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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, NS = Nemrtvi a
svétlonosi, PP = Pisky proroctvi, VIB = Vzestup temnych
bohti, HZM = Z hlubin zelené a modré, ZP = Zlat4 pavucina,
OLD = Obloha z listf a drahokam.

Ptirucky DrD+: PPH = Piirucka pro hrace, PP] = Pfirucka
Péna jeskyné, PB = Pirucka 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.

PoOSTUPY PRI HRE

Magické nemoci

Jak je uvedeno v hlavnim textu modulu FA, magické nemoci
mohou byt jednak svébytné choroby, jednak b&Znd onemocné-
ni posilend plsobenim magie. V nésledujicim textu se bude-
me zabyvat pouze prvni skupinou, nemoci z druhé skupiny se
dajf snadno vytvofit na zakladé charakteristik b&?né choroby
— s nejvétsi pravdépodobnosti dojde ke zvy$eni Nebezpecnosti,
Velikosti, U¢inku a ztiFenf 1é¢by (viz niZe). K zasaZeni nékterou
z magickych chorob mtZe dojit v zdsadé dvéma zplisoby — poby-
tem v nebezpe¢ném prostoru nebo cizim zdsahem.

V prvnim p¥ipadé bychom mohli samoziejmé uvddét mecha-
nismy, s jakou pravdépodobnosti bude hra¢skd postava postiZe-
na, rad&ji ovsem toto rozhodovani ponechdme na PJ. Magické
onemocnéni a predeviim jeho 1é¢enf bude totiZ ndmétem na
samostatné dobrodruZstvi, spocivajici ve shdnéni nutnych in-
formaci, osob a 1éc¢ivych prostfedkd, PJ by mél tedy volit obé&t,
chorobu i nésledny postup tak, aby se se svou druZinou co nej-
lépe bavil. Ndhodny vybér to nemitZe zarucit. Na druhou stra-
nu by si postavy mély potencidlni hrozbu uvédomovat a byt na
ni pfipraveny, resp. potrestany, nebudou-li na ni dbat.

Magické choroby mohou propukat nejen ndhodng, ale také
diky zlému dmyslu jinych osob. ZasaZeni chorobou mtiZe byt
soucasti nékteré pasti ve starych arvedanskych ruindch, maze ji
zptsobit lektvar, ktery se navenek tvaff jako 1é¢ivy, nebo takto
mtZe postava onemocnét po utknuti bohyné Sandol Kah. Toto
jsou jen ptiklady, opét ponechdvdme na tvaze PJ, jestli a kdy
tyto moZnosti pouZije.

Béiné lécent

Pod timto pojmem rozumime 1é&ici schopnosti povoldn{ z béz-
nych pravidel DrD+ (napf. hrani¢éie & knéze). Tyto postupy
nedokd?f nemoc tplné vylécit, pouze zvlddnou zmirhovat jeji
plsobeni ¢i odstratiovat symptomy (napf. zranéni). V tomto
ptipadé se daji pouzit vSechny lé¢ivé schopnosti, jestliZe jsou
splnény predepsané podminky (napt. Zdroj nebo Zivlova pii-
slusnost onemocnéni). Pokud md nemoc v parametru Velikost
uvedeno &islo v zdvorce, nedd se Velikost postiZeni sniZit Zad-
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nym zptisobem pod tuto hodnotu, neni-li proveden pfedepsany
lé&ebny ritudl ¢i pouZity ilkamity (viz niZe).

Lécebny ritudl

JestliZe je u dané nemoci zndm lé&ebny ritudl, je moZné s jeho
pomoci nemoc zcela vylé&it. U konkrétnich chorob bude uve-
deno, jakym zptisobem se vysledek projevi na lécené postavé.
Znalost jednotlivych ritudl& mtZe P] bud pfedpoklddat u hra-
nic¢aid se zaméfenim Hojen{ Zivly 3 ¢&i Pifrodni 1é¢eni 3, nebo
— co? je zajimavéj$i — udélat z patrani po ritudlu napinavou sou-
¢4st dobrodruZstvi. Hranic4f s vy$e uvedenym zamé¥enim pak
pfedstavuje vhodnou osobu, jeZ m@Ze ritudl provést. Konkrétni
popisy obsahuje hlavn{ text modulu FA.

Ilkamity

Aby postava mohla ilkamity efektivné pouZivat, méla by ovla-
dat obecnou dovednost Zachdzeni s ilkamity (viz). P¥i pouZiti
ilkamitt si postava hézf:

Zr& + Zachdzeni s ilkamity + 2ké7*:
nedspéch ~ Nebezpeénost magické nemoci ~
~ snizeni Velikosti postiZeni o 1

JestliZe postava nepouziva kompletn{ sadu ilkamit&, ma po-
stih —2 za kaZdy chybgjici pfedmét.

Druhy magickych nemoci

Arkatonus

Doména = psy., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Vol, Nebezp. = +15, Velikost = 6 (4), Zivel = —Vz, Utinek
= (1) Int: —Velikost/2, (!) hod na seslan{ kouzla: + Velikost, (!)
hod na uenf (PC): +2 X Velikost, Doba propuknutf = 1 den.

Prdchnivéni kosti
Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +20, Velikost = 10 (6), Zivel = —Z, Uginek
= Velikost — 5 (obé& varianty), (!) Sil, Obr: —Velikost/2 (slab-
§ varianta), (!) Sil, Obr: —Velikost/2 + pocet vyhodnocovani
postiZen{ (siln&j3{ varianta), Doba propuknuti = 1 hodina.
Lécebny ritual: SniZen{ vlastnosti pfestane plisobit okam?Zi-
t&, ale postava obdr#i takové elementalni zranén{ s Zivlovou pii-
slusnosti +O, Ze bude mit zaplnény viechny ¢tverce v mfizce
zranénf aZ na posledni ve tietim fadku.

Transmutdza

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +18, Velikost = 8 (4), Zivel = +Z, U¢inek =
() postih/bonus ke konkrétnim vlastnostem uréi PJ podle typu
mutace a zasaZeného mista: = Velikost/2, Doba propuknuti =
1k6 dni.

Kdykoli postava neuspéje pti vyhodnocovani postiZeni, je
pravdépodobnost 1 na 1k6, Ze se transmutdza rozsiff na dalsf
&4st téla — mliZe mit i jinou formu psobent.

Lécebny ritual: K Gplnému uzdraveni dojde béhem 1k6 dnti
po provedenf ritudlu, poté vSechny postihy a bonusy zmizi.

Myslenkovd obrna
Doména = psy., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Vol, Nebezp. = +20, Velikost = 6 (*), Zivel = —Vz, Uinek =
(1) Int, Vol: — (Velikost/2 + pocet netdspésnych vyhodnocovani
postiZeni), Doba propuknuti = 2 dny.

Lécebny ritual: nezndmy, lze 1é¢it jen pomoc{ ilkamitt. Po sni-
Zen{ Velikosti na 0 zmiz{ v§echna snfZen{ zptisobend touto nemoci.

FaleSna apokalypsa



Pozn.: * — jestliZe se nemocnému poda¥f uspét pfi vSech vy-
hodnocovénich postizen{ a snfZit tak Velikost postizeni na 0, zce-
la se uzdravi. Jakmile neuspéje, Velikost postizeni se zastavi na
momentalni hodnoté a neptijde ddle sniZit bez pouZiti ilkamitd.

Protobyti

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Odl, Nebezp. =+25, Velikost = 4 (2), Zivel = +Z, Utinek
= (!) vlastnost (viz niZe): —(Velikost/2 + pocet netispésnych
vyhodnocovéni postiZeni), Doba propuknuti = 1 den.

Pfi kaZdém vyhodnocovani postizeni hodi PJ 1k6 a pokud
postava neuspéje, sniZi se ji vlastnost podle vysledku hodu: 1-2
Sil, 34 Obr, 5-6 Zr&; postava tak mtZe mit postihy ke viem
fyzickym vlastnostem

Lécebny ritual: Po 24 hodindch zmizi v§echna sniZen{ vlast-
nostf zplisobend touto nemoci.

Zld tvdrnost

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +30, Velikost = 6 (1; béZné 1é¢eni nefunguje),
Zivel = —Z, Utinek = Zména v ni%itho tvora kazdych (10 —
Velikost) dni, Doba propuknuti = 1 den.

Podle nové podoby se zméni hodnoty viech vlastnosti véetné
dusevnich. Schopnosti povolani zlistévaji postavé i v jinych po-
dobdch, miZe je ale pouZivat jen pfiméiené (zlod&j bez rukou
nebude moci odemykat zdmky, ¢arodéj bude omezen v moZnos-
tech kouzlit apod.)

Lécebny ritual: nezndmy, lze 1é¢it pouze pomoci ilkamitd. Po
sniZeni Velikosti na 0 prochédzi nemocny zpét viemi vyvojovymi
stadii; k pfeméné na vyssiho tvora dochazi kazdych 1k6 dni.

Latky a predméty
Rostliny

Zambi
Nalezeni: +20
Sklizett:: imor a rozkvet (na Tafe)
Pouzitelna ast: kvéty, listy
Vyskyt: Zemé& nédikd, Planina kament, Divokd plan, jiZni Ze-
lanské vrchy

Cena: 18 zl (svazek 12 rostlin)
Zambi je bylina vysokd asi p@l metru s dlouhymi Gzkymi listy,
které zdobi ¢erné pruhy. Dominantou rostliny jsou v§ak zvono-
vité cerné kvéty s rudym Zthanim. Z rozemletych kvétd a listd
se ziskdva prasek, ktery lze rozpustit ve vodé. Kdo tento népoj
vypije, musi elit paralyze:

Doména = fyz., Prudkost = minuta, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = 49, Velikost = 12, Zivel = —Z, U¢inek =
Sil, Obr, Zr&: — Velikost/2, Doba propuknuti = ihned.

Predméty
Béiné predméty

Vdaje*

Tyto pfedméty jsou mezi vét§inou obyvatel Asterionu opie-
deny fadou mytd a povésti, pokud se o nich vibec dozvédi.
Cesta k ziskan{ vdaje je velmi slozitd, a proto doporu¢ujeme,
aby k nim mély hrac¢ské postavy co mozné nejvice omezeny pii-
stup. Rozhodné by se nemélo stavat, Ze si je budou nechdvat
voperovat jako na bé&Zcim pasu. Jednak je to zna¢né finanéné
naro¢né (cena predmétu, operace, pfipadné rekonvalescence),
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jednak postava s ndpadnym vdajem (jako napt. diamantovyma
o¢ima) bude vSude budit zaslouZenou pozornost a ned@véru,
co? tteba takovému zlod&ji méZe znaéné zkomplikovat Zivot.
V nékterych &4stech Asterionu (napt. Zlatém lese) mohou byt
takovd vylepSeni povaZovédna — a pravem — za dilo magie a mit
za ndsledek rézné& vystuptiovanou formu nevraZivosti. Navic
postavé trva pomérné dlouho, ne? jeji organismus vdaj p¥ijme
a v&t$f mnozstvi téchto neptirozenych dopliiki silné vycerpava
Zivotn{ silu postavy.

Nejvice je problematika vdajt prozkoumdna v oblasti smysla.
Pomoci vdaje je moZné nahradit poskozeny smyslovy orgdn ¢&i
dodat mu b&Zné nedostupné schopnosti. Takovyto zdsah vyZa-
duje nahrazeni doty¢ného smyslového organu (v ptipadé ocf) &i
jeho doplnéni (u ostatnich smysla).

U tzv. ,vnitinich vdaji“ se jednd o ndhradu nékteré z dlouhych
kosti (stehennt, lytkové, loketni) protézou z nékterého magicky
aktivniho kovu. Zde uvedeme ptiklady protéz z garenu a linti-
ru. Udaje v popisu se vztahujf na nahradu jedné kosti. P¥iddvan{
dalsich protéz sice na jednu stranu posiluje péivodni d¢inky, na
druhou stranu vSak ma nékolik nepifjemnych efektd. Tyto zmény
zahrnuje polozka ,,Opakovani“ — zde uvedené hodnoty se vzta-
hujf na kazdou protézu nad prvni. Uginky vnitinich vdajt jsou
kumulativn{ jak v pozitivnim, tak negativnim ptisobeni. Postava
s jednou protézou z lintiru i garenu nem4 ?4dny postih.

Zde uvedené vdaje pfestavuji nejpouzivandjsi typy. Hractm
a PJ samoziejmé nic nebran{ v tom, aby si vymysleli nové. N4-
sledujici popis bude obsahovat informace o typu vdaje, kam se
umistuje, jak vypadd a také pitklady schopnosti, které mitze
poskytovat.

Zrakové vdaje

Typ: smyslovy

Umisténi: misto o&f (je tfeba nahradit obg)

Podoba: par opracovanych drahokamt tého? druhu (nejtradic-
né&jii je achdt, ale b&Zné jsou rovnéZ smaragdy, safiry &i opély)
Ukinky: zbystfeni zraku (bonus ke Zraku), noéni vidéni (viz
kouzlo Vidén{ za tmy, PC), infravidéni (PPH), vidén{ magie
(viz kouzlo Odhal magii, PC), ochrana pted prudkou zménou
intenzity svétla a oslepnutim (bonus k hodu na ovéten)

Sluchové vdaje

Typ: smyslovy

Umisténi: do nebo za oba usni boltce

Podoba: malé opracované drahokamy

Uéinky: zbystfen{ sluchu (bonus ke Sluchu), ochrana pred
ohluchnutim (bonus k hodu na ovéfeni), zlepSeni rovnovahy
(bonus k hodu na ovétent)

Cichové vdaje

Typ: smyslovy

Umisténi: do nosu

Podoba: maly diamant vsazeny do nosu z boku & voperovany
dovnitf

Uginky: zbysttenf ¢ichu (bonus k Cichu), dfchan{ pod vodou
(viz kouzlo Vodni dech, PC), delif zadrfovani dechu (bonus)

Hmatové vdaje

Typ: smyslovy

Umisténi: hibetn{ &st obou rukou

Podoba: kovové desticky (nejcastéji z lintiru, st¥ibra nebo bron-
zu) o praméru cca 2 cm

Utinky: zlepsenf Hmatu (bonus k Hmatu), zlepsenf Zruénosti
(bonus), pevnéjsi ichop (bonus pii ovéfovani $plhu), odolnost
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proti horku/chladu (niZs{ zranénf pti kontaktu s extrémné hor-
kymi/chladnymi pfedméty)

Chutové vdaje

Typ: smyslovy

Umisténi: v tstech nebo v jejich blizkosti

Podoba: umély zub, krouZek ve rtu, peci¢ka v jazyku (na mate-
ridlu v podstaté nezaleZ{)

Ukinky: zlepeni chuti (bonus k Chuti), bonus k Vatent, odha-
lenf jed (viz kouzlo Odhal jed, PC)

Garen

Typ: vnitin{

Utinky: Garen zpracovany do formy vdaje posiluje schopnost
organismu odoldvat G¢ink@im magie. Postava s garenovym vda-
jem m4 bonus +2 k hodu na odolavani kouzlim.

Opakovant: snizeni Vile a Inteligence o 1

Lintir

Typ: vnitin{

Utinky. Lintirovy vdaj posiluje schopnost organismu odoldvat
mechanickym zranénim. Sila takového zranéni zptsobeného
postavé se sniZuje o 2.

Opakovani: —2 k Sile 1é¢enf pfi hojent

Unikdtni predméty

Helma zmaru

Tento artefakt se nachdzi v soucasné dobé v drZeni Mortuse

Cerného.

* Bronzova pln4 pfilba s ¢ernym chocholem (Potfebnd sila +4,
Omezeni —1, Ochrana 5, 2 kg).

* Svému nositeli poskytuje infravidéni (PPH).

* Pokud by chtél na nositele nékdo zattodit zezadu, helma ho

upozorni. Toto lze obejit napt. stinovou podobou zlodéje.

Nositel helmy neomdlévé a nedostdva postihy za zranéni a

tnavu, po zaplnéni celé m¥izky zranénf umir4.

P¥i ka?dém boji je $ance 1 na 1k6, Ze nositel bude pfednostné

Gtodit na ty ucastniky boje (pfétele i neptdtele), kteff budou

viditeln& krvécet.

e Véhlas +15.

Pelsova tvaf

Posledni vyrobek slavného albirejského theurga maji v drZeni

jeho Z4ci, stteZici mistriv odkaz.

* Jedna se o stifbrnou masku s v&mé& vypodobenym lidskym
obli¢ejem.

* Sesila-li nositel kouzlo ¢ formuli a je-li to moZné, je jejich
Dosah modifikovén bonusem +6.

* Theurg dostévd pro vstup do sfér bonus rovny své Urovni.
Fatdlni nedspéch pfi vstupu do sfér se vyhodnocuje jako béz-
ny netspéch.

* Nositel ziskdava schopnost ldmat zrcadlit a pfesmérovat kouz-
la, jako by byl ¢arodé&jem na trovni odpovidajici jeho, s ma-
genergif stejné kvality.

* Pfi skladdni/modifikovani formuli a vyvoldvani démont si
theurg pti¢itd bonus +3.

* Pokud si nékdo Pelsovu tvéi nasadi, ptepadne ho zachvat
marnosti nad Zivotem. Také se do né&j promitne néco z Pelso-
vy osobnosti. Celkové to zptisobf velmi vaZny aZ kriticky stav
podobny schizofrenii, ktery mtZe skoncit $ilenstvim, koma-
tem, sebevrazdou & jinym krajnim pifpadem.

- Véhlas +12.
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Zvlastni mista

Udoli Mésicni studdnky

V dobé¢ dplitku je mozné zde uplné vylécit zranéni popsand
v hlavnim textu. Pokud se vody napije nékdo mimo dplitkovou
noc, hézf si

0dl + 2k6*: neuspéch ~ 10 ~ uspéch

P¥i nedspéchu utrpf zranéni se silou 6 + 1k6 a Zivlovou pii-
slusnosti +O a nebude schopen mluvit po 10 dni. Uspé&je-li,
bude zranén se silou 1 + 1k6 a Zivlovou piislugnosti +O a ne-
bude schopen mluvit po 24 hodin.

JestliZe zde Carod&j stravi 24 hodin a poté provede zaostfeni
vile, jeho mnoZstvi magenergie se uréi, jako by byl o 2 drovné
vy§ (maximdlné na 21. drovni), jeji maximdln{ kvalita vSak sta-
le nesmi pfesdhnout jeho skute¢nou droven.

Ddvar
JestliZe zde Carod&j provede zaostfent vile, bude mit po nésle-
dujicich 10 dni bonus +4 k hodu na sesldn{ viech kouzel magie
hmoty (PC). Dalif zaostfen viile na tomto misté béhem uvede-
né doby nevede ke zvyseni bonusu.

Po dotyku menhiru ziskdva postava imunitu proti zranéni
zbranémi bez démona na 6 dni, ale jeji hlavni vlastnosti podle
povolani se sniZ podle vysledku hodu

0odl + 2ké6*: snizeni o 6 ~ 9 ~ snizeni o 2

Tento efekt se projevi po 4 dnech a 6 dnf trva.

Dradi jeskyné
Carodgji zde zaosttent ville trvd pouze +42 (20 minut). Povésti
o u¢inku gejziru se doposud nepodatilo prokdzat.

Bild planina

Na postavu, kterd vstoupi na planinu, zadto¢i smecka cca 10
paviant. Jako parametry pouZijte hodnoty bilého pavidna z mo-
dulu HZM. Opice jsou zvl4§tnim druhem myglenkovych bytostf
s vyvoldavacim pocitem nenavist (kromé& Zesilenf pocitu nemaji
74dné dal¥{ schopnosti).

Dakhaja Hurgdrr

Kouzléim, jeZ jsou zde sesldna, se zvy$uje Dosah o +6 (je-li to
mozné). Skieti carodgj, ktery zde provede zaostfen{ vile, ziskd
tolik magenergie, jako by byl o 3 drovné vy$§ (maximdlné na 21.
drovni). Jejf kvalita v§ak nemtZe pfesdhnout jeho skute¢nou
droven.

Magické anomalie

Princip magickych anomalif je popsan v aplikaci modulu CT.

Zde uvedeme pouze nékolik dalsich zptesiiujicich informaci.

* V ptipadé vlivu na zaostfovani vile miZete pouZit mecha-
nismus popsany v aplikaci CT, ktery ménf mnoZstvi ziskané
magenergie tak, jako by se ¢arodé&jova troven zvySovala nebo
sniZovala. Mé&lo by i nadéle platit, Ze by ¢arod&j nemél ziskat
magenergii s vy$§f kvalitou, ne? jakd mu pifslusi podle skute¢-
né drovné.

* Magické anomailie dokédZe neutralizovat & dokonce zvratit
jen tzka skupinka specialist@, ktef{ by ale neméli pochdzet
z Yad hrac¢skych postav.

Magicka ziidla
Charakter postav jakozto magickych zitdel byl jiz popsan v apli-
kaci modulu CT.

FaleSna apokalypsa



OBECNE DOVEDNOSTI

Kombinované dovednosti

Zachdzent s ilkamity
Popis ilkamitt obsahuje hlavni text modulu FA. JestliZe se s ni-

mi postava setkd a nebude na né vyslovné upozornéna, méze
si hodit:

Int + Zachdzeni s magickymi predméty + 2k6%t:
nepoznd ~ 10 + 2 za kazdy chybéjici
predmét ~ pozna

Kazdy stupett dovednosti ddvd bonus k pouzitf ilkamitd pti [é¢-
b& magickych nemoci (viz). Aby se postava mohla v této do-
vednosti zlepovat ¢i se ji naucit, musf nejen splnit predpoklady
pro zlepSovani kombinovanych dovednosti, ale najit i vhodné-
ho ucitele — napt. v kterékoli derteonské frakci.

Stupen Bonus k Zr¢
L +2
IL +4
I +6

PovoLANI
Carodgj

Alternationi gpiisoby ziskdvdni magenergie

Cerpani magenergie a sesflan{ zaklinadel jsou dva velmi nérog-
né procesy, proto je carodéjové zpravidla provadéji oddélené.
Asterion$ti ¢arod&jové oviem nasli zpsoby, jak Cerpani a se-
silan{ spojit dohromady, i kdy? se jednd o riskantni praktiky.
Dok&?f totiZ pracovat i s pfirozenou magenergif jinych bytostf
& ménit svou Zivotn{ sflu na magickou energii. Jedn4 se ovsem
o nouzové ptipady a s jejich pomoci nenf zpravidla mozné dosa-
hovat stejnych vysledkd jako pti standardnim kouzleni. Navic
vétsina carodéjt napt. ze Ctyt kralovstvi tyto zptisoby alespoit
na pocatku své kariéry viibec neznd (to plati pfedeviim o cer-
pani magenergie z druhych).

Cerpdni magenergie z fivych bytosti

Pfi tomto zplsobu cerpani ¢arodéj zattodf na pfirozenou ma-
genergii Zivych tvort (PPJ]) a transformuje ji na magenergii pro
sesilan{ vlastnich kouzel. Je zfejmé, Ze takto nemi@iZe napadnout
magenergii jinych ¢arod&j, kte¥f o svou pfirozenou magenergii
pfisli béhem procesu zaostfeni Vile, nebo pfirozenou mage-
nergii Zivych bytosti, které svou auru ztratily jinak. Stejné tak
nelze Cerpat z animovanych nemrtvych, golem®, myslenkovych
bytost{ apod.

Carodgj se tento zpfisob ziskdvani magenergie u&f jako obo-
rovou schopnost, tj. dokéZe ji vyuZit pouze na sesilani kouzel
z piislu§ného oboru. Pro kazdy obor se ji tudfZ musf ucit zvI4se.
Jeliko? se v8ak jednd o zplisob vétsinou carodéjt zavrhovany,
d4 postavé pravdépodobné hodné préce, ne? najde pfislusného
ucitele.

Aby mohl ¢arodéj magenergii Cerpat, musi mit s cilem na-
vézany Kontakt jako pfi mentdlnim souboji (PC). V z4vislosti
na stupni, jeho? ¢arodéj v daném oboru dosahl, je zapotiebi
Kontakt o jisté sile, jak udévé Tabulka cerpani.
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Tabulka ¢erpani
Minimalni Sila kontaktu

Stupen oboru

1-2 -2
34 —4
5-6 —6
7-8 -8
9-10 —10

Jak je z tabulky vidét, &fm niZ§f méa carodé&j stupeii oboru,
tim siln&jsf musi Kontakt byt. Sila Kontaktu jako veli¢ina se pfi
samotném cerpani nepouZije, dileZité jsou podminky, za nich?
Kontakt vznikne (PC). Ty musf bt v momenté Cerpéani splnény,
tj. nelze Cerpat magenergii pouze na zékladé zapamatovaného
Kontakrtu.

Tento zplisob Cerpani se ¢arodéj mbiZze naudit pti pfestupu na

P

vy$si droven pro obor, pro n&jZ seZene odpovidajictho uitele.
Diky nému se automaticky nauc{ cerpat s takovym minimalnim
Kontaktem, jaky odpovid4 jeho stupni daného oboru. Déle se

tato schopnost zlep$uje automaticky.

Priklad: Carodgj Grax se na 9. Urovni dozvédél, Ze existuje
uvedena moznost Cerpani magenergie, a shodou okolnosti
objevil ucitele, ktery je ochoten ho to naucit (za patfi¢nou pro-
tihodnotu) pro obor mentéini magie, kterou ma Grax nyni na
5. stupni. Pfi prestupu na 10. droven si zvy$i znalost mentaini
magie na 6. stupen, a tak se nauci ¢erpat magenergii z zivych
bytosti s minimalni Silou kontaktu —6. Jestlize se v budoucnu
rozhodne zlepsit si obor mentalni magie na 7. stuperi, bude
mu stacit minimalni Sila kontaktu —8 atd. Takto ziskanou mag-
energii vSak nedokdze pouzit na jind kouzla nez ta, jez nalezi
do oboru mentalni magie.

Carod&j miiZe Cerpat magenergii a? z tolika #vych tvord,
kolik je jeho Uroveti. Se viemi musf mit potfebny minim4ln{
kontakt, ktery odpovid4 stupni oboru, ze kterého ma byt kouzlo
seslané s touto magenergif.

Cerpanf magenergie funguje na principu nésledujictho hodu
na porovnant:

Hod éarodéje = Uroveii + 2k6+
Hod cile = Uroveii + 3 + 2k6*

Carodgj si hézf pouze jednou a vysledek hodu se porovna
s vysledky vsech cild. Cil si ¢arodéjovych pokusti miZe vsim-
nout a v zdvislosti na svych znalostech pak bude za moZného
ptivodce povaZovat pravé carodéje. I kdyby cil s ¢erpanim sou-
hlasil, jeho duse se bude podvédomé branit a je tfeba provést
hod na odoldni.

Z cile lze ziskat béhem hodiny nanejvy$ tolik magt, kolik
&inf jeho Urovett, prevedend podle Tabulky po&tu na skute&ny
pocet magt (PPJ). éarodéj nemuZe Cerpat magenergii z tvord,
ktet{ jsou na vy$§{ drovni neZ on. Takovy pokus bude automa-
ticky nedspésny. Pokud cili sebere veskerou jeho pfirozenou
magenergii, bude mit tento nésledujici hodinu postih —1 k Sile
a Vili.

Kvalita této magenergie je rovnd Urovni cilové bytosti. Jest-
lize je cil& vic, odpovidd kvalita ziskané magenergie nejnizsi
Urovni mezi nimi. Takto ziskané magenergie nemfize mit &a-
rodé&j nikdy vice, ne? kolik magh dané kvality by v zavislosti
na své trovni ziskal pfi bé#ném zaostfeni. Tedy ¢arodéj na 3.
drovni s VAl +3 maZe jednordzové nacerpat nanejvys 9 magt
kvality 2 atd.

Aplikace pravidel DrD+



ProtoZe se nejednd o magenergii pfedem piipravenou pro se-
silan{ kouzel, ale narychlo transformovanou magenergii pfiro-
zenou, nedokéZe ji ¢arodéj kombinovat s magenergif ziskanou
pfi zaostfen{ Vile ani uchovévat delsi dobu. Must ji pouZit k se-
slanf zaklinadla v kole bezprostiedné nésledujicim po Cerpani,
jinak o ni okam?zité pfijde.

Cerpanf prodlufuje dobu seslan{ kouzla o +3 a je stejné una-
vujici jako béh. Takové kouzlo nelze modifikovat pomoci obo-
rovych schopnosti.

Na zdvér je tfeba upozornit, %e dané praktiky porusuji Rad
svéta, maji negativni dopad na tvdrnost ¢arodéje a mohou pfi-
tdhnout pozornost ¢i hnév boht.

Priklad: Nas znamy Carodéj Grax zatim postoupil na 12. uro-
vef, ma Vili +7 a ovlada ¢erpani magenergie z Zivych bytosti
pro obor mentalni magie (7. stuper) a materidini magie (2.
stupeni). V perném dni plném potyCek spotreboval v§echnu
svou magenerdii a nyni se se svou zenou, knézkou Riel, ocitli
tvari v tvér dvéma zabijdklm ve zvlastnich maskéch bez otvo-
rG pro o¢i. Nemaji moznost Uniku, Grax je véak na Carodéje
zdatny bojovnik a rozhodne se opatfit si zbrari pomoci kouzla
Hal. Drzi Riel pevné za ruku (odpovida kontaktu se Silou —2,
ktery pro ¢erpdni na kouzla materidini magie potrebuje) a pfi
té prilezZitosti ze své zeny nacerpa magenergii. Na kostkach
mu padne 2 a 6, jeho celkovy vysledek je tedy 20 (12 + 8).
Riel je na 8. urovni a padne ji 3 a 3, celkem tedy 17 (8 + 3 +
6), takZe se Graxovi Gerpani zdafilo. MUZe z ni ziskat nanejvy$
3 magy s maximélni kvalitou 8, na seslani kouzla ale posta-
¢ magenergie s kvalitou 3. Celkem by mohl timto ¢erpanim
shromédzdit az 32 magu o této kvalité, avSak z Riel mlze ziskat
jen 3 magy a se zabijdky nema navdzany potrebny Kontakt.
Po seslani kouzla bude mit v ruce hdl, se kterou to tém dare-
bakdm ukéze. Riel tak ovéem prijde o veskerou svou priroze-
nou magenergii a bude zesldbld a nesoustfedéna (postih —1
k Sile a V).

éerpdm’ magenergie ze sebe sama

Tuto variantu pouzivajf ¢arod&jové jako vychodisko z nouze ve
chvili, kdy jim dojde magenergie ziskana zaostienim vile. Prak-
ticky se jednd o to, Ze ¢arodé&j provede zaostfeni vile (pfesnédji
feeno transformaci své ptirozené magenergie na ¢arodéjskou)
a seslanf kouzla sou¢asné (resp. s malym ¢asovym odstupem).

MnoZstvi pfirozené magenergie se uréi podle mechanismu
popsaného v PPJ. Tato magenergie svou kvalitou odpovid4 ¢a-
rod&jové Urovni — diky tomu se snadno uré{, jakd kouzla bude
s jeji pomoci schopen seslat (zde nezéle# na oboru).

Doba sesléni se prodlouZ{ o +3 a samotné kouzlen{ je stej-
né& unavujici jako sprint. Takto seslané kouzlo nelze vylepsovat
Z4dnymi oborovymi schopnostmi.

JestliZe ¢arodéj takto spotfebuje veskerou svou pfirozenou
magenergii, bude mit nésledujici hodinu postih —1 k Sile a
Viili a po tuto dobu nebude schopen provést zaostteni viile.

P¥i ucenf se tomuto zptisobu Cerpani se ¢arodéj zdroveni uci
i piekonat obranné mechanismy duse, takZe si nemusi hézet
na tspéch jako pfi cerpéani z jinych Zivych bytosti. Znalost této
praktiky je roz§ifen&jsi neZ Cerpani z druhych, ale ¢arod&jové po
ni séhnou jen v nejvétsi nouzi. Jejim pouzivanim se totiZ snizu-
je odolnost téla proti nepfiznivym magickym vliviim a zna¢né
vzrlstd pravdépodobnost ndkazy nékterou magickou nemoci.
Konkrétni G¢inky nechdme na tvaze PJ.

Toto Cerpani miZe ¢arodéj provést nejdifve hodinu poté, co
vypotfeboval posledni mag své ¢arodéjské magenergie resp. své
takto transformované magenergie.

Aplikace pravidel DrD+
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Sesildni kougzel

Bé&Zn4 pravidla DrD+ pfedpokladaji, Ze vSichni ¢arod&jové pii
sesilan{ obvykle mluvi a gestikuluji. Na Asterionu ovSem exis-
tuji i taci, ktef{ pouZivaji pouze jednu z téchto sloZek. JestliZe
bude PJ souhlasit s tim, aby mezi takové ¢arodéje patfila i hrac-
ska postava, pouZijte ndsledujici, byt trochu zjednodusujici pra-
vidla.

Budeme uvaZovat, Ze i v téchto ptipadech je pfitomn4 také
druhi slozka, pouze je potlacena tak, Ze si ji b&Zny ¢lovék ne-
mus{ viibec viimnout. JestliZe takto orientovany ¢arodéj bude
chtit pouZit oborovou schopnost, ktera zcela potla&i jeho nedo-
minantn{ sloZku, stoupne poZadavek pfislusné oborové schop-
nosti na kvalitu magenergie pouze o 1.

Priklad: Trpasli¢i ¢arodéj Bardak sesild kouzla tak, Ze pred
sebe vykresluje do vzduchu magické runy. Jestlize bude chtit
seslat kouzlo Kladivo (zékladni kvalita magenergie 4) modifi-
kované oborovou schopnosti ,Sesilani beze slov*, bude po-
trebovat magenergii s kvalitou 5.

V pifpadé, Ze ¢arodéj bude chtit oborovou schopnosti zce-
la potlacit dominujici sesflaci sloZku, vSak poZadavek oborové
schopnosti na kvalitu magenergie vzroste o 3.

Ptiklad: Elff ¢arod&jka Omawanga sesild kouzla pomoci své-
ho nddherného hlasu. Pokud bude chtit seslat kouzlo Davéra
(zdkladn{ kvalita magenergie 7) pomoci oborové schopnosti
,Sesilant beze slov®, musi vynaloZit magenergii s kvalitou 10.

Carodéjovi pomocnicci

Tato aplikace obsahuje charakteristiky dal§ich patnécti pomoc-
ni¢kd. Krysu, netopyra a sovu miZe po provedeni piislusného
obfadu pfivolat jakykoli ¢arod&j. Ostatni pomocniéci jsou jiz
lzce spjati s jednotlivimi obory magie, takZe je dokdZ{ piivolat
pouze piislusni specialisté. Jestlize ¢arodéj dosdhne v konkrétnim
oboru 3. resp. 6. stupné, zisk4 zarovett moZnost pfivolat si novy
druh pomocni¢ka. Pfehledné to shrnuje Tabulka pomocnickd.

Tabulka pomocni¢kt

Obor magie Pomocnicek

3. stupeni 6. stupen
Casoprostorovd dZin ivlit
Energetickd duhovy motyl ~ vanga
Materidln{ efreet chezevin
Investigativni Sotek lebka
Mentéln{ stitbrné ryby zombestu
Vitdlni pavouk xarn

Charakteristiky novych pomocnicki jsou uvedeny v Bestidfi.

Magie pomocnickii

Pro krysu, netopyra a sovu platf pravidla pro kouzlent z PC, po-
mocni¢ci uvedeni v tabulce vyse na tom ale jsou s kouzly ponékud
jinak. Dok4Z{ sesilat pouze kouzla oboru, k nému? podle tabulky
patfi, aviak nenf ddleZité, zda ona kouzla umi i ¢arodgj. A stejné
tak opacné — takovy pomocnicek nemfize seslat ?4dné kouzlo,
které sice ¢arod&j umi, avsak nepatif do pomocnickova oboru.
Vsechny ostatni naleZitosti nutné pro seslan{ (véetné mnoZstvi a
minimaln{ kvality magenergie) zlistavaji v platnosti. Rovné? tak
pomocnicci neovlddaji oborové schopnosti ¢arodgja.

Vice pomocnickii
Carodgj sice miva zpravidla pouze jednoho pomocnicka, ale ur-

&ité typy pomocnickt mohou za urcitych okolnost{ pfitdhnout
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ze Stinového svéta dalstho jedince svého druhu. Konkrémé se
jednd o krysu, netopyra, duhového motyla a sttibrné ryby. Jest-
lize by ¢arodéj v ritudlu zvy$ujicim pomocnickovu troven uspél
i tehdy, pokud by byla ObtiZznost o 6 vyssi, objevi se dalsf po-
mocni¢ek daného druhu se stejnymi charakteristikami (véetné
Urovng), jaké m4 stévajict carod&jtv pomocni€ek/pomocni&ci.
V ptipadé boje pak mohou bojovat i jako hejno (PPJ).

Z hlediska magenergie pomocnickdl se nic neméni, vSichni
dohromady majf spole¢ny rezervodr, jeho? velikost se uréi dle
pravidel z PC. Kouzlo sesflajf viichni spole¢ng. To se z hlediska
pifpadného odolavént kouzlu (PC) projevi bonusem ke Kvalité
magenergie, jak udévé nésledujici vzorec:

Kvalita magenergie + Polet pomocnidki - 1 + 2k6*

Zivlovi ¢arodéjove

Specializovanou skupinu ¢arod&jt na Asterionu tvoff ti, ktef{
v sobé citf spifznénost s jednim ze zdkladnich ¢&ty¥ Zivld (ohném,
vodou, zem{ nebo vzduchem). Tato cesta je pifstupnd i hra¢skym
postavam, ale jeji zapojeni do hry by mé&lo vychézet predevsim
z charakteru postavy ¢arodéje, nikoli pouze z toho, Ze to s sebou
nese jisté vyhody. 74dna hragska postava by se také neméla stit
¢arodgjem spiiznénym s vice ne? jednim Zivlem.

Zivlovy ¢arodéj ma také bonus +1 k hodu na vyhodnocova-
nf postiZeni s Zivlovou pfislusnosti nadbytek nebo nedostatek
spiiznéného Zivly, resp. Sila elementdlnich zranénf pfislusného
typu je o 1 niZ&. Pokud je to moZné, jsou tyto efekty kumula-
tivnf.

Pokud se &arodgj rozhodne zaostfit vili ve chvili, kdy je
v okolf zvy$end ptitomnost ,jeho Zivlu, dokdZe ziskat vice ma-
genergie, jako by byl na vys$si drovni. Plat{ stejny mechanismus
jako pro vybrand mista (viz aplikace modulu CT), tj. zvy3uje se
pouze mnoZstvi magenergie, s niZ u? ¢arodéj dokaZe pracovat,
nikoli jejf kvalita.

Nisledujici seznam ukazuje piiklady, jaka pfitomnost Zivlu je
pro jaké zlepSen{ zapottebi.

Ohen:

+1 droveti: tdborovy ohent (vyska plament alespoii 1 m), po-
fadné roztopeny krb

+2 drovné: velkd vatra (vyska plament alesponi 3 m), kovatska
vyheni

+3 drovné: poZir domu, rozpalena pec na taveni kovu

+4 trovné: aktivni sopka, poZar mésta, lesa, stepi

Voda:

+1 droveti: alespoti 10 | vody, mrholent, sné¢hova piehatika
+2 trovné: blizkost jezirka nebo potticky, silny dést, silné sné-
Zeni

+3 trovné: velka feka, baZina, jezero, lijdk, chumelenice

+4 tdrovné: mofe, ledovd plan, tropickd nebo snéhova boute

Vzduch:
+1 droven:
vének

+2 drovné: vysoké misto (vrcholek véZe), silny vitr
+3 trovné: vrchol hory (alespoti 1000 m), vichfice
+4 drovné: vrchol velehory, tajfun

vyvy$ené misto (stfecha b&*ného domu), mirny

Zemé:

+1 drovei:
rané pole
+2 tdrovné:

vykopana jama (alespoti 2X1X1 m), Cerstvé zo-
kamenolom, povrchovy dal
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+3 trovné: podzemni dil, pfirodni podzemn{ jeskyné
+4 drovné: lavina, zemétieseni, pise¢nd boute

Je zfejmé, Ze nékdy bude jedna okolnost poskytovat vyho-
dy rlznym Zivlovym carod&jim. Naptiklad snéhovd vénice
bude zlep$ovat zaostfovani vodnim a vzdusnym, pise¢nd boufe
vzdu$nym a zemnim nebo poZar stepi hnany vétrem vzdusnym
a ohnivym. JestliZe se vSak Zivlovy ¢arodéj dostane do prostied{
opa¢ného Zivlu (ohett X voda, zemé& X vzduch), napf. ohni-
vy ¢arodéj do baZin, bude se mu schopnost zaostfovat sniZovat
o tolik, o kolik by se odpovidajicimu ¢arodéji zvysovala. Pokud
by se soucasné vyskytlo vice opa¢nych situaci (napf. vatra u je-
zera), bude plsobit silngjsi okolnost. KdyZ jsou Zivly v rovno-
véze, probihd zaostfeni viile podle b&Znych pravidel.

Je ovSem dileZité si uvédomit, Ze schopnost ziskdvat vice
magenergie diky piftomnosti Zivlu nezarucuje nezranitelnost
danym elementem. TakZe zaostfovani{ viile béhem stepniho po-
Z4ru, padajici laviny, zédplav nebo hurikdnu neskon&i obnove-
nim magenergie, ale daleko pravdépodobnéji smrti nestastného
carodéje, pokud se ovSem G¢inné nechrani.

Spoluprdce carodéjii pii sesildni/ldmdni kouzel

Na rozdil od pravidel DrD+, kde jsou ¢arod&jové pojati jako

individualisté, mohou asterionsti ¢arod&jové své sily sklddat.

Tento druh magické techniky zpravidla umoZfiuje ¢arod&jtim

spojit své sily pti sesilani nebo ldmdni kouzel. Tento druh sesi-

l4n{ se Casto pouziva pfi ritudlni magii. Aby bylo mozné kouzlo

spole¢nymi silami seslat, mus{ byt splnény ndsledujici podmin-

ky:

* viichni ¢arodé&jové musi dané kouzlo umét a byt v daném
oboru alespofi na 5. stupni

* ka?dy musf pfispét alespoii 1 magem potfebné kvality

* doba sesldn{ se zvySuje o +3 za kazdého arod&je navic

* magenergie se zvy$uje o 1 mag za ka?dého ¢arodéje navic

* pokud m4 byt vylep§eno oborovou schopnostf, musf ji v§ichni
ovléadat, nelze pouzit Improvizaci a Mistrovstv{

* pokud je b&hem sesilan{ narugena koncentrace byt jen jedno-
ho &arodgje, kouzlo je netspésné

* pokud s vysledkem kouzla manipuluje jeden arodgj, musi
byt vybran jesté pfed sesldnim

Hod na seslédni = hodnotovy soucet Int vSech &a-
rodéjd - Polet Earodéjud + soulet stuprii oboru -
kouzla navic jednotlivych ddastniku + 2k6t

Jak je vidét, tento zplisob se neuplatni pfi sesilan{ v boji, kdy
existuje ptlis mnoho faktord, je? ho mohou narusit. Carodé-
jové se takto mohou spojit i [dmani zaklinadel, ovS§em znovu
plati, Ze v boji je takovy zplsob prakticky nepouZitelny.

RitudIni magie

Ritudlh existuje velké mnoZstvi a jejich popis ponechdviame na
fantazii hrac¢a a PJ, inspiraci je moZné nalézt v hlavnim textu
tohoto modulu, kde jsou charakterizovdny i niZe popsané ri-
tudly:

Haghar 5
Tento ritudl odpovid4 pravidlovému kouzlu Voodoo (PC).

Zambi

Popis piipravné faze tohoto temného ritudlu je podrobné po-
psan v hlavnim textu. VyuZivaji ho ¢arod&jové, jeliko? jim po-
skytuje dvé podstatné vyhody pii mentalnim souboji. V prvni
fadé jde o to, Ze obét pod vlivem ritudlu nenf schopna provést
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mentéln{ protittok, ale z hlediska navy$ovan{ Priniku se pova-
Zuje za mentalné bojujici. Dal§fm bonusem pro ¢arodéje je pak
zvient jeho Utoku o 3. Carodéj méZe pak cil vyu¥vat pomoc{
v8ech svych mentélnich praktik a byva zvykem, Ze tu posledni
ptedstavuje Zabit{ duse.

Pro zna¢nou vraZednost tohoto ritudlu by se ho nemély hra¢-
ské postavy nikdy naucit a stét se jeho cilem jen opravdu vy-
jimecné.

Wasube
Vychdzejte z popisu spole¢ného sesilani kouzel uvedeného
vyse.

Grimodr
Nowd kougla

Prozkoumej magické pole

Obor: investigativni magie

Magenergie: 3 mg [4]

Naéro¢nost:  +18 zména
+24 pozitivni/negativn{ ucinky
+30 presné Gcinky

Vyvolani: +20

Dosah: dohled

Rozsah: koule o poloméru +34

Trvant: ihned

Pomoci tohoto kouzla je ¢arodéj schopen zaznamenat odchylky
v magickém poli a pfipadné ur¢it, jaky mohou mit na ného vliv.
Pti pfekonéni nejniz$i Naro¢nosti pouze zaregistruje zménu, pfi
druhé pozn4, zda zména bude mit negativni ¢&i pozitivni vliv, u

nejvy$si Ndrocnosti poznd piesné dcinky.

Opvlivni magickou anomalii

Obor: ¢asoprostorova magie
Magenergie: 6 mg [7]
Néro¢nost:  +32 oslabenf{ d¢inkd
+44 docasnd neutralizace G¢ink
Vyvolani: +36
Dosah: dohled
Rozsah: 1 magickd anomdlie
Trvant: +51

Toto kouzlo patff ke slab§im variantam kouzel, jeZ pracuji s ma-
gickymi anoméliemi a jeZ se mohou naucit i hra¢ské postavy.
Aby se ¢arodé&j mohl toto kouzlo naucit, musi mit ¢asoprosto-
rovou magii alesponi na 6. stupni. Kouzlo umoZfiuje na dobu
jedné hodiny zeslabit (v pffpadé niZsi Narocnosti) ¢i dokonce
neutralizovat ptisobeni magické anomalie. Jak se oslabenf{ d¢in-
k& projevi, bude zéleZet na konkrétni anomadlii, mé&lo by viak
platit, Ze toto oslabeni by mélo byt pffmo imérné tomu, o kolik
se ¢arodéji podafilo prekonat zdkladni Ndro¢nost kouzla.

Theurg

Tworba golemii

Z historického hlediska se tvorba golemf stala vychodiskem pro
tvorbu nemrtvych, takZe oba sméry majf fadu spole¢nych rysfi.

Z hlediska situace na Asterionu viak nepatif tvorba golemt
k piili§ frekventovanym obor@im. Jeji zdsady se teprve pracné
objevuji na zdklad¢ vyzkumt arvedanského dédictvi a tento
smér theurgie se vyucuje pouze na nejvyhlasenéj$ich magic-
kych univerzitdch.
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Stdvajici schopnosti
Pro samotné oziveni golema je zapotfebi ovladat schopnost
Price s niZ§fmi démony.

V rdmci schopnosti Démon je univerzalni Golem z b&Znych
pravidel nahrazen specidlnimi druhy golemf, jiZ jsou pojmeno-
véani podle materiald, z nich? se vyrabf jejich télesnd schranka:
Hlinény golem, Kamenny golem, Kovovy golem, Dfevény go-
lem, Rostlinny golem a Zivocisny golem. Pro ka¥dého z nich
existuje samostatna schopnost.

Nowé schopnosti
Tyto schopnosti se mbiZe pti vhodné pfileZitosti naucit kazdy
theurg, ktery splnf uvedené ptedpoklady.

Préce s télesnymi schrankami golemt
Tato schopnost poskytuje tviircim golemt znalosti nutné pro
ptipravu té&l, do nichZ se posléze démoni vtéluji.

Piedpoklady Bonus
L. Sochaftstvi (I) +2
1I. Sochaftstvi (I) +4
I Sochaftstvi (III) +6

Price s ozvénami prvka

Ozvény prvkd jsou zvlastni postupy, s jejichZ pomoci je mozné
dodavat golem@m vpravdé nadptirozené schopnosti. Kazdy typ
schranky ur¢ity maximalni pocet ozvén a v zévislosti na zvlad-
nutém stupni této schopnosti je umi{ theurg vyuZivat. Na prv-
nim stupni je schopen vyuzit 1/3 celkové kapacity ozvén, na
druhém stupni 2/3 a kone¢né na tfetim stupni veskerou moz-
nou kapacitu. Pracovat s ozvénami prvka se musi theurg ucit
pro kazdy druh golema zvl43t.

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

Obecné charakteristiky golemii

1. Vsichni golemové jsou naprosto imunni vici nésledujicim
&initeldm: postiZenim s psychickou Doménou, psychickym
zranénim, jedm, nemocem, paralyze, mentdlni magii, ilu-
zim, ovliviiovan{ citl a pocitl a phsobeni aspekt vzhledu.
V réamci mentélniho souboje na n& viak Ize pouZit praktiky
uréené pro boj s démony. V parametrech démona v pravi-
dlech DrD+ je sice uvedena Viile, aviak ta se uplatni pouze
pti n&kolika mélo pfileZitostech, které se dajf vysvétlit z hle-
diska Asterionu i jinak ne? jako projev svobodné mysli.

2. Stejné jako postavy majf i golemové m¥izku zranéni se tfemi
fadky (zplsob uréeni Meze zranéni bude popsan niZe). Jakmi-
le se za¢ne plnit druhd fddka, m@Ze golem ziskat postihy, re-
prezentujici jeho poskozeni (opét pro jednoduchost pouZije-
me mechanismus uvedeny v pravidlech). Na rozdil od Zivych
tvortt viak po zaplnéni druhé ¥4dky neupadne do bezvédomi,
ale obdr#f postih —3 k pfislusnym hodém (nenf kumulativni
s pfedchozimi postihy), a pokud nedostane jiny piikaz, bude
bojovat aZ do svého zniceni (zaplnénf tfetiho fadku).

3. Golemovi nelze 1é¢it zranéni pomoci postupt, které se po-
uzivaji u Zivych bytosti. Theurgové vsak znaji zptisob, jak
poskozenou télesnou schranku vyspravit. Golemové nemaji
Zadnou hranici oSetfen{ a niZe uvedeny postup je mozné opa-
kovat tak dlouho, dokud nebude schranka zcela opravena.
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Hod na vyspraveni = Zré + Prace s télesnymi
schrankami golemd + 2ké6t

Zakladni doba: +36

ObtiZnost = ObtiZnost z Tabulky golemi niZe + 3

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

Fdze tvorby golemii

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) vytvofeni télesné schranky
b) vylepSeni télesné schranky (nepovinné)
¢) vetkavani ozvén prvkd (nepovinné)
2. Ofiveni
a) vloZeni vazebného pfedmétu
b) pifivoldni démona

Priprava télesné schrdnky

Niésledujici text upravuje a upfestiuje pravidla tykajici se démo-
na Golem z PT. Misto jeho slovni charakteristiky pouZijte zde
uvedeny popis.

Vytvoreni télesné schranky

PfestoZe je mozZné vytvofit golema téméf jakéhokoli vzhledu,
v soucasné dobé& se na Asterionu vyrdbé&ji témé&¥ vyhradé gole-
mové humanoidnich nebo zvifecich tvart. Je to ddno jednak
stavem nynéj§ich poznatkd, jednak tim, Ze u téchto podob jsou
relativné dobfe zndmé napt. zdsady pohybu. Navic majf ¢asto
reprezentativni funkci a golem v podobé urostlého vale¢nika
nebo statného lva se rozhodné t&f tradi¢né velké oblib&. Rov-
né? se povaZuje téméf za samoziejmé, Ze vzhled golema bude
mit jistou estetickou droven (to plati skoro pro vSechny gole-
my z arvedanskych ¢asti). Golem vzhledu neforemného pandka
(jak je popsdn v béZnych pravidlech) je zndmkou neschopnosti
a nevkusu tvirce.

Materidl

Oproti pravidlim je moZné golemy tvofit i z jinych materiala
ne? jen z palené hliny. V zdvislosti na materidlu, z ného? je t&lo
vytvofeno, se budou ménit i charakteristiky golema.

Hlina. Do této kategorie zahrneme vedle vypélené hliny
i snth a pisek, které theurg dokéZe upravit do té podoby, aby
drZely tvar a byly co moZna nejpevnéjii, byt jejich vyuZitelnost
bude omezena dal§imi vlivy.

Kamen. Pro jednoduchost nebudeme na tomto misté uva-
Zovat o pevnosti riznych druh@ kamene. Pokud bude PJ chtit,
mtZe si tuto kategorii ddle ¢lenit. Zatadime sem i led, jestliZe
m4 takovou konzistenci, Ze vydr# i ddery Zeleznych zbrani.

Kov. Nejpouzitelngjsim kovem bude Zelezo, i kdyZ se mtze
naskytnout i pfileZitost vyuZit dal${ materidly.

Dievo. Stejné jako u kamene nebudeme ani zde rozligovat
mezi riiznymi druhy dfev.

Rostlinny material. Golemové vytvotent z kvétin, listé nebo
kofenti jsou opravdu vzdcni, ale i s nimi je moZné se setkat.

FaleSna apokalypsa

Zivocisny material. Zde se jednd predeviim o maso, je¥
theurg diky svym znalostem d4 dohromady. Nemus{ se jednat o
maso z jednoho jedince, ale nesm{ obsahovat napf. kosti. Z kos-
ti Ize zase vytvofit jiny druh golema spadajici do této kategorie
apod. Do této kategorie zatadime pro zjednoduseni i vosk.

Vlastnosti télesné schrdnky

Niésledujici tabulka udéva nékteré diileZité charakteristiky go-
lem@. Ochrana je pfibliZnym ekvivalentem Ochrany zbroje a
m4é i stejné vyuZiti, ObtiZnost se vztahuje k hodu na tdspéch
vyroby télesné schranky a Pocet ozvén pfedstavuje maximéln{
kapacitu ozvén prvkd, jeZ je démon schopen pojmout.

Tabulka golemt

Material Ochrana ObtiZnost Pocet ozvén
Hlina 18 +12 9
Kdmen 36 +18 12
Kov 24 +24 15
Dtevo 12 +21 6
Rostlinny materiél 2 +9 1
Zivodisny materidl 2-3 +9 3

Zranitelnost golemil

Vzhledem k materidlu, z né¢ho? se nekteif golemové vyrabgji,
jsou nékterymi typy dtokd zraniteln&jsi.

Ledovy golem: je-li mu zptisobeno elementdln{ zranéni s Zivlo-
vou pifslugnosti +0O, zvysuje se jeho Sila o 6.

Voskovy golem: je-li mu zplisobeno elementdlni zranéni s
Zivlovou piislugnosti +O, zvysuje se jeho Sila o 6.

Dfevény golem: je-li mu zptisobeno elementdlni zranéni s
Zivlovou piislugnosti +O, zvysuje se jeho Sila o 3.

Vylepseni télesné schranky (nepovinné)

Niésledujici doplitky jsou nepovinnou souasti télesné schranky.
U kazdého z nich je uveden parametr ObtiZnost, ktery uddva
hodnotu, o niZ se zvy§i ObtiZnost ptipravy télesné schranky.

Ostré pardty

Obtiznost: +3

Golemovi se na ruce ptipevni né¢kolik nabrou$enych kovovych

ostif, kterd maZe pouZivat pfi boji beze zbrané (pfi animaénim

ritudlu ale musi ziskat bojovou dovednost Boj beze zbrané). Pro

boj ostré pataty povaZujte za zbrail s charakteristikami noZe.
Toto vylepsen{ je mozné pouze u dfevénych golemt a golemt

z Yivo¢i$nych materidld.

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 = +Z, Ucinek =
Velikost/2, Doba propuknuti = 1 kolo.

Jed se vytvaii z té&lovych tkdni a schrdnka se tak postupné
opotiebovava. Podle ¢etnosti vytvaieni novych davek jedu vy-
dr#{ schranka pouze 5-18 let.

Existujf i obdobné dpravy s jinymi typy jedd.

Lze pouZit pouze u golemt z masa.

Wyztugeni
Obtiznost: +4
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Poskytuje golemtm vyhodu vy$§i obranyschopnosti. Jejich z4-
kladnf Ochrana je rovna 5, pokud uZ pfedtim nebyla vy$§i. Ne-
vyhodou je ztiZend pohyblivost, jeZ se projevi jako Omezeni —1
(PPH). M4-li na sob& golem jesté b&Znou zbroj, efekty Omezeni
se scitajf.

Toto vylepSeni lze pouZit pouze u golemf z rostlinnych a Zi-
vodisnych materiald.

Zahavy dotyk

Obtiznost: +4

Schranka golema bude napu$téna dotykovym jedem, jeho? pi-
sobenf se vystavi kaZdy, kdo na golema (isp&$né i netsp&sng)
zattodf beze zbrané. VZdy si musi hodit proti jedu:

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.

PouZivd se pouze u golemt ze dieva, rostlinnych a Zivocis-
nych materiald.

Hriizny vzhled

Obtiznost: +1/+2/+3

Pomoci zvlastnich dprav se u golema dosdhne tak hrtzného
vzhledu, Ze protivnika méZe zahnat na ttek uZ pouhy pohled
na utocici stviiru. Toto vylepSeni funguje stejné jako kouzlo
Strach (PC) a piisobf na viechny, kdo golema vidf. Obtf#nost
+1 odpovidd v popisu kouzla Sile —1, ObtiZznost +2 Sile —2
a Obtiznost +3 Sile —3. Z hlediska hernich mechanismi se
nejedné o kouzlo, takZe ho nelze napt. zlomit nebo pfesméro-
vat, ale lze proti nému vyuZit schopnosti jednotlivych povoldnt,
které se tykaji manipulace se strachem.

Vetkavani ozvén prvka (nepovinné)
Vetkavani ozvén prvka nédle# k nejsloZitejsim dpravdm téles-
né schranky. Tato modifikace je vZdy nepovinné a theurgové
ji pouZivajf aZ po ziskdni zkuSenosti s tvofenim normélnich, ne-
vylepSenych golemi. Oproti vy$e uvedenym vylepsenim doda-
il ozvény prvkd golemfim vlastnosti nadpfirozené ¢i magické,
kterych by se nedalo ¢isté mechanickym zptsobem dosdhnout.

Vetkdvani se dé&je pomoci takzvanych ozvén prvki. Existuje
Sest ozvén prvki: Ctyfi se vyjadiuji pifmo pomoci ndzvi jed-
notlivych elementt (ohef, voda, vzduch, zemé), dali{ je ob-
rdcend polarita (rozviji vlastnosti prvkd opa¢nym smérem) a
spojeni protikladd, které je u nékterych kombinaci nezbytné.
Normaélné 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 protiklad@: +1 za kaZdy pouZity prvek + 2

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

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

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

,zemé + vzduch + obrdcend polarita + spojeni protiklad(*

05.

Jak jiz bylo fec¢eno v hlavnim textu, z jednotlivych ozvén prv-
kt se dajf posklddat kombinace, které vylepsi golemovi nekte-
ré charakteristiky nebo mu umoZn{ pouZivat nové schopnosti.
Kombinace je moZné tvofit vice méné libovolné s ndsledujicimi
omezenimi:
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* 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 golemt jsou schopny pouZit jen urity ma-

ximalni pocet ozvén. Maximum pro jednotlivé formy je uve-

deno pifmo v popisu. Jeho vyuZiti z4visi na stupni schopnosti

Préce s ozvénami prvkt 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 ptedmétu (viz ddle).

* Pfi vytvoteni jednoho golema je moZné pouZit vice kombinaci,

pokud to kapacita ozvén dovoli, a ptiddvat tak golemovi dalsi

vlastnosti. Jednotlivé kombinace se navzdjem nijak neru$f ani

nevylucuji. Je dokonce mozné seslat dvé ¢i vice stejnych kom-

binac{, nema4 to ale na schopnosti golema Zadny vliv.

Nékteré schopnosti svym tGc¢inkem odpovidaji ¢arodé&jovym

kouzltm. Takovym schopnostem se d odoldvat stejnym zpfi-

sobem, nedajf se v§ak ldmat, zrcadlit ¢i pfesmérovat.

U nékterych druh@ ozvén prvki je tfeba jesté respektovat

dalsi pfedpoklady ¢i omezent, je? jsou uvedeny v hranatych

zdvorkéch.

Nyni popiSeme konkrétni{ moZnosti zndmych ¢i typickych kom-

binacf.

oheri — 42 k Sile [nelze pouZit u golemi z ledu, dfeva a vosku]

voda — +2 k Mezi zranén{

zemé — +1 k Ochrané zbroje

vzduch — +1 k Obratnosti

oheti+obrdcend polarita — Sila elementalnich zranén{ & Nebez-
pecnost postizen{ s Zivlovou piislusnosti +O & — Vo zplisobe-
nych golemovi bude o 6 nizs{

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

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

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

oheri+zemé — kaZdy zdsah golema (i zbrani) zptsobi dali{ ele-
mentélni zranéni popalenim se silou 1k6 (Zivlova pifslugnost
+0) [nelze pouZit u golemd z ledu, dieva a vosku]

ohert+vzduch — kazdy zdsah golema (i zbrani) zp@sobi dal¥f ele-
mentalni zranénf se silou 1k6 pfebytkem vzduchu (+Vz)

voda+zemé — po ka?dém zdsahu golema (i zbrani) si ob&t mus{
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+wvzduch — kazdy zdsah golema (i zbrani) zp@isobf dalif ele-
mentélni zranénf se silou 1k6 poleptdnim (+ Vo)

oheti+zemé+obrdcend polarita — golem miiZe jednou za 5 kol
pouzit sttfknut{ zhavé lavy. Funguje jako kouzlo Ohnivy dech
(PC) se Silou +9 a k Utoenosti se ji nic nepficita. Zptiso-
bené zranéni ma Zivlovou pifslusnost +O. [lze pouZit pouze
u golemt z kamene]

ohet+vzduch+obrdcend polarita — golem miZe jednou za 5 kol
seslat aZ na dvé postavy vyboj, ktery svym tc¢inkem odpovida
kouzlu Blesk (PC) s Utoénosti 9.
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voda+zemé+obrdcend polarita — golem miiZe kadé kolo misto
b&Zného ttoku plivnout Z{ravinu, kterd plsobf pti kontaktu
s kiizf (UC 2 + Stielba golema, Dosttel Sil golema, ttok ne-
ptisobf zranéni, ale ob&t odolava postiZent:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +7, Velikost = 8, Zivel = —Z, Ucinek =
Velikost, Doba propuknuti = 1 kolo. [funguje pouze u gole-
mi z rostlinnych a Zivo¢isnych materiald]

voda~+wvzduch+obrdcend polarita — golem mtiZe jednou za pét kol
pouzit ledovy dech. Funguje jako kouzlo Ohnivy dech (PC)
se Silou 49 a k Uto&nosti se ji¥ nic nepfi¢its. Zptisobené zra-
néni m4 Zivlovou piislusnost —O.

ohett+voda+spojeni protikladii — golem se pohybuje rychleji a
diky tomu m4 bonus +3 k Rychlosti [nelze pouZit u golemt
z kovu a kamene]

zemé~+vzduch+spojent protikladit — pti ka¥dém zasahu golema
(i zbranf) musf obé&t &elit paralyze:

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

ohett+voda+spojeni protikladii+obrdcend polarita — p¥i kazdém
zdsahu golema (i zbrani) se obéti sniZi Obratnost o 1 na 1k6
dnti

zemé~+vzduch+spojent protikladii +obrdcend polarita — p¥i kazdém
zdsahu golema (i zbrani) se obé&ti sni# Sila o 1 na 1k6 dnti

oheri+zemé+vzduch+spojeni protikladii — golem se mtiZe jednou za
3 kola teleportovat na jakékoliv misto v okruhu 15 metr (je-li
toto misto plné, teleportace se nezdaif bez dalsich nasledk)

ohen+zemé&+voda+spojeni protikladG — golem mfiZe vyvo-
lat ve vybranych postavéch strach; dcinky jsou stejné jako
u kouzla Strach (PC) se Silou —3; s&it4 se s ptipadnym vylep-
$enfm schranky Hrizny vzhled a pro odolévén{ plati pravidla
uvedeni u tohoto vylepseni. Na cile, které odolaly, uz golem
tuto schopnost nemtiZe pouZit.

voda+zemé+vzduch+spojeni protikladit — pti zdsahu golema je
obé&t nakaZena transmutdzou

voda+oherni+vzduch+spojeni protikladit — golem mtiZe 1état jako
pomoci kouzla Tamhle nahoru (PC) s Naroenosti +19 a
Rychlosti letu +4.

ohett+zemé+vzduch+ spojent protikladii+obrdcend polarita — ko-
lem golema se vytvoif neviditelné pole, které svymi Gcinky
odpovidé kouzlu Kruh bezpe&f (PC) s polomérem +0.

ohett+zemé+voda+ spojeni protikladii+obrdcend polarita — golem
je neviditelny, jako by byl pod vlivem kouzla Neviditelnost
(Pé) s Nérocnosti +19 a neomezenym trvanim

voda+zemé+vzduch+ spojent protikladii +obrdcend polarita — ko-
lem golema existuje ,z6na ticha® (kruh o poloméru 10 séhd,
v jeho? stfedu je golem); tcinky jsou obdobné jako u kouzla
Tich4 doména (PC), uvnitt kruhu ale nenf mo#né kouzlit za
poufZitf hlasu (se vSemi z toho plynoucimi désledky)

voda+oheri+vzduch+spojeni protikladii+obrdcend polarita — z4-
sahy zbranémi bez démont nezptisobuji golemovi ?4dné zra-
nénf ani na n¢j jinak nedcinkuji

ohett+voda+zemé+vzduch+spojeni protikladii — golem se dok4-
Ze sndze vyporddat se svym poskozenim — kazdé kolo miiZe
pouZit regeneraci se Silou lé¢eni +5, je? ov§em tcinkuje pou-
ze na bé&Znd zranéni; této regeneraci nenf mozné zabranit.

ohett+voda+zemé+vzduch+spojeni protikladii+obrdcend polari-
ta — kazdy zésah golema (i zbran{) zp@sobf obé&ti kromé& béZné-
ho zranéni navic i dal3{ psychické zranénfi se silou 1ko.

Niésledujici kombinace jsou mezi theurgy obecné zndmé a mély
by poslouZit jako pitklady pro vytvafeni vlastnich kombinac{
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ozvén prvkl (pochopitelné po konzultaci s PJ). Je ale ddleZité
si uvédomit, Ze je mozné jich pouZit pouze tehdy, jestliZe jsou
dodrzZeny pfesné podminky, jejich? zji$tén{ bylo otdzkou nescisl-
né experimentt a mnoha obé&ti. Tyto pfedpoklady jsou uvedeny
v hranatych zédvorkach za kombinaci ozvén. Pfi jejich nedodrZzen{
dojde pfi pokusu o svdzédni démona automaticky k netdspéchu.
vzduch+vzduch+zemé+spojeni protikladii+ obrdcend polarita — go-
lem se mtZe pohybovat, jako by byl pod vlivem kouzla Trans-
pozice (PC) s Nérocnostf +19. [v #4dné jiné kombinaci nesmf
byt pouZita ozvéna ohné; funguje pouze u golemf z rostlinnych
a ¥ivocisnych materidl@]
ohert+vzduch+oheit — golem miiZe jednou za pét kol vydat ultra-
zvukovy tén, pfi némz si musi v okoli 10 saht majitelé hodit
za kaZdy Zelezny pfedmét bez démona 1k6. Pii vysledku 1-3
je pfedmét poskozen; poskozeni z4visi na druhu zasaZeného
predmétu, u zbrani se pokazdé sni? Zranéni o 2, u zbrojf po-
tom Ochrana o 1 [funguje pouze u golemt z kamene]
voda+oheri+zemé+zemé+spojeni protikladii+spojeni protikladit
+obrdcend polarita — zasahy zbranémi s démony nezptisobuji
golemovi Z4dné zranéni ani na né&j jinak neucinkuji [ve va-
zebném predmétu musi byt pouZit rubin]

Uspéch pii tvorbé t&lesné schranky
Jak dobfe se schranku podaif vytvofit, zavisi na theurgové Zruc-
nosti, stupni dovednosti Préce s télesnymi schrankami golem
a dovednosti Sochafstvi, jeZ je zapotiebi k vlastni vyrobé&. Jest-
lize se pouziva vetkdvani ozvén prvkd, pfi¢itd se odpovidajici
bonus i za tuto schopnost.

Zakladn{ doba prace ¢inf 10 dnf (+93) minus 1 den za kazdy
stupett dovednosti Sochafstvi.

Tvorba schrénky =
= Zré + Sochafstvi + Prace s télesnymi schréanka-
mi golemd + (Prace s ozvénami prvkd) + 2k6+

Tvorba schranky:
Netispéch ~ ObtizZnost + ObtiZnost vylepsSeni
+ ObtiZnost ozvén prvku ~ Uspéch

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
golem mit. RovnéZ tak si musi vybrat, jaky typ Ndklonnosti
vyuzZije. V zdvislosti na tom se patfi¢né upravi Ndro¢nost sa-
motného ptivoldvani 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 poméhat. Vsechny
tkony v ramci ritudlu (tedy nikoliv napf. pifpravu télesné
schranky) musi vykonat pouze jedna osoba.

4. Pro oziveni golema se pouziji ve$kerd pravidla pro vyvolavan{
démond.

Parametry démona

Vsechny parametry se shoduji s démonem Golem popsanym
v PT, pouze zakladni Ndro¢nost se sniZuje na +31. Viechny go-
lemy je také moZné vyvolat s Neomezenou vydr# (PT). Vlast-
nosti Sila, Obratnost a Zru¢nost se li${ podle druhu golema, jak
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udava nésledujici prehled. Vsichni golemové pak maji vlast-
nost Schopnosti (viz niZe).

Tyto hodnoty odpovidaji golemt@im, u nich? hlavni rozmér
(zpravidla vygka nebo délka) nepiesahuje 2,5 metru. Jestlize
bude chtit theurg vytvofit golema vét$ich rozmért, méze PJ
rozhodnout, Ze zdkladn{ vlastnosti nejsou dostacujici, a tedy je
tfeba démona patfi¢né posilit.

Hlinény golem

Sila: +10 +1/+1
Obratnost:  —10 +1/+1
Zru¢nost: —10 +1/+1
Kamenny golem

Sila: +20 +1/+1
Obratnost: ~ —15 +1/+1
Zruc¢nost: —15 +1/+1
Kovovy golem

Sila: +18 +1/+1
Obratnost:  —13 +1/+1
Zru¢nost: —13 +1/+1
Dievény golem

Sila: +8 +1/+1
Obratnost: ~ —5 +1/+1
Zru¢nost: -8 +1/+1
Rostlinny golem

Sila: -2 +1/+1
Obratnost:  —1 +1/+1
Zru¢nost: -5 +1/+1
Zivocisny golem

Sila: +0 +1/+1
Obratnost: ~ —2 +1/+1
Zru¢nost: -2 +1/+1

Mez zranéni golemii

V ptipadé hlinénych, kamennych, kovovych a dfevénych gole-
mt zavisi Mez zranéni predevsim na materidlu, z ného? jsou vy-
robeni. Proto je v jejich ptipadé Mez zranéni rovnd parametru
Ochrana z vy$e uvedené tabulky. U rostlinnych a Zivoc¢isnych
golemt ovsem daleko vice zévisi na vlastnostech démona, pro-
to se u nich rovna t(10 + Sil).

Schopnosti (nepovinné)
Schopnosti jsou tim, co ¢&inf z golema nednavného délnika, za-
rputilého bojovnika ¢&i vidy ptipraveného sluhu. S jejich pomoc{
se u¢{ i tém nejjednodussim ¢innostem. Bez nich bude maximal-
né vnimat okolf a pohybovat se, ale nebude schopen Z4ddné ade-
kvétni reakce. Pomoci schopnosti je moZné naucit golema jen
takové Cinnosti, k nim? nenf potfeba magie, které zvlddne jen
pomoci normalni fyziky. Nésledujici seznam neni samozfejmé
kompletn{ a hra¢i ho mohou po dohodé s PJ déle rozsifovat.
Zakladn{i schopnosti, kterou m4 kazdy golem, je Pohyb. V na-
prosté vétsing pifpadu se bude jednat o chtizi, pouze pii dodr-
Zenf jistych zdsad je moZné, aby méli golemové jako zdkladni
pohyb plavani ¢i let. Nutné zdsady jsou uvedeny niZe u popist
schopnosti Let a Plavani.

Boj s < zbrari>
Naéro¢nost: +2 za stupeii
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Pomoci této schopnosti lze golema naucit bojovat s konkrét-
nf zbran{ (& beze zbranég) jako pomoci obecné dovednosti Boj
s <kategorie zbrani>. KaZdy stupeti Ndro¢nosti odpovida jed-
nomu stupni dané dovednosti a podle toho se spo&itaji i piislus-
né postihy. Je déleZité si uvédomit, Ze golem se musf ucit bojo-
vat s kaZdou konkrétn{ zbrani, nikoli pouze s kategorii! Pokud
tedy bude theurg chtit, aby ovlddal na 3. stupni v§echny zbrang
z kategorie Savle a teséky uvedené v Tabulce zbrani (PPH),
stoupne Ndro¢nost o +15 (3 stupné X 5 zbrani). Jestlize bude
golem bojovat s nenau€enou zbranf, bude mit postih —6 k UC,
KrytuiZZ. U vétsiny golemf se tato schopnost omezuje nanej-
vy$ na Boj beze zbrang.

Dovednost Boj se dvéma zbranémi se staf naucit pouze jed-
nou a golem se tak automaticky naudf pouzivat vechny zbrang,
které ovladd samostatné. Pro golema rovnéZ plati postihy za
Chybgjici silu, ale nikoli postih za nedominantn{ ruku.

Chiize a beh

Néro¢nost: +2

Tento doplnék vyZaduje, aby méla socha golema vytvotené vhod-
né koncetiny. Modifikdtor ndro¢nosti se pouZije tehdy, pokud
chiize a b&h nemajf predstavovat zakladni druh pohybu démona.

Let

Naro¢nost: +5

Tento doplnék vyZaduje, aby méla socha golema jiZ vytvofend
ktidla. Modifikdtor ndro¢nosti se pouZije tehdy, pokud let nema
pfedstavovat zdkladn{ druh pohybu démona. Nelze pouZit u ka-
mennych golem.

Mluveni
Nirocnost: +4
Jeding s pomoc{ této schopnosti umi golem sdélovat informace
i jinak neZ pomoci telepatie, tudf? i nékomu jinému neZ své-
mu majiteli. V rdmci schopnosti je obsaZena i slovni zdsoba a
pravidla syntaxe a sémantiky. Golem bude vZdy hovofit pouze
jednim jazykem, a to tim, ktery je rodnou felf jeho stvofitele.
Soudasti schopnosti je i znalost a pouZivani zakladnich posunk
¢i intonace.

Schranka golema mus{ mit za timto dcelem vytvofena dsta.

Noseni zbroje
Naéro¢nost: +2 za stupeii
Platf stejné pravidla jako pro postavy. Na rozdil od Boje s <ka-
tegorif zbran{> je tato dovednost aplikovatelnd univerzalné na
vechny zbroje, tj. nenf tieba ucit se ji pro kazdy druh zbroje
zvl43t. Stale je tfeba zohlednit eventuelni Chybé&jic{ silu.

Toto vylepsent ze zpravidla pouZivd pouze u golemt z rostlin-
nych a Zivocisnych materiald.

Pougivdni Stitu

Naéro¢nost: +2 za stupeii

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

Plavdni

Naéroc¢nost: +3

Tento doplnék lze pouZit pouze u golemt ze dfeva nebo Zivo-
&i$nych materidl@ (u vosku je tfeba dbat na teplotu vody) nebo
ledu (rovnéZ pozor na teplotu vody). Jestlize m4 golem podobu
tvora, ktery Zije ve vodé (delfin, Zralok, nymfa), jedné se v pii-
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padé plavani o jeho zdkladni pohyb, uvedend Ndro¢nost plati
pro situaci, kdy md golem humanoidnf{ tvar.

Prdce

Naéro¢nost: +2 za stupeii

Diky této schopnosti se golem naudf vykonavat urcitou ¢innost.
Existuje mnoho variant podobné jako u bojovych dovednosti,
inspiraci Ize nalézt v kapitole Obecné dovednosti v PPH.

Smysly

Néro¢nost: +2 za jeden smysl; +1 za zvySen{ jeho stupné

Tato schopnost funguje stejné jako odvozena vlastnost Smysly.
Golem m4 sice viechny bé&Zné smysly sém o sobg, ale teprve
pomoci této schopnosti dokdZe smyslové viemy interpretovat
a napft. sdélit, co vidél nebo slySel. Zdkladn{ stupets Smysla je
u vSech druht golem@ +0. V rdmci této schopnosti Ize rovnéz
za kazdé zvyseni Ndrocnosti o 1 zvysit stupett jednoho smyslu
o 1. Z4leZ na theurgovi, které smysly bude povaZovat za dtleZi-
té. Zpravidla asi ptijde o zrak, sluch a ¢ich, hmat a chut pouze
vyjimeéné. M4-li mit golem rovné? infravidéni ¢i jiné zvlastni
smyslové vylepsent, zvy$uje se Ndro¢nost o dald{ +2.

Priklad: Aby mohl golem pouZzivat Zrak na stupni +4 s infravi-
dénim, bude nutné zvysit jeho Ndrocnost o 8 (+2 za zrak jako
takovy, +4 za zvySeni stupné o 4 a +2 za infravidéni).

Strdz

Naéroc¢nost: +3

Pomérné specidlni schopnost tykajici se tcelu, pro ktery se
golemové Casto pouzivaji. Majitel mtZe kdykoliv (nejen pfi
animacnim rituélu) zadat ptikazy uréujici, co ma golem hlidat,
jakym zptisobem (stiat nehybné na misté, chodit mezi uréenymi
soufadnicemi) nebo jak se m4 zachovat v které situaci (spatfi-li
vetfelce, zaudtocit na né&, jit to ozndmit, pokud pfedmét bude
uzmut, pokusit se ho dostat zp&t atd.). V rdmci hlavn{ ¢innosti,
tj. hliddni, mbZe byt spektrum variant p¥ikazt velmi Siroké. Pii-
kazy také mtZe kdykoliv ve v§ech smérech zménit. M4-li golem
také bojovat, upottebi Boj s <kategorif zbrani>.

Vazebny pfedmét

Vazebny pfedmét je nezbytnou souldsti téla golema, se kterym
se spoji pii animadnim ritudlu. Prakticky jedin& odstranénim
vazebného predmétu je moZné golema ,,zabit“. Pro dcely pra-
videl nastane oddéleni pfedmétu od téla v okamZiku, kdy do-
jde k zaplnén{ tfettho fddku v golemové mifZce zranéni. AZ do
okam?Ziku zdniku golema je vazebny pfedmét magicky fixovan
a nelze na né&j nijak pasobit (magické zrezivéni, ultrazvuk, pte-
ména kovu).

Kvalita vazebného pfedmétu tdzce souvisi s Ndro¢nosti gole-
ma. KaZdy vazebny pfedmét ma uveden rovnéZ parametr Maxi-
méln{ ndro¢nost. Jak jiZ bylo feceno diive, celkovd Ndro¢nost
golema (v&etné navySeni za posilené vlastnosti a schopnosti)
plus Obtiznost za ozvény prvkd nesmi pfesdhnout parametr
Maximalni Naro¢nost vazebného pfedmétu. Je tedy vidét, Ze
&m m4 byt golem mocnéjsf, tim kvalitnéjsf musi byt vazebny
pfedmét. Je nezbytné pouZit umélecky zpracované $perky nebo
alesponi drahé kameny, kapacita potom bude zéleZet na poui-
tém kovu a zpracovani kamene.

V nasledujici tabulce jsou uvedené Maximdlni ndronosti
pro jednotlivé typy pfedmétd. Pokud celkovd Néro¢nost gole-
ma piekroc¢i zde dany tdaj, pokus o svdzdni démona automa-
ticky neuspéje.
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Co lze povaZovat za $perk, nechdvdme na tvaze PJ. Mé&lo
by na ném byt patrné zietelné zpracovani nejen femeslné, ale
i umélecké, vytvéiejici 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 minimalné palce u ruky.

JestliZe se v pifpadé kamene jednd o agiaron (viz modul NS),
zvy$uje se Maximdlni ndro¢nost o 6 u nebrouseného a 12 u
brouseného drahokamu.

Pfedméty, které byly umistény do magického pole na Joardu
(viz modul NS) a byly z n&j odstranény d¥ive, ne? zacal probihat
negativni proces, maji Maximdln{ ndro¢nost o 18 vy$§f oproti
hodnoté uvedené v tabulce.

Tabulka vazebnych pfedmét

Typ pfedmétu
Zelezny (i m&dény)

Max. Ndarocénost

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

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

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

Z hlediska vazeb golema ptedstavuje vazebny pfedmét ,or-
gan védomi", spojujici télesnou schranku golema s artificidlni
animou piisluného démona. K zdniku golema mtZe tedy dojit
i tehdy, pokud se pferu$i vazba mezi vazebnym pfedmétem a
animou démona.

Pokud bude chtit PJ dovolit hra¢skym postavdm tvofit go-
lemy, doporucujeme, aby jim pro zvySeni napéti neprozrazoval
pfesné hodnoty kapacity Ndro¢nosti vazebnych pfedmétd.

Vazebny krystal

Vazebny krystal slou# k zaklinani Crona (PT), ktery pfeddva
ptikazy viem démontim-golemtim, jejich? vazby drZ{. Kapacitu
jednotlivych drahokam obsahuije ji# aplikace modulu CT.

Psionik
Psionik nenf pro ucely této aplikace samostatnym povolanim.
Na psioniky m@iZete pohliZet jako na carodéje ovladajici men-

taln{ magii resp. n&kterd kouzla z investigativn{ a vitdlni ma-
gie.

Aplikace pravidel DrD+



BESTIAR

Myslenkové bytosti

Noweé schopnosti myslenkovych bytosti

Vyciténi magie reprezentuje schopnost myslenkové bytosti
zaznamenat pi{tomnost magie v okruhu +10 + Urovefi mys-
lenkové bytosti + 10. Magii se v tomto ptipadé rozumi aktiv-
ni ¢arodé&jovo kouzlo nebo theurgova formule. Bytost si haz{
rozifteny hod na dspéch Urovent + 2k6+. Obti¥nost odhale-
nf jednotlivych magickych jeva se rovnd jejich Néro¢nosti/2.
Zaregistruje viechny jevy, jejichZ Obtiznost se hodem podafilo
pfekonat. Bytost bude schopnd ur¢it misto, kde se nachézeji.

Popis myslenkovych bytosti

Dgin

Vyvoldvaci pocity: pokora nebo zpupnost

Schopnosti: Vidéni ve tmé 11

Rezistence: Mentalni magie (5), Neviditelnost (4), Psychické
utoky (4)

Imunity: Jedy, Zbrané bez démona, Odsavén{ Zivota, Paralyza,
Zkamenén{

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé III — 4. droven, Rezistence na
Vitdlni magii (4) — 6. droven, Rezistence na Materidlni, Ener-
getickou a éasoprostorovou magii (5) — 10. droven

Vlastnosti: ~ —/+8/—; dusSevni vlastnosti se uré{ zplsobem
popsanym v PC

Odolnost: -3

Vydrz: +2

Rychlost: — (nelze ho oddélit od Idhve)

Smysly: —/—/—/+2/+3

BC: +8

UC: —

oC: +6

Ochrana: 0

Zranéni: —

Velikost: —4

Rozméry: Im/-

Pokud je dZin zabit, musi ¢arodé&j provést znovu ptivoldvaci
obtad. K hodu na vyvolani dostdva bonus +1 za kaZdou tro-
veti, kterou dZina mél (veetné té, na které byl zabit). V piipadé
Uspéchu se pfed ¢arod&jem objevi viechny véci, které mél dZin
v lahvi (viz KIi¢ bytost{ astralnich).

Vzdusni Zivlovi kouzelnici maji pro pfivolani dZina bonus +2
k hodu na pfivolani, zemni majf naopak postih —2.

Krysa

Vyvoldvaci pocity: odvaha nebo deprese

Schopnosti: Vidéni ve tmé I, Vyciténi magie, Vyciténi nebez-
peci

Rezistence: Psychické tdtoky (3)

Imunity: Iluze, Neviditelnost

Nové schopnosti: Vidén{ ve tmé II — 4. droveni, Vidéni ve tmé
III - 8. drovety, Rezistence na Mentdln{ magii (5) — 9.tdroveny

Vlastnosti: ~ —7/46/—5; duevn{ vlastnosti se uréf zpisobem
popsanym v PC

Odolnost: -8

Vydrz: -1

Rychlost: +1*

Smysly: +2/43/43/+4/+2
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BC: +5

uc: +3

oC: +5
Ochrana: 0
Zranénf: —4B
Velikost: —18
Rozmeéry: -/0,15m

DokéZe dét dohromady hejno krys (PPJ, droven jako krysa).
Doba, kterou k tomu pottebuje, zdvisi na okolnostech (v pod-
zem{ velkého mésta sta¢f nékolik minut, na pousti se j{ to ne-
mus{ viibec podafit).

Sova

Vyvoldvaci pocity: sebevédom{

Schopnosti: Vidéni ve tmé 11

Rezistence: Mentalni magie (5), Psychické dtoky (4)

Imunity: Zmaten{

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé& III — 5. droveny, Psychické
utoky (¢arodéj) — 8. udroveni, Rezistence na Vitalni magii (4)
— 11.droven

Vlastnosti: ~ —3/45/—4; dufevn{ vlastnosti se uréf zpisobem
popsanym v PC
Odolnost: -2
Vydrz: +4
Rychlost: +8 let
Smysly: +1/4+0/+2/+2/+3
BC: +5 kiidla
+4 zobak
Uc: +3 kiidla
+3 zobdk
oC: +4
Ochrana: 0
Zranénf: —1 D ki#idla
+1 S zobdk
Velikost: —16
Rozméry: 03m/—

Pokud ¢arodéj sesild kouzlo a sova je bliZe neZ +34 (50 m), ma
¢arodéj bonus +2 k hodu na seslani.

Sotek

Vyvoldvaci pocity: zpupnost

Schopnosti: Maskovén{ (14), Vidén{ ve tmé 11

Rezistence: Iluze (9), Neviditelnost (6), Psychické tdtoky (2)
Imunity: Zmaten{

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé III — 7. droveti, Neviditelnost
I — 12. droven, Neviditelnost II — 15.droveni, Neviditelnost I1I
— 18.droven

Vlastnosti: ~ —1/47/45; dufevn{ vlastnosti se uréf zpisobem
popsanym v PC

Odolnost: -6

Vydrz: +1

Rychlost: +2

Smysly: +4/+2/+2/+3/+3

BC: +6

uc: +3

oC: +5

Ochrana: 0

Zranénf: —4D

Velikost: -20

Rozméry: 0,15m/-

z. 7 X

Zemni Zivlovi kouzelnici maji pro pfivoldni $otka bonus +2
k hodu na pfivolani, vzdusni maji naopak postih —2.
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Xarmn

Vyvoldvaci pocity: strach + deprese

Schopnosti: Jed (viz niZe), Vyciténi nebezpedi

Rezistence: Iluze (7), Neviditelnost (5)

Imunity: Jed, Mentdln{ magie, Odsavan{ Zivota, Paralyza, Sle-
pota, Zkamenéni

Nové schopnosti: Jed (viz niZze), Maskovani (10) — 10.tdroveti

Vlastnosti: ~ —2/48/—7; dufevn{ vlastnosti se uréf zpisobem
popsanym v PC

Odolnost: 0

Vydrz: +1

Rychlost: —7 (pfi vymrsténi +5)

Smysly: +1/+0/+3/-6/-17

BC: +10

uc: +5

oC: +6

Ochrana: 1

Zranéni: —1B

Velikost: —13

Rozméry: —/1m

V kole, kdy xarn dtoci, nemtiZze ¢arodéj nic délat (povaZuje se
za plné soustfedéni).
P¥i vyvoldni a pak kaZdou 3. drovefi si ¢arodé&j vybere jeden
z nasledujicich jeda:
—7Z, Doba propuknutf +0, Uginek = Velikost + 1k6
— paralyza (viz popis schopnosti Paralyza v AP-CT)
—Vz, Doba propuknuti +36, U¢inek = Ztrdta paméti za po-
slednich 24 hodin
—Vo, Doba propuknuti +15, Uginek = Vsechny zdkladnf
vlastnosti: —Velikost
—Vz, Doba propuknutf +57, Uginek = Nékaza arkatonusem
V ptipadé potteby je mozné obdobné vytvatet dalsf jedy. Xarn
m4 v zubu mnoZstvi jedu na jednu davku, kterd se po vypotie-
bovén{ 24 hodin obnovuje.

Iolit

Vyvoldvaci pocity: pokora nebo deprese

Schopnosti: Vidén{ ve tmé III, Zména tvaru

Rezistence: +O (6), Zbrané bez démona (6)

Imunity: Iluze, Jedy, Neviditelnost, Odsavan{ Zivota, Slepota

Nové schopnosti: Rezistence na Energetickou magii (3) — 5.uro-

vetl, Rezistence na Materidlni magii (5) — 6.droven, Rezistence

na zbrang s démonem (1) — 18.droven

Vlastnosti: +1/—1/—4; duSevni vlastnosti se uréi zplsobem
popsanym v PC

Odolnost: +2

Vydrz: +4
Rychlost: -2
Smysly: —1/—/—/-1/-2
BC: +3 chapadla
Boj: -1
UC: +2 chapadla
Utok: -1
oC: +0
Obrana: +0
Ochrana: 4
Zranéni: -2D
dle zranéni zbrané
Velikost: —10
Rozméry: 0,25m /0,25 m

Aby mohl ¢arodéj ivlita naplno vyuZit, méZe byt oble¢en maxi-
mélné ve vycpavané zbroji. Ochrana zbroje ivlita se pfipocitava
k ¢arodgjové ochrané (na téle). Pokud chce mi ¢arodgj chrang-
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nou i hlavu, musf si ,,ubrat® ochranu na t&le (napt. na téle bude
mit ochranu 3 a na hlavé 1, nikoli 4/4). V ptipad& zranéni se
nejdiiv zapoditajf rezistence (imunity) a pak se vysledné zrané-
ni d&lf v poméru 1:1 mezi ¢arod&je a ivlita (v pifpadé lichého
&isla ziskdva vEtsi zranéni carodgj).

Na 1. drovni (ivlita) m@Ze ¢arodéj ovladat jeden par chapa-
del, kaZdou patou udroveii se naudf ovlddat dalsf par chapadel.
Do kaZdého chapadla miiZe vzit jednu zbrani (pokud je obou-
ru¢ni, tak do dvou) a ttocit s nimi (¢arodéj musf mit pifsluiné
bojové dovednosti, jinak obdri ivlit postihy).

DokéZe zvysit ¢arod&jovu Pohybovou rychlost, ale kazdych 5
minut mus{ vydat tolik magd, o kolik tato vlastnost vzrostla.

Zombestu

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Psychické utoky (theurg)

Rezistence: Psychické ttoky (8), Zmateni (5)

Imunity: Iluze, Neviditelnost, Odsdvani magenergie, Slepota,
Zmémeni

Nové schopnosti: Rezistence na Mentélni magii (3) — 3.uro-
veti, Rezistence na Vitalni magii (3) — 5.droveni

Vlastnosti: ~ —5/43/—5; dufevn{ vlastnosti se uréf zpisobem
popsanym v PC

Odolnost: —12

Vydrz: +1

Rychlost: -3

Smysly: +2/4+0/+1/+2/—-1

BC: +2

uc: +3

oC: +3

Ochrana: 0

Zranéni: —3B

Velikost: -36

Rozméry: 0,05m/0,Im

Zombestu pottebuje dobu +10 (3 kola), aby se vy$plhal na krk
své obéti. V této dob& na ngj Ize dtocit pouze beze zbrané s po-
stihem —1 k UC. Uto&f tak, %e se vy$plhd obéti na nechrang-
ny krk a zkusf se zakousnout (obé&t se povaZuje za vyfazeného
protivnika). Zombestu dokdZe mentilné zattocit na cil pouze
tehdy, jestlize v tomto ttoku uspé&je. Sila tohoto kontaktu je
+0 a ob&t m4d postih —3 k Pevnosti. Navic si m@zZe zombestu
zvySovat svojf Utocnost, ale kazdé kolo spottebuje tolik mag,
o kolik tato vlastnost vzrostla.

Chezevin

Vyvoldvaci pocity: strach nebo zpupnost

Schopnosti: Odsédvani magenergie, Vyciténi magie

Rezistence: Mentdlni magie (6)

Imunity: Iluze, Neviditelnost, Odsdvani{ Zivota, Slepota, Zka-
menén{

Vlastnosti: ~ —6/4+4/—3; duevn{ vlastnosti se uréf zpisobem
popsanym v PC
Odolnost: -6
Vydrz: +2
Rychlost: -2
Smysly: +1/+1/+0/—1/-2
BC: —
UC: —
oC: +3
Ochrana: 0
Zranéni: —
Velikost: —16
Rozméry: -/0,5m
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Kolik magt je moZno vysat z magickych pfedmétd a réznych
magickych ingrediencich zdleZ{ na tvaze PJ. Z trvalych pied-
méth s démonem (vydrZ neomezend) nelze cerpat. Chezevin
nenf schopen vysat magy z pfredmétu, ktery je z vy$§{ sféry ne?
Groveti chezevina. Jinak z@istédva v platnosti postup z CT s tim,
Ze magy nemusf utratit v pf§tim kole, ale m@Ze je u sebe nech4-
vat. Kvalita magenergie se rovnd vZdy nejni#si kvalit¢ magd,
které nacerpal. U sebe m@Ze mit maximélné t(Vol + 1) magg.

Preddvani magenergie trva +0 (1 kolo), kdy se musi ¢arodg;
i chezevin plné soustfedit. Za dobu +0 dokdZe predat ¢arodgji
viechny své magy. Takto mtZe pfedat magenergii pouze s takovou
kvalitou, kterou je ¢arodé&j schopen ziskat pfirozenou cestou.

Kazdy den potfebuje minimalné tolik magh s nejnizsf moznou
kvalitou, kolik je jeho tdrover.

Duhovy motyl

Vyvoldvaci pocity: radost + pokora

Schopnosti: Maskovén{ (13), Oslnéni (6), Zmateni

Rezistence: Materidlni magie (7), +Vz (12)

Imunity: Iluze, Jedy, Neviditelnost, Zbrané& bez démona, Odsa-

van{ Zivota, Slepota, Zkamenén{

Nové schopnosti: Oslnéni (zvedne se o 1 kazdou drovert), Sle-

pota I - 9. droven

Vlastnosti: ~ —/+12/—; duSevni vlastnosti se uré{ zpisobem
popsanym v PC

Odolnost: +7

Vydrz: +1
Rychlost: +4
Smysly: ——/—/+2/+1
BC: +10

UC: —

oC: +7
Ochrana: 0

Zranéni: —
Velikost: —12
Rozméry: —-/0,25m
Pavouk

Vyvoldvaci pocity: strach nebo sebevédom{

Schopnosti: Jed (—Z, Uginek = Paralyza, Doba propuknu-
tf =+6), Jed (—Z, U¢inek = Slepota I, Doba propuknut{ =
ihned (pfi zdsahu hlavy)), Vidéni ve tmé II

Rezistence: Jedy (5), Paralyza (5), Slepota (2)

Imunity: Iluze, Neviditelnost

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé III — 7. droven, Jed (—Z, Udi-
nek = Slepota II, Doba propuknuti = ihned (pfi zdsahu hla-
vy)) — 9. troven

Vlastnosti: ~ —1/45/—=5; dufevn{ vlastnosti se uréf zpisobem
popsanym v PC

Odolnost: -3
Vydrz: -1
Rychlost: +4
Smysly: +1/-1/—1/+0/4+0
BC: +4 kousnuti

+3 vysttelené §tétiny
uc: +4 kousnuti

+3 vysttelené §tétiny
oC: +4
Ochrana: 0
Zranénf: —3 B kousnut{

—2 B vystfelené $tétiny
Velikost: —17
Rozméry: -/0,2m
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Netopyr

Vyvoldvaci pocity: radost + odvaha

Schopnosti: Kiik (U¢inek = ovétovani dspéchu viech &innos-
tf: —Velikost/2), Vidén{ ve tme III

Rezistence: Neviditelnost (7), Zmateni (6)

Imunity: Iluze, Slepota

Nové schopnosti: Rezistence viici Jedm (5) — 6. troven

Vlastnosti: ~ —4/46/—3; duevn{ vlastnosti se uréf zpisobem
popsanym v PC

Odolnost: -5

Vydrz: +1

Rychlost: +6

Smysly: —1/40/+0/+1/=9/+5 ultrasluch/+4 infravidén{

BC: +7

Ué : +4

oC: +4

Ochrana: 0

Zranéni: -3D

Velikost: —13

Rozméry: —-/0,3m

Nebezpecnost i velikost ktiku se zvySuje o +1 za kazdého neto-
pyra, jenZ tuto schopnost pouZivd v tom samém kole

Lebka

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi nebo deprese

Schopnosti: Vyciténi magie, Vyciténi nebezpedi (je tfeba misto
o¢{ zasadit n&jaké opracované drahokamy)

Rezistence: Mentalni magie (10), Psychické dtoky (6)
Imunity: Iluze, Jedy, Neviditelnost, Odsavén{ Zivota, Paralyza,
Prokleti, Slepota, Zmateni, Zkamené&n{

Vlastnosti: ~ —/—/—; duSevni vlastnosti se uréi zplsobem
popsanym v PC

Odolnost: -1

Vydrz: +4

Rychlost: —

Smysly: —/—/—/+0/—(v piipadé, Ze ma drahokamy
misto ocf, je zrak —4 aZ +4, dle kvality drahokamu)

BC: +0

UC: —

oC: +0 (nehybny protivnik)

Ochrana: 0

Zranéni: —

Velikost: -21

Rozméry: 0,2 m/0,2 m

Efreet

Vyvoldvaci pocity: odvaha + sebevédom{

Schopnosti: Aktivni ttoky na zbrané (5), Oslnéni (5), Pohlco-
vénf ohng, Utoky na brnénf (5)

Rezistence: Zmateni (5), Psychické ttoky (6)

Imunity: Iluze, Jedy, Neviditelnost, Odsavén{ Zivota, Paralyza,
Slepota, Zbrané bez démona, Zkamenéni

Nové schopnosti: Slepota I — 3. drovefy, Slepota II — 7. drove,
Slepota III - 10. droven

Vlastnosti: ~ —/+8/—; dusevni vlastnosti se uré{ zplsobem
popsanym v PC
Odolnost: -2
Vydrz: +3
Rychlost: +3
Smysly: —/—/—/+2/+3
BC: +8
UC: —
oC: +6
FaleSna apokalypsa



Ochrana: 0
Zranéni: —
Velikost: —4
Rozméry: Im/-

Ohniv{ Zivlovi kouzelnici maji pro pfivoldn{ efreeta bonus +2
k hodu na pfivoldni, vodni maji naopak postih —2.

Stitbrné ryby

Vyvoldvaci pocity: pokora

Schopnosti: Vidéni ve tmé I, Zmaten{

Rezistence: Mentélni magie (4), Psychické ttoky (6), Jedy (8)
Imunity: Iluze, Neviditelnost

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé& III — 6. droven, Rezistence na
Odsavani Zivota (3) — 4.droven

Vlastnosti: ~ —9/48/—11; dusevni vlastnosti se uré{ zpliso-
bem popsanym v PC

Odolnost: -6

Vydrz: -2

Rychlost: +4

Smysly: —=2/+1/+1/+2/-1

BC: +6

UC: —

oC: +5

Ochrana: 0

Zranéni: —

Velikost: -29

Rozméry: —-/0,1m

Vodnfi Zivlovi kouzelnici majf pro ptivolani st¥ibrnych ryb bonus
+2 k hodu na pfivolani, ohnivi maji naopak postih —2.

Vanga

Vyvoldvaci pocity: odvaha + nendvist

Schopnosti: Vidéni ve tmé 111

Rezistence: Zbrané bez démona (2), Energetickd magie (6), Pa-

ralyza (3)

Imunity: Iluze, Jedy, Neviditelnost, Slepota, Zkamenén{

Vlastnosti: ~ —5/410/—11; dusevni vlastnosti se uré{ zpliso-
bem popsanym v PC

Odolnost: +1
Vydrz: +5
Rychlost: +9
Smysly: —1/+1/+1/+2/+2
BC: +10
UC: —
oC: +6
Ochrana: 1
Zranéni: —
Velikost: —13
Rozméry: —/1m

Pfi kaZdém zaostieni viile musi ¢arodéj jednu desetinu (ale mi-
nimdlné 3) magt s nejniZ$ moznou kvalitou drovné vangy obé-
tovat vanze, jinak ta se vymkne kontrole. Vanga tto¢f pokud
mozno plosnymi kouzly (napt. Ohnivé koule). JestliZe ma na

nékoho zautocit cilen&, musf si jeji pan hodit

Vol + 2k6%*:
vanga zadtoéi na svého pana ~ Uroveii vangy + 5
~ vanga zauto¢i na zamySleny cil

Cizi postavy

Agniin

Trpaslik, muZ, theurg, 12. droven
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Anakrom Cerny Oheit
Clovek, muz, theurg, 10. droveni

Angh Gowruug
Clovek, (sktet), arodgj, 12. droveni

Angusar Tarinaj
Clovek, muz, theurg, 12. droveni

Arkaxa Zlutd

Clovek, Zena, theurg, 13. droven, Zluty drak

Arxilerius
Clovek, muz, ¢arodgj, 9. droveis

Asbrax
Clovek, muz, theurg, 12. droveni

Bah

Trpaslik, muZ, theurg, 11. droven

Barkara
Lesni elf, Yena, hrani¢éf, 11. Groven

Bezejmenny Carodéj
Clovek, muz, ¢arodgj, 10. droveni

Bladyej
Clovek, muz, ¢arodgj, 2. droves

Cador Vitr
Clovek, muz, ¢arodgj, 13. droveni

Damona Oxor
Clovek, Zena, ¢arodéj, 11. droven

Danimon Morensky
Clovék, muz, ¢arodgj, 11. droveni

Daxor Cernozem
Clovek, muz, theurg, 11. droveni

I?om Flavel
Clovek, muz, ¢arodgj, 10. droveni

Dwanmir Plesatec
Clovek, muz, ¢arodgj, 6. drovens

Escultan
Barbar, muZ, theurg, 10. droven

Elexan
Clovek, muz, theurg, 7. Groveni

Etuxbert
Clovek, muz, ¢arodégj, 9. droves

Frilwan Dwoji Tvd¥
Clovék, muz, ¢arodgj, 10. droveni

Frygyr
Trpaslik, muZ, theurg, 5. droven
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Gas-gar
Clovek, muz, ¢arodégj, 4. droves

Gromen
Trpaslik, muZ, theurg, 9. droven

Halaxien Ttapocky
Clovek, muz, theurg, 9. Groveni

Harmgowrin Hovici Vous
Trpaslik, muZ, theurg, 8. droven

Horazd Kridylko

Clovek, muz, ¢arodégj, 2. droves

Igndcius Astrakalam
Clovek, muz, ¢arodgj, 8. drovens

Isma
Clovék, Zena, knéz (Rianna), 7. Grovei

Jarcik Ildan

Clovek, muz, carodgj, 11. droveni

Jiu Jao
Lesnf skiftek, muz, ¢arodéj, 8. droven

Jixra
Clovek, Zena, ¢arodéj, 13. droven

lv(alminar
Cloveék (Arvedan), mu?, theurg, 14. troveti

Kiraxa Flavelovd
Clovek, Zena, ¢arodéj, 9. droven

Kuluvakdn
Clovek, muz, ¢arodgj, 5 droveni

lv,indon
Cloveék (Arvedan), muz, theurg, 11. trovety

Loérwen
Clovek, Zena, ¢arodéj, 11. droven

Manakar
Clovek, muz, theurg, 9. Groveni

Marach
Clovek, muz, ¢arodgj, 11. droveni

Morxain
Clovek, muz, theurg, 11. droveni

N’gio
Poustn{ elf, muZ, theurg, 13. droveni

Nan-Sae
Lesnf skiftek, muz, ¢arodéj, 13. droven

Nandra er Sinwar
Clovek, Zena, theurg, 12. drovet, hrdinka Mernova
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Narcis Trhlo
Hobit, muZ, ¢arodgj, 10. droveni

Ohnivy Carodéj (Hruznar Skobor)
Clovek, muz, theurg, 12. droveni

Orsten
Clovék (Arvedan), muz, ¢arodégj, 11. droveny

Oxiadar Rudolici
Clovek, muz, ¢arodéj, 8. droves

Paharxana
Clovek, Zena, hrani¢4t, 4. droveni

Pertos Poutnik
Clovek, muz, carodgj, 10. droveni

Raduxoj
Clovek, muz, ¢arodgj, 14. droven, hrdina Gortv

Rachtus
Clovek (skfet), muZ, carodgj, 12. droveni

Rawii Slepec
Clovek, muz, theurg, 13. droveni

Sali Sagleri
Vodnf{ elf, muZ, ¢arodgj, 13. droveny, hrdina Dunril

Sigron
Clovek, muz, ¢arodgj, 10. droveni

Siowen
Cloveék (Arvedan), Zena, theurg, 9. droven

Strogox
Clovek, muz, theurg, 12. droveni, hrdina Siarontv

Slez Kropicky
Clovek, muz, ¢arodgj, 5. droves

Swajtlog Jiskrici
Clovek, muz, ¢arodgj, 10. droveni

S¢ Wu Ken
Lesnf skiitek, mu?, hrani¢4f, 10. droven

Tarxageno Modry
Clovek, muz, theurg, 13. droveni, modry drak

Taxaonirta
Clovek, Zena, theurg, 11. Groveni

Tekma
Clovek, Zena, ¢arodéj, 9. droven

Tetrjav
Clovek, muz, ¢arodgj, 20. droveni

Triwumir
Trpaslik, muZ, ¢arodgj, 12. droveni
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Ulgang Sturlunsor Xama

Trpaslik, muZ, theurg, 6. droven Clovek, muz, theurg, 12. droven, hrdina Siomentv
Varasix Xin Li Xin

Clovek, muz, ¢arodgj, 7. drovens Lesnf skiftek, muz, ¢arodéj, 8. droven

Véeny Plamen Zenwexar Jestidb

Clovek, muz, ¢arodéj, 14. droven, hrdina Faerontiv Clovék, muz, ¢arodgj, 12. droven, hrdina Siarontv
Venir Zowren

Clovék, muz, ¢arodgj, 10. droveni Clovek, Zena, ¢arodéj, 10. droven

Wu Than

Horsky skiftek, muZ, ¢arodéj, 13. droven, hrdina Mauril
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