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Tvorba postavy

Nova pravidla

Tento tématicky modul se zabyvéa pro-
blematikou, kterd ve vsech fantasy své-
tech a hrach na hrdiny tvori jeden ze
zakladnich pilifd celého systému. Jak
vysvitne po precteni hlavniho textu,
Asterion neni v tomto ohledu zadnou
vyjimkou. Projevy magie jsou vsak na-
tolik rozmanité a riiznorodé, Ze relativ-
né strohy popis, ktery nabizeji bézna
pravidla Draciho doupéte, neni schopen
toto dostatecné postihnout. Ale jak jiz
bylo zminéno v souvislosti s aplikacemi
mnohokrat, cilem aplikace nemtize byt
presné prevedeni svéta do systému pra-
videl. Nékteré aspekty se totiz pro svou
povahu pfesné pievést nepodaii, takze
aplikace mtize poskytnout pouze urcita
voditka, ktera by si P] mél v konecném
dtsledku upravit s hraci tak, aby co nej-
lépe vyhovoval jejich pojeti Asterionu.

Hlavni néplni této aplikace je roz-
vedeni a obohaceni pravidel spojenych
s magii. OvSsem necekejte stranky plné
novych kouzel ¢i magickych predmétd.
SpiSe jsme se pokusili nastinit urcité po-
stupy, které 1ze relativné pruzné uplatnit
pii rtiznych pfilezitostech a zvySovat
tim variabilitu v ramci hrani. Nejvétsi
dtiraz jsme kladli na to, abychom hra-
¢am magicky aktivnich postav nabidli
vice moznosti, jakymi se jejich postava
mtze rozvijet. Nasim zamérem bylo ne-
jen rozsiteni spektra pro hrani postavy,
ale rovnéz zvyseni motivace pro hrace
hrajici tyto postavy. Doufdme, zZe se ndm
to alespon ¢aste¢né podaiilo.

V této aplikaci se pouzivaji nasledujici
zkratky: AP = aplikace pravidel, HM =
hlavni modul, NS = Nemrtvi a svétlono-
8i, PP = Pisky proroctvi, VIB = Vzestup
temnych bohti, ZHZM = Z hlubin zele-
né a modré, ZP = Zlat4 pavucina, OLD
= Obloha z listi a drahokamt, DD =
Dech draka, PPZ = Pravidla pro zacatec-
niky, PPP = Pravidla pro pokrocilé, PPE
= Pravidla pro experty.

Jestlize se nékde v textu zaokrouh-
luje, jedna se vzdy o zaokrouhlovani
nahoru (neni-li uvedeno jinak).

Povolani

Tato pravidla zavadéji nové povolani
— psionika. Vzhledem k tomu, Ze psio-
nické schopnosti jsou z velké casti dany
vrozenymi vlohami, plati pii vytvafeni
postavy urcitd omezeni a zvlastnosti,
které nyni popiseme.
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Psionika zaziva v soucasné dobé roz-
mach pfedevsim v Plavené, takze prak-
ticky neexistuje jind moznost, kde se to-
muto povolani vyucit ¢i postupovat na
vyssi arovné. Tento dilezity aspekt by
se mél projevit jiz ve vytvareni postavy
a i nasledném hrani.

Psionik

Psionik je zcela nové povolani, které
se na 6. turovni dale nedéli. Psionické
schopnosti se déli na dvé skupiny. Pa-
sivni schopnosti ma postava vrozené
a funguji automaticky, ¢ili hra¢ se na
jejich pouzivani ve vétsiné pripadd ne-
musi soustredit. Tyto schopnosti si mi-
Ze postava nadale rozvijet ¢i (ponékud
dosud neovladala. PJ] by mél proto vést
v patrnosti, které pasivni schopnosti
hrac psionika ovlada, a v pifpadé potte-
by tuto schopnost aktivovat a psionika
automaticky varovat.

Aktivni schopnosti se postava musi
naucdit v rdmci vycviku. Na jejich pou-
Ziti je tfeba vynalozit urcité usili, které
v ramci pravidel Draciho doupéte repre-
zentuje magenergie. V zavislosti na
mife vycviku a mentalnich schopnosti
je psionik schopen manipulovat s jistym
mnozstvim magenergie. K jeji obnové
jsou zapotiebi tii smény silné psychic-
ké koncentrace. Z technického hlediska
se jednd o tentyz mechanismus jako
zaostieni viile (PPZ). Mnozstvi magener-
gie v zévislosti na charismatu a Grovni
udava Tabulka psionikovy magenergie.

Psionikem se mtze stat pouze po-
stava lidské rasy. Zdkladni vlastnosti

TABULKA ZKUSENOSTI PSIONIKA

Groven zt/cena troven zt / cena
1 0/0 19 470 000/ 200
2 500/2 20 524000/ 222
3 1000/4 21 580 000/ 245
4 2075/8 22 638000 /269
5 4200/13 23 698 000/294
6 8725/19 24 760000/ 320
7 17 500/ 26 25 824000/ 347
8 36 000/ 35 26 890000/ 375
9 61 000/ 44 27 957 000/ 404

10 89000/55 28
11 120000/ 67 29
12 154000/ 79 30
13 191000/ 94 31
14 231000/109 32
15 279000/124 33
16 330000/141 34
17 368 000/160 35
18 418000/180 36

1025 000 / 434
1094 000 / 465
1164 000 / 497
1235000 /531
1307 000 / 565
1 380 000 / 600
1454 000/ 637
1529 000/ 675
1605000/ 715

podle povolani je charisma (16-21) a jeli-
koz je psionika zavisla do jisté miry na
vrozenych schopnostech, mtize si hrac
vybrat druhou vlastnost podle toho, ja-
kym zptisobem chce svou postavu hrat.
Rozsahy jsou nasledujici: sila 11-16, ob-
ratnost 12-17, odolnost 11-16, inteligen-
ce 12-17.

Vychozi pocet zivotti a mechanismus
jejich piibyvani je tentyz jako u kou-
zelnika. Mnozstvi bodt zkuSenosti a
ceny prestupll na vyssi trovné udava
Tabulka zkusenosti psionika.

Zakladni sila mysli psionika je 10 a
nelze si ho nikdy podrobit (v Tabulce
nepodrobitelnych povolani v PPP by
u psionika bylo ,—).

Psionik mtize pouzivat lehké a stied-
ni zbrané (pro boj tvaii v tvar i vrhaci),
ovsem nepouziva zadnou zbroj ani stit.

TABULKA PSIONIKOVY
MAGENERGIE
aro- stupen charismy
ven 16 17 18 19 20 21

o

0 0 0 0 0
4 4 4 4 4
7 7 7 8 8
11 11 11 12 13
13 14 15 15 16
19 20 22 23 24
23 24 25 26 26
27 29 30 31 32
31 34 35 36 39

= ok
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W
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10 36 36 39 40 42 44
11 40 41 43 44 45 48
12 46 47 50 50 53 55
13 50 51 55 55 58 61
14 57 59 62 63 66 70
15 62 64 69 69 71 76
16 70 73 75 77 80 84
17 76 79 82 8 88 92
18 83 86 89 92 95 99
19 89 93 96 99 103 107
20 9 100 103 106 110 115
21 103 108 111 114 119 124
22 111 115 119 123 127 133
23 118 123 127 131 136 142
24 127 132 136 140 145 152
25 134 140 144 148 154 16l
26 143 148 153 158 163 171
27 151 157 162 167 173 181
28 160 167 172 177 184 192
29 169 175 181 187 193 202
30 178 185 191 197 204 213
31 187 195 201 207 215 225
32 197 205 211 217 225 236
33 206 214 221 228 236 247
34 216 225 232 239 248 259
35 227 236 243 250 259 272
36 237 246 254 262 271 284
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Kromé aktivnich a pasivnich schop-
nosti, které budou popsany nize, mtize
psionik od 6. trovné vést mentalni sou-
boj se vSemi vyhodami maga (PPP), od
16. trovné je schopen ovladnuti postavy
(PPE)

Pasivni psionické schopnosti

Kazda pasivni schopnost ma pét stupnda.
Zlepseni pasivnich schopnosti je moz-
né v ramci vycviku. Na prvni Grovni
ovlada postava psionika pouze pasivni
schopnosti.

Vybér schopnosti na prvni drovni

PJ] mtze hraci dovolit, aby si vybral
schopnosti podle své volby, ale pokud
chce zohlednit fakt, ze jde o vrozené
vlohy, které do zna¢né miry ovlivnit
nelze, mél by hraci psionika doporucit
nasledujici metodu. Hra¢ si hodi tfikrat
k% a podiva se do Tabulky psionickych
schopnosti. Podle urcené pravdépodob-
nosti si mutize vybrat bud’ tu schopnost,
ktera svym rozsahem odpovida danému
hodu, nebo nésledujici (jestlize padne
93-00, mtize si vybrat mezi zostfeny-
mi smysly a c¢ichem). Jestlize pfi vice
hodech padne rozsah odpovidajici jiz
zvolenym schopnostem, mtize si hrac
zvysit jejich stupen (viz nize).

TABULKA
PSIONICKYCH SCHOPNOSTI

hod k% schopnost

01-09 Cich

10-18 Neodhalitelnost

19-26 Neovlivnitelnost

27-34 Vyciténi neprételstvi

35-43 Vyciténi nebezpeci

44-52 Cteni emoci

53-60 Vyciténi 1zi

61-68 Vyciténi vztaha

69-76 Odhad tmysla protivnika

77-84 Odolnost viici bolesti

85-92 Odolnost viici poskozeni
smysla

93 -00 Zostfené smysly

Pfiklad: Petr si chce vytvofit postavu
psionika. Hodi prvni k% a padne mu 25.
Mize si tedy zvolit mezi neoviivnitelnost
a vyciténim neprdtelstvi. Rozhodne se
pro druhou z téchto schopnosti. PFi
druhém hodu mu padne 72 a s prihléd-
nutim k danému vybéru da prednost
odolnosti vici bolesti pfed odhadem
umysla protivnika. Nakonec mu kostky
ukazi 80. V této chvili by si mohl vybrat
bui odolnost vii¢i poskozeni smysld,
nebo si zvednout stuper odolnosti vici
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bolesti na 2, coz se mu zda vyhodnéjsi.
Jeho postava psionika Gorona mize
nyni vyrazit za dobrodruzstvim.

Cich
Psionik ma intuitivni schopnost vycitit
pritomnost jiné osoby.

Na zékladnim stupni odpovida hobi-
tovu ¢ichu (PPZ), na kazdém dalsim se
dosah zvysuje o 2 sahy.

Neodhalitelnost
Psionik ma bonus +2 proti vSéem psionic-
kym ¢ podobnym zptisobiim detekce
(detekéni kouzla typu najdi..., hobiti
¢ich apod.). Nejedna se o ochranu pred
ziskavanim informaci prostfednictvim
astralnich sfér, hrani¢afova stopovani
apod.

Za kazdy dalsi stupen vzrista bonus
o +2.

Neovlivnitelnost

Psionik ma bonus +2 proti véem psy-

chickym kouzltim (hranicaiskym a kou-

zelnickym) a zazrakiim, nepovolené tele-

patii, psionickym schopnostem apod.
Za kazdy dalsi stupen vzrista bonus

0 +2.

Vyciténi nepiatelstvi
Psionik poznd, ze urcita osoba vici né-
mu chova negativni emoce (nendvist,
odpor, zlost), avSsak nepozna, jakym
zplisobem se projevi.

Jedna se o past Chr ~ 4 (6) + Zvt
cilové osoby ~ vyciténi / nic. S kaz-
dym vyssim stupném roste bonus o +1,
pii prekondni vyssi pasti pozna presné
druh emoce.

Vyciténi nebezpeci
Psionik poznd, Ze se ho nékdo chysta
bezprostiedné napadnout.

Jedna se o past Chr ~ 4 (6) + Zvt
atoénika ~ vyciténi / nic. S kazdym
vys$im stupném roste bonus o +1, pii
prekonani vyssi pasti pozna druh atoku
(kouzlo, bodnuti zezadu, nacasovana
naloz apod.)

Priklad: Psionici Goron (ovlada schop-
nost vyciténi nepratelstvi) a Hajka (ovla-
da schopnost vyciténi nebezpedi) se
pravé potloukaji okrajovymi uliCkami
v Rilondu. Nahle si Goron vSimne, Ze
muz, ktery se opird o zei na protéjsi
strané, se na ného nenavistné diva.
Hajka to nepozna, zato ji jeji schopnost
varuje, ze v okolnich domech ¢iha né-
kolik ostrych hochl s umyslem pripravit
ji o Zivot. Proc to ale chtéji udélat, mize
jen hadat.

Cteni emoci

Psionik poznd emocionalni stav osoby,
se kterou mtize hovofit alespon jednu
smeénu.

Na zakladnim stupni dokaze identifi-
kovat pouze emoce, na dalsich stupnich
je schopen urcit jejich kvalitu (trvani,
pfi¢inu, mozné nasledky, vliv na cho-
vani atd.).

Vyciténi 1zi

Psionik poznd, ze nékdo neiika pravdu.
Jedna se o past Chr ~ 4 (6) + Zvt cile

~ vyciténi / nic. S kazdym vyssim stup-

ném roste bonus o +1, pii piekonani

vy$si pasti pozna podobu nepravdy (vy-

myslenti si, prekrucovani, zaml¢ovani).

Vyciténi vztaht mezi lidmi

Psionik dokéze vycitit druhy vztaht
mezi urcitou uzavienou skupinou osob
(Stamgasty v hospodé, piislusniky vo-
jenského oddilu, ¢leny rodiny). S touto
skupinou musi stravit alespon den.

Na zékladnim stupni dokaze identi-
fikovat pouze vztahy (pratelstvi, laska,
rivalita, ignorovani), na dalsich stupnich
je schopen urcit jejich kvalitu (trvani,
pfi¢inu, mozné nasledky, vliv na cho-
vani atd.).

Odhad amysli protivnika

Psionik dokaze vytusit, co jeho protiv-
nik v boji udéla, protoze predvida jeho
reakce.

Jedna se o past Roz ~ 5+Int protiv-
nika ~ bonus +1 az +5 (podle stupné
schopnosti) k ucC (pokud psionik tGtoct)
nebo OC (pokud se psionik brani) / stej-
né velky postih.

Odolnost viici bolesti

Psionik ovlada svou nervovou soustavu
natolik, Ze je schopen zvysit sviij prah
bolesti a eliminovat jeji negativni pt-
sobeni.

Na zékladnim stupni nema postih
za snizenou bojeschopnost, za kazdy
dalsi stupeil se mu navic sniZuje mez
vyfazeni o 2 zivoty (minimem je stéle
jeden zivot).

Odolnost vii¢i poskozeni smyslu
Psionik ma zvysenou odolnost pfi nad-
mérném pietizeni smysla.

Na zakladnim stupni ma bonus +2
proti pastem na oslepnuti, ohluchnuti,
ztratu chuti, ¢ichu a hmatu. Za kazdy
dalsi stuperi se bonus o +2 zvysuje.

Zostiené smysly

Psionikovy smysly maji zvysenou cit-
livost.

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Na zakladnim stupni méa bonus +5 %
na postteh (nahodny i cileny) u jednoho
smyslu, na kazdém dalsim stupni si
mtze bud zdokonalit tento smysl, nebo
si zvysit citlivost jiného.

Aktivni psionické schopnosti

Pro tyto schopnosti plati stejnd pravi-
dla jako pro kouzelnickd kouzla, véetné
tnavy a rychlosti sesilani v zavislosti na
arovni. Lze se jim brénit stejné jako kou-
zelnickym kouzlim (ve vétsiné piipadt
jde o psychickd kouzla). Neni-li uvede-
no jinak, maji stejné sesilaci parametry
jako dana kouzla nebo zazraky. Pravdé-
podobnost tspéchu vychazi z tabulky
Pravdépodobnost tspéchu kouzelnika
(PPZ), jen misto stupné psionikovy inte-
ligence se pouzije stupen jeho charismy.
Psionici mohou pro pouziti svych aktiv-
nich schopnosti spojit své sily (viz ritual-
ni sesilani kouzel nize).

Cizi smysl

dosah: 0
rozsah: jen psionik

Jedna se o obdobu kouzel cizi oci a cizi
usi z PPP ovsem psionik je schopen vni-
mat i prostfednictvim ostatnich smysla,
nikdy ale vice smysly soucasné. Ostatni
pravidla jsou stejnd jako u vyse uvede-
nych kouzel.

Clona myslenek (viz PPP)

dosah: 0
rozsah: jen psionik

Cteni myslenek (viz PPP)
Davova hypnéza (viz PPE)
Hypnoéza (viz PPZ)
Kouzelna rusicka (viz PPP)

Levitace (viz PPZ)

dosah: 0
rozsah: jen psionik

Odzbrojeni (viz PPE)
Orli odi (viz PPE)
Poslani (viz PPP)
Psychicka vlna

Tato schopnost ma tytéz parametry jako
kouzlo vder nendvisti (PPP).

Aplikace pravidel DrD 1.6

Psychicky uder (AP-VTB 23)

magenergie: minimalné 6 magu
vyvolani: 1 kolo

Ostatni parametry pro seslani jsou stej-
né jako u stejnojmenného zazraku. Za
zakladnich 6 magt piijde obét o 11-26
stinovych zivotd, za kazdé 3 magy navic
ztrati dal$ich 2-7 stinovych Zzivott.

Rychlost (viz PPZ)

dosah: 0
rozsah: jen psionik

Sovi o¢i (viz PPE)

dosah: 0
rozsah: jen psionik

Sugesce (viz PPZ)

Svaz postavu (viz PPP)

V ramci ptlisobeni se jedna o titok na ner-
vovou soustavu protivnika a v pfipadé
aspéchu je souper fyzicky ochromen.

Videéni dvojmo (viz PPE)
Zmatek (viz PPP)

Zpomaleni (viz PPE)

Rozvijeni schopnosti pfi pre-
stupu na vySsi uroven
Pii pfestupu na vyssi troven psionik
muze:
— zlepsit si tii pasivni schopnosti o jeden
stupenl
— zlepsit si dvé pasivni schopnosti o je-
den stupen a naucit se jednu aktivni
— zlepsit si jednu pasivni schopnost o je-
den stupen a naucit se dvé aktivni
— naucit se jednu novou pasivni schop-
nost na zakladnim stupni a zlepsit si jed-
nu stavajici pasivni schopnost o jeden
stupenl
— naucit se jednu novou pasivni schop-
nost na zakladnim stupni a jednu novou
aktivni schopnost

Toto je mozné podle konkrétni situa-
ce modifikovat, napf. jestlize se postava
uci u psionika, ktery zrovna neovlada
tu schopnost, kterou by postava rada
umeéla.

Psionické vlohy
u jinych povoldni

Diky tomu, Ze psionika je souborem
vrozenych schopnosti, mtize se stét, Ze

-5-

psionické vlohy bude mit i postava jiné-
ho povolani. V tom pfipadé se plati na-
sledujici pravidla. Psionické schopnosti
mohou mit pouze lidé. Hra¢ se miize
pfi tvorbé své postavy rozhodnout, Ze
jeho postava bude mit psionické schop-
nosti. Pokud ano, musi se jednat pouze
o schopnosti pasivni a zddna postava by
nemeéla mit vice nez dvé. Kazda psionic-
ka schopnost zvysuje pocet bodti zku-
Senosti, nutnych pro prestup na vyssi
uroven, 05 %.

Pii vytvareni postavy si hrac hodi
dvakrat k% (nebo jednou, jestlize mu
staci pouze jedna schopnost) a podle
Tabulky psionickych schopnosti se urci,
jakou schopnost jeho postava bude mit.
Jestlize mu padne v obou piipadech ten-
tyz rozsah, smi si hodit znovu, dokud
nedosdhne dvou odlisnych schopnosti.

Pii kazdém prestupu na vyssi droven
si hazi znovu k% za kazdou schopnost.
Jestlize se trefi do jejtho rozsahu, zvysi
se jeji stupeni o 1.

Alchymista
Nové zdroje magenergie

Tabulka zdrojti magenergie uvadi nové
zdroje, ze kterych miize alchymista zi-
skat magenergii.

Rostliny

Zambi

Sklizen: tmor a rozkvet (na Tafe)

Pouzitelna cast: kvéty, listy

Vyskyt: Zemé nérkd, Planina kament,
Divoka plan, jizni Zelanské vrchy

Nalezeni: 4 X 20 %

Cena: 18 zI (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 den

Zambi je bylina vysoka asi ptl sdhu
s dlouhymi tzkymi listy, které zdobi
¢erné pruhy. Dominantou rostliny jsou
vsak zvonovité cerné kvéty s rudym
zihanim. Z rozemletych kvétd a listd se
ziskava prasek, ktery lze rozpustit ve
vodeé. Kdo tento napoj vypije, musi celit
pasti Odl ~ 6 ~ nic/ fyzické ochromeni
na 1-3 smény. Navic ho je mozné pouzit
pfi ritudlu zambi (viz nize).

Nové magické predméty
Bézné

Material pro zivlové kouzelniky

Tento magicky materidl si casto zadaji
zivlovi kouzelnici, protoze jim pomaha
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obnovovat jejich magické sily. Vétsinou
si zadéavaji kapacitu tohoto materialu,
ktera se udava v mazich. Alchymista po-
trebuje na vyrobu takového materialu za
kazdé 2 magy kapacity tohoto predmétu
1 mag vlastni magenergie a suroviny
v hodnoté 5 zl. Vyroba trva jednu sménu
za kazdych (i zapocatych) 5 magti kapa-
city. Vaha materialu je 1 mn za kazdych
10 magt kapacity (i zapocatych).

Zaklad pfedmétu zavisi na zivlu, pro
ktery je materidl vyrabén. Asi nejcastéjsi
variantou je prasek nebo hlina, které se
pii obnovovani kouzelnikovy magener-
gie aktivuji (u ohné zapélenim, u vody
politim kapalinou, u vzduchu fouka-
nim, u zemé rozdrcenim). Jiné zaklady
ale také nejsou vylouceny (dfevo nebo
uhli pro ohen, perly nebo led pro vodu,
rtizné druhy pistal pro vzduch nebo
krystalky pro zemi). Fantazii se meze
nekladou a zalezi na dohodé PJ s hraci.

Tyto predméty umi vyrdbét kazdy
alchymista jiz od 1. Grovné.

Theurg
Nové magické predmeéty
Méné zndmé

Vdaje

Tyto predméty jsou mezi vétsinou oby-
vatel Asterionu opfedeny fadou mytti a
povésti, pokud se o nich viibec dozvédi.
Cesta k ziskani vdaje je velmi slozita,
a proto doporucujeme, aby k nim mély
hraéské postavy co mozna nejvice ome-
zeny piistup. Rozhodné by se nemélo
stavat, Ze si je budou nechavat voperovat
jako na bézicim pasu. Jednak je to zna¢né
finan¢né narocné (cena predmétu, opera-
ce, piipadnd rekonvalescence), jednak
postava s napadnym vdajem (jako napt.
diamantovyma ocima) bude vsude bu-
dit zaslouzenou pozornost a nedtivéru,
coz tieba takovému zlodéji mtize znacné
zkomplikovat zivot. V nékterych ¢astech
Asterionu (napf. Zlatém lese) mohou byt
takova vylepseni povazovana —a pravem
- za dilo magie a mit za nasledek rtiz-
né vystupnovanou formu nevrazivosti.
Navic postavé trva pomérné dlouho, nez
jeji organismus vdaj pfijme a vétsi mnoz-
stvi téchto nepfirozenych doplnka silné
vycerpava zivotni silu postavy.

Zde uvedené vdaje prestavuji nejpo-
uzivanéjsi typy. Hracim a PJ samozfej-
mé nic nebrani v tom, aby si vymysleli
nové.
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Smyslové vdaje
Nejvice je problematika vdajti prozkou-
mana v oblasti smysli. Pomoci vdaje je
mozné nahradit poskozeny smyslovy
organ ¢i dodat mu bézné nedostupné
schopnosti. Takovyto zasah vyzaduje
nahrazeni doty¢ného smyslového orga-
nu (v pifipadé oci) ¢ jeho doplnéni
(u ostatnich smysla).

Vdaje budou popsany podle nasle-
dujiciho vzoru:

Smysl
Umisténi: kam se vdaij umistuije

Podoba: jakou podobu ¢ formu m4,
resp. z jakého je materialu.

Schopnosti: zahrnuji vlastni moznosti
vdaje; déli se do tfech stupnd, které jsou
vV popisu magenergie, surovin a prav-
dépodobnosti tspéchu oddéleny lomit-
kem; jednd se o nejcastéjsi varianty, dalsi
Ize doplnit

L. stupen: smysl je funkéni v ptivodnim
rozsahu (napf. ndhrada poskozenych
ocf); v popisu se jako takovy neuvadi

II. stupeni: schopnosti, které jsou u ji-
nych pfirodnich tvorti piirozené, ale
u daného tvora nikoli.

TABULKA ZDROJIj MAGENERGIE

zdroj magu  zdroj magu
Jed z ocasu $tira artaoso 12-15  Voda z umélého jezera
Kusadla obfiho rohéce ginuri 30-35 v Rilondu (hektolitr) 1-2
Roh antilopy elond 1-6  Litr vody z pramenu Stinné 1-2
Zihadlo sr$né k'nanga 1-4  Litr vody z potticku
Vlakno pavoucka morengo 3040 v Prvnich dunach 1-2
Mozek zobochobota poustniho  70-80  Pirko dragasu 2-3
Mozek zobochobota fi¢niho 60-70 Kozich z muka 150-250
Parat graveira 40-50  Kridélko kenianky 4-6
Plovaci blédna z ithrana 50-70 Gaarovo oko 18-38
Jazyk bruxy 70-90  Ocas psa dago 55-75
Oko orghise 4-7  Mavartv zobak 300-500
Arakovo pirko 1000-1300 Hlavicka tapa 240-300
Pero z valkyry 800-1200  Zub ast pravdy 15-25
Kira z uk'jak'atla 300-500  Jazyk tst pravdy 1 500-2 500
Ledova sipka uk'patnak'uta* 20-35  Praminek vlast sukuby 6-12
Kiidlo draskary 200-500  Kiidlo sukuby 500-800
Kel gal'hwaty 3000-5000  Ocas sukuby 200-250
Jazyk gul'seraka 2500-3500  Oko z branaka 30-80
Roh ma'rona 300-600  Pero z branaka 5-15
Zub si'itha 250-450  Ktidlo smrtihlava
Vlas ut'maka 450-500  (myslenkové bytosti) 200-500
Sekret ostnu kaktusu urisyko 8-12  Kel jal'mawy 3 000-5 000
List baswy vili 12-18 Kusadla bilého pavouka 450-800
Stonek blestivce zlatého 1-3 1 séh vlakna bilého pavouka 4-6
Stava z kvétu bolehlavu Drevo nemrtvého stromu
storabského 15-20  (kilogram) 7-21
Kofen devanky jediné 3-6  Kuze z alalaka 2 500-5 000
Jasminek pozehnany 1520  Slacha z apurtama 220-260
Salica jeskynni 6-8  ChardesSovo oko — vyhaslé 300-500
Pyl z kvétu slunécky jarni 5-10 —je-li do 1 smény
Spanek cerny 20-30  dokonale izolovano 1 500-1 800
List ze s¢agle zelené 2040  Ploutev raznora 4-8
Kvét Thalionovy koruny 50-60  Prisavka haciby 8-16
Kvét umbrji dusny - cerstvy 15-25  Pramen vlasti vodni nymfy  100-300
— starsi 12 Ocasni ploutev siwrise 5-10
Podhoubi equitu loriského 1-5  Krovka brouka cepebali 15-30
Kvét jarnicku prostého 30-60  Plod jedového stromu 35-100
Plod mga-awary 300-450  Noha irbise 15-25
Plod ngo'wany 800-1000  Kilogram rafsy** 25-40
List u'kutu 1000-1500 Kveét cendrinu modrého 2
Kofen urmanu tfisnopého 55-75  Vlasy z jednoho klasu rudého vlasu 1

Tranatal dlanovy 2-5

*rychle se rozpousti (v zavislosti na
okolnim prostiedi)

—6-—

**rafsa se da po destilaci dale pouzivat
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III. stupen: schopnosti ziskané pomoci
magie

Magenergie: potfebné mnozstvi alchy-
mistické magenergie

Suroviny: potiebné mnozstvi alchy-
mistickych surovin; nezahrnuji cenu za
material vdaje

Vyroba: doba nutna k pfipravé vdaje;
nezahrnuje dobu potiebnou k operaci
Pravdépodobnost tspéchu: uvedené
¢islo se odecitd od pravdépodobnosti
aspéchu theurga pii vyrobé kouzelnych
predmétdi, v piipadé vice schopnosti se
odecita za kazdou schopnost

Zrak

Umisténi: misto oci (je tfeba nahradit
obé)

Podoba: par opracovanych drahokamt
téhoz druhu (nejtradicnéjsi je achat, ale
bézné jsou rovnéz smaragdy, safiry ci
opaly)

II. stupen: zbystfeni (o polovinu vyssi
postfeh pii pouzivani zraku), vidéni ve
tmé, infravidéni

III. stupen: vidéni magenergie (u alchy-
misty podle trovné, u kouzelnika jako
u alchymisty (theurga) o pét trovni niz,
u ostatnich povolani jako u alchymisty
(pyrofora) o pét Grovni niz), vidéni nevi-
ditelnych (pomoci kouzla) tvort, ochrana
pred oslepenim (+2 k hodu proti pasti)
Magenergie: 200 / +50 za schopnost /
+100 za schopnost

Suroviny: 360 zl / +30 zl za schopnost /
+ 70 zl za schopnost

Vyroba: 5 dnti + 1 den za kazdou
schopnost; doma

Pravdépodobnost dspéchu: 45 / 5 za
schopnost / 15 za schopnost

Sluch

Umisténi: do nebo za oba usni boltce
Podoba: malé opracované drahokamy
II. stupen: zbystieni (o polovinu vys-
§i postieh pfi pouzivani sluchu), ul-
trasluch, infrasluch

II. stupen: slySeni neslysitelnych (po-
moci kouzla) tvord, ochrana pfed
ohluchnutim (+2 k hodu proti pasti),
zlepSeni rovnovahy (bonus +2 k hodu
proti pasti v piipadech vyzadujicich
udrzeni rovnovahy)

Magenergie: 175 / +45 za schopnost /
+80 za schopnost

Suroviny: 290 zl /+25 zl za schopnost /
+ 66 zI za schopnost

Vyroba: 5 dnti + 1 den za kazdou
schopnost; doma

Pravdépodobnost dspéchu: 37 / 5 za
schopnost / 15 za schopnost

Aplikace pravidel DrD 1.6

Cich

Umisténi: do nosu

Podoba: ¢asto maly diamant vsazeny do
nosu z boku ¢i voperovany dovnitf

II. stupen: zbystfeni (o polovinu vyssi
postfeh pii pouzivani c¢ichu), rozezna-
vani pacht (bonus k stopovani jako
lovecky pes)

III. stupen: vyciténi nevycititeInych (po-
moci kouzla) tvort, dychani pod vodou
(na 1 hodinu), bonus +2 k hodu proti
pasti pii zadrzovani dechu (PPP)
Magenergie: 230 / + 21 za schopnost /
+ 52 za schopnost

Suroviny: 265 zl/ +33 za schopnost /+60
za schopnost

Vyroba: 5 dnti + 1 den za kazdou
schopnost; doma

Pravdépodobnost tspéchu: 28 / 5 za
schopnost / 5 za schopnost

Hmat

Podoba: kovové desticky (nejcastéji z lin-
tiru, stfibra nebo bronzu) o préimeéru cca
2 couly

Umisténi: hibetni ¢ast obou rukou

II. stupen: zlepseni hmatu (+10 %
u vsech schopnosti souvisejicich s hma-
tem a Sikovnosti rukou — vybirani kapes,
vyroba pfedmétt apod.)

III. stupen: imitace otiski prsti (viz
DD 2/2001 a toto CD), odolnost vuci
extrémnim teplotdm (+2 k hodu proti
pasti pfi manipulaci s velmi chladnymi/
horkymi predméty), pfilnavost (+10 %
k pravdépodobnosti tspéchu pii Splhé-
ni po zdech)

Magenergie: 300 / + 40 za schopnost /
+ 80 za schopnost

Suroviny: 290 zl /+25 zl za schopnost /
+ 66 zl za schopnost

Vyroba: 5 dnti + 1 den za kazdou
schopnost; doma

Pravdépodobnost tspéchu: 35 / 5 za
schopnost / 5 za schopnost

Chut

Podoba: umély zub, krouzek ve rtu, pe-
cicka v jazyku (na materidlu v podstaté
nezalezi)

Umisténi: v tstech nebo v jejich bliz-
kosti

II. stupen: zlepSeni chuti (+2 k hodu
proti pasti pfi ovéfovani vareni — PPP
83)

III. stupen: citlivost na nepiiznivé latky
(bonus +2 proti pasti pfi odolavani je-
dim piijimanym pozienim)
Magenergie: 200 / + 35 za schopnost /
+ 62 za schopnost

Suroviny: 310 zl / + 20 zl za schopnost /
+ 46 za schopnost

Vyroba: 5 dnti + 1 den za kazdou
schopnost; doma

Pravdépodobnost tspéchu: 32 / 5 za
schopnost / 5 za schopnost

Ptiklad: Skiitek nekromant Eche-ming
si za okolnosti popsanych v modulu Ne-
mrtvi a svétlonosi vySkrabal o¢i. Jeden
z theurgll ve sluzbach Umrlciho krélov-
stvi mu proto nabidl zhotoveni ndhrady
v podobé smyslového vdaje. Eche-ming
se rozhodl, Ze by si pral mit o€i bystrejsi
(aby snaze odhaloval chaos okolniho
svéeta) a chtél by vidét ve tmé. Navic by
bylo uZite€né odhalovat zneviditelnéné
konkurenty a branit se tomu, kdyby ho
nékdo chtél oslepit. Tyto umélé oci tedy
budou stat celkem 500 magl (200 +
2x50 + 2x100) a 560 zl (360 + 2x30 +
2x70). Theurg ma obratnost 19, takze
pravdépodobnost Uspéchu vyroby bude
10 % (95 — 45 — 2x5 — 2x15).

Vnitini vdaje
V tomto piipadé se jedna o nahradu né-
které z dlouhych kosti (stehenni, Iytkova,
loketni) protézou z nékterého magicky
aktivniho kovu. Zde uvedeme piiklady
protéz z garenu a lintiru. Uvedené tidaje
v popisu se vztahuji na ndhradu jedné
kosti. Pridavani dalsich protéz sice na
jednu stranu posiluje ptvodni tcinky,
na druhou stranu vSak ma nékolik ne-
piijemnych efektd. Tyto zmény zahrnuje
polozka ,opakovani’ — zde uvedené hod-
noty se vztahuji na kazdou protézu nad
prvni. Udaj ,pravdépodobnost tispéchu’
ma tentyz vyznam jako u smyslovych
vdajti vyse. Ucinky vdajt jsou kumula-
tivni jak v pozitivnim, tak negativnim
ptisobent.

Postava s jednou protézou z lintiru i
garenu nema zadny postih.

Garen

Magenergie: 520 magt

Suroviny: 730 zl

Vyroba: 1 alden doma
Pravdépodobnost tspéchu: 45

Utinky: Garen zpracovany do formy
vdaje posiluje schopnost organismu
odolavat tcinkim magie. Postava s ga-
renovym vdajem ma bonus +2 proti
pastim pii odolavani kouzelnickym kou-
zlim, resp. pravdépodobnost tGspéchu
seslani kouzelnického kouzla na tuto
postavu se snizuje o 10 % (tyka se vsech
kouzel, tedy i téch, ktera na sebe necha
sesilat dobrovolné).

Opakovani: Postih 5 % k pravdépodob-
nosti Gspéchu pii sesilani kouzel (u kou-
zelnikdl) a pouziti aktivnich schopnosti

Falesna apokalypsa
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(u psionikti), snizeni bonusu za inteli-
genci o 1 (u ostatnich povolani).

Lintir

Magenergie: 450 magt

Suroviny: 680 zl

Vyroba: 1 alden, doma
Pravdépodobnost tispéchu: 40

Utinky. Lintirovy vdaj posiluje schop-
nost organismu odolavat mechanicky
zplisobenym poranénim. Takovéto pora-
néni je vzdy o 1-3 Zivoty nizsi.
Opakovani: Pii 1éceni Zivot(i se obnovi
o 1-2 zivoty méné, pokles bonusu za
odolnost o 1.

Tvorba golemu

Vyroba golemt se povazuje za jeden
z vrchold tvorby kouzlenych predmétti
a mistrti ovladajicich toto uméni je velmi
malo. Naucit se je ho mozné pouze na
magickych univerzitich nebo v podob-
nych specializovanych institucich (napf.
Citadele v Novém Amiru). Navody je
sice mozné nalézt i béhem dobrodruz-
stvi, ale bez zkuseného ucitele se vycvik
neobejde.

Obecné zdsady pro tvorbu golemu

e Tvorba golemt se stala zdkladem pro
tvorbu nemrtvych, kterd z ni vycha-
zi. Je proto nezbytné nutné vlastnit
zarovenn i modul Nemrtvi a svétlo-
nosi, resp. aplikaci pravidel k tomuto
modulu. Strukturou a pouzivanymi
pojmy se bude tento popis fidit praveé
touto aplikaci. Pokud se v tomto textu
mluvi o magenergii, jde o magenergii
alchymistickou.

e Pfestoze je mozné vytvofit golema
témért jakéhokoli vzhledu, v soucas-
né dobé se vyrabéji témér vyhradé
golemové humanoidnich nebo zviie-
cich tvard. Je to dano jednak stavem
nynéjsich poznatkd, jednak tim, ze
u téchto podob jsou relativné dobie
znamé napf. zdsady pohybu. Navic
maji casto reprezentativni funkci a
golem v podobé urostlého véalecnika
nebo statného lva se rozhodné tési
tradi¢né velké oblibé.

* Golemové jsou vzhledem ke své
podstaté imunni vici iluzim, jedtim,
odsavani magenergie, odsavani Zi-
vota, paralyze, prokleti, psychickym
atoklim, slepoté, strachu, uduseni,
zkamenéni a zmateni. Podle pouzi-
tého materidlu mohou mit rovnéz
pozménénou zranitelnost, jak bude
uvedeno dale.

* Golemy je mozné v zavislosti k za-
myslenym tceltim tvofit z nejriznéj-
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sich materiald. Pro jednoduchost si
tyto materialy rozdélime do kategorii
hlina (sem zahrnujeme i pisek nebo
snih), kdimen (sem zahrnujeme i led),
kov (vCetné slitin), dfevo, rostlinné
materidly (kromé dfeva, tedy napft.
listi nebo kvétiny) a Zivocisné ma-
teridly (maso, vosk). Pokud budou
mit nékteré podkategorie zvlastni
vlastnosti, bude to piimo uvedeno.
Trvanlivost a G¢innost materidlu rov-
néz velmi zavisi na okolnich vlivech
(snéhovy golem na pousti neni zrov-
na nejlepsi napad).

* Vlastni tvorba golemt ma tedy nasle-

dujici casti:
. Priprava sochy (vcetné nepovinnych
vylepseni)

. Formule (vcetné jejich doplitkii)

. Vetkdni ozvén prvka

. Vlozeni vazebného krystalu

. Hod na pravdépodobnost tspéchu

—_
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Priprava sochy

Nejprve je tieba vytvorit z pfislusného
materidlu zamyslenou podobu (v dal-
§im textu ji budeme pro jednoduchost
nazyvat sochou). Tuto ¢ast miize provést
bud theurg sim, méa-li patficnou doved-
nost (kovarstvi, slévacstvi, fezbatstvi,
tesafstvi apod.), nebo vytvoreni sochy
nékomu svéiit. Je ddlezité, ze takto vy-
tvafeny pfedmét musi byt od zacatku
urcen k tvorbé golema (nelze tedy po-
uzit libovolnou nalezenou skulpturu).
Nejlepsi metodou je v tomto pifpadé
ovéfeni pfislusné dovednosti, piicemz
v pripadé totdlnitho Gspéchu vzros-
te pravdépodobnost tspésné tvorby
0 20 %, v piipadé tspéchu se nezméni,
pii netispéchu o 20 % klesne a pii fatal-
nim netispéchu bude socha pro vyrobu
golema nepouzitelna.

Doba tvorby zéavisi na zivotaschop-
nosti golema a ¢ini dva dny za kazdy
stupen této vlastnosti plus jeden den za
kazdou pouzitou ozvénu prvki. Doba
pro vytvoreni samotné sochy je rtizna
a ponechdme ji na uvazeni PJ. Oziveni
golema muze theurg provadét pouze
doma ve své laboratofi.

VLASTNOSTI GOLEMU
materidl Sil Obr KZ poh.
hlina +2 -1 6 15

(snih a pisek) +1 -1 4 15
kdmen +6 -3 8 14

(led) +3 3 5 14
kov +5 2 7 16
dfevo +4 -1 45 14
rostlinny materiall 0 +2 1 17
zivocisny materidl +2 +1 2 16

8-

V zévislosti na pouzitém materialu
maji golemové urcité spolecné charak-
teristiky. Shrnuje je tabulka Vlastnosti
golemti. Odolnost u golemti nehraje
zadnou roli, v piipadné nezbytnosti po-
uzijte hodnotu 21. Vétsina golemti hu-
manoidniho tvaru Gto¢i svymi péstmi,
pokud nemd nainstalovany jiné zbrané.
U golemti z kamene, kovu nebo dfeva se
casto pocitd pravé s tim, ze budou ttocit
beze zbrané. V tom piipadé dosad'te do
nize uvedenych vzorcli misto SZ bonus
za silu. Vysledné ttocné cislo tak bude
odpovidat dvojnasobku bonusu za silu. U
golem z hliny (zejména pak snéhu a pis-
ku) a rostlinnych a zivocisnych materialt
byva vyhodnéjsi vybavit je zbranémi.

Nepovinna vylepseni

Takto vytvofenou sochu je mozné vy-
lepsit, stejné jako schranky nemrtvych.
Pokud neni v nasledujicim popisu uve-
deno jinak, pouzijte tidaje z pfislusného
mista v AP-NS.

Ostré paraty

Cena: 42 z1

Toto vylepseni je mozné pouze u die-
vénych golemt a golemt z Zivocisného
materialu.

Ostré parity s jedovymi vacky

Cena: 58 zI + 17 magt

Lze pouzit pouze u golemt z masa, do-
ba opotiebeni je 5-18 let (v zavislosti na
castosti pouZzivani).

Vyztuzena struktura

Cena: 75 zI + 22 magt

Toto vylepseni je totozné s vyztuzenou
kizi a lze ho pouzit pouze u golemi
z rostlinnych a zivocisnych materiald.

Posilena konstituce
U golemti se nepouziva.

Zahavy dotyk

Cena: 66 zI + 17 magt

Pouziva se pouze u golemu ze dfeva,
rostlinnych a zivocisnych materiald.

Hrtizny vzhled
Cena: 521 /19 zl + 3 magy /28 zl + 5
magt

Zhavi liva

Cena: 52 zI + 11 magt

Uspéch: -13 %

Toto zlepSeni je dostupné pouze u ka-
mennych golemd. Jeho popis a paramet-
ry naleznete u kamenné sochy v PPZ.
Pouziti lavy se povazuje za jeden samo-
statny ttok.
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Kouzleni

Cena: viz nize

I:Ispéch: —8 % za kazdé kouzlo, které
golem ovlada

Timto vylepsenim je mozné naucit gole-
ma sesilat zaklinadla. Golem muize umét
nanejvys tolik zaklinadel, kolik ¢ini jeho
zivotaschopnost, a tato kouzla je nutné
urcit jiz béhem vytvareni. Magenergii
pro jejich seslani si bere z vazebného
krystalu, avsak jeji mnozstvi pouzité
béhem 24 hodin nesmi piesdhnout hod-
notu, kterd se rovnéz urdi pii vytvareni.
Na kazdy 1 mag, ktery bude golem moci
pozdéji pouzit na sesilani zaklinadel, je
treba pfi jeho tvorbé vynalozit 30 mag.
Pravdépodobnost tspéchu seslani je
rovna 100 %.

Rychlost

Cena: 35 zI + 20 magt

I:Ispéch: -12 %

Golem s timto vylepsenim je schopen
atocit dvakrat za kolo (bonus +6 k ini-
ciativé v rozsifeném soubojovém sys-
tému).

Formule

Na rozdil od nemrtvych se pii vytvareni
goleml pouziva spiSe nez zaklinadlo
termin formule. S jeji pomoci se golem
aktivuje a bude schopen vykonévat za-
dané tkoly.

Pii pouzivani formule je tieba vy-
nalozit urcité mnozstvi magenergie a
surovin. Zakladni mnozstvi zavisti na zi-
votaschopnosti golema a pouzitém mate-
ridlu a udava ho tabulka Tvorba golemd.
U kazdé hodnoty zivotaschopnosti je
uvedena maximalni velikost, kterou go-
lem muize mit. Jestlize si to tviirce bude
prat, mtize byt golem i mensi.

Kuvedené cené se navic pric¢ita mag-
energie a penize pouZité na nepovinna
vylepseni, dopliikové formule a ozvény
prvkd.

Dopliky formule

Stejné jako v pfipadé nemrtvych je po-
moci téchto doplitkti mozné naucit go-
lema fadu potfebnych ¢innosti. Neni-li

uvedeno jinak, plati tataz pravidla jako
u doplnkovych zaklinadel z AP-NS.

Boj

Golemové zpravidla bojuji beze zbrané
(sem se pocitd i stfikani lavy). Pokud
ma golem mit néjakou zbran, ta byva
vétsinou jeho pevnou soucasti, takze
nebyva zvykem ucit golemy bojovat
s vice zbranémi soucasné. Stfelné a vr-
haci zbrané se v piipadé golemii nepo-
uzivaji.

Zéakladni vzorec pro vypocet mag-
energie je 7 + sila zbrané (SZ) + ttoc-
nost (at) : 2 + obrana zbrané (OZ). Pro
boj beze zbrané (nebo stiikani lavy) je
potfeba 7 magg.

Bonifikujici doplnky maji vzorec pro
vypocet 7 + 12 X bonus + SZ + Gt : 2 +
OZ. Toto plati i pro bonusy +5 a vyssi,
za kazdy bod bonusu nad +4 vsak klesa
pravdépodobnost tispéchu tvorby o 2 %
(misto obvyklého 1 %).

Ma-li mit golem §tit, umi ho pouzivat
automaticky a jeho hodnocent se pficita
k jeho KZ.

Zrak
Magenergie: 10

Sluch
Magenergie: 10

Cich
Magenergie: 10

Straz
Magenergie: 14

Stopovani
Magenergie: 23

Zména majitele

Magenergie: 35

Tento dopInék musi byt do golema za-
budovan jiz pfi tvorbé. V soucasné dobé
neni znam zpusob, jak si podfidit gole-
ma, kterého zjevné nikdo neovlada.

Chiize a béh
Magenergie: 9

Plavani

Magenergie: 18 (29)

Tento doplnék lze pouzit pouze u go-
lemt ze dfeva nebo zivocisnych mate-
ridld (u vosku je tieba dbat na teplotu
vody) nebo ledu (rovnéz pozor na tep-
lotu vody). Prvni ¢islo udava potiebnou
magenergii, pokud ma golem podobu
tvora, ktery Zije ve vodé (delfin, zralok,
nymfa), ¢islo v zavorce je pro situaci,
kdy ma golem humanoidni tvar.

Let

Magenergie: 40

Tento doplnék vyzaduje, aby méla socha
golema jiz vytvorena kfidla. Pohyblivost
takto létajictho golema je 12, manévro-
vaci schopnost 10.

Préace
Magenergie: 3 az 36

Mluveni

Magenergie: 12 (24) magt

Prvni ¢islo plati pro humanoidni golemy
s vytvofenymi tsty, druhé pro nehuma-
noidy.

Tichy pohyb
Magenergie: 21
U golemti se prakticky nepouziva.

Vetkdvani prvki

Maximalni pocet ozvén prvkd, které je
theurg schopen do golema vetkat, je ro-
ven jeho trovni délené tfemi (zaokrou-
hleno podle béznych pravidel).

Cena vetkavani je nasledujici:

oheri, voda, vzduch, zemé — 22 magy
obrdcend polarita — 33 magy

spojent protikladii — 54 magy

Ucinky ozvén prvki jsou totozné s po-
pisem v AP-NS, az na nésledujici vy-
jimky:

oheri+vzduch+obrdcend polarita — misto
modrého blesku se jedna o energeticky
vyboj, zranujici za 1-6 zivott
voda+zemé+uvzduch+spojeni protikladii—za-
sazend obét se nakazi transmutézou

TVORBA GOLEMU

Zivotaschopnost

material 1 2 3 4 5 6 7 8 9

hlina 10/30  20/60  35/100 60/180 120/350 220/550  400/800  700/1200 1200/2000
kamen 10/25  20/50  35/90 60/160 100/280 170/420  300/650  550/950 800/1500

kov 9/25  17/50  30/85 55/150 90/260 155/390  280/600  520/850 700/1300
dievo 10/30  20/60  35/100 60/180 120/350 210/530  380/750  650/1100 1050/1750
rostlinny materidl 12/35 23/70  40/110 70/200 135/380 240/600  480/900  820/1500 1400/2400
zivocisny material 12/40 24/80  45/120 75/220 140/400 250/630  500/930  850/1550 1500/2500
velikost A A A B B B C C C
Aplikace pravidel DrD 1.6 -9- Falesna apokalypsa
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vzduch+vzduch+zemé+spojeni protikla-
dii+ obricend polarita — funguje pouze
u golemt z rostlinnych a zivocisnych
materialti
voda+oheii+zemé+zemé+spojeni protikla-
dit +spojeni protikladii+obrdcend polarita
— jako vazebny krystal mtize byt pouzit
pouze rubin

Vlozeni vazebného krystalu

Pii vyrobé golemt se vazebny predmét
jako takovy nepouzivd, magenergie a su-
roviny se vkladaji jakoby do celého téla.
Na rozdil od nemrtvych 1ze golemiim
doplnovat udrzovaci magenergii pou-
ze prostiednictvim vazebného krystalu,
ktery se vklada do téla golema. Ostatni
nalezitosti jsou totozné s postupy u ne-
mrtvych, ovSsem magenergii umi dopl-
novat golemtim pouze alchymisté.

Hod na pravdépodobnost tispéchu
Zéakladni pravdépodobnost tspéchu je
rovna pravdépodobnosti ispéchu theur-
ga pii vyrobé magickych predmétd, plus
rozdil mezi Grovni theurga a dvojna-
sobkem Zivotaschopnosti golema minus
piipadné opravy za dodatecna vylep-
geni. Na tuto pravdépodobnost se hazi
az po vetkani ozvén prvkd a vlozeni
vazebného krystalu.

Oprava poskozenych golemu

Pokud neni golem zcela znicen (tj. pocet
jeho zivoti neklesne na 0), je mozné
jeho ztracené Zzivoty obnovit, a sice za
cenu 3 magl a surovin v hodnoté 1 zl
za kazdy zivot, ktery ma byt obnoven.
Obnova trva 1-6 smén.

Netspéch pfi tvorbé golemu
Nejcastéjsimi nasledky fatalniho netispé-
chu jsou vybuchy, popaleni, polepta-
ni, piipadné magicky Sok (theurg neni
po 1-6 dnti schopen zadné ¢innosti vy-
zadujici intenzivnéjsi soustiedéni). Nej-
horsi moznou variantu pro okoli vsak
stale zistava vytvoreni neovladatelného
monstra, které nic¢i vée zivé i nezivé ve
svém okoli.

Zvlastni pravidla
Pro golemy z urcitych materidli plati
navic specialni pravidla.

Kamenny golem

Tomuto typu golema nelze vetknout
ozvénu prvka oheri+voda+spojeni proti-
kladii.

Ledovy golem
Tomuto typu golema nelze vetknout
ozvény prvku oheri, oheii+obrdcend pola-
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rita, oheri+zemé, oheri+zemé+obrdcend po-
larita. Rovnéz tak nemuze sesilat kouzla
magie ohné (viz nize) a je-li zasazen
ohném, je zranéni dvojnésobné.

Drevény golem

Tomuto typu golema nelze vetknout
ozvény prvka oheri, oheii+obrdcend pola-
rita, oheri+zemé, oheri+zemé+obrdcend po-
larita. Rovnéz tak nemuze sesilat kouzla
magie ohné (viz nize) a je-li zasazen oh-
ném, je zranéni o polovinu vyssi.

Voskovyj golem

Tomuto typu golema nelze vetknout
ozvény prvku oheri, oheii+obrdcend pola-
rita, oheri+zemé, oheri+zemé+obrdcend po-
larita. Rovnéz tak nemuze sesilat kouzla
magie ohné (viz nize) a je-li zasazen
ohném, je zranéni dvojnésobné.

Pyrofor
Nové magické predméty
Znamé

Zipalné snury

Pomoci zdpalné sniry je mozné odpalo-
vat prakticky vSechny znamé vybusniny.
Udaje v zévorce plati pro vodovzdorné
varianty. Zapalné s$ntiry umi vyrabét
kazdy pyrofor od 6. Grovné.

Obycejnd zdpalna sitira

magenergie: 0

suroviny: 3 mk (3 zl) / 10 could

zaklad: voskovana siitira

trvani: stale

vyroba: 1 sména /1 sah

Tato sittira hoif rychlosti 10 coulti za kolo.

Rychlehofici zdpalnd $ntira

magenergie: 1 mag (10 magti) / 10 saht
suroviny: 4 st (40 zl) / 10 saht

zaklad: voskovana sndra

trvani: stale

vyroba: 2 hodiny / 10 sdht

Tato $ndra hoii rychlosti 20 sahti za kolo.
Béziné
Haj-bum

magenergie: 8 magl
suroviny: 20 zl
zaklad: ¢ervené vino
trvani: ihned
vyroba: 1 sména

Haj-bum se pfechovava v nadobach.
Lze ji odpalit pomoci zapalné siitiry ne-
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bo pouzit v boji jako flakének, jelikoz vy-
buchuje i pfi prudkém néarazu. V piipa-
dé zasahu zrani vSechny do vzdalenosti
jednoho sdhu za 6-11 zivotd. Pii pouzit
pravidel pro nepfimou stielbu ma silu
20/4/2/2 a méfitko 1 hex = 1 sah.

Tuto vybusninu se pyrofor nauci vy-
rabét pfi prvnim vycviku na Tafe.

Méné béziné
Ju-bum

magenergie: 10 magt
suroviny: 35 zl
zéklad: jil (10 mn)
trvani: ihned

vyroba: 1 sména

Tuto vybusninu tvofi mazlava substan-
ce, ktera se odpaluje za pomoci zapalné
sitiry. Nelze ji pouzivat piimo v boji
(napf. s ni hazet). V pfipadé exploze
zrani vSechny tvory do vzdélenosti jed-
noho sahu za 5-15 Zivotd. Pfi pouziti
pravidel pro nepfimou stelbu ma silu
30/15/5/2/1 a méfitko 1 hex = 1 sah.

Navod na vyrobu ju-bum lze ziskat
u horskych skiitkd.

Tsu-bum

magenergie: 12 magt

suroviny: 40 zI

zaklad: smés zeleznych a dreveénych pi-
lin

trvani: ihned

vyroba: 3 smény

Tento prasek 1ze zapalit bud’ piimo (coz
je velmi nebezpecné) nebo pomoci za-
palné sntry. Pii vybuchu zrani vsechny
do vzdalenosti jednoho sahu za 7-12 zi-
votd. Pii pouziti pravidel pro nepiimou
stielbu ma silu 24/4/2/2/1 a méfitko 1 hex
= 1sah.

Navod na vyrobu tsu-bum lze ziskat u
horskych skfitkd.

Sisu-bum
magenergie: 5 magl
suroviny: 15 zI
zaklad: siska

trvani: ihned
vyroba: 2 smény

Pro pouziti §iSu-bum plati tataz pravidla
jako pro ohnivou hlinu (PPZ) ovsem s tim,
Ze jeji zivotnost je prakticky neomezena
a k samovolnému vybuchu mftize dojit
pouze pfi prudkém narazu.

Navod na vyrobu je tajemstvim hor-
skych skfitkti a jind postava ho nema
prakticky Sanci ziskat.

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Kouzelnik

Pravidla pro kouzelnika zahrnuji asi
nejvice novych prvk, které budou v na-
sledujicich kapitolach podrobné roze-
brany. Nejprve vsak uvedeme nékolik
novych kouzel. Pro zjednoduseni bu-
deme v nasledujicim popisu pouzivat
pojmy magicka anomalie i pro magicka
mista, pfestoze v hlavnim textu jsou tyto
pojmy rozliSovany.

Nova kouzla

Najdi magickou anomalii

magenergie: 15 magt + 5 magt za kaz-
dych dalsich 5 saht

dosah: 30 saht zaklad

rozsah: kruh o zdkladnim poloméru 30
sahu

vyvolani: 10 kol

trvani: 3 smény

obor magie: PO

Po seslani tohoto kouzla kouzelnik
vytusi, zda jsou ve zvoleném dosahu
néjakd mista, kde je magické pole od-
lisné od bézného stavu. Béznym sta-
vem se v tomto pfipadé rozumi takova
struktura magického pole, ktera v okoli
kouzelnika pfevazuje. Takze pokud se
nachazi zrovna na néjakém magickém
misté nebo v oblasti ptisobeni anomalie,
kouzlo je schopné urcit hranice tohoto
ptsobeni. Kruh ma stfed v misté, kde
kouzelnik pravé stoji, a pohybuje se
zaroven s nim.

Poznej magické pole

magenergie: 10 magt

dosah: 10 saht

rozsah: kruh o poloméru 10 saht
vyvolani: 5 kol

trvani: 1 sména

obor magie: PO

Pomoci tohoto kouzla je schopen kou-
zelnik analyzovat strukturu okolniho
magického pole, resp. jak dobfe je zde
schopen sesilat kouzla a zaostrovat viili.
Zékladni pravdépodobnost ¢ini 50 % a
pridavaji se k ni 3 % za kazdou troven,
kterou kouzelnik toto kouzlo ovlada.
Jestlize uspéje, dozvi se, zda jeho prav-
dépodobnost Gspéchu seslani je nizsi
nebo vyssi nez obvykle a zda mtize zis-
kat zaostfenim vtle, které praveé pouzi-
va, vice ¢i méné magenergie. V pfipadé
totdlnitho tspéchu se dovi presné hod-
noty eventuelnich zmén. Pfi netispéchu
neziska zadné informace, pfi fatalnim
netspéchu se dozvi pravy opak.

Aplikace pravidel DrD 1.6

Pfesun magickou anomalii

magenergie: 5 magii za 10 saht
+ 10 magt za rok staif

dosah: podle dodané magenergie

rozsah: 1 magicka anomadlie

vyvolani: (100 — vyslednd pravdépodob-
nost) smeén

trvani: stale

obor magie: CP

Pomoci tohoto kouzla muze kouzelnik
pfesunout magickou anomalii, kte-
ra neni svazana s uritym mistem ci
predmétem a jiz pii vytvofeni byla za-
myslena k tomu, ze na jednom misté
nezustane. Planiny, skaly ¢i jezera takto
samozfejmé presunout nelze.

Pravdépodobnost tspéchu se rovné
dvojnasobku trovné kouzelnika (souctu
arovni sesilajicich kouzelnikii) minus sta-
fi anomalie v mésicich. Potfebné mnoz-
stvi magenergie se rovna 10 magim za
kazdy (i zapocaty) rok staii. U anomalie,
kterou kouzelnik sdm vytvofil, si na
pravdépodobnost tspéchu nemusi ha-
zet vubec.

Vytvof magickou anomalii

magenergie: 200 magu

dosah: az (2x aroven kouzelnika) sdht

rozsah: kruh o poloméru az (2X troven
kouzelnika) sdhti

vyvolani: (100 - vyslednd pravdépo-
dobnost) smén

trvani: viz nize

obor magie: CP

Toto kouzlo je znacné obtizné a jeho

nauceni vyzaduje tsili, jeZ je jinak zapo-

trebi k nauceni se trfem obycejnym kouz-

lim. Rovnéz tak se pro zna¢nou mag-

energickou néroc¢nost nesesila prakticky

jinak nez ritualné (viz nize).

Zéakladni pravdépodobnost tspéchu
kouzla (nikoli tspéchu seslani) je 100 %,
ta se ovSsem modifikuje podle tabulky
Tvorba magickych anomalii.

Polozka ,Dalsi specifické vlivy’ zahr-
nuje napiiklad fungovani pouze urcité-
ho druhu kouzel (napt. zivlovych), jejich
eventuelni posileni ¢i oslabeni, zranéni
¢i jiné postihy pfi kouzleni, vyrazeni
urcitého aspektu sesilani (napt. nelze vy-
davat zvuky) a mnoho dalsich. Inspiraci
pro tvorbu vlastnich anomalii a magic-
kych mist naleznete v hlavnim textu.

Pravdépodobnost Gspéchu lze zvysit
prodlouzenim doby sesilani, avsak max.
o tolik smén, kolik ¢ini polovina za-
kladniho ¢asu. Za kazdou sménu navic
vzrasta pravdépodobnost o 1 %. Déle
se pravdépodobnost zvysuje o soucet
arovni vsak kouzelnikd, ktefi se na vy-
tvareni anomalie podileji.

Zéakladni doba trvani je rovna tolika
meésictum, kolik ¢ini soucet tirovni vSech
tvlircd. Maze byt i kratsi, avsak pokud
si kouzelnici preji, 1ze trvani i prodlou-
zit, avSak za kazdy (i zapocaty) mésic
se pravdépodobnost tGspéchu snizuje
05 %.

Zruseni anomalie vyzaduje polovinu
pouzitého mnozstvi magti a pravdépo-
dobnost tispéchu je o polovinu vyssi nez
Pfi jejim vytvéreni.

Priklad: Tfi kouzelnici na 10. Urovni se
rozhodnou pro vytvoreni magické ano-
malie. Mélo by to byt misto, které jim
samotnym bude pfinaset uzitek, avSak
pro soupere bude predstavovat pohro-
mu. Rozhodnou se, Ze jejich pravdé-
podobnost Uspéchu seslani zde bude
05 % vySSi (—10 % k pravdépodobnosti
Uspéchu pri tvorbé anomalie), zatimco
souperi budou mit postih —5 % (—5 %).
To znamenad, Ze na né tfi bude anomalie
pUsobit opacné (3 x —10 %). Dédle by
bylo vhodné, kdyby zde ziskavali vice
magenergie, a sice 0 5 magd (—15 %)
a pouze oni tfi (3 X —5 %). Pocitaji s
tim, Ze protivnici zde zaostrovat vili ne-
budou, takZe nepouZziji variantu opacné-
ho plUsobeni. Nakonec se pro zvyseni

TVORBA MAGICKYCH ANOMALI{

situace

modifikator

Snizena pravdépodobnost tispéchu kouzleni
Zvysena pravdépodobnost tispéchu kouzleni

Zhorsené cerpani magenergie
Zlepsené cerpani magenergie
Vyjmuti z ptisobnosti
Vylucéné ptisobeni

Nakaza magickou nemoci

-1 % zakazdé 1 %

-2 % zakazdé 1 %

-1 % za kazdy 1 mag

-3 % za kazdy 1 mag

-5 % za kazdou osobu

-5 % za kazdou osobu
-10az 40 % (podle typu)

Podminénost ptisobeni (napt. seslani kouzla

zplisobi mag. nemoc)
Opacné ptisobeni

Schopnost anomalie pfesunovat se v prostoru

Dalsi specifické vlivy

-10 %
-10 % za kazdou osobu
-30 %
rtizné (podle tvahy PJ, az -50 %)

-11-

Falesna apokalypsa



Tvorba postavy

vrazednosti rozhodnou, ze pokud zde
nekdo jiny nez oni (3 X —5 %) sesle
kouzlo, nakazi se protobytim (=10 % za
podminénost plsobeni, —25 % za typ
nemoci — podle uvahy PJ).

Celkova pravdépodobnost bude tedy
100 - (10 + 5+ 30 + 15 + 15 + 10
+ 25) + 30 = 20 % a k vyvolani bude
tfeba 80 smén, tj. pfes 13 hodin. Jelikoz
nutné potrebuji zvysit pravdépodobnost
uspéchu, rozhodnou se pridat dalSich
40 smeén (tedy povolené maximum).
Vysledna pravdépodobnost tedy bude
60 % a vytvoreni bude trvat 20 hodin.

Zrus$ magickou anomalii

magenergie: nejméné 10 magu
+ 10 magt za rok staii

dosah: 10 saht

rozsah: 1 magicka anomalie

vyvolani: (100 — vysledné pravdépodob-
nost) smeén

trvani: stale

obor magie: CP

Nauceni se tomuto kouzlu vyzaduje
tolik Gsili jako nauceni se dvéma obycej-
nym kouzlim a téméf vyluéné se sesi-
la ritualné (viz nize). Pravdépodobnost
aspéchu je stejna jako u kouzla presuri
magickou anomdlii.

Timto zptisobem je kouzelnik scho-
pen zrusit anomalie, jez sam nevytvofil.
Jak je z parametri patrné, likvidace
velmi starych anomalii je takto prakticky
nemozna.

Zaostfovaci hranice

Mechanismus zaostfovaci hranice (ZH)
jsme se rozhodli zavést predevsim
proto, abychom motivovali hrace kou-
zelnikd k aktivnimu hrani a zaroven
jim umoznili, aby si svou postavu mohli
utvéret vice podle svych predstav v kon-
textu rozsifenych moznosti asterionské
magie. Vzhledem k omezeni, které za-
ostfovaci hranice pfedstavuje, by se mél
kouzelnik intenzivné snazit o poznavani
nejriznéjsich aspektt prace s magii a
o jejich zvladnuti.

Princip zaostfovaci hranice spociva
v tom, ze kazdy zptsob cerpani mag-
energie (viz déle) ma své kapacitni meze,
jejichz prekrocent je za normalnich okol-
nosti velmi obtizné, ne-li nemozné. Aby
si kouzelnik zvysil svou zasobu mage-
nergie, musi se naucit novému zptisobu
jejtho ziskavani.

Z hlediska pravidel Draciho doupéte
vypada situace tak, ze v priibéhu vytva-
feni postavy si hrac kouzelnika zvoli
jeden ze zptisobt ziskdvani magenergie

Falesna apokalypsa

(doporucujeme Kklasické cerpani mage-
nergie z okolniho prostiedi z PPZ, pii-
padné cerpani magenergie ze zivlu — viz
dale). Timto zptisobem bude moci za
béznych okolnosti ziskdvat magenergii
prvnich pét trovni a bude mit ZH 5. Pri
prestupu na 6. Groven se mu normalné
zvysi pocet kouzel, pravdépodobnost
odvraceni nevidénych, ziska vsechny
schopnosti spojené se zvolenym obo-
rem, avSak mnozstvi magenergie ziska-
né po zaostfeni viile se mu nezmeéni,
dokud se nenauci novy zptisob cerpani
magenergie nebo si nezdokonali ten
stary.

Kazdy dalsi zptisob, kterym se kou-
zelnik naudi cerpat magenergii, mu zvy-
§i ZH o 5. Novy zptisob se nauci po pii-
slusném vycviku pii piestupu na vyssi
aroven. Pfi kazdém z vycviki si potom
ze zplsobu cerpani, které ovlada, zvoli
ten, ktery bude az do nasledujiciho pie-
stupu pouzivat.

Vedle nauceni se novému zptisobu se
mtuze kouzelnik naucit jesté Iépe rozvi-
jet ten zptisob, ktery uz ovlada. Takovéto
zkvalitnéni miize vychazet napf. ze stu-
dia na magické univerzité, vycviku v
netradiénim kulturnim prostfedi nebo
pouziti néjakého starého grimodru ci
kouzelného predmétu. Nasledujici ta-
bulka podéava orientacni prehled variant
zlepseni a hodnoty, o které mohou ZH
zvednout. Pokud se ovSem napf. u né-
jaké knihy jedna o zdokonaleni cerpani,
které kouzelnik neovlad4, je mu toto
zlepseni k ni¢emu, dokud se odpovida-
jici ¢erpaci techniku nenaudi. Tento pte-
hled ovsem nezachycuje zdaleka vsech-
ny moznosti. Ma predevsim slouzit PJ
jako inspirace pro vymysleni moznych
zapletek k dobrodruzstvi, v nichz bu-
dou hréat magie a kouzla dtilezitou roli.

TABULKA ZAOSTROVACI HRANICE

Faktor Modifikace ZH
Novy zptisob ¢erpani magenergie  +5
Studium na magické univerzité +4

Studium zndmého zptisobu
derpani na jiné magické skole +2 - +3

Odborna kniha +1-+3
Kouzelny pfedmét +1-+2
Netradi¢ni zptisob vyuky

(jiny kulturni okruh) +2 - +4

Clenstvi v specializované
magické skupiné (napf. ritudlni) +1 - +2

Zéakladni ZH 5 odpovida zhruba si-
tuaci, kdy postavu uci jeden ucitel, kte-
ry nepracuje v rdmci zadné instituce a
opird se vesmés o vlastni zkusenosti a
relativné skromné vybaveni. Tento stav
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je samoziejmé mozné podle situace mo-
difikovat.

Pfi rozsifovani ZH musi mit postava
pfistup k tomu, co ji tuto velicinu zvysu-
je. To je zejména ptiklad situace, kdyz se
kouzelnik uci novou techniku cerpani.
Musi napi. absolvovat studium na uni-
verzité, mit neustale k dispozici onen
arvedansky grimoar ¢i byt v dennim
styku se svym ucitelem.

Nejlépe bude, kdyz si celou proble-
matiku ZH ukézeme na konkrétnich
prikladech.

Priklad: Kouzelnik Ravix ovlada na
1. Urovni Cerpani magenergie z okol-
niho prostredi. Svdj vycvik absolvuje
u stryce, ktery Zije v Tarosu a obCas se
nechava najimat na praci v néjakém
komandu. ZH ma tedy 5, coz znamena,
Ze az do 5. Urovné se mu bude béz-
nym zpdsobem zvySovat mnozZstvi mag-
energie. Na 4. drovni nalezne v troskach
Gariponu arvedanskou knihu, v niz se
docte o novych technikdch podporuji-
cich Cerpani magenergie z okoli. Kniha
mu poskytne tolik materidlu, Zze se mu
ZH zvedne na 7. BohuZzel po dosazeni
7. urovné nema k dispozici nic, co by
tuto techniku rozvijelo jesté dale, a ani
se mu nepodafilo naucit se néjakou
novou. Pfi pfestupu na 8. Uroven se mu
tedy zaostfovaci hranice nezvysi a mag-
energie bude mit stéle tolik, jako by byl
o Uroven niz. Béhem dalSiho dobrodruz-
stvi se seznami s elfim kouzelnikem,
jenz se uvoli naucit ho Cerpat mag-
energii ze zemé. Tim padem se Ravixovi
pfi prfestupu na 9. droven zvedne ZH
na 12 a po zakonceni tréninku bude
mit zakladni mnozstvi magenergie, jez
odpovida kouzelnikovi na 9. Urovni.
Zaroven se musi rozhodnout, jestli az
do svého prestupu na 10. Uroven bude
jako Cerpaci techniku pouzivat ¢erpani
z okoli nebo ze zemé. Az do 12. Urovné
si tedy nemusi lamat hlavu s tim, jak mu
poroste mnoZstvi nacerpané magener-
gie, ovSem nemel by zase priliS usinat
na vaviinech.

Priklad: Kouzelnice Karolina pochazi
z bohaté albirejské rodiny a na 1. drovni
se rozhodne pro Cerpani magenergie ze
vzduchu a studium na zdej$i Univerzité
magie. Diky této instituci bude mit po-
¢atecni ZH 9 (+5 zaklad, +4 magicka
Skola). Na 7. urovni nalezne podivnou
sosku, kterou albirejsti theurgové identi-
fikuji jako kouzelny pfedmét, pomahajici
pfi Cerpani magenergie z vlastniho téla
a zvysSujici ZH o 1. Tuto techniku vSak
Karolina neovlada, takze se jeji ZH ne-
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zvySi. Po dosazeni 9. urovné se vyda
do Rilondu, kde chce pokracovat ve
studiu na zdejsi univerzité a rozsifit si
znalosti o Cerpani magie ze vzduchu. PJ
rozhodne, Ze studium tohoto oboru je na
obou Skolach zhruba z poloviny stejné,
takZe Karolinina ZH se zvedne pouze na
11. Béhem svého pobytu v Rilondu se
Karolina seznami se zvlastnim muzem,
ktery ji slibi, Ze ji nauci Cerpat magenergii
ze sebe samé, kdyZ pro néj ¢as od Casu
vykona néjakou jednoduchou pracicku.
Pokud na to Karolina pristoupi, zvedne
se ji ZH o 6 (+5 za novou techniku a +1
za podporujici sosku). Jestlize by nasla
nékoho, kdo by ji tento zplsob naudil na
univerzité, zvySeni ZH by bylo dokonce
o 10 (+5 nova technika, +4 univerzita,
+1 soska).

Ziskavani magenergie

Tato kapitola popisuje nékolik zptisobt,
jakymi mize kouzelnik obnovit svou
zasobu magenergie. Stejné jako dalsi
¢asti majii tato pravidla dopomoci k vét-
81 rozmanitosti a dalsim moznostem pro
hrace kouzelnikii. Asterionsti kouzelni-
ci pfi ziskdvani magenergie vychazeji
predevsim z kulturnich okruhd a tra-
dic, v nichz byli vychovani. Pfthodné
je to mozno demonstrovat na ritualu
derpani magenergie. Na rozdil od béz-
nych pravidel Draciho doupéte, kde je
popsan univerzalni mechanismus pro
zaostfovani vtile, tj. nehybnost a sou-
stiredéni, existuje na Asterionu relativné
pestra skala zaostfovacich obradd. Jedna
se zejména o hlasové projevy (napii-
klad u elfti), vyrobu predméti ¢i jinou
fyzickou praci (u trpaslikii), bojova i ne-
bojova télesna cviceni (u skfitki nebo
v rtiznych Skolach bojové zaméfenych
kouzelnik), tanec (u domorodych kme-
ni) a fadu dalsich. P] by mél spolu s hra-
¢em piihlédnout k Zzivotnim osudiim
postavy a podle toho vybrat vhodny
zaostrovaci ritudl. Béhem své kariéry se
postava miize samoziejmé naucit nejen
nové zpusoby cerpani magenergie, ale
i nové typy zaostfovacich ritudld.

Uceni se novym zptisobim ziskava-
ni magenergie je pro kouzelnika velmi
dtlezité, protoze se mu tak zvysuje jeho
zaostrovaci hranice (viz vyse).

Z okolniho prostredi

Toto je klasické zaostteni vtle z pravi-
del Draciho doupéte. Kouzelnik béhem
tohoto procesu v sobé shromazdi urcité
mnozstvi magenergie, které zavisi na in-
teligenci a trovni konkrétni osoby. Tento
proces je mezi kouzelniky relativné nej-
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muze byt omezen. Pro mnozstvi ziskané
magenergie plati hodnoty z tabulek pro
kouzelnika dle jeho trovné.

Ze zivlu

Podobné jako pii ziskavani magie z oko-
li, i zde se kouzelnik intenzivné sou-
stteduje a bere si magii z prostfedi
kolem sebe, avsak pro zvyseni efektu se
zde musi nachazet zvysena piitomnost
jednoho ze zakladnich nezivych Zziv-
It — ohné, vody, zemé nebo vzduchu.
Cerpéni magenergie z kazdého zivlu
se je tfeba naucit zvlast. Ovsem jiz pfi
zvladnuti cerpéani z jednoho zivlu ma
kouzelnik diky studiu této problematiky
urcitou predstavu o ziskavani mage-
nergie i z jinych zivld a mtze z této
znalosti tézit. Pokud kouzelnik mtze byt
v pfitomnosti zivlu, z néhoz umi cerpat
magenergii, ziskdva o 20 % magenergie
vice nez podle béznych tabulek. Jestlize
se nachéazi v pithodnych podminkach
pro cerpani z jiného zivlu (viz nize),
nez ze kterého ovlada ziskavani mag-
energie, jeji mnozstvi se oproti béznym
hodnotdm snizi o 10 %. V piipadé, ze
neni zesilené piitomen zadny zivel, je
ziskané magenergie 0 20 % méné.

Ptiklad: Carod&j Narwikin ovladd &erpé-
ni magenergie z vody. Je na 10. drovni
a vzhledem ke své inteligenci 21 ma
béZnou hodnotu magenergie 60 magu.
Jestlize bude schopen provadét Cerpa-
ni napfiklad ponofen v fece, ziskd 72
magy. Pokud bude mimo vodni zdroje,
ale bude se nachazet tfeba uprostred
silného vétru, ziska 54 magy. Kdyz ne-
bude v okoli zvysend pfitomnost zad-
ného ze zivld, ziska pouhych 48 magu.

Pojem piitomnost zivlu znamena, ze je
néjakym zptisobem zvysen jeho podil
¢i kvalita v daném prostiedi. U ohné to
naptiklad znamend, ze kouzelnik sedi
uprostfed ohnivého kruhu, v blizkosti
rozpélené pece apod. Ziskavat magener-
gii z vody je nejucinnéjsi pti ponoreni do
ni az po hlavu (napfiklad v bazénu, pod
vodopadem, ale i v desti). U zivlu zemé
jde pfedevsim o kvalitativni hledisko
— idealni prostiedi je tedy napi. cerstvé
zorané pole, vykopana jama, nevyteé-
zeny kamenolom ¢i podzemni jeskyné.
Nejkomplikovanéjsi situace nastava asi
u vzduchu. Zde obecné plati, ze k zaos-
tfujicimu kouzelnikovi by mél vzduch
mit neomezeny piistup. Idealni pro toto
jsou rovnéz planiny, vrcholky hor, stfe-
chy, ale také napi. mote za Cerstvé brizy.
Cim vice magenergie chce kouzelnik cer-
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pat, tim vyraznéjsi musi byt pfitomnost
daného zivlu.

Je ovsem dulezité si uvédomit, zZe
schopnost ziskdvat vice magenergie
z daného zivlu nezarucuje nezranitel-
nost danym elementem. Takze ziskava-
ni magenergie béhem stepniho pozaru,
padajici laviny, zaplav nebo hurikdnu
neskonci obnovenim magickych sil, ale
daleko pravdépodobnéji smrti nestast-
ného kouzelnika, pokud se ovsem tcin-
né nechrani.

Pokud chce kouzelnik tézit z vyhod
derpani ze zivlu a nejsou pithodné pod-
minky, mtze béhem procesu cerpéani
pouzit zvlastni kouzelnicky material,
ktery zastupuje dany Zivel a pfi cerpani
se spotiebuje. Tento material umi pii-
pravit alchymisté a zivlovi kouzelnici si
ho u nich casto objednévaji. Pro kouzel-
nika je dtlezité, Ze tento material musi
obsahovat 1 mag za kazdé 2 magy, jez
chce kouzelnik pfi erpani ziskat.

Z urcitého mista
Kouzelnici ovladajici tento zptisob jsou
presvédceni, Ze zaostrovani viile je nej-
G¢innéjsi na urcitém misté. Jedna se tedy
o subjektivni magicka mista. Vliv objek-
tivnich magickych mist na ¢erpani mag-
energie je zminén pfimo v jejich popisu.
Existuji v podstaté dvé varianty toho-
to procesu. Pokud si kouzelnik vybere
za misto pro své efektivni zaostfovani
vile urcitou kategorii mist (jako les,
jeskyné, stfecha budovy, chrdm Rytife,
popraviste), ziskava pfi zaostfeni vtile
020 % vice magenergie, nez kolik udava
tabulka pro kouzelnika dané trovné a
inteligence. Jestlize se ale jedna o jedi-
necné konkrétni misto (Les padajicich
stindi, stfecha koleje Rilondské univer-
zity, Chram Rytife v Albireu, popravisté
v Bosevalu), ziskava o 40 % magenergie
vic.

Priklad: Elovék arod&j Maxir je na 10.
drovni, ma inteligenci 19 a cely sv(j
dosavadni zivot stravil v Lese padajicich
stind. Pri ziskdvani energie se proto roz-
hodl pro Cerpani z mista — lesa. Pokud
tedy provede zaostreni vile v lese, ziska
59 magl (misto béznych 53). Jestlize
by si zvolil pfimo Les padaijicich sting,
ziskal by 65 magu.

Na druhou stranu vsak tento zptisob
s sebou piindsi velkd omezeni. Jelikoz
mimo své domovské prostiedi je kou-
zelnikova schopnost soustiedit se silné
ztizena, miva s dopliovanim své mag-
energie potize. Pokud se kouzelnik roz-
hodne zaostiit viili jinde nez ve své zvo-
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lené doméné, snizuje se jeho inteligence
na nejblizsi stupen, ktery pro ného zna-
mena snizeni mnozstvi ziskané mage-
nergie. Zménéna hodnota inteligence se
pak pocita ve vsech situacich spojenych
s touto vlastnosti. Pokud takto kouzelnik
zaostii vili castéji, postih se kumuluje.
Pro ozdraveni staci jedno tspésné zaost-
feni vile na oblibeném misteé.

Priklad: V pribéhu svého posledniho
dobrodruzstvi se Maxir dostal do pous-
té. V soucasné dobé uz nema ani mag
a jelikoz je jedinym kouzelnikem ve
skupine, musi i pfes nepfiznivou situaci
provést zaostfeni vile mimo les. Pri
tomto zaostreni ziska pouze 48 magu
a jeho inteligence klesne na 17. Pokud
by ho zopakoval, ziskal by 44 magy a
inteligence by mu klesla na 15.

Inteligence nemtize takto nikdy kles-
nout pod 2. Jestlize se normalni hodnoty
magenergie postavy nachazeji v prvnim
sloupci tabulky, klesé pii kazdém opako-
vaném zaostfeni mnozstvi magenergie
020 % ptivodniho mnozstvi a inteligen-
ce o 1. Miniméalné ziskd kouzelnik pfi
zaosteni vzdy alespon 1 mag a stupen
jeho inteligence nemtize klesnout o vice
nez 5 (je-li to mozné).

Pfiklad: Kroll Drwd je Carodéj na 12.
urovni s inteligenci 9. Jako oblibené
misto pro zaostfovani ma ledové plang,
ale momentdlné se vydal na toulky a
ocitl se v horach. Jestlize zde zaostii vili
poprvé, ziska pouze 24 magy (30 — 6) a
inteligence mu klesne na 8. Po péti tako-
vychto meditacich bude Drwd ziskavat
vzdy po jednom magu a inteligence se
mu snizi na 4. Ma nejvyssi Cas, aby se
vratil domd, do zemé vééného ledu.

Kouzelnik se béhem svého zivota muze
naucit cerpat magenergii z vice mist.
Kazdé nové naucené misto ma vliv na
zaostfovaci hranici.

Samostatnou kapitolu v tomto ohledu
predstavuji objektivné ptisobici magicka
mista. Jejich vliv na cerpani magenergie
byva uveden piimo v jejich popisu.

Z jinych zZivych bytosti

Tento zptisob je mezi kouzelniky zastou-
pen pomérné ziidka, pfedevsim proto,
ze se neslucuje s fadou etickych prin-
cipti. Naopak velmi popularni je mezi
kouzlicimi tvory, kteii potiebuji pro pie-
ziti zivotni silu jinych bytosti. Ziskavani
magenergie z jinych zivych tvord je
témér vzdy spojeno s nejriznéjsimi ritu-
aly, pii niz je obét pozvolna ,vysdvana”.

Falesna apokalypsa

Postup je tentyz jako pii vysavani zivot(
(viz PPE, mohou ho tedy uzivat pouze
magové a dalsi postavy schopné vysa-
vani zivotd nebo mentélniho souboje,
jako napt. nekromanti). Na rozdil od vy-
savani vsak kouzelnik nemusi vydavat
za sebrané zivoty zddnou magenergii.
Pokud se cerpajici kouzelnik rozhodne
ubirat obéti pouze stinové Zzivoty, ziska
za kazdé 4 sebrané stinové zivoty 1 mag
vlastni magenergie. Jestlize bude ubirat
skutecné zivoty, ziskd 1 mag za kazdé 2
sebrané zivoty. U postav s aktivni mag-
energii mize kouzelnik navic zatatocit
pfimo na tento rezervodar (viz nize).

Pro tcely cerpani magenergie uva-
Zujte, ze tvorové s inteligenci 1 maji
pevnost mysli 14, ovSem je z nich mozné
ziskat pouze 10 % magenergie oproti
inteligentnim bytostem.

Priklad: Z ¢lovéka s 20 zivoty mize mag
ziskat az 10 magd, z jelena s 20 Zivoty
nejvyse 2 magy.

U postav schopnych prace s magenergii
(kouzelnik, hranicaf, alchymista, psio-
nik) plati omezeni dana Tabulkou nepo-
drobitelnych povolani (PPP). Takovéto
postavy je mozné vyzvat na mentalni
souboj (pokud je ho kouzelnik schopen)
a u postav s aktivni magenergii (kouzel-
nik, hranicaf, psionik) miize cerpajici
kouzelnik v ramci mentélniho souboje
ziskat tolik mag, kolik jich protivnikovi
sebral. Z tvord s inteligenci 0, myslenko-
vych bytosti a animovanych nemrtvych
nelze ziskavat magenergii.

Pii tomto zptisobu cerpani magener-
gie ji nemtze kouzelnik ziskat a udrzet
v mysli nikdy vic, nez kolik mu povoluji
bézna pravidla.

Ze sebe

Kouzelnici ovladajici tento zptisob cer-
pani magenergie jsou schopni ke kouz-
leni pouzivat navic i svou ,vnitfni” mag-
energii (viz hlavni text). Jestlize tedy kou-
zelnikovi dojde magenergie nacerpana
z vnéjsich zdrojt, muze se rozhodnout
sahnout do rezerv svého téla. Takovéto
derpani magenergie nevyzaduje zadny
zvlastni cas. Kouzelnik se prosté roz-
hodne, jakym zptisobem si chce navysit
magenergii, a to se stane. Takto je mozné
si nacerpat i magenergii do zasoby.

Pii cerpani magenergie ze sebe se
kouzelnikovi nabizi nékolik moznosti.
Kazdou z nich se musi naudit zvlast a
zpravidla se je uci od nejleh¢i po nej-

Relativné nejsnazsi je kouzleni za sti-
nové zivoty. V tomto piipadé ziska kou-
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zelnik 1 mag za kazdé 4 stinové Zzivoty,
které se rozhodne obétovat. Pokud pocet
celkové ztracenych stinovych zivott pie-
kroci aktudIni pocet zivotli kouzelnika,
upadne tento do bezvédomi ¢i usne. Po-
kud se tak vsak stane v priibéhu sesilani
kouzla, toto piesto bude tcinkovat.

Dalsi zptisob predstavuje kouzleni
za zivoty. To byva casto doprovéazeno
ritudly, které zptisobuji zranéni — napf.
fezdnim nebo bodanim. Za kazdé 2 zi-
voty, které si kouzelnik ubere, ziska
1 mag. Jakmile pocet zivoti kouzelnika
klesne pod mez vyfazeni, upada tento
do bezvédomi. K tomu dojde vsak az
po seslani kouzla, takze se mtize stét, Ze
kouzelnik za vSechny své Zivoty sesle
posledni zaklinadlo a ihned poté klesne
mrtev k zemi.

Posledni a asi nejdramatictéjsi zpi-
sob je ziskani magenergie za ztratu
arovné zkusenosti. Pokud se pro tento
krok kouzelnik rozhodne, obdrzi jed-
norazové davku magenergie, kterd by
mu piislusela podle ztracené drovné.
Vychazejte pfi tom z tabulky magenergie
kouzelnika z pravidel DrD.

Ptiklad: Carodéjka Laa mé inteligenci
18 a je na 9. urovni. Se svymi druhy
se ocitla v tézkém boji s presilou a vel-
mi rychle spotfebovala veSkerou svou
magenergii. Jelikoz ale nebezpedi stale
trvd, rozhodne se obétovat svou 9.
uroven, ¢imz ziska okamzité 48 magu.
Jestlize by nepomohlo ani toto, nacer-
pala by pfi rezignaci na svou 8. uroven
43 magy atd.

Cerpéni ze sebe sama vak predstavuje
velké riziko pro organismus kouzelnika.
Vnéjsi projevy mohou byt rtzné. Pfi
kouzleni za stinové zivoty miize kou-
zelnik pozvolna malatnét, pfi kouzleni
za skutecné zivoty miize zacit krvacet
z nosu, usi, koneckt prstt, kouzleni za
aroven se muze projevit napiiklad jako
bleskurychlé zestarnuti.

Kouzelnik mtze byt rovnéz negativ-
né postizen trvalymi nésledky, zptisobe-
nymi oslabenim magické rezervy vlast-
niho téla. MtiZe se jednat napiiklad o:

— snizeni stupné odolnosti

— snizeni stupné inteligence

— nekontrolovatelny tfas, tiky, ochrome-
ni, koktavost, bolesti hlavy — vesmés
se tak snizi pravdépodobnost tspéchu
sesilani kouzel a vSech ¢innosti vyzadu-
jicich soustfedéni (véetné boje)
—snizeni hranice zivott (pii prestupu na
dalsi aroven kouzelnikovi nepiibudou
zadné zivoty)

- nakazu magickou nemoci

Aplikace pravidel DrD 1.6



Tvorba postavy

Pan jeskyné by v tomto pfipadé mél
prihlizet zejména k tomu, za jakych
okolnosti a jakym zptisobem kouzel-
nik magenergii ze svého téla ziskaval.
Tak tfeba kouzleni za stinové zivoty by
nemuselo mit pfi opatrném pouzivani
prakticky zadny trvaly nasledek, zatim-
co kouzleni za tiroveii zanechd nésledky
témér vzdy.

Tento zptisob ¢erpani ma tu vyhodu,
Ze je povazovan za doplnkovy, takze
kouzelnik si vedle néj voli pro kazdou
arover jesté jeden zptisob ziskavani ma-
genergie (viz Zaostifovaci hranice vyse).

Z anomalii

Tento zptisob ziskavani magenergie
nedoporucujeme pro hracské postavy,
pokud se opravdu nerozhodnou jit hou-
Zevnaté po cesté specialisti na anoma-
lie. Nékteré anomalie mohou ovliviiovat
nejen fungovani magie (viz hlavni text),
ale rovnéz i cerpani magenergie. Jestlize
se jedna o pozitivni vliv, dokaze specia-
lista na anomalie z této bonifikace tézit
jako kdokoli jiny, jestlize je vliv nega-
tivni, je schopen nacerpat standardni
mnozstvi své magenergie.

Kouzleni

Tato pravidla by méla priblizit rGzné
zplisoby sesilani zaklinadel, jak je prak-
tikuji kouzelnici na Asterionu. Pfi vy-
tvafeni postavy kouzelnika by si mél
hrac vybrat jeden ze zptisobli sesilani
kouzel. Doporucujeme zvolit za zaklad-
ni systém ten popsany v pravidlech Dra-
¢tho doupéte a ostatni zptisoby nechat
kouzelnika naucit az béhem hrani.

Na tomto misté nas budou zajimat
dva zédkladni aspekty — a sice jakym
zptlisobem kouzelnik kouzla sesild, a ja-
kym zptisobem pfi tom pracuje s mag-
energii.

Zpiisob sesilani kouzel

Vizudlni forma
Pii tomto zptisobu si kouzelnik poméha
urcitou vizualni symbolikou. Nejcastéji
se jedna o gesta, pohyby nebo pouzi-
vani rliznych pfedmétd (hilek, ale také
napfiklad namalovanych run, tetovani,
krystalti, amulet apod.), s jejichz po-
moci kouzelnik ve své mysli dotvaii
vyslednou podobu zaklinadla. Néktera
kouzla (napf. nekrorcismy — viz AP-NS)
asterionsti kouzelnici bez patficnych
predmétt viibec seslat neuméji.

Jestlize kouzelnik nemtize svou na-
ucenou techniku pouzit a pfesto chce
seslat kouzlo, musi na néj vynalozit
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dvojnasobné mnozstvi magenergie a
pravdépodobnost tspésného seslani je
rovna pouze ¢tvrtiné ptivodni pravde-
podobnosti v zavislosti na inteligenci.

Akusticka forma

Pii této formé sesilani kouzel pracuje
kouzelnik se svym hlasem, ktery pouzi-
va jako sesilaci pomticku. Miize se jed-
nat o zpév, odfikavani zaklinacich for-
muli nebo bojovy pokfik. Tento zptisob
sesilani je charakteristicky predevsim
pro elfy.

Jestlize kouzelnik nemuize svou na-
ucenou techniku pouzit a pfesto chce
seslat kouzlo, musi na néj vynalozit
dvojnasobné mnozstvi magenergie a
pravdépodobnost tspésného seslani je
rovna pouze ¢tvrtiné ptivodni pravde-
podobnosti v zavislosti na inteligenci.

Kombinovana forma

Tento zptisob vychézi z mechanismu
kouzleni popsaného v béznych pravi-
dlech DrD a odpovidéd obecné zazité
predstavé o kouzelnikovi. Kouzlici po-
stava tedy soucasné pouzivd mluvenou
i pohybovou slozku.

Jestlize kouzelnik nemtze pouzit obé
slozky soucasné a presto chce seslat kou-
zlo, potiebuje dvojnasobné mnozstvi
magenergie. Pokud miize pouzit pou-
ze jednu slozku, klesa pravdépodobnost
aspéchu seslani na polovinu ptivodni
pravdépodobnosti, pokud nemtize po-
uzit zddnou z nich, pak na ¢tvrtinu.

Sesilani ¢istou mysli

Tato forma je esencialné nejcistsi a sou-
dasné tou viibec nejobtiznéjsi a témeér
zadny kouzelnik ji v této podobé ne-
ovlada. Pouziva se vesmés jako nouzové
sesflani v dfive uvedenych piipadech,
jestlize je kouzelnik pii pouzivani béz-
nych technik omezen. Sesilat zaklinadla
pouze pomoci myslenky by se hracské
postavy nikdy naucit nemély.

Priklad: Kouzelnik Arox ma pravdépo-
dobnost Uspéchu kouzleni 74 % a ovla-
da kombinovanou formu sesilani zakli-
nadel. Momentdlné se dostal do zajeti a
je spoutan. Aby unikl, chce seslat kouzlo
hyperprostor. Vzhledem k okolnostem
bude potrfebovat celkem 8 (12) magl
a pravdépodobnost uspéchu bude mit
37 % (74 : 2). Kdyby mu véznitelé dali
navic roubik, pravdépodobnost Uspé-
chu by €inila pouhych 19 % (74 : 4).

Novému zptisobu sesilani kouzel se

postava muze zacit ucit nejdiive na
5. trovni a pokud mozno na néjaké
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vyznamneéjsi magické instituci (nejlépe
na univerzité). Podle trovné skoly a dal-
sich moznosti trvd nauceni se novému
zptisobu 3-5 vycvikii. Pfesné hodnoty
nechdme na uvazeni PJ.

Formovani magenergie

Bézny zptisob dle pravidel Draciho
doupéte

Pii této praci s magenergii kouzelnik
nejprve urci kouzlo, jez chce seslat, a na-
sledné se rozhodne, kolik magt do néj
investuje. Pro tuto formu plati bézna
pravidla Draciho doupéte.

Formovani kouzel ihned po nacerpani
magenergie

V tomto piipadé si kouzelnik ihned po
nacerpani magenergie vybere z kouzel,
ktera ovlada, takovd, kterd by chtél se-
slat. Svou magenergii do nich nasledné
rozdéli podle svého uvazeni. Mize si
takto vybrat i vice stejnych kouzel, aby
je pak mohl pouzit castéji. V tuto chvili
musi stanovit i mnozstvi investované
magenergie. Miize si nechat i urcitou
magenergii v rezervé, ale pti modifikaci
zvolenych zaklinadel mé vétsi pravde-
podobnost, ze se mu kouzlo nepodafi.

Z hlediska rychlosti ma takto sesilajici
kouzelnik dalsi bonus +1 k iniciativé
v rozsifeném soubojovém systému, kte-
1y se pricitd k bonusu, ktery by mél nor-
malné v zavislosti na své trovni. V za-
kladnim soubojovém systému se toto
zrychleni projevi zptisobem, jaky bude
popsan v nasledujicim piikladu. Navic
se pravdépodobnost tspéchu zvysuje
o jednu desetinu ptivodni pravdépo-
dobnosti.

Pravdépodobnost tspéchu seslani se
ovsem naopak snizuje, jestlize chce kou-
zelnik parametry zaklinadla ménit. Za
kazdy 1 mag, o ktery se zméni magenerg-
ie kouzla oproti ptivodni formé, se prav-
dépodobnost tispéchu snizuje 0 5 %.

Jakmile kouzelnik znovu zaostii vili,
vsechna ,predpfipravena” neseslanakou-
zla jsou ztracena a je tfeba provést nové
rozdéleni magenergie.

Pfiklad: Magika Gwen je na 6. drovni
a ovlada vyse popsany zplsob prace
s magenergii. Podle béznych pravidel
ma v rozSifeném soubojovém systému
bonus +2 k iniciative, avSak diky tomu,
jak si pfipravuje kouzla na seslani, ma
celkovy bonus +3 a v zdkladnim sou-
bojovém systému dokaze seslat tfi jed-
nokolova kouzla za dvé kola.

Vzhledem ke své inteligenci 18 ma
narok na béZznou davku magenergie

Falesna apokalypsa
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ZIVLOVA MAGIE TABULKA ZIVLU
ohen voda vzduch zZemeé ohenn voda vzduch zemé
lomeny plamen améba barevné blesky cestar ohen X 18 6 12
mocalové svétylko dlouhd ruka beranidlo dveinik voda 18 X 12 6
ohen chlad hvézd dym granatové jablko vzduch 6 12 X 18
ohniva koule jidlonos hrom a blesky magtv velky mix zemé 12 6 18 X
ohnivi koné kouzlo spanku  let metamorféza
ohnivy bic¢ lazebnik levitace nebezpecné ovoce  prestane toto omezeni platit. U kouzel
ohnivy dést ledovy blesk magicky Stit prochazeni zdi ze svého zivlu ma kouzelnik bonus +2
pekelny ohen prezij neviditelna zbroj protoplazma proti pasti, pokud se stane jejich cilem,
svételny most smrtici dést ochrana pted sipy priichodna zed a naopak pokud je sesila sam, je past o0 2
svétlo Senkyt ochrom bleskem prevtéleni vyssi. Vyse uvedeny bonus se vztahuje i
svétlonos usni pavéza schodisté na situace, kdy je kouzelnik danym Zziv-
tma vodni dech srsatec svaz postavu lem ohrozen. Soucasné s tim by se mél
tipytiva zar zmrzly blesk ticho uklid kouzelnik naucit i ¢erpani magenergie
uhas zpomaleni tlampac zesmésni z pfislusného zivlu (viz).
zhasni zrcadlové kouzlo  velké ochranné kouzlo zmiz Doporucujeme, aby se kouzelnik spe-

33 magy. Po zaostreni vlle se rozhod-
ne rozdélit je mezi kouzla neviditelnost
(7 magt), salvu ze tfi modrych blesku
(7 magt), jednu bilou strfelu (9 magu),
magicky Stit na pét kol (6 magt) a zby-
vajici 4 magy si ponecha jako rezervu.
Standardni pravdépodobnost Uspéchu
ma 85 % a jestlize Gwen sesle jakékoli
zvolené kouzlo ve forme, kterou si urCila
po zaostreni, pravdépodobnost vzroste
na 94 %. Kdyby se vSak napfiklad roz-
hodla seslat misto tfi pét modrych bles-
ka, cinila by pravdépodobnost pouze
65 % (85 — 4x5).

Pfiprava kouzla ,na miru”

Tento zptisob vice odpovida mechanis-
muim, na nichz je zalozeno Draci doupé
Plus, takZe v ramci klasického Draciho
doupéte ho nedoporucujeme hraéskym
postavdm. Obecné by mél kouzelnik,
jenz je schopen takového formovani
magenergie, dokdzat vytvofit pomoci
své magenergie kouzlo se zvysenym
dosahem, rozsahem, pasti apod. Roz-
hodnuti v tomto pfipadé zalezi na PJ.
Ten by mél vést v patrnosti, Ze takto
vytvoifené kouzlo bude sice mocnéjsi,
¢asové narocnd a jeho pouziti vazano na
konkrétni jedinecnou situaci.

»~Umélecka” forma

Toto je opét jeden ze zptisobti, ktery
nedoporucujeme pro hraéské postavy,
avsak pfi vhodném pouziti nékterou
z CP mtze vnést do hry zajimavy pr-
vek. Zakladnim postulatem takto tvo-
fenych zaklinadel je jejich vyjimecnost.
Ohnivd koule vychazejici z tohoto pojeti
bude mit napiiklad chvost komety a v
piipadé zasahu vyvola rtznobarevny
ohnostroj, magickyj stit mize mit podo-
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bu pestrobarevného erbu apod. Obecné
lze fici, ze se doba seslani zvysi na
dvojnasobek, mnozstvi magenergie se
zvedne o ¢tvrtinu az polovinu a o ten-
tyz zlomek ptivodni pravdépodobnosti
se snizi i pravdépodobnost netispéchu.
V piipadé tspéchu vsak miize dojit
k posileni Gcinkt (vétsi dosah, zvysena
nebezpecnost pasti, vétsi ztrata zivotd,
prodlouzené trvani apod.).

Zivlova magie

Pravidla pro zivlové kouzelniky predsta-
vuji urcité zjednoduseni situace, kterou
popisuje hlavni text. Kouzelnik se mtize
prihlasit k zivlu, ktery se mu nevice za-
mlouva, ve fazi vytvareni postavy nebo
kdykoli pozdéji béhem hrani, avsak ten-
to aspekt by se mél projevit i ve vlastni
hie (napi. kouzelnik je konfrontovan
s moci zivlu, prodéla vycvik v institu-
ci, kterd je zivlové orientovana apod.).
Hrac kouzelnika si vSak také zadny zivel
volit nemusi a mtize hrat zcela podle
béznych pravidel Dractho doupéte.

Zivlovym specialistou se miize stét
mag i carodéj. Pod jednotlivé zivly spa-
daji urcita kouzla, jak je uvedeno v ta-
bulce Zivlova magie. Jestlize se kou-
zelnik rozhodne pro kariéru zivlového
magika, mize bez omezeni sesilat pouze
ta kouzla, jez spadaji do jeho zivlu, a
kouzla, ktera nejsou uvedena v nasledu-
jicim seznamu.

Na vsechna ostatni potiebuje po-
mocna kouzla dvere, dvitka nebo brina.
Jestlize se kouzelnik specializuje na jisty
zivel pozdéji, vztahuje se toto omezeni
i na kouzla, ktera jiz zna a ktera spadaji
pod jiny zivel. V piipadé, ze se pozdéji
naucdi pracovat s dalsim zivlem (viz nize),
pro jiz naucena kouzla z tohoto Zivlu
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cializoval pouze na jeden Zivel. Moznost
ovladat podobnym zptisobem kazdy
dalsi vyzaduje Gizce zaméfené a velmi
narocné studium. Pro rozsifeni svého
zivlového zaméfeni musi kouzelnik ab-
solvovat pocet vycvikd, ktery je uve-
den v Tabulce zivlG. V fadce je uveden
ptivodni kouzelnikéiv Zzivel, ve sloupci
pak zivly, na které se chce ,doskolit”.
Schopnost ovladat vice nez dva zivly
by méla byt vyhrazena pouze cizim
postavam.

Ritualni magie

Nejprve budou uvedena obecna pra-
vidla pro provozovani ritudlni magie
a posléze nastinéna pravidlova charak-
teristika ritudlt z hlavniho textu, z niz
také vychazejte pfi zapojovani rituald
do hry.

Pro nauceni se praktikdm jistého
typu ritudlni magie musi kouzelnik jed-
nak nalézt piislusného ucitele, a jednak
vénovat tolik asili, kolik stoji nauceni se
dvou kouzel (je jedno, zda se kouzelnik
nauc¢i na dvou urovnich za sebou o
jedno kouzlo méné ¢i na jedné trovni
o dvé kouzla méne).

Rituadlni magie poskytuje v obecné
roviné vyhody zejména tehdy, jestlize
se chce vice kouzelnikt dat dohromady
kvtili seslani jednoho kouzla. Asterionsti
kouzelnici totiz umi spojovat své sily na
seslani kouzel pravé pomoci piislusné-
ho ritualu. Pro tyto situace plati pravidla
pro sesilani postupnych a hromadnych
kouzel (PPE). Témét vsechna kouzel-
nicka kouzla lze seslat jako hromadna a
postupna, s vyjimkou pomocnych. Je to
ovsem casové i magenergicky narocnéj-
§i. Jestlize je doba seslani kouzla uvede-
na v kolech, zvysuje se na dvojnasobek,

Aplikace pravidel DrD 1.6
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jestlize jsou sesilajici kouzelnici dva, a
piipadné se zvysuje o dalsi kolo za kaz-
dého kouzelnika navic. To je zptisobeno
tim, Ze kouzlo je nutné fadné synchro-
nizovat, a navic verbélni a gestikula¢ni
slozky hraji daleko vyznamnéjsi alohu.
Pii delsi dobé vyvolani se tato neméni.
Tento zptisob se povazuje za jednu ritu-
alni praktiku.

Ritualné se vyplati sesilat predevsim
kouzla, u nichZz je uvedena past na Roz
nebo Zvt. Pro tyto tcely se droven ri-
tualni skupiny spocité tak, ze k nejvyssi
arovni se pfictou tfi ¢tvrtiny druhé nej-
vyssi trovné, polovina tfeti nejvyssi a
¢tvrtina kazdé dalsi. Tento mechanismus
se pouzije i pro urceni jinych vlastnosti.

Pravdépodobnost tspéchu seslani se
pro celou ritualni skupinu urci tak, ze
k poloviné nejvyssi pravdépodobnosti
se pricte ctvrtina vSech ostatnich. Nej-
vyssi moznd pravdépodobnost je 99 %.
Jestlize maji vsichni kouzelnici tutéz
pravdépodobnost tspéchu, plati i pro
skupinu jako celek.

Takto sesilané kouzlo musi samo-
ziejmé vsichni kouzelnici ve skupiné
ovladat. Jestlize vsichni clenové skupiny
potfebuji pomocné kouzlo, musi byt
u vsech stejné. Magenergii dodavaji v li-
bovolné dohodnutém pomeéru, avsak
kazdy musi prispét alespon 1 magem.
V rdmci rozsifeného soubojového systé-
mu maji ¢lenové ritualni skupiny takovy
bonus k iniciativé, jaky odpovida nej-
pomalejsimu z nich. Pokud je néktery
z kouzelnikii béhem vlastniho sesilani
aspésné napaden, cely ritual se prerusi
a magenergie je ztracena.

Pfiklad: Kouzelnici Had (14. droven,
pravdépodobnost uspésSného seslani
99 %), Texokl (12. uroven, pravdépodob-
nost 95 %) a Abaxar (8. Uroven, prav-
dépodobnost 74 %) se potrebuji dostat
pres prlsmyk stfezeny Ctyrclennou hlid-
kou. Protoze nehodlaji riskovat, seslou
na celou skupinu pomoci ritudlu kouzlo
zabij. Celkova magenergie bude Ccinit
52 magy a doba vyvolani 3 kola. Jelikoz
toto kouzlo zahrnuje past na Roz, bude
celkova udroven ritualni skupiny 27 (14
+ 9 + 4) a pravdépodobnost Uspéchu
93 % (50 + 24 + 19).

Haghar

Pro provedeni tohoto ritudlu musi kou-
zelnik/ritualni skupina ziskat pfedmeét,
ktery vytvoii spojeni s obéti. Z hlediska
herniho popisu ho nazvéme poutem.
Nasledné musi provést obfad piipou-
tani, ktery trva tii smény a stoji dva-
krat tolik magt, kolik ma obét prave
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zivotd. Pak si kouzelnik hodi proti pasti
Int+Roz ~ viz nize ~ ritudl se podaiil /
nepodafil. Nebezpecnost pasti zavisi na
typu pouta. Ukazuje ji Tabulka haghar.

TABULKA HAGHAR
pouto nebezpecnost
Cerstva (do 1 dne) netrvanliva
tkan (krev, sliny, kiize) 4
Starsi netrvanliva tkan (vice nez
den a méné nez alden) 6
Trvanliva tkan (vlasy, nehty,
zuby, kosti) 8

Predmét v dlouhodobém

vlastnictvi (zbran, oblecent, sperk) 10
Predmét v kratkodobém vlastnictvi
(vice nez den a méné nez alden) 12
Predmeét, jehoz se obét dotkla 15

Pokud se ritual podaii, mize se mag
uvést do transu zptsobem popsanym
v hlavnim textu a pokusit se obéti ubli-
zit. Za kazdy 1 mag ztrati obét 2 zivoty
a kouzelnikovi piibude 1 bod tnavy.
Zranéni mize mit podobu podle prani
kouzelnika. Sebrani 10 zivotd trva 1
kolo. Pravdépodobnost tspéchu je stej-
na jako pfi sesilani kouzla

Vlastni zranovani je mozné provést
teoreticky kdykoli po provedeni poji-
ciho ritualu, avsak za kazdy den, ktery
uplyne mezi pfipoutdnim a zranovanim,
musi kouzelnik vynalozit 1 mag.

Ritual pfipoutani se povazuje za ne-
vycerpavajici kouzleni, vlastni zratio-
vani pak za vycerpavajici.

Ochranné prostiedky proti tomuto
ritudlu jsou popsany v hlavnim textu a je-
jich vlastnictvi se projevuje bonusy k ne-
bezpecnosti pasti pro kouzelnika, ktery
haghar provadi. Bonusy mohou byt vroz-
sahu zhruba od +2 (obycejny ochran-
ny amulet) po +10 (vytvofené pouto
haghar tykajici se nepratelského maga).
Jako ochranné prosttedky je mozné pou-
zit i véci uvedené v Tabulce haghar, které
jsou spojeny s ritudlnim magem.

Jestlize haghar selze, je pouto zne-
hodnoceno a pro opakovéni ritudlu je
treba opatfit si nové.

Wasube

Tento zptisob je zalozen na ritudlnim
kouzleni popsaném vyse v obecné c¢as-
ti. Navic je mozné pomoci ného seslat
kouzlo, které se aktivuje az po urcitém
¢ase. Za kazdy den, ktery uplyne mezi
seslanim kouzla a jeho aktivaci, je tieba
vynalozit 1 mag,.

Priklad: Ban wasube se rozhodne pro
postupné a hromadné ritualni kouzlo
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s béznou dobou vyvolani kratsi nez je-
den den, jehoz seslani bude trvat jeden
alden a ucinkovat ma zacit az za dalsi
alden. Vedle magenergie potfebné na
vlastni seslani a navyseni za vétsi pocet
kouzelnik(l bude tfeba dalSich 9 magu
(za devét dnl navic, o néz se protahne
doba seslani) a jesté 10 magl (za od-
klad ucinku o deset dn().

Zambi

Tento temny ritudl mohou provozovat
pouze magové. Popis piipravné faze
ritudlu je podrobné popsan v hlavnim
textu. Pro ovladnuti obéti pouzijte pra-
vidla pro podrobovani s tim, Ze nepla-
ti Tabulka nepodrobitelnych povolani
z PPP. Jakmile je obét podrobena, mtze
nad ni méag prevzit kontrolu. Na rozdil
od podrobovani vsak obét neni mrtva,
jeji schopnost jednat je vsak potlacena
na minimum. Mag ma navic pfistup
k jeji paméti a znalostem. Pokud se mag
rozhodne télo podrobence opustit (nej-
pozdéji alden od ovladnuti), mtize vy-
nalozit tolik magt, kolik spotieboval
na podrobeni. V tom piipadé se bude
obét (10-50 — PM) dnti vzpamatovavat,
v opacném piipadé zemfe.

Pro znacnou vrazednost tohoto ri-
tualu by se ho nemély hracské postavy
nikdy naucit a stat se jeho cilem jen
opravdu vyjimecné.

Zivlové ritudly

Pro tyto ritualy plati rovnéz pravidla
z obecné ¢asti o ritudlni magii s tim, Ze
se jich mohou tcastnit pouze zivlovi ma-
gové daného elementu a téméi vylucné
se pii ném vyvolavaji zivlova kouzla,
pfipadné cerpa magenergie.

Vyvoldni piitele

Nasledujici seznam rozsifuje kouzelni-
kovu moznost volby svych pratel o no-
vé tvory. Stejné jako ptivodni pratelé
z pravidel Dracitho doupéte se jedna
o myslenkové bytosti. Pokud jejich pan
zemfe, zpravidla se vraceji zpét do Sti-
nového svéta.

Kazdého pfitele si kouzelnik mftize
povolat pouze jednou za zivot. Postup
pfivolani je popsan v PPZ a nasledujici
tabulka udava pravdépodobnost tspé-
chu privolavaciho rituélu. Jestlize se ne-
zdaii, muze se kouzelnik pokusit o nové
vyvolani az na dalsi Grovni. V piipadé
netspéchu se rovnéz nemtize pokouset
vyvolat jiného pfitele. Kromé kouzel-
nikd niZze popsané myslenkové bytosti
témér nikdo jiny piivolat neumi.

Falesna apokalypsa



Tvorba postavy

TABULKA PRIVOLAVANI

pfitel pravdépodobnost tspéchu
dzin 75 %
krysa 85 %
sova 70 %
Sotek 75 %
xarn 65 %
ivlit 50 %
zombestu 50 %
chezevin 70 %
duhovy motyl 80 %
pavouk 95 %
netopyr 85 %
lebka 45 %
efreet 75 %
stifbrné ryby 75 %
vanga 20 %

Pro pfatele plati vSe, co je o prételich
popsano obecné v normalnich pravid-
lech Draciho doupéte a AP-HM, pokud
neni uvedeno jinak. Nasleduje popis
jednotlivych pratel a jejich schopnosti.

Parametr ,kouzla® znadi, jak je tvor
magicky aktivni. Néktefi z pratel ne-
uméji sesilat bézna kouzelnicka kouzla,
ale svou magenergii pouzivaji k jinym
Gcelim. Pokud je zde uvedeno ,jako
jeho pan’, znamenad to, ze pfitel umi se-
slat jakékoli kouzlo, které ovlada jeho
pan a na které ma dostatek magenergie.

V popisu téchto novych myslenko-
vych bytosti se objevuji i nové schop-
nosti, resp. rozsifuje se popis nékterych
starych.

Odsévini magenergie: Udaj ,vyssi”
znamena, Ze bytost je schopna vyséavat
magenergii i z kouzelnych predmétd.
Mechanismus bude uveden piimo v po-
pisu bytosti.

Vnimani magického pole: Bytost je
schopna odhalit odlisnosti ve struktufe
magického pole. Cislo v zavorce udavé
pravdépodobnost tspéchu. Padne-li na
k% totalni tspéch, odhali bytost i pod-
statu této anomalie.

Vnimani nebezpeci: Bytost je schopna
vycitit pfiblizny smér a vzdalenost, od-
kud ji hrozi nebezpedi. Cislo v zavorce
udava pravdépodobnost tspéchu. Pad-
ne-li na k% totalni aspéch, odhali bytost
i povahu nebezpeci (magicky ttok, past,
skryty atentatnik, padajici lavina).

Dzin

Vyvolavaci emoce: pokora nebo zpup-
nost

Vlastnosti: vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 60 %, neviditelnost 50 %,
zmateni 50 %, psychické tatoky 40 %
Imunity: jedy, obycejné zbrané, odsava-
ni zivota, paralyza, stielba, zkamenéni

Falesna apokalypsa

Zivotaschop.: 2

Magenergie: 10

Pocet kouzel: 3

Utocné ¢&islo:  —

Obranné ¢islo: (+5 + 0) =5

Odolnost: 10

Velikost: A0

Pohyblivost: — (nelze ho oddélit od lahve)
Inteligence: 13

Charisma: 10

ZSM: jako jeho pan
Poklady: nic

Zkusenost: 40

Kouzla: magie vzduchu, iluze

Pokud je dzin zabit, musi kouzelnik
provést znovu piivolavaci obfad. Prav-
dépodobnost tspéchu je stejné jako pfi
prvnim vyvolavani a pficitaji se k ni 2 %
za kazdou turoven, kterou kouzelnik
dzina mél (vcéetné té, na niz byl zabit).
V piipadé tspéchu se pied kouzelni-
kem objevi vSechny véci, které mél dzin
v lahvi (viz Kli¢ bytosti astralnich).
Vzdusni zivlovi kouzelnici (viz vyse)
maji pro pfivolani dzina bonus +10 %
k pravdépodobnosti tspéchu, zemni
zivlovi kouzelnici naopak postih —10 %.

Krysa

Vyvoldavaci emoce: odvaha nebo de-
prese

Vlastnosti: vidéni ve tmé (za Sera), vni-
méni magického pole (55), viniméni ne-
bezpeci (70)

Rezistence: strach 65 %, psychické tto-
ky 40 %

Imunity: iluze, neviditelnost

Zivotaschop.: 1
Magenergie: 5

Pocet kouzel: 2

Utocné ¢islo: 0 (zuby)
Obranné ¢islo: (=1 + 1) =0
Odolnost: 10

Velikost: A0
Pohyblivost:  9/Selma
Inteligence: 10

Charisma: 8

ZSM: jako jeji pan
Poklady: nic

ZkuSenost: 15

Kouzla: jako kouzelnik

Dokaze dat dohromady hejno krys (viz
PPZ, zivotaschopnost 5). Doba, kterou
k tomu potiebuje, zavisi na okolnostech
(v podzemi velkého mésta staci nékolik
minut, na pousti se ji to nemusi viibec

podafit).
Sova

Vyvolavaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: vidéni ve tmé (pravé)
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Rezistence: iluze 65 %, psychické ttoky
50 %
Imunity: zmateni

Zivotaschop.: 2

Magenergie: 8

Pocet kouzel: 3

Utocné &islo: (0 + 2/+1) = 2/+1
(kridla) +
0+ 2/+2) = 2/+2
(zobak)

Obranné cislo: (+3 +3) =6

Odolnost: 17

Velikost: A

Pohyblivost:  3/okfidlenec (na zemi)

9/okiidlenec (ve vzduchu)

Manév. schop.: 17

Inteligence: 18

Charisma: 20

ZSM: jako jeji pan
Poklady: nic
Zkusenost: 40
Kouzla: jako jeji pan

Pokud kouzelnik sesila kouzlo a sova
je blize nez 50 metrd, zvysuje se prav-
dépodobnost tspéchu seslani o 10 %
(nanejvys na 99 %).

Sotek

Vyvolavaci emoce: zpupnost
Vlastnosti: maskovani (5), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: iluze 80 %, neviditelnost
60 %, psychické tutoky 45 %

Imunity: strach, zmateni

Zivotaschop.: 2
Magenergie: 10

Pocet kouzel: 3

Utocné ¢islo: (0 + 3) = 3
Obranné cislo: (+4 +1) =5
Odolnost: 10

Velikost: A0
Pohyblivost: ~ 13/humanoid
Inteligence: 15

Charisma: 9

ZSM: jako jeho pan
Poklady: nic
ZkuSenost: 40

Kouzla: magie zemé

Ovlada schopnosti objeveni objektu a
objeveni mechanismu (PPZ) jako zlodéj
(lupic) na polovi¢ni trovni, nez jakou
ma jeho pan.

Zemni zivlovi kouzelnici (viz vyse)
maji pro pfivolani Sotka bonus +10 %
k pravdépodobnosti tspéchu, vzdus-
ni zivlovi kouzelnici naopak postih
—10 %.

Xarn

Vyvolavaci emoce: strach + deprese
Vlastnosti: vnimani nebezpeci (60)
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Rezistence: iluze 75 %, neviditel-
nost 50 %
Imunity: jedy, odsavani zivota, para-
lyza, psychické ttoky, slepota, strach,
zmateni

Zivotaschop.: 3

Magenergie: -

Pocet kouzel: —

Utocné ¢islo: (0 + 3) = 3 + jed
Obranné cislo: (+3 + 2) =5
Odolnost: 13

Velikost: A
Pohyblivost:  1/plaz
Inteligence: 10

Charisma: 6

ZSM: jako jeho péan
Poklady: nic
ZkuSenost: 150

Kouzla: neovlada

Pii jeho vyvolani si kouzelnik vybere
jeden z nasledujicich jedd: Odl ~ 7 ~
1-6/2-12, trvani ihned / 1 kolo; Odl ~ 4
~ 8-13/10-30, trvani ihned / 3 kola; Odl
~ 5 ~ nic/ ochromeni na 3-8 kol, trvani
3 kola / ihned.

Ma v zubu mnozstvi jedu na jednu
davku, ktera se po vypotfebovani 24
hodin obnovuje.

V boji tvafi v tvar ziskava automaticky
iniciativu (bonus +3 k iniciativé v rozsi-
feném soubojovém systému). V kole,
kdy xarn atoci, nemtze kouzelnik nic
délat (v pfipadé napadeni se povazuje
za nehybného protivnika).

Ivlit

Vyvolavaci emoce: pokora nebo deprese
Vlastnosti: vidéni ve tmé (pravé), zmeé-
na tvaru

Rezistence: ohenn 60 %, magie ohné
60 %, obycejné zbrané 65 %

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

Zivotaschop.: 3

Magenergie: 5

Pocet kouzel: -

Utoené &slo: 42 + sila zbrané,
(+2+3)=5

Obranné cislo: (0 + 3) = 3

Odolnost: 16

Velikost: A
Pohyblivost:  15/zvite
Inteligence: 10

Charisma: 5

ZSM: jako jeho péan
ZkuSenost: 200

Poklady: nic

Kouzla: neovlada

Jestlize je rezistence tspésna, kouzelnik
neni zranén vibec. Pokud ne, pficita
se kvalita zbroje ivlita k OC kouzelni-
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ka. Pfipadné zranéni se déli v poméru
1:1 mezi ivlita a kouzelnika (v piipadé
lichého ¢isla ziskava vétsi zranéni kou-
zelnik).

Jestlize se kouzelnik rozhodné bo-
jovat, mtize atocit tfikrat za dvé kola
(bonus +3 k iniciativé v rozsifeném
soubojovém systému). Pifpadny druhy
atok musi provést ivlit.

Dokaze zvysit kouzelnikovu pohyb-
livost, ale za kazdou sménu chtize nebo
10 kol béhu pii daném zvyseni musi
vydat tolik magt, o kolik tato vlastnost
vzrostla.

Zombestu

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: psychické atoky 75 %, zma-
teni 55 %

Imunity: iluze, neviditelnost, odsavani
magenergie, slepota

Zivotaschop.: 2
Magenergie: 4

Pocet kouzel: -

Utocné ¢islo: 3

Obranné cislo: (+2 + 1) =3
Odolnost: 10

Velikost: A0
Pohyblivost:  7/hmyz
Inteligence: 8

Charisma: 4

ZSM: jako jeho pan
Poklady: nic
Zkusenost: 170

Kouzla: neovlada

Zombestu potiebuje 3 kola, aby se vy-
$plhal na krk obéti. V té dobé na ného
Ize Gtocit pouze beze zbrané s postihem
—1 na ttok. Utodi tak, Ze se vysplha
obéti nechranény krk a zkusi se zakous-
nout. OC obéti se rovna nule (Gitok na ne-
chranéné misto a vyhnout se mu v pod-
staté nelze). V piipadé tspésného atoku
si obét hazi proti pasti s nebezpecnosti
(aroven zombestu + Zvt jeho péna),
silou nic / podrobeni na 1k6 smén. Mi-
sto pouzité vlastnosti se k hodu pficte
PM obéti. Pokud neuspéje, povazuje se
za podrobenou s 0 BV (PPP). Za kazdé
2 magy, které zombestu vynalozi, ziska
télo 1 BV navic.

Chezevin

Vyvolavaci emoce: strach nebo zpup-
nost

Vlastnosti: odsavani magenergie (vys-
§f), vnimani magického pole (80)
Rezistence: psychické atoky 60 %, zma-
teni 60 %

Imunity: iluze, neviditelnost, odsavani
magenergie, slepota
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Zivotaschop.: 1
Magenergie: viz nize
Pocet kouzel: —

Utocné &islo:  —

Obranné ¢islo: (+2 + 1) =3
Odolnost: 12

Velikost: A
Pohyblivost:  8/plaz
Inteligence: 10

Charisma: 2

ZSM: jako jeho pan
Poklady: nic
Zkusenost: 90

Kouzla: neovlada

Odsavani magenergie funguje jako past
Zvt ~ 6 ~ nic / odsévani. Proti této
pasti si hazeji postavy s aktivni mage-
nergii (hranicafi, kouzelnici, psionici),
alchymisté (v pfipadé netdspéchu jim
ubude magenergie z truhly) a démoni v
kouzelnych pfedmétech. Predméty bez
démont (svitky lektvary) je chezevin
schopen vysat automaticky, na artefakty
jeho schopnost neptisobi. Chezevin se
musi pii odsavani ¢i pfedavani (viz nize)
magenergie cilové osoby nebo piredmeé-
tu dotykat.

Rychlost odsavani je 3 magy za kolo.
Chezevin mtize pojmout najednou az
(30 + tGroven péana) magti, denné vsak
potiebuje minimalné takovou déavku
magenergie, kolik ¢ini troven jeho pana.
Chezevin je dale schopen magy preda-
vat, a to bud jako aktivni magenergii
svému panovi (tento proces trva 1 kolo
neboli 2 akce v rozsifeném soubojovém
systému a kouzelnik béhem néj nesmi
nic délat), nebo ve formé alchymistické
magenergie (tento proces trvd 1 kolo
za kazdé 4 predavané magy a alchy-
mista musi mit pfipravenou destilacni
aparaturu). Jestlize nékdo v této dobé
na chezevina Gspésné zattoci, veskera
magenergie je ztracena.

Duhovy motyl

Vyvolavaci emoce: radost + pokora
Vlastnosti: maskovani (20), slepota (zpti-
sobena oslnénim, magenergie 4 magy,
Odl ~ 5 ~ postih —1 pfi nejblizsim
hodu na iniciativu / postih —3 pii nej-
blizsim hodu na iniciativu, ztrata 1-6
zivotd), zmateni

Rezistence: magie vzduchu 80 %
Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, oby-
dejné zbrané, odsavani zivota, paralyza,
slepota, stfelba, zkamenéni
Zivotaschop.: 1

Magenergie: 8

Pocet kouzel:

Utocné cislo:  —
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Obranné cislo: (+6 + 0) =6
Odolnost: 10

Velikost: A0
Pohyblivost:  5/hmyz
Manév. schop.:15
Inteligence: 10

Charisma: 10

ZSM: jako jeho pan
Poklady: nic
Zkusenost: 25

Pavouk

Vyvolavaci emoce: strach nebo sebevé-
domi

Vlastnosti: paralyza (kousnuti, jed Odl ~
4 ~ ochromeni na 1-3 kola / ochromeni
na 1 sménu, trvani ihned / 2 kola), rych-
lost (dvojnasobna), slepota (docasna; pfi
zasahu odi, past jed Odl ~ 4 ~ oslepeni
na 1-3 kola / oslepeni na 1 sménu, trvani
ihned / 2 kola), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: jedy 50 %, paralyza 50 %,
slepota 30 %

Imunity: iluze, neviditelnost

Zivotaschop.: 2

Magenergie: 12

Pocet kouzel: —

Utocné ¢slo: (0 + 2) =2 + jed
(kousnuti);
(+3+1)=4+jed
(vysttelené stétiny)

Obranné cislo: (+3 + 1) = 4

Odolnost: 10

Velikost: A0
Pohyblivost:  12/hmyz
Inteligence: 10

Charisma: 8

ZSM: jako jeho péan
Poklady: nic
ZkuSenost: 120

Kouzla: neovlada

Pavouk ma k dispozici celkem 5 stétin.
Obnova vystfelené stétiny trva 24 ho-
din. Za 3 magy je mozno ji vytvofit jiz
béhem 1 hodiny. Pavouk je rovnéz scho-
pen tkat a pouzivat pavucinu. Pravidla
pro jeji pouziti naleznete v PPZ (pavouk
zeleny) a PPP (pavouci). Zakladni ne-
bezpecnost pavuciny je 5 a za kazdé 2
magy je ji mozné o 1 zvysit.

Netopyr

Vyvolavaci emoce: radost + odvaha
Vlastnosti: kiik (viz nize), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: zmateni 55 %

Imunity: iluze, neviditelnost, slepota,
strach

Zivotaschop.: 1
Magenergie: 5
Pocet kouzel: 2
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Utocné éislo: (=1 + 1) = 0 (kiidla)
+ zvl. (viz nize)
Obranné ¢islo: (0 +1) =1
Odolnost: 10

Velikost: A0

Pohyblivost: ~ 6/okfidlenec

Manév. schop.: 11

Inteligence: 10

Charisma: 12

ZSM: jako jeho pan
Poklady: nic

Zkusenost: 30

Kouzla: jako kouzelnik

Netopyr je schopen vydavat pronikavy
kiik. Je to past Odl ~ 5 ~ postih —2
na ttok i obranu na 1-6 kol / postih —5
na Gtok a obranu na 1-6 kol. Tvorové s
vysoce citlivym sluchem (psi, krollové)
maji postih —3 k hodu proti pasti. Tento
atok mize pouzit netopyr maximalné
trikrat denné.

Lebka

Vyvolavaci emoce: sebevédomi nebo
deprese

Vlastnosti: vnimani magického pole
(85), vnimani nebezpeci (50, je tieba
misto oci zasadit néjaké opracované dra-
hokamy)

Rezistence: psychické atoky 80 %
Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, odsa-
vani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach, zmateni

Zivotaschop.: 2
Magenergie: 250 magt
Pocet kouzel: 5

Utocné ¢&islo:  —

Obranné cislo: 0

Odolnost: -

Velikost: A0
Pohyblivost: 0
Inteligence: 14
Charisma: 10

ZSM: jako jeji pan
Poklady: nic
ZkuSenost: 75

Kouzla: najdi astralni bytosti

Lebka je schopna navézat kontakt s pa-
tym stupném astralu a zadat od néj
informace. Tento kontakt trva 3 smény.
Pravdépodobnost tspéchu je stejna, ja-
kou by mél theurg na téze trovni jako
jeji pan. Lebce se vzdy o ptilnoci obnovi
50 mag, avsak se sférou dokaze komu-
nikovat pouze jednou za pét dni.

Efreet

Vyvolavaci emoce: odvaha + sebevé-
domi

Vlastnosti: tGtoky na brnéni (3), atoky na
zbrané (aktivni — 4), vidéni ve tmé (pravé)
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Rezistence: strach 55 %

Imunity: iluze, jedy, magie ohné, nevi-
ditelnost, obycejné zbrané, odsavani zi-
vota, ohen, paralyza, slepota, stfelba,
zkameneéni

Zivotaschop.: 2
Magenergie: 10

Pocet kouzel: 3

Utocéné &slo:  pouze kouzla
Obranné cislo: (+5 + 0) = 5
Odolnost: 13

Velikost: A0
Pohyblivost: ~ 13/humanoid
Inteligence: 14

Charisma: 12

ZSM: jako jeho pan
Poklady: nic

Zkuenost: 40

Kouzla: magie ohné, dym

Ohnivi zivlovi magové maji pfi piivo-
lavani efreeta bonus +10 % k pravde-
podobnosti Gspéchu, vodni zivlovi ma-
gové naopak postih —10 %.

Jakmile spotiebuje veskerou svou mag-
energi, vraci se zpét do své koule.

Stfibrné ryby

Vyvolavaci emoce: pokora

Vlastnosti: vidéni ve tmé (za Sera), zma-
teni

Rezistence: psychické ttoky 65 %, zma-
teni 40 %

Imunity: iluze, neviditelnost

Zivotaschop.: 1
Magenergie: 1

Pocet kouzel: 3

Utocné ¢islo:  —

Obranné cislo: (+4 + 1) = 5
Odolnost: 10

Velikost: A0
Pohyblivost:  12/okfidlenec
Manév. schop.: 17
Inteligence: 12
Charisma: 14

ZSM: jako jejich pan
Poklady: nic

ZkuSenost: 5

Kouzla: magie vody, iluze

Pii vyvolavaci ritudlu se objevi hejno
5-10 ryb. Mohou svou magenergii skla-
dat dohromady a vytvaret tak silnéjsi
kouzla.

Vodni zivlovi magové maji pii vy-
volavani stifbrnych ryb bonus +10 %
k pravdépodobnosti tspéchu, ohnivi
zivlovi magové naopak postih —10 %.

Vanga

Vyvoldvaci emoce: odvaha+nendvist
Vlastnosti: rychlost (dvojnésobna),
strach, vidéni ve tmé (za Sera)
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Rezistence: magie ohné 50 %, magie
vzduchu 50 %, paralyza 35 %

Imunity: iluze, jed, neviditelnost, slepo-
ta, strach

Zivotaschop.: 3
Magenergie: 8

Pocet kouzel: 4

Utocéné ¢slo:  pouze kouzla
Obranné cislo: (+5 + 2) =7
Odolnost: 13

Velikost: A-B
Pohyblivost: ~ 15/oktidlenec
Manév. schop.: 18
Inteligence: 16

Charisma: 13

ZSM: jako jeji pan
Poklady: nic
ZkuSenost: 350
Kouzla: jako jeji pan

+ magie ohné a vzduchu

Pti kazdém zaostfeni viile musi kou-
zelnik jednu desetinu (ale minimalné
5 magt) obétovat vanze, jinak ta se
vymkne kontrole. Vanga ttoci pokud
mozno plosnymi kouzly (ohniva koule).
Jestlize ma na nékoho zautocit cilene,
musi si jeji pan hodit proti pasti Chr ~
7 ~ ttok vangy na zamysleny cil / Gtok
vangy na jejiho pana.

Carodé;
Vyvoldni piitele

Carodéjovym piatelim se mohou po-
stupné zlepsovat jejich schopnosti. Aby
k tomu mohlo dojit, musi carodéj zopa-
kovat piivolavaci obfad. Pravdépodob-
nost tspéchu je rovna pravdépodobnos-
ti vyvolani a zvysuje se 0 2 % za kazdou
aroven, kterou uz carodéj daného pritele
ma. Carodéj miize tento ritual provadét
u kazdého svého piitele jednou za tro-
ven. Jestlize neuspéje, smi se o zlepseni
pokouset az na dalsi trovni.
Pravdépodobnost mtize ¢init nanej-
vys 99 %. Zlepsovani je mozné poprvé
provést na 6. trovni a pak kazdych dal-
gich pét arovni (tj. na 11., 16., 21., 26, a
31. trovni). Na téchto arovnich ma tedy
¢arodéj narok na dalsi pokus o zlepseni,
pokud pfedchozi byl tspésny (podrob-
néji viz Priklad 3 nize). Jestlize si ¢arodéj
vyvola pfitele az na vyssi trovni, bude
mit tento pritel vSechna vylepseni, jako
kdyby byly vsechny zlepsSovaci pokusy,
které dané Grovni odpovidaji, Gspésné.
U kazdého pfitele je uvedeno, které
schopnosti a jakym zptisobem se zlep-
suji. Udaje oddélené lomitkem znadi
rozsahy trovni, a sice takto: 1.-5. / 6.-10.
/ 11-15. / 16.-20. / 21.-25. / 26.-30 ./
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31.-36. Pivodni ¢arodéjovi pratelé maji
sva zlepseni uvedena v pfislusnych ta-
bulkach v PPP a PPE.

Pfiklad: Kouzelnik Ganmer si na 3. Urov-
ni Uspésne vyvolal koCku. Na 6. Urovni
se rozhodl pro obor ¢arodgj, ¢imz ziskal
narok na to, aby se jeji schopnosti zlep-
Sily. Zakladni pravdépodobnost Uspé-
chu vyvolani koc€ky je 85 % + 6 % za ffi
Urovné, které uz kocku ma, celkem tedy
91 %. Ganmerovi padne 24, takZze hod-
noty jeho kocky se zvednou zpdsobem
popsanym v pravidlech.

Ptiklad: Carodgj Ravix pfisel na 7. trov-
ni o svého netopyra. Proto se rozhodne
po prestupu na 8. uroven vyvolat sovu.
Pfislusny ritudl se zdafi a jeho sovi po-
mocnice bude mit ihned po pfivolavani
hodnoty, které odpovidaji sové carodéje
na 6.—10. drovni.

Pfiklad: Kouzelniku Maxirovi byl naklo-
nén sam Sarapis a na 5. Urovni se mu
podarilo pfivolat vangu. Jelikoz se stal
Carodejem, hned na 6. Urovni se pokusil
o zlepSovaci ritudl. Nyni ale Sarapis do-
stal své poveésti boha vrtkavého Stésti
a Maxirovi se ritudl nepovedl. O jeho
opakovani se pokou$el i na nasledu-
jicich ¢tyfech drovnich, avSak pokaz-
dé neuspésné. Na 11. urovni se jeho
smila kone¢né protrhla a ke zleps$eni
doslo. ProtoZe se vSak jednalo o prvni
Uspeésny ritudl, bude mit Maxirova van-
ga hodnoty, jako by byl Maxir na 6.-10.
urovni. Hned po prestupu na dalsi (tj.
12.) droven se ale Maxir mdze pokusit
o dalsi zlepSovaci ritudl.

Dzin

Zivotaschop.:2/3/4/5/6/7/8
Magenergie: 10/12/14/16/18/20/ 22
Pocet kouzel: 3/4/5/6/7/8/9
Zkusenost: 40/50/60/70/80/90

Krysa
Zivotaschop: 1/2/3/4/5/6/7
Magenergie: 5/10/15/20/25/30/ 35
Pocet kouzel: 2/3/4/5/6/7/8
Uto¢né ¢islo: 0/0/1/1/2/2/3
Obranné cislo: (-1 + 1)/ (=1 + 1)/
O+1)/0+1)/(+1+1)/(+1 + 1)
/(+1+1)
Zkusenost: 20/30/40/50/60/70/ 80
Po kazdém zlepseni vzroste Zzivota-
schopnost hejna, jez je krysa schopna
shromazdit, o 5.

Sova

Zivotaschop: 2/3/4/5/6/7/8
Magenergie: 8 /16 /24 /32/40/48/ 56
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Pocet kouzel:3/6/9/12/15/18/21
Zkusenost: 120 / 140 / 160 / 180 / 200 /
220/ 240

Sotek

Zivotaschop:2/3/4/5/6/7/8
Magenergie: 10/12/14/16/18/20/22
Pocet kouzel:3/4/5/6/7/8/9
Zkusenost: 40/50/60/70/80/90

Xarn

Zivotaschop:3/4/5/6/7/8/9

Vnimani nebezpeci: 60 / 65/ 70/ 75/ 80
/85/90

Utocéné &islo: (0 + 3) / (+1 + 3)/
(+143)/(+2 + 3)/ (+2 + 3)/
(+3+3)/(+3 +3)

Obranné cislo: (+3 +2)/(+3 +2)/
(+3+2)/(+4+2)/(+4 +2)/
(+4 + 2)/ (+4 +3)

Zkusenost: 150 / 200 / 250 / 300 / 350 /
400/ 450

Pii kazdém zlepseni si carodéj muze

vybrat novy jed a navic ma na vybér

z téchto dalsich: Odl ~ 5 ~ nic/ pokles

bonusu za silu a odolnost o 2 na 1-6 ho-

din, trvani ihned / 5 kol; Odl+Int ~ 7 ~

nic / ztrata vzpominek za poslednich 24

hodin, trvani 3 kola/1 sména; Odl ~ 5 ~

nic / snizeni pravdépodobnosti tspéchu

v$ech ¢innosti 0 10 % na 1-6 hodin, trva-

ni ihned / 5 kol; Odl ~ 6 ~ nic / ndkaza

arkatonusem (viz nize), trvani 1 sména /

2 hodiny.

Ivlit

Zivotaschop:3/3/3/4/4/4/5

Bonus k pravdépodobnosti vsech re-
zistenci: +0/ +2/+4/+6/+8/
+10/ +12

Magenergie: 5/10/15/20/25/30/ 35

Bonus za silu: +2/ +3/ +3/ +4/ +4/
+5/+5

Obranné ¢islo: (0 +3)/(0 +3)/(0+ 3)/
O0O+4)/(0+4)/0+4)/0+5)

Zkusenost: 200 / 250 / 300 / 350 /400 /
450 /500

Bonus k iniciativé v rozsifeném soubo-
jovém systému: +3/ +3/ +6/ +6/
+9/49/+12

V tomto piipadé ma kouzelnik narok

pouze na 2 akce, ostatni mtze ivlit po-

uzit pouze k Gtokdim a obrané.

Zombestu

Zivotaschop: 2/3/4/5/6/7

Magenergie: 4/4/6/6/6/8/8

Zkusenost: 170 / 200 / 230 / 260 / 290 /
320/ 350

Chezevin
Zivotaschop: 1/2/3/4/5/6/7

Falesna apokalypsa



Pravidla mimo boj

Vnimani magického pole: 80/82/84/86
/88/90/92

Zkusenost: 90 /140 / 190 / 240 / 290 / 340
/390

Duhovy motyl

Zivotaschop: 1/1/2/2/3/3/4

Rezistence (magie vzduchu): 80 /83 / 86
/89/92/95/imunita

Magenergie: 8/8/16/16/24/24 /24

Zkusenost: 25 /50 / 75 /100 / 125 / 150
/175

Pavouk

Zivotaschop.:2/3/4/5/6/7/8

Magenergie: 12/16/18/20/22/24/ 26

Utocné dcislo (kousnuti): (0 + 2) / (+1 + 2)
/(F1+2)/(+2+2)/(+2+2)/
(+3 +2)/(+3 +2)

Bonus za obratnost: +3/ +4/ +4/ +5/
+5/+6/+6

Zkusenost: 120 /150 /180 /210 /240 /270
/300

Netopyr
Zivotaschop: 1/2/3/4/5/6/7
Magenergie: 5/10/15/20/25/30/ 35
Pocet kouzel: 2/4/6/8/10/12/14
Zkusenost: 30 / 45 /60 /75 /90 / 105 /
120
Pokud pfi hodu na zlepseni padne ¢aro-
déji méné nez polovina dané pravdépo-
dobnosti, podafi se mu piivolat dalsiho
netopyra s patii¢né zlepSenymi schop-
nostmi. Jestlize mu padne totalni Gspéch,
objevi se dokonce netopyfi dva. Tito
netopyii mohou ttocit podle pravidel
pro hejno netopyrt (PPZ). Navic mo-
hou davat svou magenergii dohromady
pro seslani silnéjsich kouzel. Za kazdého
dalsiho netopyra vzriistd nebezpecnost
pasti u kiiku o 1, stejné jako postih pro
tvory s citlivym sluchem.

Lebka

Zivotaschop:2/3/4/5/6/7/8

Vniméni nebezpeci: 50 / 55/ 60/ 65/ 70
/75/80

Magenergie: 250 / 300 / 350 / 400 / 450 /
500 /550

Zkusenost: 75/ 95/ 115/ 135/ 155/ 175
/195

Lebka je schopna komunikovat az s ta-
kovym stupném astrdlu, na ktery ji
staci magy. Pro obnovu magenergie a
pravdépodobnost tspéchu plati vyse
popsana pravidla.

Efreet

Zivotaschop.: 2/3/4/5/6/7/8
Magenergie: 10/12/14 /16 /18 /20 / 22
Pocet kouzel:3/4/5/6/7/8/9
Zkusenost: 40 /50/60/70/80/90

Falesna apokalypsa

Stfibrné ryby

Zivotaschop: 1/1/2/2/3/3/4

Pocet kouzel: 3/6/9/12/15/18/21
Zkusenost: 5/10/15/20/25/30/35

Pii kazdém zlepsovacim ritudlu se ob-
jevi dalsich 5-10 stfibrnych ryb s pa-
tficné posilenymi schopnostmi.

Vanga

Zivotaschop:3/4/5/6/7/8/9

Magenergie: 8/16/24/32/40/48/56

Pocet kouzel: 4/6/8/10/12/14/16

Zkusenost: 350 / 400 / 450 / 500 / 550 /
600 /650

Past pro cileny atok: 7/8/9/10/11/12
/13

Pravidla
mimo boj

Magické nemoci
Onemocnéni

K zasazeni nékterou z magickych cho-
rob mtize dojit v zasadé dvéma zptisoby
— pobytem v nebezpe¢ném prostoru
nebo cizim zasahem.

V prvnim piipadé bychom mohli sa-
moziejmé uvadét tabulky, s jakou prav-
dépodobnosti bude vlastni postava po-
stizena, radéji ovsem toto rozhodovéni
ponechame na PJ. Magické onemocnéni
a predevsim jeho léceni bude totiz na-
métem na samostatné dobrodruzstvi,
spocivajici ve shanéni nutnych informa-
ci, osob a lécivych prostiedkd, PJ by mél
tedy volit obét, chorobu i nésledny po-
stup tak, aby se se svou druzinou co nej-
lépe bavil. Nahodny vybér to nemtze
zarucit. Na druhou stranu by si postavy
mély potencidlni hrozbu uvédomovat a
byt na ni piipraveny, resp. potrestany,
nebudou-li na ni dbat.

Magické choroby mohou propukat
nejen nahodné, ale také diky zlému
tmyslu jinych osob. Zasazeni choro-
bou miize byt soucasti nékteré pasti ve
starych arvedanskych ruinach, mtze ji
zplsobit lektvar, ktery se navenek tvari
jako Slzy Rianniny nebo takto mtze
postava onemocnét po uiknuti bohyné
Sandol Kah. Toto jsou jen piiklady, opét
ponechavame na tvaze PJ, jestli a kdy
tyto moznosti pouZije.

Zjistovani magické nemoci
Ze je s magickym polem osoby néco

v nepotadku, tj. je patrné zasazena ma-
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gickou nemoci, poznaji jednak rtzni
1écitelé, z vlastnich postav pak alchymis-
té. Pravdépodobnost tohoto zjisténi je
stejnd jako pravdépodobnost objeveni
magenergie pii mnoZzstvi vétsim nez 90
magl. Neni-li alchymista obeznamen
s principem magickych nemoci, bude
mit jen nejisty pocit, Ze je néco v nepo-

fadku.
Bézné 1éceni

Nejedna se piimo o 1éceni, protoze takto
neni mozné nemoc uplné zlikvidovat,
pouze pozastavit ¢i zpomalit jeji ptiso-
beni ¢i docasné odstranit nékteré jeji
nasledky. Nejcastéji ptjde o magické
i nemagické lektvary ¢i jiné prostfed-
ky, které mtize vyrobit alchymista, dale
pak 1éciva kouzla a zazraky (predevsim
uzdrav nemocného). Tuto pomoc bude
schopen poskytnout prakticky kazdy
lécitel, neptijde-li o Gplného Sarlatana.
U jednotlivych nemoci bude uvedeno,
kolik bude takovyto lé¢ebny zéasah stat
penéz a magenergie (je jedno, jestli hra-
nicarské ¢i alchymistické, pfipadné jeji
ekvivalent u knézskych zazrakt) a ja-
kym zptisobem se projevi na pribéhu
magické choroby.

Lécebné ritudly

Prozradi-li nékdo druziné postup 1é-
¢ebného ritudlu nebo ho dobrodruzi
zjisti jinak, mohou se pokusit ho pro-
vést. Postup je popsan v hlavnim tex-
tu, u jednotlivych nemoci se jim proto
nebudeme jiz pfili§ zabyvat, piipadné
naklady lze odhadnout. Uveden bude
jen priibéh regenerace, jestli k nému
dojde ihned nebo az za néjakou dobu
a jaké budou piipadné nasledky (totéz
plati pii 1écbé ilkamity).

Ilkamity

Lécit pomoci ilkamitti miize v podstaté
kazdy, kdo zna jejich funkci tfeba jen
z doslechu. Ten, kdo se o to pokousi,
si hodi na past Int ~ 8 ~ Gspéch / ne-
aspéch (dalsi pokus na stejné obéti 1ze
opakovat az po postupu na dalsi Gro-
ven). Tato nebezpecnost plati jen tehdy,
ma-li lécitel k dispozici vSechny ctyfi
popsané nastroje, za kazdy chybéjici ne-
bezpecnost o 2 stoupa (ma-li tedy napf.
pouze vidlici, bude nebezpecnost 14).
Na druhou stranu se lze s ilkamity na-
ucit zachézet, a to pfi vycviku na vyssi
aroven zkusenosti, jsou-li k dispozici po-
trebné znalosti, napt. u kterékoliv frakce
v Derteonu - rytiiti, dobrodruhti nebo

Aplikace pravidel DrD 1.6



Pravidla mimo boj

Zylovych skfeti. Pfi kazdém takovém
vycviku dostane postava bonus +1 k
hodu na past do maxima +6. U nékte-
rych CB predevsim lécitelti a nékterych
knézi, se tento bonus v rtizné mife pied-
poklada.

Druzina muze néktery z ilkamitt na-
1ézt v jeskyni, P] by ji v tom piipadé mél
popsat pouze jeho vzhled a nechat na
dobrodruzich, aby zjistili jeho skutec-
nou funkci.

Druhy magickych nemoci

Arkatonus

Postavé se snizi o 2 inteligence a ob-
ratnost. V pfipadé kouzelnikd ale prav-
dépodobnost tspéchu seslani kouzla
zlistava stejnd jako pii ptvodni inteli-
genci, a navic maji pfi seslani kazdého
kouzla pravdépodobnost 25 %, ze jeho
cena v mazich bude o ¢tvrtinu nizsi (za-
okrouhleno v neprospéch kouzelnika).
Carodéjiim se pii tvorbé novych kouzel
pocita oprava +8 %

Priklad: Sesila-li kouzelnik v kazdém
kole jeden modry blesk, bude ho to
stat pokazdé 3 magy (Ctvrtina ze tfi je
méneé nez jedna); sesle-li ale v jednom
kole &tyfi blesky najednou a bude-li mit
Stésti, bude ho kouzlo stét jen 7 magd
9 —9:4).

Prachnivéni kosti

Prvni 2 faze jsou totozné u obou forem
choroby. Po jedné hodiné od zasazeni
ziska obét 5 bodti inavy. Mezi tfeti a pa-
tou hodinou se ji snizi docasné stupen
obratnosti o 2. Po Sesté hodiné od zacat-
ku nemoci se pii klasickém prachnivéni
postavé kazdou hodinu snizuje stfidaveé
obratnost, sila a odolnost o 1, pficemz
v okamziku, kdy jedna z téchto vlast-
nosti klesne na 0, obét umird. U druhé
formy se snizuje kazdou hodinu a ptl
stiidavé jen obratnost a sila, pficemz sni-
zovani se zastavi v okamziku, kdy obé
vlastnosti dosahnou stupné 1.

Bézné 1éceni: 10 zl a 24 magt; na 24
hodin zastavi postup nemoci, nelze ale
opakovat vice nez tiikrat

Lécebny rituél: VSechny vlastnosti se
vrati na ptivodni hodnotu okamzité, ale
postava bude mit pouze 1 Zivot.

Transmutéza

Jak se transmutéza projevi v ramci pra-
videl, ponechdme na tivaze PJ, protoze
jeji projevy se mohou riiznit pfipad od
piipadu. Vétsinou ptijde o postih k sile
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nebo k obratnosti, vyjimecné se ale mu-
Ze jednat i o bonus.

Bézné 1éceni: 50 zI a 40 mag(; na 2—4
meésice zastavi postup jedné premény,
na jiné casti téla ale mize vzniknout
jina.

Lécebny ritual: K apInému uzdraveni
dojde v priibéhu nésledujicich 1-6 dnd,
poté vsechny postihy a bonusy zmizi.

Myslenkova obrna

Kazdy den po vypuknuti choroby je
15% pravdépodobnost, Ze nemocnému
klesne stupen inteligence i charismatu o
1, pficemz dalsi pfiznaky zalezi na Giva-
ze PJ, resp. hrace. Pti poklesu kteréko-
liv vlastnosti na 0 doty¢ny automaticky
neumird a je-li o néj postarano, mtize
prezivat relativné dlouhou dobu.

Bézné 1éceni: 36 magti; pokles vlast-
nosti, ke kterému by mélo dojit v dany
den, se neuskutecni (mozno pouzit pred
i po zjisténi pravdépodobnosti)

Samovolné vyléceni: Nedojde-li po
6 dnid ke snizeni vlastnosti (at diky na-
hodé nebo preventivni 1écbé) a postave
se podafi kazdy z téchto dnti prehodit
past Int nebo Odl (podle toho, co je
vyssi) ~ 10, myslenkova obrna ustoupi
sama.

Lécebny ritual: Vsechny nasledky ne-
moci zmizi ihned po vyléceni.

Protobyti

Kazdy den je 5% pravdépodobnost, ze
se nemocnému snizi maximalni pocet
zivott o 1-10, a 1% pravdépodobnost,
ze se mu o 1 snizi stupen sily, obratnos-
ti nebo odolnosti. Pokles kterékoliv z
téchto charakteristik na 0 znamena smrt
postavy.

Bézné léceni: 18 zl nebo 12 magt;
snizi pro dany den pravdépodobnost
poklesu maxima zivotti na 2 %.

Lécebny rituél: Po 6-60 hodinach se
vsechny charakteristiky vrati na hodno-
ty pred vypuknutim nemoci.

Zla tvarnost
Kazdych 1340 dnt dochazi k preméné
na nizsiho tvora (viz popis nemoci),
podle toho se zméni hodnoty vsech
vlastnosti véetné dusevnich. Schopnosti
povolani zistavaji postavé i v jinych
podobach, mitize je ale pouzivat jen
piiméfené (zlodéj bez rukou nebude
moci odemykat zdmky, kouzelnik bude
moci kouzlit, ale s vyrazné nizsi prav-
dépodobnosti tispéchu kouzla apod.).
Bézné léceni: Zatim neni znamo.
Lécebny ritudl: Neznamy. Pfi 1écbé
ilkamity postava prochazi zpétné vsemi
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vyvojovymi stadii, na vyssiho tvora se
zmeéni kazdych 1-6 dnd.

Zvlastni mista

Vytvareni magickych mist dava PJ vel-
kou volnost pfi tvorbé dobrodruzstvi,
protoze takto miize svym hraclim pfi-
chystat prakticky cokoli. Néktera zvlast-
ni mista byla jiz popsana v pfedchozich
modulech, zde nésleduje popis mist,
ktera jsou poprvé zminovana praveé
zde.

Udoli Mésiéni studanky
V dobé tplnku je mozné zde vylécit zra-
néni popsana v hlavnim textu. Pokud se
vody nékdo napije mimo tplnék, hazi
si proti pasti Odl ~ 9 ~ 3-8 zivotd, ne-
schopnost mluvit 24 hodin po napiti se /
8-18 zivotti, neschopnost mluvit 1 alden
od doby napiti se.

Jestlize zde kouzelnik stravi 24 hodin
a poté provede zaostieni viile, ziska to-
lik magenergie, jako by byl o dvé tirovné
vys$ (ale max. na 36. trovni). Toto fungu-
je pouze jednou za lunarni mésic.

Menhir Davar

Jestlize zde kouzelnik provede zaostieni
vtle, v nasledujicich dnech ho budou
kouzla typu barevné blesky, ohnivé kou-
le, bila stfela, magicky stit, ochrana pfed
$ipy apod. stat pouze polovinu bézného
mnozstvi magenergie. Toto zaostfeni je
mozné opakovat tspésné jednou za al-
den.

Po dotyku menhiru zisk4 postava na
1-10 dni imunitu viéi Gtokdm obycej-
nymi zbranémi, ale hézi si proti pasti
Zvt ~ 12 ~ ztrata 1 Grovné zku$enosti /
ztrata 3 trovni zkusenosti. Tento efekt se
projevi po 3-8 dnech.

Draci jeskyné

Kouzelnikovi zde staci k zaostfeni vile
pouze dvé smeény. Povésti o tcinku gej-
ziru se doposud nepodafilo prokézat.

Bila planina

Jako parametry opic pouzijte hodnoty bi-
Iého paviana z AP-ZHZM s bonusem za
silu +4. Pavidni budou ttocit ve smecce
o 10-15 jedincich. Opice jsou zvlastnim
druhem myslenkovych bytosti a daji se
zahnat seslanim kouzla bild strela.

Skalisko Dakhaja Hurgarr

Kouzla, jez jsou zde seslana, maji o po-
lovinu vétsi dosah. Skiet, ktery zde pro-
vede zaostfeni vile, ziska o ¢tvrtinu pi-
vodniho mnozstvi magenergie vice.

Falesna apokalypsa



Bestiar

Artefakty

Helma zmaru

Tento artefakt se nachazi v soucasné
dobé v drzeni Mortuse Cerného.

* Jedna se o ¢ernou piilbu s chocholem.
Veéhlas +3.

e Svému nositeli poskytuje schopnost
infravidéni, jako by to byl trpaslik.
 Chrani pred tatoky zezadu jako alchy-
misticky vyrobek pldst (PPZ).

* Mez vyfazeni nositele se snizuje na 1
zivot, bez ohledu na jeho odolnost.

e Pii kazdém boji, v némz ma nositel
helmu na hlavé, si hazi 1k6. Padne-li 1,
chova se, jako by byl posedly démonem
touhy po krvi (PPP).

Pelsova tvar

Posledni vyrobek slavného albirejského
theurga maji v drzeni jeho zaci, stiezici
mistriv odkaz.

¢ Jedna se o stfibrnou masku s vérné vy-
podobnénym lidskym oblicejem. Véhlas
+4.

* Alchymista ma schopnost vidét mag-
energii, jako by byl o tfi Grovné vys (pro
alchymistu na 3. az 5. Grovni se pouziji
hodnoty theurga).

* Pravdépodobnost Gspéchu pfi vyrobé
kouzelnych pfedméti se zvysuje o de-
setinu ptivodni pravdépodobnosti.

* Pii identifikaci magickych predmétt
ma theurg bonus +2 k hodu proti pasti.
e Theurgova pravdépodobnost tspés-
ného kontaktu s astrdlnimi sférami se
zvysuje o jeho troven a pokud zada
informaci, nemtze dojit k fatalnimu ne-
aspéchu.

* Sesila-li nositel kouzlo, jeho dosah je
dvojnasobny.

e Jakmile si Pelsovu tvaf nékdo nasadyi, je
to, jako by ho posedl démon schizofrenie
a démon marnosti zivota (oba viz PPP).

Magicka ziidla

Tato kategorie vloh v sobé zahrnuje
mnoho druhti schopnosti, které jsou
jinak vyhrazena jednotlivym povola-
nim, kterd jejich zvladnuti nabizeji pro-
strednictvim slozitého vycviku. Mitize
se jednat o schopnosti vale¢niki (1écba
vlastnich zranéni), hranic¢ara (kouzla,
mimosmyslové schopnosti), alchymist(
(vidéni magenergie, kontakt s astrdlnimi
sférami), kouzelnikli (odvraceni nevidé-
nych, intuitivni zvladani urcitych kou-
zel, napft. cteni myslenek, clona myslenek,
levitace, rychlost, ohnivd koule, zabij atd.),
zlodéj (Splhani po zdech, Sesty smysl)
¢i psioniki (prakticky cokoli).

Falesna apokalypsa

Je vsak tfeba si uvédomit, ze zfidla
své vlohy nejsou schopna kontrolovat.
Z hlediska hernich mechanismt tak
mohou napf. kouzla vyzadovat vyssi
mnozstvi magenergie, pravdépodob-
nost tspéchu riznych ¢innosti mutze byt
nizsi, ziidlo bude schopno pouzivat své
vlohy jen za urcitych okolnosti (napi.
pii silném citovém vypéti). Navic tento
talent zpravidla vyvazuji silné postihy
v jinych oblastech (snizeni stupné vlast-
nosti, nachylnost k nemocim, zhorseny
postteh apod.).

Zfidla mohou vnést do hry zajimavy
prvek, avsak v zadném piipadé nedopo-
rucujeme, aby se zfidlem stala nékterd z
hracskych postav.

Cizi postavy

Agrin
Trpaslik, muz, schopnosti ¢arodéje na
18. Grovni a theurga na 26. trovni

Ang Gowruug
Clovek, (skfet), ¢arodéj, 30. troven

Angusar Tarinaj
Clovék, muz, theurg, 34. Groven

Anakrom Cerny Oheit
Cloveék, muz, nekromant, 29. Giroven

Arkaxa Zluta
Clovék, zena, theurg, 34. Groven, zluty
drak

Arxilerius
Clovék, muz, mag, 25. Groven

Asbrax
Clovék, muz, ¢arodéj, 31. troven

Bah
Trpaslik, muz, theurg, 27. Groven

Barkara
Lesni elf, zena, schopnosti carodéje a
druida na 28. tirovni

Bezejmenny madg
Clovék, muz, mag, 31. Groven

]%ladi‘ej
Cloveék, muz, kouzelnik, 4. iroven

C:Zador Vitr
Clovék, muz, mag, 34. Groven

Damona Oxor
Clovek, zena, ¢arodéj, 28. troven
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Danimon Morensky
Cloveék, muz, ¢arodéj, 30. troven

Daxor Cernozem
Clovék, muz, mag, 34. Groven

Dorn Flavel
Cloveék, muz, psionik, 25. troven

Dwanmir Plesatec
Clovék, muz, ¢arodéj, 19. troven

Escultan
Barbar, muz, carodéj, 24. Groven

Elexan
Clovék, muz, ¢arodéj, 19. troven

Etuxbert
Clovék, muz, ¢arodéj, 14. troven

Frilwan Dvoji Tvar
Clovék, muz, psionik, 27. troven

Frygyr
Trpaslik, muz, theurg, 11. Groven

Gas-gar
Clovék, muz, mag, 9. troven

Gromen
Trpaslik, muz, schopnosti bojovnika a
pyrofora na 24. Grovni

Halaxien Tfapocky
Clovék, muz, theurg, 26. Groven

Harmgowrin Hofici Vous
Trpaslik, muz, schopnosti theurga a bo-
jovnika na 20. trovni

Horazd Kridylko
Clovék, muz, kouzelnik, 5. Giroven

Ignécius Astrakalam
Clovék, muz, ¢arodéj, 23. troven

Isma
Clovek, Zena, knéz (Rianna), 18. tiroven

Jacik Ildan
Clovék, muz, mag, 29. Groven

Janix
Clovék, muz, carodéj, 22. tiroven

Jiu Jao
Lesni skiitek, muz, mag, 21. Groven

Jixra
Clovék, zena, ¢arodéj, 34. troven

Aplikace pravidel DrD 1.6



Bestiar

Kajcina Spalujici Oko
Clovék, muz, psionik, 18. troven

Kalminar Clovék (Arvedan), muz,
theurg, 30. Groven

Kiraxa Flavelova
Clovék, zena, psionik, 25. troven

Kuluvakan
Clovék, muz, zkuseny Saman

Lindon
Clovék (Arvedan), muz, schopnosti
theurga a maga na 27. Grovni

Lorwen
Clovék, zena, mag, 28. troven

Manakar
Clovek, muz, theurg, 21. Groven

Marach
Clovék, muz, ¢arodéj, 27. troven

Morxain
Clovék, muz, ¢arodéj, 31. troven

N'gio
Poustni elf, muz, carodéj, 31. Groven

Nan-Sae
Lesni skiitek, muz, mag, 30. Groven

Nandra er Sinwar
Clovék, zena, theurg, 31. Groven, hrdin-
ka Mernova

Narcis Trhlo
Hobit, muz, carodéj, 24. troven

Ohnivy mdg (Hruznar Skobor)
Clovék, muz, ¢arodéj, 32. troven

Orsten

Clovek (Arvedan), muz, schopnosti ca-
rodéje a maga na 27. trovni

Aplikace pravidel DrD 1.6

Oxiadar Rudolici
Clovék, muz, ¢arodéj, 20. troven

Paharxana
Clovek, zena, pyrofor, 10. troven

Petros Poutnik
Clovék, muz, mag, 23. Groven

Raduxoj
Clovék, muz, ¢arodéj, 31. troven, hrdi-
na Gortuv

I§achtus
Cloveék (skiet), muz, még, 35. troven

Ravi Slepec
Clovék, muz, theurg, 34. Groven

Sali Sagleri
Vodni elf, muz, mag, 32. Groven, hrdina
Dunril

Sigron
Clovék, muz, mag, 27. Groven

Siowen
Clovék (Arvedan), Zena, schopnosti
chodce a theurga na 22. Grovni

Strogox
Clovék, muz, mag, 34. droven, hrdina
Siarontv

Slez Kropicky
Clovék, muz, mag, 10. Groven

Svajtlog Jiskfici
Clovék, muz, ¢arodéj, 28. troven

Sé Wu Ken
Lesni skiitek, muz, pyrofor, 27. Groven

Tarxageno Modry

Clovek, muz, theurg, 33. troven, modry
drak
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Taxaonirta
Clovék, zena, ¢arodéj, 27. troven

Tekma
Clovék, zena, psionik, 23. troven

Tetrjav
Clovék, muz, psionik, 29. troven

Triwumir
Trpaslik, muz, psionik, 30. Groven

Ulgang Sturlunsor
Trpaslik, muz, theurg, 15. Groven

Varasix
Clovék, muz, ¢arodéj, 17. troven

Vécény Plamen
Clovék, muz, mag, 36. troveni, hrdina
Faerontiv

Venir
Clovék, muz, psionik, 24. troven

Wu Than
Horsky skiitek, muz, mag, 33. Groven,
hrdina Mauril

Xama
Clovék, muz, ¢arodéj, 31. troven, hrdi-
na Siomenuv

Xin Li Xin

Lesni skiitek, muz, schopnosti carodéje
a bojovnika na 18. Grovni, mistr bojo-
vych uméni

Zenwexar Jestfab
Clovék, muz, mag, 34. droven, hrdina
Siarontv

Zowren

Clovék, zena, schopnosti Sermife a ¢aro-
déje na 25. Grovni

Falesna apokalypsa



