned) — 16. droven

Vlastnosti: — +3/+2/+1/+1/4+0/+0
Odolnost: +4
Vydrz: —
Rychlost: +1
+5 let
Smysly: +3/4+1/+5/+3/+2
BC: +3
uc: +5 drapy
oC: +3
Ochrana: 4
Zranéni: 58S
Velikost: +2
Rozméry: 2m/—
Naro¢nost:  +68

Mlady jedinec m4 vlastnosti dané druhem téla, v ném? pteby-
va.

Nocni miira

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Vidéni ve tmé II, Vitdlni magie, Psychické udtoky
(theurg)

Rezistence: Neviditelnost (3), Iluze (2)

Imunity: Jedy, Odsdvéani Zivota, Prokleti, Slepota, Paralyza,
Zbrané bez démona, Zkamenéni

Zranitelnost: Stfibrné zbrang (9), Zbrang& s démonem (9)
Nové schopnosti: Kouzlen{ (Spi sladce) — 2. droven, Odsavan{
Zivota (pasivni) — 4. troveni, Rezistence vii¢i Zmateni (2) — 7.
droven, Odsavan{ Zivota (aktivni) — 14. droven

Vlastnosti: ~ —2/=2/+1/+2/+1/+3
Odolnost: —18

Vydrz: —

Rychlost: -1

Smysly: +1/4+0/+1/+1/4+0
BC: +1

uc: +2

oC: +1

Ochrana: 0

Zranéni: 2¥

Velikost: +0

Rozméry: 1,5m/—-
Naro¢nost:  +75

Vnuknutf snu:

Sila mentéln{ praktiky: +21

Touto mentélni praktikou se dostane no¢ni méra do védom{
spici obéti, a aZ do ranniho probuzeni ji mbZe promitat sny.
Dlouhodobym vyvoldvdnim snt plisobi obéti psychickd zranéni
a nasledné i dlouhodob4 postiZent.

Orghis

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Vidéni ve tmé 1

Rezistence: Neviditelnost (1)

Imunity: Jedy, Odsavan{ Zivota, Prokletf, Slepota, Paralyza
Nové schopnosti: Jed (—Z, Uginek = Velikost*, Doba propuk-

nutf +0) — 5. droven, Rezistence vici lluzim (1) — 6. droven
Vlastnosti: ~ —1/4+2/4+0/—1/-2/-2

Odolnost: -5

Vydrz: —

Rychlost: +1*

Smysly: —3/+0/+4/+3/+0
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BC: +3

uc: +2
oC: +3
Ochrana: 1
Zranéni: 3B
Velikost: -3
Rozméry: Im/-
Ndro¢nost:  +45

Pogirac¢ dusi

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Vidéni ve tmé I

Rezistence: Neviditelnost (3), Iluze (2)

Imunity: Jedy, Odsavan{ Zivota, Proklet{, Slepota, Paralyza

Nové schopnosti: Témét jakékoliv, zdleZi na po¢tu a druhu po-
zfenych dusi.

Vlastnosti: — +3/+2/+1/+1/4+0/+0
Odolnost: +2

Vydrz: —

Rychlost: +4

Smysly: +2/4+2/+2/+1/+1
BC: +3

uc: +3 drapy

oC: +3

Ochrana: 2

Zranéni: 5B

Velikost: -1

Rozméry: 1,75 m /-
Naro¢nost: 463

Prizraény drak

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Vidéni ve tmé II, Vitdlni magie, Nekromancie
(pasivni), Odsavan{ Zivota (aktivni), Sevieni do pafatd, Utok
ocasem, Zmateni

Rezistence: Psychické ttoky (4), Vitdlnf magie (5), +Z (4)
Imunity: Iluze, Jedy, Neviditelnost, Odsavén{ Zivota, Paralyza,
Prokleti, Slepota, Zkamenéni, Zmateni, Zbrané bez démona
Nové schopnosti: Rezistence viici +Vo (2) — 3. droven, Iluze |
— 4. Groven, Rezistence viic¢i +Vz (2) — 6. drovedy, Energeticka
magie — 8. droven,, Materidlni magie — 10. trovefi, Psychické
utoky (theurg) — 13. droven, Rezistence viici +O (5) — 18. tro-
venl

Vlastnosti: ~ +14/+2/+6/+8/+12/+6
Odolnost: +13
Vydrz: —
Rychlost: +7

+15 let
Smysly: +0/43/+7/+5/+3
BC: +5
Uc: +12 patéty

+14 tlama
oC: +4
Ochrana: 8
Zranénf: 13 S pafaty

14 D tlama
Velikost: +15a% +30
Rozméry: 4m/25m
Naroc¢nost:  +150
Rytir zkdzy

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach
Schopnosti: Vidéni ve tmé II, Proklet
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Rezistence: Neviditelnost (4), Vitdlni magie (2), Zbrané bez
démona (1)

Imunity: Jedy, Odsdvéani Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota,
Zkamenén{

Nové schopnosti: Rezistence vaci Iluzim (1) — 3. droven, Utoky
na brnéni (8) — 6. droven, Rezistence vic¢i Zmateni (1) — 7.
droven, Aktivni dtoky na zbrané (7) — 8. droveni, Nekromancie
(pasivni) — 10. droveni, Psychické dtoky (2) — 12. droven, Od-
savan{ Zivota (aktivni) — 12. droven

Vlastnosti: ~ +6/+3/+4/+4/+1/+1
Odolnost: +6

Vydrz: —

Rychlost: +7

Smysly: +0/4+2/+5/+2/+0
BC: +6 Savle

uc: +7

oC: +2 (+5)

Ochrana: 12

Zranéni: +68S

Velikost: +4

Rozméry: 2m/—

Naro¢nost: 485

Ovl4d4 obecnou dovednost Boj se dvéma zbranémi na 3. stupni
a bojovnické finty z kategorif Dvé zbrané a Savle a teséky. Jejich
pocet je roven rytifové Urovni.
Na 8. trovni ziskd bojovnikovu schopnost Rytittv of I (PB),
jeji stupeni vzrastd na 12. drovni na Il a na 16. drovni na III.
Kan rytite zkdzy m4 nésledujici parametry:

Vlastnosti: ~ +10/—2/=10/—6/—6/+2
Odolnost: +6

Vydrz: —

Rychlost: +10

Smysly: —5/=5/1/1/—1
BC: -1

uc: -2

oC: -1

Ochrana: 5

Zranénf: 8 D kopyta
Velikost: +8

Rozméry: 2,8m/3m
Sekdc

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Vidéni ve tmé II, Vitalni magie, Neviditelnost II,
Prokleti, Psychické tdtoky (¢arodg;), Utoky na brnénf (5), Zma-
tenf

Rezistence: Vitdlni magie (3), Zbrané bez démona (2), Paralyza
(1), Zmateni (3)

Imunity: Jedy, Odsdvéani Zivota, Prokleti, Slepota, Paralyza,
Zkamenéni, Iluze, Neviditelnost

Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Energetické magii (1) — 9.
uroverl, Energetickd magie — 10. trovefi, Rezistence viici Psy-
chickym dtok@im (2) — 11. droven, Aktivn{ dtoky na zbrang (5)
— 14. droven

Vlastnosti: ~ +5/43/45/+4/+3/+3
Odolnost: +5
Vydrz: —
Rychlost: +5
+8 let
Smysly: +1/+1/+5/+3/+1
BC: +8
uc: +9 kosa
oC: +4 (+3)

Nemrtvi a svétlonosi

Ochrana: 3
Zranéni: 10S
Velikost: +4
Rozméry: 2 m
Naro¢nost: 485
Temny olk

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Vidéni ve tmé I, Jed (—O, Utinek = Velikost + 3,
Doba propuknuti = ihned)

Rezistence: Vitdlni magie (3), Neviditelnost (2), [luze (1)
Imunity: Jedy, Odsavan{ Zivota, Proklet{, Slepota, Paralyza
Nové schopnosti: Paralyza — 5. droven, Rezistence viici Zmate-
ni (1) — 6. droven, Teleportace (20 m) — 8. Groveni, Rezistence
vici Psychickym dtokéim (2) — 9. droven, Vitalni magie — 11.
uroveni, Psychické dtoky (¢arodgj) — 7. droveni

Vlastnosti: ~ +2/+5/—6/+2/+0/4+0
Odolnost: +2

Vydrz: —

Rychlost: +3%*

Smysly: —4/+0/+6/+4/+1
BC: +6

Ué +4

oC: +4

Ochrana: 2

Zranéni: 5B

Velikost: +1

Rozméry: 2m/—

Ndro¢nost:  +56

Trhan

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Vidéni ve tmé II, Prokleti, Psychické utoky
(theurg)

Rezistence: Neviditelnost (2), Iluze (1)

Imunity: Jedy, Odsavan{ Zivota, Proklet{, Slepota, Paralyza
Nové schopnosti: Kouzleni (Temnota) — 5. drovety, Vitdlni ma-
gie — 6. troven, Rezistence vici Psychickym tdtokém (1) — 9.
droveni, Rezistence vici Vitdlnf magii (4) — 9. droveni

Vlastnosti: ~ —4/—2/—=3/+2/+0/—6
Odolnost: —10

Vydrz: —

Rychlost: -2

Smysly: +2/+1/+2/4+0/-2
BC: -2

uc: +0

oC: +0

Ochrana: 0

Zranéni: 1S

Velikost: +0

Rozméry: 1,6 m/—
Ndro¢nost:  +48

Zptsobi-li trhan soupeti velké zranéni, musi elit ndkaze nemo-
ci dle dvahy PJ.

Zlodéj dust

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Iluze II, Vidénf ve tmé 11, Jed (—Vz, Uginek =
Velikost + 5, Doba propuknuti = ihned)

Rezistence: Iluze (2), Zmaten{ (2)

Imunity: Jedy, Odsavani Zivota, Prokleti, Slepota, Paralyza, Ne-
viditelnost, Paralyza, Zkamenéni, Zbrané bez démona
Zranitelnost: Stfibro (6), Sv&cend voda (12)

Aplikace pravidel DrD+



Z XY

Nové schopnosti: Témét jakékoliv, zdleZi na po¢tu a druhu po-
zfenych dusf.

Vlastnosti: ~ +1/4+0/+3/+2/+2/+0
Odolnost: +4

Vydrz: —

Rychlost: +2

Smysly: +1/4+0/+1/+1/4+0
BC: +3

uc: +5

oC: +4

Ochrana: 1

Zranéni: 5¥

Velikost: +0

Rozméry: 1,6 m

Naro¢nost:  +75

Anathan

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska

Schopnosti: Vidéni ve tmé I, Vitdln{ magie, Energetickd magie
Imunity: Iluze, Neviditelnost, Zmaten{

Rezistence: Psychické tdtoky (3)

Nové schopnosti: Zlomen{ kletby — 2. drovefi, Rezistence viici
Energetické magii (2) — 5. droveti, Psychické dtoky (theurg) — 6.
droveti, Zmateni — 8. droven, Vidéni ve tmé& III — 11. droven

Vlastnosti: ~ +1/4+2/42/+4/+5/+2
Odolnost: +3
Vydrz: +7
Rychlost: +2
+5 let
Smysly: +3/4+2/+3/+5/+2
BC: +6
Uc: +4 hal
oC: +1(+4)
Ochrana: 1
Zranéni: 2D
Velikost: +0
Rozméry: 1,5m/—-
Naroc¢nost:  +70
Arak

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska

Schopnosti: Vidéni ve tmé 111

Rezistence: Jedy (3), Odsavani Zivota (4), Psychické ttoky (2),
Zmateni (3)

Imunity: Iluze, Neviditelnost, Prokleti, Vitdlni magie

Nové schopnosti: Rezistence viici Paralyze (3) — 9. troveni

Vlastnosti: ~ +6/+6/+4/+4/+1/+1
Odolnost: +9
Vydrz: +10
Rychlost: +6
+8 let
Smysly: +2/4+2/+8/+6/+5
BC: +7 drépy
+9 mec
+7 dyka, tvaf{ v tvaf
+7 dyka, vth
uc +5 zatahovaci drdpy
+9 mec
+5 dyka, tvafi v tvar
+3 dyka, vrh
oC: +4 (+4 me¢, +2 dyka)
Ochrana: 3
Zranénf: 5 S zatahovaci drapy

Aplikace pravidel DrD+

8 S mec

4 B dyka
Velikost: +4
Rozméry: 2m/—
Naro¢nost: 485

Pfi dtoku na myslenkovou bytost s vyvoldvacim pocitem ne-
névist & strach zfskava arak +6 k UC. Ovlada obecnou do-
vednost Boj se dvéma zbranémi na 3. stupni a bojovnické finty
z kategorif Dvé zbrang, NoZe a dyky a Mece. Jejich pocet se
rovné Urovni araka.

Calte

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska

Schopnosti: Neviditelnost I

Rezistence: Iluze (5), Psychické dtoky (6)

Imunity: Neviditelnost, Zmaten{

Nové schopnosti: Psychické utoky (¢arodgj) — 8. troveti, Zma-
tenf — 8. droven

Vlastnosti: ~ —2/4+6/4+4/+4/+2/+7
Odolnost: -2
Vydrz: +4
Rychlost: +2

+5 let
Smysly: +6/+5/+2/+3/+2
Boj: +8
Utok: +3
Obrana: +4
Ochrana: 0
Zranénf: podle pouZité zbrané
Velikost: -1
Rozméry: 1,8m/—
Ndro¢nost:  +56

v 2y

Ovl4d4 hrani¢diska zaméfeni Rychld pomoc, Pifrodn{ 1é¢en{ a
Hojeni Zivly (PH); na 1. drovni vSechna na nejniZim stupni
znalosti a praxe. KaZdou dalsf drovet si zvy$i o 1 znalost nebo
praxe v jednom z téchto zaméfent.

Ovl4d4 obecné dovednosti Zpév a Hra na harfu na 3. stupni.

Crein

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska

Schopnosti: Vidéni ve tmé 11

Rezistence: Iluze (3), Neviditelnost (4)

Imunity: Zmaten{

Nové schopnosti: Utoky na brnénf (6) — 8. troveti, Rezistence
vaci Jedtm (5) — 9. droveni

Vlastnosti: ~ +4/+3/+4/+3/+1/+1
Odolnost: +5
Vydrz: +6
Rychlost: +5 (ve vodg)
+1 (na sousi)
Smysly: +2/+4/+4/+3/+2
BC: +8 trojzubec
uc: +6
oC: +2 (+5)
Ochrana: 7
Zranéni: 8B
Velikost: +3
Rozméry: 1,8m/—
Naro¢nost: 465
Dirkin

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska
Schopnosti: Vidéni ve tmé II, Neviditelnost I

Nemrtvi a svétlonosi



Rezistence: Iluze (3), Zmaten{ (2)

Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Neviditelnost II — 8. droven, Rezistence vici
Neviditelnosti (2) — 9. droveti Zmateni — 12. droveni, Rezisten-
ce viici Psychickym tdtok@im (5) — 14. droven

Vlastnosti: ~ +0/4+6/+6/+1/+1/+2
Odolnost: -1

Vydrz: +2

Rychlost: +6

Smysly: +6/+4/+7/+7/+6
BC: +17

Uc: +5 dyka

oC: +3 (+3)
Ochrana: 2

Zranéni: 3B

Velikost: -3

Rozméry: 1,8m/—
Naro¢nost: 465

M4 schopnosti zlodgje pislusné drovné (schopnosti vybirejte
s ohledem na zamé&fen{ dirkina).

Earen

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska

Schopnosti: Vidéni ve tmé II, Neviditelnost I, Casoprostorova
magie, Energetickd magie

Rezistence: Energetickd magie (3), Psychické utoky (2)
Imunity: Iluze, Jedy, Neviditelnost, Zbrané& bez démona, Odsa-
van{ Zivota, paralyze, Slepota, Zmaten{

Nové schopnosti: [luze I — 8. troveti, Psychické utoky (theurg)
— 10. droven, Materidlni magie 12. droven, Rezistence vaci
Materidln{ magii (1) — 12. droven, Teleportace (1 km) — 18.
droven

Vlastnosti: ~ +10/+2/+4/+8/+5/+4
Odolnost: +10

Vydrz: +12

Rychlost: +5

Smysly: +3/43/+4/+6/+7
BC: +5

Uc: +8 hal

oC: +6

Ochrana: 2

Zranéni: 6D

Velikost: +8

Rozméry: 3m/-

Naro¢nost: 485

Ereian

Vyvoldvaci pocity: sebevédom{ + laska

Schopnosti: Casoprostorové, Energetickd, Materiln{, Ment4l-
ni, Vitdln{ a Investigativni magie, Neviditelnost III, Psychické
utoky (theurg), Vidéni ve tmé III, Zména tvaru, Teleportace
(10 m), Sevieni do pafdtd (dracf podoba), Utok ocasem (dra&f
podoba)

Rezistence: +Vz (6), +Vo (6)

Imunity: Iluze, Jedy, Neviditelnost, Zbrané& bez démona, Odsa-
véani Zivota, Odsdvani magenergie, Paralyza, Slepota, Zkame-
néni, Zmaten{

Nové schopnosti: Zmaten{ — 3. tGrovet, Utoky na brnénf (12)
— 7. uroven, Rezistence vaci +Z (2) — 8. droven, Rezistence
viaci +O (2) = 9. droven, Rezistence vici Psychickym dtokfm
(2) = 10. droven

Néro¢nost:  +115

Nemrtvi a svétlonosi

~ 24~

Lidskd podoba

Vlastnosti: ~ +10/+6/+10/+12/+14/+11
Odolnost: +13
Vydrz: +16
Rychlost: +8
Smysly: +5/45/+5/+6/+6
Boj: +9
Utok: +4
Obrana: +4
Ochrana: 2
Zranénf: podle pouZité zbrané
Velikost: +1
Rozméry: 2,5m/-
Dract podoba
Vlastnosti: ~ +12/+6/+12/+12/+14/+11
Odolnost: +13
Vydrz: +16
Rychlost: +9
+14 let
Smysly: +0/43/+7/+6/+1
BC: +9
Uc: 13 pataty
14 tlama
oC: +6
Ochrana: 10
Zranénf: 14 S patity
17 D tlama
Velikost: +24
Rozméry: 5m/30m
Eribor

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska

Schopnosti: Vidéni ve tmé II, Neviditelnost I, Materidlni ma-
gie, éasoprostorové magie

Rezistence: 24dné

Imunity: Iluze, Neviditelnost

Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Energetické magii (3) — 3.
uroveti, Rezistence vii¢i Materidlni magii (3) — 5. droveti, Re-
zistence viici Casoprostorové magii (3) — 7. tdrovest, Vidénf ve
tmeé III — 8. droven, Neviditelnost III — 14. droveni

Vlastnosti: ~ —1/+3/+0/+6/+7/+3
Odolnost: -1
Vydrz: +4
Rychlost: +1
+3 let
Smysly: +6/+2/+3/+2/+2
Boj: +3
Utok: +1
Obrana: +2
Ochrana: 2
Zranénf: podle pouZité zbrané
Velikost: +0
Rozméry: 1,75 m /-
Naro¢nost: 485
Glarbin

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska

Schopnosti: Vitln{ magie, Regenerace (Uroveti — 16), Vidén{
ve tmé III, Paralyza

Rezistence: Iluze (3), Neviditelnost (2)

Nové schopnosti: Rezistence vici Investigativnf magii (1) — 4.
uroveti, Rezistence viic¢i Jedim (3) — 6. droveti, Rezistence vaci
Paralyze (3) — 10. droven, Materidlni magie — 11. droven

Aplikace pravidel DrD+



Vlastnosti: ~ +5/+6/+4/+3/+1/+2
Odolnost: +6

Vydrz: +9
Rychlost: +6%*
Smysly: +4/4+5/+9/+8/+4
BC: +6 luk
+9 mec
Uc: +5 luk
+8 med
oC: +3 (+4)
Ochrana: 2
Zranéni: 7S mec
9 B luk
Velikost: +2
Rozméry: 1,9m /-
Naro¢nost:  +75

Ovlad4 Stifeleckou zdatnost (PH) na prvnim stupni znalosti
i praxe. KaZdou udrover se mu zvy$i o 1 praxe nebo znalost & se
miiZe naudit novému zamé¥eni z oblasti lukostielby. Nedostdva
postihy za zranéni ve druhém ¥ddku mf¥iZky zranéni a nemtze
v dasledku zranéni upadnout do bezvédomd.

Irvein

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska

Schopnosti: Neviditelnost II, Vidén{ ve tmé Il

Rezistence: O (4), +Z (4), =Vz (4), =Vo (4)

Imunity: Iluze, Neviditelnost

Nové schopnosti: Rezistence viici Psychickym tdtoktm (2) — 8.
droveti, Rezistence vii¢i Zmateni (2) — 9. trovefi, Investigativ-
ni magie — 12. droven

Vlastnosti:  +2/+4/+4/+3/+2/+4
Odolnost: +1
Vydrz: +8
Rychlost: +5%
+10%* let
Smysly: +6/+6/+7/+8/+9
BC: +5 luk
uc: +6
oC: +4
Ochrana: 1, zbroj 4
Zranéni: 6B
Velikost: +0
Rozméry: 1,6 m/—
Naro¢nost:  +75
Neira

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska

Schopnosti: Neviditelnost II, Vidén{ ve tmé II, Vitdln{ magie
Rezistence: +Vo (5)

Imunity: Iluze, Neviditelnost

Nové schopnosti: Rezistence viici Psychickym tdtokém (1) — 8.
uroven, Iluze [ — 10. droveni, Materidlni magie — 18. trovei

Vlastnosti: ~ +0/+6/+4/+2/+3/+3
Odolnost: -1
Vydrz: +5
Rychlost: +7 (ve vode)

+2 (na sousi)
Smysly +4/+3/+4/+5/+2
BC: +8 dvojité ostif
uc: +5
oC: +4 (+2)
Ochrana: 2
Zranénf: 4B
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Velikost: +0

Rozméry: 1,7 m /-

Naéro¢nost: +65

Ovl4d4 hrani¢diska zaméfeni Rychld pomoc, Piirodn{ 1é¢en{ a
Hojeni Zivly (PH); na 1. drovni vSechna na nejniZim stupni
znalosti a praxe. KaZdou dal3{ droveni se zvy${ o 1 praxi nebo
znalost v jednom z téchto zaméfeni. Ovldda obecnou doved-
nost Boj se dvéma zbranémi na 3. stupni.

Nirken

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska

Schopnosti:Vidéni ve tmé I, Vitdln{ magie, Iluze I, Psychické
utoky (theurg), Zména tvaru

Rezistence: Paralyza (3), Psychické dtoky (1)

Imunity: Iluze, Neviditelnost, Odsavan{ Zivota, Slepota, Zma-
tenf

Nové schopnosti: Zmaten{ — 6. tiroveti, Regenerace (Urovett —
16) — 12. droven, Investigativni magie — 18. droveni

Vlastnosti: — +1/+1/+4/+3/+2/+6
Odolnost: +4

Vydrz: +5

Rychlost: +1

Smysly: +6/45/+7/+6/+5
Boj: +3

Utok: +1

Obrana: +2

Ochrana: 1

Zranénf: podle pouZité zbrané
Velikost: +0

Rozméry: ,L7m/-
Naro¢nost: 465

Na 1. drovni se naud{ jednu libovolnou bojovnikovu fintu, na
kazdé dalif se nauc{ jednu novou.

Paladin

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska

Schopnosti: Utoky na brnénf (5), Aktivnf ttoky na zbrané (5),
Vitélni magie

Rezistence: Jedy (3), Zmateni (3)

Imunity: Proklet{

Nové schopnosti: Rezistence viici Psychickym tdtoktm (1) — 8.
droven, Rezistence vici Neviditelnosti (1) — 10. droven

Vlastnosti: ~ +8/42/4+4/+5/+0/+5
Odolnost: +8
Vydrz: +9
Rychlost: +5
+10 na koni
Smysly: +3/43/+6/+4/+2
BC: +5 med
uc: +7
oC: +1 (+5)
Ochrana: 14/7
Zranéni: +12S
Velikost: +4
Rozméry: 2m/—
Naro¢nost:  +75

Na 1. drovni ovlddd schopnosti bojovnikova archetypu ry-
tit (PB) na 1. stupni, v&etné& piislusnych fint. Kazdé dals{ dvé
drovné se mu stupeni tohoto archetypu o 1 zvysi.

Paladin@v kit mé nésledujici parametry:

Vlastnosti: ~ +8/+0/—10/—6/—6/+2
Odolnost: +5
Vydrz: +11

Nemrtvi a svétlonosi



Rychlost: +10

Smysly: —5/=5/1/1/—1
BC: +1

uc: +0

oC: +0

Ochrana: 0

Zranénf: 6 D kopyta
Velikost: +6

Rozméry: 25m/2,7m
Pargah

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska

Schopnosti: Vidénf ve tmé I, Materidlnf magie, Utoky na br-
néni (5)

Rezistence: Iluze (5)

Imunity: +O, Neviditelnost

Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Zmateni (1) — 6. trovef,
Energetickd magie — 12. droven,

Vlastnosti: ~ +7/4+2/+4/+5/+0/+1
Odolnost: +7

Vydrz: +12

Rychlost: +3

Smysly: +6/+3/+5/+2/+0
BC: +4 obouru¢ni mec
Uc: +7

oC: +1 (+6)

Ochrana: 5

Zranéni: +12S

Velikost: +5

Rozméry: 27m/—
Naro¢nost: 485

Talanté

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska
Schopnosti: Vidéni ve tmé I, Vitalni magie
Rezistence: Iluze (5), Neviditelnost (2)

Imunity: Jedy

Nové schopnosti: Materidlni magie — 15. tdroveni

Vlastnosti: ~ —2/+8/+2/+2/+3/+5
Odolnost: -3

Vydrz: +3

Rychlost: +3

Smysly: +6/+5/+6/+4/+2
BC: +8

UC: —

oC: +4

Ochrana: 0

Zranéni: —

Velikost: -2

Rozméry: 1,6 m/—
Naro¢nost:  +70

Ovl4d4 hrani¢diska zaméfeni Rychld pomoc, Pifrodn{ 1é¢en{ a
Hojeni Zivly (PH); na 1. drovni vSechna na nejniZim stupni
znalosti a praxe. KaZdou dal§f droveii si zvy$i o 1 praxi nebo
znalost v jednom z téchto zaméfent.

Tyrea

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska

Schopnosti: Vidéni ve tmé I, Vitalni magie

Rezistence: Iluze (5), Neviditelnost (8)

Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Rezistence viici Zmateni (1) — 5. droven, [lu-
ze [ — 12. uroven, Rezistence vic&i +O (2) — 12. droven

Nemrtvi a svétlonosi

Vlastnosti: ~ +2/4+5/4+4/+3/+1/+3
Odolnost: +4

Vydrz: +8

Rychlost: +5

Smysly: +3/4+1/43/+5/+5
BC: +17

uc: +6 mec

oC: +4 (+5)
Ochrana: 6

Zranéni: +8S

Velikost: +1

Rozméry: 1,8m/—
Naro¢nost:  +75

Valkyra

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska

Schopnosti:Vidén{ ve tmé I

Rezistence: Neviditelnost (8)

Imunity: Iluze

Nové schopnosti: Rezistence viici +Vz (4) — 6. troven, Utoky
na brnénf (10) — 10.drovné, Vidéni ve tmé& III — 15. droven

Vlastnosti: ~ +6/+4/+4/+4/—1/+2
Odolnost: +7

Vydrz: +10

Rychlost: +6 let

Smysly: +3/4+2/+2/4+3/+6
BC: +9 mec

uc: +9

oC: +3 (+8)

Ochrana: 10/5

Zranéni: +7S/+68S
Velikost: +3

Rozméry: 1,8m/—
Naroc¢nost:  +80

Ovl4d4 obecnou dovednost Boj se dvéma zbranémi na 3. stupni
a bojovnické finty z kategorif Dvé zbrané a Mece. Jejich pocet
se rovnd drovni valkyry.

Yralah

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + laska

Schopnosti:Iluze 1, Jed (=Z, Uéinek = 1k, Paralyza“, Doba
propuknut{ ihned)

Rezistence: Iluze (5), Paralyza (2) Zmateni (1)

Imunity: Jedy

Nové schopnosti: Rezistence v Psychickym utokéim (2)
— 8. troven, Psychické udtoky (Carodéj) — 10. droven, Mate-
ridlnf magie — 11. drover, Rezistence vii¢i Neviditelnosti (1)
— 13. droven

Vlastnosti: ~ +0/+4/46/+1/+3/+6
Odolnost: +1

Vydrz: +6

Rychlost: +4

Smysly: +6/+6/+6/+5/+4
BC: +8 dyka

uc: +6

ocC: +4 (+4)

Ochrana: 2

Zranéni: 5B

Velikost: +0

Rozméry: 1,8m/—
Naro¢nost:  +78

Ovl4d4 na 1. drovni zlod&jovy schopnosti Imitace I a Re¢ t&la |
(PZ). Na kazdé tieti drovni se miZe v jedné z nich zlepsit.
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Inteligentni rasy

Tabulka inteligentnich ras

Rasa Sil Obr Zré Vol Int Chr Pozn.
Samarové —1 0 +1 -2 +2 +1 Odl-1
Tabulka pohlavi

Rasa Sl Obr Zré¢ Vol Int Chr

Samarka -1 +1 +1 -1 -1 +1
Tabulka velikosti a hmotnosti ras

Rasa Vyska Hmotnost Velikost

Samarové  kolem 220 cm kolem 50 kg (+2) +2

P#irodni bytosti

Urisyko — kaktusy Sfarogu
Vlastnosti: —/—/—/—/—/—
Odolnost: ~ —

Vydrz: —

Rychlost: —
———/—/—

OC: —

Ochrana: 9

Zranénf: —

Velikost: —

Rozméry: —

Kazdy poutnik po Pusting mrtvého muZe musi byt pfipraven na
tyto pravé pany kraje. To ony urcujf, kudy se smf chodit a kudy
ne, kterd mista budou p¥istupnd a kterd zapovézena. Trestem
pro kazdého, kdo se nechce podtidit jejich vili, je mnoho ost-
rych bodnutf a krev zkalena jedem, vysdvajicim Zivot.

Kaktusy urisyko jsou velikdny mezi svymi druhy, dor@istaji aZ
do vysky &tyf metrh a bohaté se vétvi. Nerostou pfimo vzhtru,
ale roztahujf se hodné do $itky a navzdjem se proplétaji. Povrch
maji koZnaty a nepfedstavitelné tuhy, i peclivé brougend sekera
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z poctivého bergondského Zeleza jim st&Z pronikne. Nejnebez-
pecné&jii ¢asti urisyka tvoif malé, kiehké a $picaté ostny sefaze-
né do hustych dlouhych paskd. Jejich bodnutf je bolestivé a po
ulomenf vytékd zevnitt smrtelny jed.

Neni radno bojovat proti urisyk@im. VSechny snahy prosekat
si cestu pfes pole nebo jen pruh téchto kaktust vedou k velmi
bolestivé smrti otravou, kdy z drobnych ranek vytékd premé-
nénd nazelenal4 krev. Snad jen oheti mtZe sklatit tyto velikdny,
aniZ by mé&li moZnost oplatit svému nepfiteli jeho tdtok.

P¥i pichnuti se o trn je do t&la obéti vpustén jed:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +7, Velikost = 1, Zivel = +Z, Ucinek = 1k,
Doba propuknuti = +6.

Pokud se ob&t pichne alesponi tficetkrdt nebo pii vyhodno-
covani poskozeni tohoto jedu neuspéje alespont desetkrit, méni
se postiZzen{ na:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +14, Velikost = 1k6, Zivel = +Z, U¢inek =
1k6 + 6, Doba propuknuti = +6.

Artaosa — obii stir

Vlastnosti: +4/+2/—12/—7/—8/+6
Odolnost: +1

Vydrz: +2
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Rychlost: +0

Smysly: —2/4+0/+2/+3/+0

BC: +2

Uc: +3 klepeta
+4 bodec

oC: +0

Ochrana: 7

Zranénf: 4 D klepeta
3 B bodec

Velikost: +3

Rozméry: —-/0,5m

2y

Jak slunce zaff skelet artaosa na vyprahlé pustiné Sfarogu a bo-
dec jeho ocasu zdalky svit{ jako jitfenka, kterd viak neslibuje
novy den, ale dlouhou a temnou pout do Stinového svéta. Jen
blazen a sebevrah podlehne zvédavosti, kdy? uvidi tato neklam-
na znameni Stirovy piitomnosti. Artaostv krunyt je odolny pro-
ti ostn@im urisyka, proto mezi nimi maZe bez nejmensich pro-
blém probihat a né¢kdy pod nimi ¢tha na své obéti.

Artaosa nenf nijak obrovsky, jeho t&lo mé¥f jen néco pies
ptl metruy, ale s ocasem m4 aZ metr a ptl. V boji kromé bodce
s jedem pouZivia i klepeta, kterymi se pokusi kofist stisknout a
drZet do té doby, neZ jed vykon4 svou praci.

P¥i zdsahu bodcem je do t&la obéti vpustén jed:

Doména = fyz., Prudkost = minuta, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +10, Velikost = 1, Zivel = +Z, Uginek =
1k6 + 3, Doba propuknuti =+6.

Ginuri — obi rohd¢

Vlastnosti:  +7/+2/—12/—8/—8/+4
Odolnost: +4

Vydrz: +4

Rychlost: -1

Smysly: —2/—1/+2/+3/+0
BC: +2

UcC: +4 kusadla

oC: +0

Ochrana: 8

Zranéni: 6D

Velikost: +5

Rozméry: —/2m

Dal$im impozantnim tvorem pra$né Pustiny mrtvého muZe je
ginuri. Jeho ob¥f kusadla tvofi vice neZ tfetinu délky jeho dvou-
metrového téla a vétvi se do nepifjemné ostrych a Spicatych
tvar@. PiestoZe celkové plisobi velmi neohrabang, kusadla se
doka# mihnout rychleji, neZ postfehne lidské oko, a obvykle
pak mezi nimi uvizne nes§tastnd obét, progpikovand bodci.

Skelet ginuri m4 barvu prachu ve Sfarogu, a proto slouZf jako
mimikry. Ob#{ roha¢ se ¢asto schovéava v dolicich nebo navi-
tych dundch a jakmile uciti n&koho ve své blizkosti, bleskové
na néj zattodf kusadly. Podobné jako artaostv je i jeho krunyt
pevny jako nejlepsi kované zbroje a jen sté&Z jimi pronikne osti{
mece nebo hrot kopi. Vsak se z n&j také v Sarindaru vyrabg&ji
platové zbroje

Cizi postavy

élim
Clovek, muz, zlodgj, 11. droven

Betridal
Upir, muz, schopnosti theurga na 20. drovni a bojovnika na 14.
drovni
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Coriven Katanga

Upir, Zena, bojovnik, 19. droveny Lesn{ elf, Zena, schopnosti theurga na 7. drovni a hrani¢dfe na
3. drovni
Cche ming
Lesnf skiftek, mu?, theurg (vlddce mysli), 20. drovens Leth
Trpaslik, muZ, theurg (zlod&j emoci), 20. droven
Delcante
Clovek, %ena, theurg (spiritista), 18. drovefi Sarathin
Clovek, mu?, theurg (animatik), 18. droveni
Gahard
Clovek, mu?, bojovnik, 18. droven Tarxis
Clovek, mu?, carodgj, 14. droven
Gyndak
Clovek, mu?, theurg (spiritista), 14. droven Vieen

Clovek, muz, theurg, 21. droveni
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