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MAGI€ V TAURILU

Ve svété Neviditelné knihy tplné kazdy disponuje ma-
gickou moci ovlivnit svét kolem sebe. I obycejni lidé tedy
dokazi vroucnou modlitbou ¢ opakovinim ritualdt po
pfedcich pozehnat drodé ¢i posilit pole, probudit zemi, do-
dat silu duchovi lesa nebo zahnat nebezpecné zvite.

Tuto moznost vdudypfitomné magie znizorfiujeme
v pravidlech pouzivinim obecné dovednosti Zarikini
(zafikdvdc). Pozehndni & prokleti v Taurilu pusobi nejen
na lidi a zvifata, ale dokéze ptisobit i na rostliny, pudu a za
urcitych okolnosti (naptiklad shromazdéni velkého mnoz-
stvi Zehnajicich nebo pravidelné opakovini ritudlu o ma-
gickych okamzicich po del§i dobu) i na nadpfirozené by-
tosti. Ucinkem takového kouzla byvi nejvyse télesné posi-
leni ¢ oslabeni cile kouzla (napf. prokletd rostlina chfadne
a vadne, voda z pozehnaného potoka lépe osvézi), nasled-
byt nejvySe zména

kem vpravidlech tedy muze

Ohrozeni nebo ziskini Vyhody.

Obzvldsté nadané &i zkuSené cizi postavy a bytosti
z Taurilu navic mohou mit tuto dovednost ve své charak-
teristice, pfipadné mohou ovlidat zvlast schopnosti
Divoky talent & Modlithy a urknuti.

MAGICKE BYTOSTI

P1i obzvldsté silnych, pocetnych ¢ dlouho opakova-
nych ritudlech mize magickd moc ozit v podobé kouzelné
bytosti. Takto vyvolana bytost bude z pohledu pravidel né-
jakym druhem nezivého. Pokud jde o personifikaci néja-
kého lidského pfani ¢ touhy, pfipadné nékteré ze sil, které
formuji svét Neviditelné knihy, pijde o bésa. Privedla-li
kouzla zpét k Zivotu tvora, ktery jiz jednou zemftel, bude se
jednat o nemrtvého. A nakonec néktefi alchymisté, provadi
tyto obfady zamérné a tvoii tak oZivené.

KOSMICKA KNIHA

Vsechno déni, které se odehréva v Taurilu, je zapiso-
viano do Kosmické knihy. Jak uz to oviem byvd v magic-
kych svétech, ve kterych slova maji velkou silu, to, Ze je
vSechno déni zapsino, zdaleka neznamend, Ze je toto déni
zapsano presné tak, jak se odehralo. Stranky Kosmické
knihy se totiz plni podle toho, co si lidé mysli o udalostech,
které se staly.

Vétsinou se skutecnd verze piibéhu piilis nelisi od té,
kterd vesla v povédomi mezi lidem. Cas od ¢asu se ale
stava, ze si velké mnozstvi lidi je pfesvédceno o pravdivosti
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néjakého ,vefejného tajemstvi a to se tedy stane variantu
piibéhu, ktera je zapsdna v Neviditelné knize. Stejné tak to
byva s legendami a piibéhy, které jsou pfedavany z gene-
race na generaci a vylepSovany a upravoviny kazdym vy-
pravénim u tdborového ohné. Odehréla-1i se néjaka uda-
lost v utajeni a jeji prabéh je spojen se silnou emoci, mize

tato, a¢ zkreslend, prevazit vzpominky ostatnich tcastnika.
Zkritka, 1 kdyz existuji zptsoby, jak do strinek Kosmické
knihy nahlédnout, zadny soudce na takovém svédectvi ne-
zaloZi svij rozsudek, nebot se snadno muze stit, ze tako-
véto informace nebude odpovidat skute¢nostem.

V DRACIM DOUPETI piedstavuji strinky Kosmické
knihy informace, ze kterych Cerpaji snovi duchové, jsou-li
tazdni na uddlosti minulé nebo soucasné. Jak vite z pravi-
del, vzdy, kdyz se §aman prostiednictvim Hadaéstvi tize
snovych duchi, obdrzi zpét odpovéd, kterd je sice prav-
div4, ale neurdita.

V Taurilu je tato neurcitost pfedstavovdna pravé tim,
7e Saman se sice dozvi o tom, co si lidé o véci, na kterou se
ptd, opravdu a upfimné mysli, neznamend to vsak, Ze se to
tak opravdu stalo. A také nepozna, koho pohled na uddlost
se dozvidd a proc se pravé tato verze udalosti do Kosmické
knihy zapsala.

BYTOSTI H CHAOS

Podle nékterych ucencu se jistd mira Chaosu nachdzi
v kazdém, kdo v Taurilu Zije a nékteré rasy jsou Chaosem
viditelné stizeny. U prislusnikd lidem podobnych ras —1idi,
hobitu, efld, trpasliki ¢i orkd i u béznych zvifat je vSak za-
sazeni Chaosem natolik nizké, Ze se z pohledu pravidel ne-
projevi. Z pohledu pravidel tyto tvory povazujeme za /idi
(jsou-li rozumni) nebo zvitata (jsou-li primitivni). V boji
¢i jedndni s nimi si tedy vystacite s obecnymi dovednostmi
zdkladnich povolani.

Tam, kde se Chaos projevil silnéji, ma vsak zptsob, ja-
kym Chaos ovlivnil existenci tvora ¢i mu dokonce dal
vzniknout, velky vliv na to, zda tvor patii mezi netvory
nebo nezivé.

POKROUCENCI

Pokroucenci v Taurilu ¢asto patfi mezi netvory. Jde
tedy o tvory, primitivni i rozumné, ktefi se sice narodili
pfirozenou cestou, ale Chaos si prohril s jejich Zivotem
a zménil jejich télesnou schranku ¢i védomi. O tom, zda
jde o boj & vyjedndvani s netvorem nebo s obycejnym ¢lo-
vékem & zvifetem v Taurilu Casto rozhoduje podoba po-
kroucence — ¢im vice jeho télo a jednani pfipomind /idské
& zvifect, tim 1épe uplatnite v konfliktech s nimi doved-
nosti zdkladnich povoldni a naopak, ¢im podivnéjsi po-
kroucenec je, tim spise si s nim poradi jen hrani¢afi. Mezi
netvory v Taurilu také fadime velmi vzdcna zvifata a neob-
vykld monstra, kterd ziji daleko od lidi abézni /lowvci
a bojovnici neznaji jejich zvyky ¢i stavbu téla.

Vsechny magie vyjma substanci na pokroucence pisobi
bez omezeni. Substance ze zdkladnich pravidel vSak dokazi



ovlivnit jen ty pokroucence, ktefi maji opravdu blizko k li-
dem ¢&i zvifatam.

Pokud se néktery z hrdind stane v pribéhu hry pokrou-
cencem nebo si pieje jim byt od za¢itku, muize si vzit jako
rasovou zvlastni schopnost jednu z nasledujicich:

Pokroucené télo

Postava ma 1 pfirozeny ndstroj, specializovany na ur-
Cité ¢innosti, rozsahem zhruba odpovidajicim jedné do-
vednosti. Hra¢ zvoli podobu tohoto pokrouceni (rozpo-
znatelnou béznymi smysly, napfiklad jestérci jazyk, zata-
hovaci drépy & kazi slouzici jako mimikry) a manévr,
ktery mu tento specializovany néstroj dava 1x za kolo
zdarma.

Citlivost k Chaosu

Hra¢ muze urcit, Ze jeho postava dokize vcas zareago-
vat na nebezpe¢i hrozici od Chaosu, jako by méla alespon
podezieni na jeho pfitomnost. (Aktivace 1 Duse)

DéMONI

Bytosti, které jsou stvofeny nepiirozené, pfimo z Cha-
osu — tedy démony — fadime mezi nezivé, zejména mezi
bésy. Démoni zpravidla nabyvaji podobu silné myslenky
pfitomné jejich pfichodu, zejména strachu. Z této podoby
také prament, jaké dovednosti pfi konfliktu s nimi uplat-
nite. Ziska-li démon podobu ¢lovéka nebo zvifete, kterého
se nékdo obdvi, je mozné na néj pisobit dovednostmi z4-
kladnich povoldni. Avsak bez ohledu na jeho podobu, na
vyfazeni, vazné zranéni & ovlivnéni démona skrze jeho
tuzby uz je potieba pouzit védmdckych dovednosti. S neob-
vyklymi démony prapodivnych tvard & podstaty uz si po-
radi jen védmdci.

Démoni €asto byvaji skrze strach, ktery predstavuji,
propojeni s nékterou z magii, a pak Casto byvaji touto
magii nezranitelni. Zdroven vSak mohou mit néjakou sla-
binu, jejiz odhalen{ a vyuZiti umoZn{ hrdinlim zasdhnout
nestvliru zranitelnjm zplsobem.

Alchymisté se svou dovednosti Umély Zivot dokdzi dé-
mona piivolat a jeho spoutinim do vhodné polohy z néj
utvoftit oZiveného.

NeTVORI CHAOSU

Netvoii Chaosu v sobé, z pohledu pravidel DRACIHO
DOUPETE, spojuji to, co vite o netvorech i nezivych. Za-
kladni povoldni si s témito stviirami nejspis neporadi a pfi
setkdni s nimi jim nezbude nez vyuzit svych dovednosti
k atéku. Pokro¢ili hrdinové jsou na tom lépe. Maji-li stésti
¢i vhodné vyuziji kombinace okolnosti a svych dovednosti,
postaci jim ovlddat dovednosti wédmdka, hranicire nebo
vhodnou magii a s netvorem Chaosu si poradi. Mnohem
Castéji se ale netvoii Chaosu objevuji v natolik bizarnich
podobidch a jednaji natolik podivné, Ze chtéji-1i je hrdinové

zahnat, musi dovednosti vhodnych povolani pouzivat za-
rovenl. Proto je netvory Chaosu obtizné porazit.

Ziroven ale plati, Ze netvofi Chaosu nedokdzi na tomto
svété zistavat dlouho. V pravidlech se to znazornuje tak,
Ze po urditém ¢ase jejich pobytu ve svété Taurilu se vétsina
akei pro né stane ndrocnou. V konfliktech jim tedy Sudba
ubyvi i tehdy, pokud se hrdinim nedafi jim uskodit a sou-
boje mohou ¢asto vypadat tak, Ze hrdinové se s pomoci de-
tenzivnich akei, ve kterych je neomezuje netvorova nadpfi-
rozend podstata, snazi netvory Chaosu “utahat”. Ve chvili,

kdy jim Sudba dojde, opusti svét Taurilu a vriti se zpét
do Chaosu.

BeZBREHA BOURE

Dostanou-li se hrdinové do mist, ve kterych fadi bez-
bfehd boure, krom objevujicich se démont a netvort Cha-
osu zndzornéte jeji pisobeni také akcemi prostiedi, které
budou pusobit na konci kazdého kola. Tyto akce mohou
mit za cil zvy$eni Ohrozeni hrdinim, zpusobeni Jizvy
nebo 1ijejich vyfazeni a nezfidka byvaji (i velmi) mocné
nebo Istivé. Bezbiehd boufe navic brani postavim v prové-
déni jinak samozfejmych akci — i banality se v ni mohou
stat pouze moznymi akcemi, proto pro hrdiny budou jinak
jednoduché véci, jako je pfebéhnuti ulice, zkouskou.

RASY THURILU

Chcete-li v Taurilu hrit clovéka, trpaslika nebo elfa,
pouzijte pfislusnou rasu z DRACTHO DOUPETE. Pro
zndzornéni pulcikd pouzijte zvlastni schopnosti hobiti
a piislusnost k orkim vyjadfete pomoci zvldstnich schop-
nosti krolli.

THUREN

THURENSKA MLHA

Thurenska mlha je poddajnd a kazdy ji dokdze tvarovat,
i kdyZ nemd kouzelné naddni. Nemagické tvarovani a vy-
tvafeni obrazc z mlhy je vSak snaz$i pro ty, ktefi jsou
zvykli svymi mr§tnymi prsty pietvafovat své napady a svou
inspiraci ve skute¢nd uméleckd dila. Tvarovani thurenské
mlhy timto zpasobem, tedy jeji obrazné ,sochareni“ spada
pod Uméni (kejkliF).

V tvodni kapitole jsme si také fekli, Ze skoro kazdy ¢lo-
vék muze ovliviiovat své okoli s pomoci magii a Ze ptiso-
beni Zarikini (zarikdvac) se v Taurilu neomezuje pouze na
lidi a zvitata. V Turenu se tato dovednost vztahuje ina
tvarovani turenské mlhy. Mlhu takto dokédzi proménit na-
hlas vyslovena slova.

Mlha je ale stile tvofena vodou a druidové ji tedy také
dokdzi ovladat podle béznych pravidel pro Magii vody.

V tom pfipadé je jeji poddajnost zndzornéna tim, Ze

2



druidové & bytosti, které maji vodni magii ve své charakte-
ristice, ziskdvaji automaticky zbéhlost v téch kouzlech, ve
kterych pravé s kouzelnou mlhou manipuluji.

LYKANTROPIE

P1i tvorbé bytosti, které patii mezi lykantropy, se inspi-
rujte vlkodlakem ze zékladnich pfirucky DRACIHO
DOUPETE. Ve vagi hie se ovSem muZe stit, Ze se néktery
z hrd¢a rozhodne, Ze se jeho hrdina stane lykantropem.
Dojde-li k tomu v pribéhu hry, je vhodné proménu v ly-
kantropa spojit s vyvrcholenim nékteré z vyprav. Hrag,
ktery se stane lykantropem, si zvoli druh zvifete, se kterym
je jeho lykantropie spojena a od tohoto okamziku si muze
pii nékterém z pfestupli na vyssi urovern spolu se zvySenim
své zdatnosti jako rasovou zvlastni schopnost vybrat i nd-
sledujici:

KoZoménec

Postava se dokize s pomoci Magie zvitat (Saman) pro-
ménit ve zvolené zvi7e, a to i tehdy, kdyZ tuto vyhrazenou
dovednost jinak neovladd. (Aktivace 1 Vliv)

Ostry smysl

Postava s timto neobvyklym smyslem si mize vybrat je-
den smysl, ve kterém vynika jim zvolené zvife a tento smysl
md zostfeny vice nez bézny clovek.
Nelidsky

Hra¢ si vybere z dovednosti Sila, Pohyblivost, Cesto-
vdni, Odolnost a vydrz, Viile, jednu, kterd nejvice odpovida
jeho zvolenému zviteti. Postava bravurné ovlada tuto do-
vednost.

Rozhodne-li se hra¢, Ze jeho postava ma byt lykantro-
pem z Turenu od pocitku své hrdinské cesty, miize si tuto
rasovou zvlastni schopnost vzit jiz béhem tvorby postavy.

Jste-1i pokrocili hragi a cheete svou hru jesté vice zpes-
tfit, mizete se rozhodnout nedostat své promény pod kon-
trolu ihned a nékolik hernich sezeni vénovat svému hrdin-
skému zdpasu s neovladatelnymi proménami. Zvlastni
schopnost se tak naucite pozdéji, v raimci nékterého z pte-
stupll na vys$si droven a zdroverl tim své promén oddalite.
Z pohledu pravidel to znamend, Ze za urcitych okolnosti,
napiiklad v noci za svitu mésice, mize nastat samovolna
proména. Odolini této proméné, pokud si ji hrdina ne-
pfeje, je vyzvou. Nezapominejte ale na to, Ze u hrani
Draciho doupéte by se méli bavit vSichni hradi, a i po pro-
méné zlstavite jako hraci za své postavy odpovédni. Ne-
zneuzivejte tedy takovych promén k tomu, abyste ostatni
ve hie $kodili a ndsledné se vymlouvali, Ze ,to ne vy, to ten
lykantrop®.

KREVNI PECETE

Pro v8echny krevni peceté thurenskych rodi plati, ze
bytosti, které je maji (napf. vyznamné cizi postavy daného

rodu) zdroven maji odpovidajici zvlastni schopnost, kterou
si popiSeme dile.

Je-1i z nékterého z rodd hrdina, muze si odpovidajici
zvlastni schopnost vzit na pocatku nebo v pribéhu své hr-
dinské cesty pii pfestupu na vy$§i Uroven misto rasové
zvlastni schopnosti.

Jakidkoliv postava v§ak mizZe mit nejvyse jednu pecet
jako svou zvlastni schopnost.

Pecet Carlyssii: Postava dovede thurenskou mlhu nejen
tvarovat, ale dokdze ji spomoci Zafikini zahustit
azpevnit, ato itehdy, pokud neovlddd vyhrazenou
dovednost Magie vody.

Dale dokéze s pomoci thurenské mlhy seslat posilené
kouzlo Magie vody, které ji zahusti natolik, Ze dokdze samo
o sobg zabit & znehybnit protivnika. (Aktivace 1 Duse).

Pecet Dellamyu: Postava dokdze pouzivat Znameni
proti lidem, ato 1itehdy, pokud jinak vyhrazenou

dovednost Znameni neovlada.

Pecet Humbricka: Postava dokdze odhadnout, jaké
bude pocasi, jako samoziejmou akci.

Hra¢ s touto obsahovou pravomoci mize urcit, jaké

bude pocasi (Aktivace 1 Duse).

Pecet Langylli: Hri¢ s touto obsahovou pravomoci
muze uréit, jakou zrovna ma postava viditelnou tvaf.

(Aktivace 1 Vliv).

Postav si také mize obnovit 1 libovolny Zdroj, pokud
jeji hra¢ popise, jak zvolend tvaf ¢i jeji zména vnesla do
piibéhu komplikaci & zajimavy zvrat, obdobné jako by
pouzil sviij povahovy rys.

Pecet Trenawaini: Hri¢ nebo Priivodce mize
rozhodnout, Ze postava méla ve spianku véstecky sen. Sen
vzdy zobrazuje udalost, kterd pravé probihd, podobné jako
by slo o otizku polozenou s pomoci Hadacstvi — tedy ne
skute¢ny prabéhu udilosti, ale to, co je o uddlosti zapsino
do Kosmické knihy. Jakou udilost bude sen zobrazovat,
uréuje vzdy Privodce.

Postava dokéze jiné spici postavé pomoci Hadaéstvi
vnuknout sen, ato itehdy, pokud sama vyhrazenou

dovednost Hadacstvi neovlada (Aktivace 1 Duse).

Pecet Malsterii: Pi otravé jedem md postava naddni na
Odolnost a vydrz.

Postava dale dokéze pomoci Odo/nosti a vydrze uchovat
v ustech libovolné jedy, aniz by se sama otrévila a pouzit je,
aby nékoho otravila polibkem, plivancem ¢i nechat na sebe
libovolny jed pusobit ¢astecné (napiiklad nechat projevit
vedlejsi ucinky a predstirat s jejich pomoci smrt nebo
vyfazeni, aniz by to skute¢né nastalo).

THURENSKE BYTOSTI

Wyverna (netvor)

Viz pravidla.



Bdnsi (bés)

Charakteristika: 2-4 (zejména Pohyblivost, Pé&si
ajizdni boj zblizka proti muzim, ovliviiovini muzd,
orientace ve mésté 1 v divociné)

Sudba: 7

Hranice: Télo 4, Duse 3, Vliv 6

Talenty: Bés zarmutku (éravurni, pokud ptedem
ozndmi svij utok trojitym zakvilenim)

Oblibena zbran: Bic z lidské pétete (dloubd bodna)

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (zastrasovani od
muzii), Neschopnost (pomuze-li muZi pfevleCenému za
Zenu)

Kurolisek (netvor)

Varianta Gryfa

Charakteristika: 3-5 (zejména Pohyblivost, boj zblizka
proti lidem, zvitatiim a netvorim, zastraSovani /idi a zvitat,
skryvani se aobjevovani ve mésté) — pozn. Kurolisek
dokdze svymi kiidly i létat, ale protoze v tom neni dobry,
nemd 1étani ve své charakteristice.

Talenty: Podzemni tvor (éravurni, je-li v tunelech, ka-
nilech a jeskynich)

Prirozené zbrané a zbroje: Velky zoban (dloubd drtivd),
Kfidla s kosténymi vyrustky (dlouhd drtivd), Supinaté télo
(kov)

Grindylow (bés)

Varianta vodnika

Charakteristika: 1-3 (zejména pohyb ve vodé a blité,
Bézny boj zblizka, Orientace v divociné, Magie vody)

Sudba: 5

Hranice: Télo 4, Duse 4, Vliv 5

Talenty: Bés blat (z4éhly, je-li na bahnité zemi ¢ v mo-
&ale; bravurni, jsou-li vidét hvézdy)

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (Magie kamene),
Zranitelnost (vitr a Magie vétru),

Bludicka (bés)

Viz pravidla.
Kelpie (bés)

Varianta Vily

Charakteristika: 2—4 (zejména Charisma, skryvini se
a objevovini v divociné, plavini, proména v koné, Magie
vody)

Sudba: 9

Hranice: Télo 4, Duse 7, Vliv 5

Talenty: Vodni bés (bravurnive vodé ¢i za desté; zbéhli
nad hlubinou, kde ¢lovék nedosihne dna)

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (voda avodni
kouzla), Neschopnost (proti lidem oblecenym v lis¢i kazi),
Spodni proudy, Pamér vody, Znak vodanoje (druid)

Deor (bés)

Charakteristika: 3-5 promény — nehmotnd hvézdnatd
aura nebo tvor s medvédi silou, parohy a parity, ve hmotné
podobé navic Boj zblizka, Pohyblivost, Cestovdni)

Sudba: 9

Hranice: Télo 7, Duse 4, Vliv 5

Talenty: Bés lesa (bravurniv lese & hvozdu; zbéhly tam,
kde jsou koruny stromi tak husté, Ze je slunce neprozaii)

V ptizra¢né podobé:

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (viechny Télesné
utoky), Zranitelnost (oheii a ohniva kouzla), Hnév lesa

(druid)

Ve hmotné podobé:

Piirozené zbrané azbroje: Patity (drtivd), Parohy
(dlouhd drtiva)

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (dfevo a kouzla
rostlin), Zranitelnost (oheni a ohniva kouzla), Hnév lesa

(druid)



KALUsS

KALUSKE KOCKY

Kaluské kocky patii mezi miuvici zvitata (a fikdme jim
tak, i kdyZ ve vasem pojeti Taurilu nebude jejich zptsob
komunikace vyloZzené mluva; daleZité je, Ze s nimi /idé
dokdzi komunikovat s pomoci slov a pfemysleji obdobng).
V pravidlech DRACIHO DOUPETE to znamend, Ze za-
timco pfi posuzovani akei pisobicich na Télo na né pohli-
zime jako na zvirata, je-1i cilem akce Duse nebo Vliv,
povazujeme kaluské kocky za /idi.

Spona je zvldstnim druhem Pouta, které vznikne mezi
kaluskou kockou a hrdinou, kdyz si ji pfipoutd. Je-li kocka
vazana ke svému pdnovi sponou, muize hra¢ pfi hrani za
koc¢ku pouzivat nésledujici zvlastni schopnost:

Spona

- Kaluskd kocka muze i mimo svou akci pomoci jiné
postavé s duSevnimi dovednostmi (dodat ji skrze
Sponu dudevni silu), pokud se nachdzi dostate¢né
blizko, a poskytnout ji pro tuto akeci svoji Sudbu ¢&i
Pouto (na zaplaceni aktivace, niro¢nosti, ma-
névri nebo vyéerpani).

Platbou za tento druh Pouta je péce o kocku a stardni
se o ni. Platba se odvidi v Penézich a ur¢i se stejné jako
u jakéhokoliv jiného pomocnika na zdkladé charakteris-
tiky, vySe Pouta a jeho neobvyklosti. Navic vsak plati, ze
kaluské kocky byvaji rozmarné a pozaduji specificky druh
péce — Platbu tedy nestaci kocce “vysizet” na dlan, ale
zpravidla je nutné Penize utratit budto za pédi, kterd
bude kocce poskytnuta nebo za drahé darky ¢ jidlo, kte-

rym ji hrdina zahrne.

Spona s kaluskou koc¢kou je omezena pouze na tzemi
usti feky Aruffy, coz je Kalus a jeho blizké okoli. Kaluské
kocky odmitaji toto izemi opustit.

KouzeLNA moc KALusu

Vyroba artefaktu

Pokud pouzivite pravidla pro vyrobu artefaktd z pii-
rucky DRDII: HRY MOCNYCH a hrdinové se rozhod-
nou vytvifet sviij artefakt na tzemi Kalusu s vyuzZitim
zdej$i magické moci, takovd vyroba je mnohem bez-
podili, totiz v Kalusu nehrozi, Ze by v artefaktu museli za-
nechat ¢ist své duse. Stale plati, Ze dokonceni vyroby je
poznamend Jizvou zdvaznosti 3, avSak neziskaji Zadnou
negativni povahou vlastnost a nemusi tedy vyhledavat
mocné ¢ prastaré cizi postavy, které by jejich dusi opét
dokazaly zcelit.

KALUSKE BYTOSTI

Vodni brigdda (oziveny)
Varianta Golema
Charakteristika: 1-3 (zejména Magie vody, Sila)

Zvlastni schopnosti: Ozivli hora (bojovnik), Spodni
proudy (druid)
Leptdk (zvire)

Charakteristika: 1-3 (zejména Létdni, plivani Ziraviny)

Sudba: 3

Hranice: Télo 2, Duse 3, Vliv 2

Talenty: Maly létavec (z66hly ve vzduchu)

Piirozené nastrahy: Ziravé sliny (poplivany tvor &
pfedmét / Ziravina > Télo / silnd popélenina — Jizva +
vyfazeni bolesti + rozleptd kov / leptaci maji svitici zelené
o¢i)

Letpici mohou létat v hejnech — potom celé hejno
jedna jako jeden tvor s jednou iniciativou, ma Sudbu 6,
Hranice: Télo: 5, Dusi: 4, Vliv: 4 a mize pod sebe
plosné plivat bez pouziti manévru rozsdhle.

Artachnea ,Vytvarnice“ (netvor)

Varianta obiiho pavouka

Ptirozené nastrahy: Mdmivé obrazce (pohled na ut-
kany vzor / mdmivy jed > Dus§e / ztrita orientace, zmateni
—zvy$eni Ohrozeni / zavrat, bolest hlavy ¢i nevolnost pfi

pohledu na né)

Animavorus (netvor)

Charakteristika: 1-5 (podle velikosti — zejména plazeni
a protahovani se, boj zblizka proti lidem, zvifatim a ne-
tvorm, pohlcovini kouzel a substanci seslanych ¢i pouzi-
tych pfimo proti nému, vylu¢ovini a vrhani lepivého slizu)

Sudba: 6

Hranice: Télo 7, Duse 2, Vliv 5

Talenty: Pozira¢ kouzel (zbéhly za magického oka-
mziku ¢ je-li v okoli magické zfidlo)

Piirozené zbrané azbroje: Nuzkovité Celisti (secnd),
tlusta kize (Zize)

Prirozené nastrahy: Lepivy sliz (tvor, kterého anima-
vorus zasdhne slizem / past > Télo / slepeni do pevného
kokonu — zvy$eni Ohrozeni+ (velmi) Istivé)

Zvlastni schopnost: Cim véts, tim vic slizu: (animavo-
rus vylucuje lepivy sliz celym povrchem svého téla — pfi
vSech tutocich slizem mize podle své velikosti pouzivat
zdarma: malé exemplife — mocné, stfedni exemplife —
velmi mocné, velké exemplate — ukrutné mocné).

Varianty:

V oblastech s opravdu silnym vyskytem magie mize

byt efekt slizu animavori odlisny od slepeni do kokonu —
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napiiklad doty¢nému zatece pod zbroj a za¢ne ho svrbét na
celém téle, nebo zpiisobi drobné vyboje jisker vyvolavajici
kiece, piipadné obali zasazeného jako Zvykacka, nafoukne
se a zacne s nim levitovat po mistnosti. I tato zvlastni pa-
sobeni vyhodnocujte jako nédstrahy.

Papirovd letka (oZiveny)
Charakteristika: 1-3 (zejména 1étdni)
Sudba: 2
Hranice: Télo 1, Duse 3, Vliv 1
Talenty: Maly létavec (2b¢hly ve vzduchu)

Dopisy z papirové letky mohou létat v hejnech — potom
celé hejno jednd jako jeden tvor s jednou iniciativou, ma
Sudbu 4, Hranice: Télo: 4, Dusi: 4, Vliv: 3 a mize
plosné provadét Gtoky ndrazem bez pouziti manévru roz-

sahle.

HGOLZAR

NEHOSTINNA KRAJINA

Krajina Agol Zaru je pro cizince nehostinnd, nepfi-
jemna krajina, plnd nemoci, bodavého hmyzu a jedovatych
tvort irostlin. Surtové i obyvatelé, ktefi v kraji Ziji delsi
dobu nebo se zde narodili, jsou jiz na tyto nepfijemnosti
zvykli a ziskali odolnost. Pro nové pfichozi ale znamenaji
velkou miru nepohodli a starosti navic a tyto starosti bu-
dou trvat néjaky cas.

Pravidla, pomoci kterych budete toto nepohodli znd-
zorfovat, se na jednu stranu hodi k tomu, aby dodaly vasi
hfe atmosféru cestovini krajinou plnou nemoci a strasti.
V moment piijezdu hrdint vim jejich pouziti pomiize vy-
tvorit origindlni situace a novy obsah hry. Hrdinové budou
kromé svych vlastnich zapletek fesit, jak predejit straddni
¢i jak vyfesit pfipadné nemoci a otravy, které je postihnou.
Na druhou stranu po uré¢itém case by se feseni téchto pro-
blému mohlo stit nezdbavnou rutinou — hradi po nékolika
sezenich naleznou ta nejlepsi feSeni, naudi se, jak se stras-
tem vyhybat a jak si pfipadné nemoci vylécit, atmosféra se
vytrati a pokud byste tato pravidla pouzivali ddl, zastalo by

vam jen hazeni kostkami.

Abyste tomuto momentu pfedesli, je vhodné mezi za-
pletky také zapojit takovou vypravu, po jejimz dokonceni
hrdinové ziskaji proti nehostinnym podminkdm odolnost,
ochranné talismany ¢i je domorodi Surtové zasvéti do zpii-
sobu stravy ¢i chovini, ktery je udini rezistentnimi. Dru-
hou moznosti je prosté po nékolika vypravach prohlasit, ze
hrdinové si jiz zvykli a pfestat tato pravidla pouzivat. Mi-
zete to udélat pro vSechna pravidla najednou & pro kazdé
z nich v jiny Cas.

Komdri, vlhko a zdpach

Agol Zar je plny vlhka, komaru a jiného nepfijemného
bodavého hmyzu a také ostrého, nepfijemného zipachu
a krajina je nepiistupnd a tézko se v ni cestuje. Diky tomu
je mnohem obtiznéjsi si venku v pfirodé dobre odpoci-
nout. Bézny odpocinek v divociné Agol Zaru obnovi cizin-
cim o 1 Zdroj méné, nez je obvyklé.

Hrdinové mohou této nepifijemnosti pfedchézet, po-
kud kazdy den cestuji kratsi dobu, diky ¢emuz se neukla-
daji ke spanku zcela rozldmani cestou, maji ¢as vénovat
pfed odpocinkem dostatek ¢asu k piipravé tibofisté, nej-
lépe s velkym otevienym ohném, ktery odezene komiry,
vysusi vlhko a koufem piebije zdpach.

Ziroven ale plati, Ze postup krajinou timto tempem je
velmi pomaly a kouf z mokrého dfivi i plameny, kdyz se
vatra rozhofi, jsou na blatech vidét na dlouhé vzdalenosti.
Hrdinové se tedy musi rozhodnout, zda radéji zatnou zuby
nebo budou riskovat no¢ni setkini s domorodci.

Nemoci

Vzduch, voda, lidé i zvifata na Agol Zaru jsou ¢asto in-
fikovani nejriznéj$imi nemocemi. Tyto nikazy jsou zvlast-
nim druhem ndstrahy, jejiz sifeni se vyhodnocuje nisledu-
jicimi pravidly:

- Kazda nikaza se $ifi uritym druhem kontaktu (napf.
kaslem, krvi, nakazenim vody & potravy).

- Pokud se zdrava postava kdykoliv dostane do kon-
taktu s nakazou (napf. je s kaslajicim v malé mist-
nosti, sni nakazené jidlo nebo ji fizne nuz, ktery
pfedtim pofezal infikovaného), pfi nejblizsim ma-
gickém okamziku se tato ndstraha spusti a postava si
musi vyhodnotit, zda ndstraze odola.

- Zamyslenym tcinkem néstrahy je vzdy Jizva odpo-
vidajici dané nemoci.

- Pouzitou dovednosti proti nikazim zpravidla byva
Odolnost a vydrz (pokud postava pouze pasivné odo-
lava), nebo Osetfovdni lidského téla (pokud se postava
vi, Ze a jakou nemoci je nakaZena a aktivné se snazi
onemocnéni pfedejit 1é¢ebnou kirou).

- Uspéch proti ndkaze znamend, Ze postava ne-
moci zcela odolala, neni nakazena a nijak ne-
moc dél nesifi.

- Piijmuti nedspéchu znadi, Ze nikaza zpuisobi
postavé Jizvu. Tuto Jizvu je mozné lé¢it po-
dobnym zptsobem, jako kteroukoliv jinou
Jizvu. Po dobu, nez je Jizva vylécena, se po-
stava sama stivd zdrojem ndkazy a mize ji
dale sifit.

- Vycerpani se znaci, Ze postava sama se ne-
nakazila, avSak do nejblizsiho dalsitho magic-
kého okamziku se stivd bacilonosi¢em a muze
tak nakazit nékoho jiného.



- Jakmile jednou postava nikazu spusti, jiz ji nemuze
spustit znovu, bez ohledu na to, zda nemoci zcela
odolala, nebo ji prodélala az do vyléceni Jizvy.

Zavaznost nikaz se znazorni tim, Ze spusténd ndstraha
muze byt (velmi) mocnd (pokud je t&7ké ji odolat) ¢i (velmi)
Istivd (pokud ma onemocnéni tézky a dlouhy prabéh). Ty
nejhorsi nikazy obsahuji oba manévry zarover.

Stojatd voda, obtiZné stravitelné plody,
jedovaty hmyz

Hrdinové prichazejici do Agol Zaru se ¢asto mohou ot-
ravit, i kdyz se je nic nebo nikdo otravit nepokousi. Mistni
obyvatelé zkritka pifi pfipravé potravy omyvaji jidlo ve
zdejsi vodé, nezvyklé plody mohou zpusobit hrdinim za-
zivaci potize a nezvyklé télo obclas reaguje na obycejné
kousance od hmyzu pfehnané.

Vsechny tyto ndstrahy pfirody znazornite v pravidlech
jako jedy. Narozdil od nikaz, tyto jedy nejsou nebezpecné.
Zpusobi nepohodli na jedinou noc ¢ zkomplikuji jeden
den pochodu ¢ plavby. Jejich zamyslenym ucinkem je
zpravidla pouze zvy$eni Ohrozeni a postih na néjakou
méné dileZitou ¢innost, téméf nikdy neobsahuji manévry.

MEéjte pfi jejich hrani na paméti, Ze neznali cizinci
zpravidla nemaji $anci odhalit jejich slabinu a domorodci
si naopak neuvédomuji, Ze by takovd véc mohla nékomu
uskodit. Proto zvldsté zpocatku viibec nevyhodnocujte vy-
zvu na v§imnuti si takového jedu a teprve s nejblizsim ma-
gickym okamzikem vyhodnocujte rovnou spusténi.

BYTosTI HAGOL ZARU

Persevak (zvire)

Charakteristika: 1-3 (zejména Cestovdni)

Sudba: 6

Hranice: Télo 5, Duse 2, Vliv 3

Ptirozené zbrané a zbroje: Zubatd tlama (secnd), Supi-
nata kize (Zelezo)
Xig Hgol (netvor)

Varianta draka

Charakteristika: 1-3 (zejména Boj zblizka proti /idem,
zvitatim a netvorim, Orientace v divociné, Pohyblivost,
Cestovdnt, 1étani, plivani kouzel)

Sudba: 4

Hranice: Télo 3, Duse 3, Vliv 3

Piirozené zbrané a zbroje: zuby (bodnd), dra¢i Supiny
(kozend)

Zvlastni schopnosti: Plivini kouzel (Drobni Xig
Agolové na rozdil od svych vétsich pfibuznych nemaji do-
state¢né vyvinutou schopnost chrlit. Misto toho jejich

tlamy dokdzi plivat kouzla. Xig Agolové s témito kouzly
Ziji od mala, a proto je ovlddaji stejné pfirozené jako své

télo. Nedokézi vsak seslati libovolné kouzlo a neovlidaji
celé magické obory. Misto toho kazdy exemplaf zpravidla
umi plivnout jedno ¢i dvé kouzla, kterd nedokdzi trvale
ublizit (zabit ¢ zpusobit Jizvu) — umi napfiklad plivnout
blesk, $téknout na strom, ktery se zlomi ¢i vydechnout ob-
lacek iluzorni mlhy a podobné€), Boj ve skupiné

Rhya Agol (netvor)

Varianta draka

Charakteristika: 3-5 (zejména Boj zblizka proti /idem,
zvitatim a netvorim, Orientace v divociné, Pohyblivost,
Cestovdni, 1étani, chrleni)

Sudba: 8

Hranice: Télo 7, Duse 5, Vliv 6

Prirozené zbrané a zbroje: zuby (bodnd), pataty (dlouhd
secnd), ocas (dloubd drtivd), draci Supiny (Zeleznd)

Zvlastni schopnosti: Chrieni (Vzrostli Rhya Agolové
dokdzi ze svého chitinu chrlit nebezpe¢ny dech. Tento
dech mize mit u riznych exemplafa riznou podobu — pla-
menny trychtyf, oblak horké pary, matouci mlhy, uzky
proud vody, jedovaty sliz, vzdusny vir ¢ duhovy paprsek,
ktery pfivede zasazeného do euforie. Bézny dech vsak ne-
dokdze zabit ¢ trvale znehybnit). Zrélesnénd zkdza
(chrleni). Ozivld hora, Triumfdlni prichod, Jedno oko ote-
viené (lovec), Silny dech (Drak dokéze posilit své chrleni
tak, Ze jim dokédze zabit ¢i zcela znehybnit protivnika —

Aktivace: 1 Sudba)

Mahtii (netvor)

Charakteristika: 2—4 (zejména Bézny boj, skryvini se
a odhalovini v divociné, Pohyblivost, Charisma)

Sudba: 6

Hranice: Télo 5, Duse 3, Vliv 5

Ptirozené zbrané azbroje: zuby (bodnd), mohutné
tlapy (dlouhd drtivd), ocas (dlouhd drtiva), draci upiny (Ze-
leznd)

Pfirozené nastrahy: Lidsky hlas (Clovék, ktery za-
slechne hlas / mdmivd past > V1iv / piiblizeni se k Mahtii
—zvy$eni Ohrozeni / slova, a¢ likavd, nedédvaji smys))

Neobvykly smysl: S/uch (dokazi zaslechnout zvuky,
zejména lidsky rozhovor, na velmi dlouhé vzdélenosti)

Zvlastni schopnosti: Boj ve skupine, Clen skupiny ¢
Viidce skupiny
Hnakh (bés)

Charakteristika: 3-5 (zejména Boj zblizka, skryvani se
a odhaloviéni v divociné, Pohyblivost, Charisma)

Sudba: 12

Hranice: Télo 6, Duse 4, Vliv 5

Piirozené zbrané azbroje: krokodyli zuby (bodnd),
sloni kly (dloubd bodnd), hadi ocas (s¢it), krokodyli Supiny
(Zeleznd), sloni kize (kozend)
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Ptirozené nastrahy: Chobot plivajici jed (zdsah plivnu-
tym jedem do oci/ oslepujicijed > Dusi / oslepeni - Jizva
/ chobot mé hlavu kobry)

Talenty: Bés pychy (éravurni v blizkosti nékoho pys-
ného, arogantnim, povyseného a podobné; zbéhly je-1i mu
prokazovina tcta, nékdo mu podléza nebo se ho obava)

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (Ovliviiovani nezi-
vyich), Neschopnost (ublizi-1i upfimné skromnému), Trium-
falni prichod, Ztélesnénd zkiza, Sildk

SURTOVE

Mezi lidem se fikd, Ze nad divokymi Surty drzi ochran-
nou tlapu samotnd Velkd Dracice ajen ona rozhoduje
o tom, kdy mohou zemfit. Je-li néktery z hrdint pivodem
Surta nebo jej v priabéhu jeho hrdinského Zivota Surtové
pfijmou za vlastniho, miiZe si jako rasovou zvlastni schop-
nost vzit nasledujici:

Pod ochranou Dracice

Hrozi-li Surtovi smrt ve jménu jiného boha ¢&i svétem
v Nebesa ohném a mecem, od rozvisnéného davu pii nd-
bozenském pogromu ¢i méd byt obétovin béhem magic-
kého obfadu zasvéceného Chaosu) nez Dracice, vzdy se
muzZe vycCerpat, aniz by za to platil svymi zdroji a déle:

- Je-li uvéfitelné, Ze Surta se smrti vyhnul, maze jeho
hra¢ popsat, jakym zpisobem se to stalo, jako pfi
bézném vycerpdni, a zvysi si Ohrozeni o 1, neu-
platni se vdak pravidlo pro vyfazovaci akce.

- Neni-li uvéfitelné, Ze se Surta smrti vyhnul, umira.
Jeho hra¢ vsak muize popsat, pro¢ smrt nepfinesla
uto¢nikovi to, co od ni ocekdval, pfipadné vlozit do
piibéhu vyraznou komplikaci (napfiklad kletbu umi-
rajiciho), kterd bude uto¢nika prondsledovat.

Tato zvlastni schopnost se neuplatni v béznych situa-
cich, kdy motivem zabiti neni vira (napfiklad pfepad divo-
kym zvifetem, smrtici past, boj slovcem odmén, ale
i rvacka s mnichem v hostinci, pokud jejim divodem neni
nibozensky zipal, ale podvddéni v kartich a podobng).
Naopak v situacich, kdy hrdina se surtskou krvi tuto
zvlastni schopnost uplatni, nemuze hri¢ pouzit volitelné
pravidlo o hrdinské smrti.

UKAZKOVE POSTAVY

SIRLA — €XCENTRICKA VYZKUMNICE
- Orkyné: (Kofeny magie)

Mastickarka 2 (Dryjdcnice, Uméni improvizace)
Zatikavacka 1 (Knibomol)
Télo: 5, Duse: 6, Vliv: 4

Povahovy rys: ,Touha po objevech silnéjsi nez ro-

«

zZum

Vybaveni: 10 grosii a 50 Surovin, vhodné obleceni na
cesty a koZend torna plnd uzite¢nych véci, dyka

Hracka Sirly si chee zahrit nesnadnou cestu vyzkum-
nice za velkym objevem. Jako rasu si zvolila orkyni, protoze
by rida prozila pfibéh méné obvyklé postavy, kterd sice
bude bojovat s predsudky, ale zaroveil bude mit ptilezitost
piekvapovat ostatni. Vi, Ze chcee hrat proménénce, diky ne-
povedenému experimentu ma ruku stizenou Chaosem.
Zatim ale nevi, k cemu se ji jeji ruka bude hodit, proto si
jesté nevzala zvlastni schopnost Pokroucené télo a jako
rasovou schopnost zvolila krollovu obsahovou pravomoc
spojenou s magii a ziidly. Pozdéji, az se v pfibéhu odehraje
néco, co ji ohledné ruky inspiruje, zapise si do deniku spolu
se zvy$enim zdatnosti Pokroucené télo a svou ruku ovladne.

Ve hfe by rida pouzivala védomosti a znalosti, michala
rozmanité substance a mozna se dotkla i zkoumani kouzel.
Jeji piibéh zacina v laboratofi, proto si jako pocate¢ni po-
volani voli mastickdre, zarikivace a zvlastni schopnosti vy-
jadfujici znalosti, které doposud ziskala ¢tenim knih a po-
zorovanim experimentd. Budoucnost své postavy bude
nejspis sméfovat k pokroilym povolanim Alchymisty, Sa-
mana a mozna i Mdga.

Sirla bude mit nejvyssi zdatnost Duse — je peci jen
bystra, chytra a také sikovnd. Jako druhé nejvyssi si vybrala
Télo — jeji orkské kofeny se nezapfou a provadéné experi-
menty ji posilily. Naopak V1iv si ponechd nizsi, nebot pro
ni, alespon z pocatku, bude jako pro orkskou vyzkumnici
obtiznéjsi vyjednat si respekt ostatnich.

Hracka Sirly ocekdvi, Ze jeji touha po védéni ji asto
bude pusobit potize, a proto si ji zvolila i jako sviij pova-
hovy rys.

Pii volbé vybaveni bylo jasné, Ze Sirla nebude mit zadné
velké zbrané — bude bojovat hlavné rozumenm, a tak si vzala
oby¢ejnou vyzbroj. Potom se hracka rozhodovala, zda zvo-
lit radéji drahou vystroj nebo hotovost. Nakonec se roz-
hodla, e protoze Sirlu z laboratofe vlastné vyhodili, bude
uvéfitelnéjsi, Ze béhem svého plisobeni si ,usetfila“ vétsi
mnozstvi Surovin (drahou hotovost) a ostatni vybaveni je
béznéjsi (cenéna vystroj).



Nivi- SLAVNY POPLETH
- Clovek elfi

(Vznesenost)
- Lovec 1 (Tédbornik)
- Zarikdvai 2 (Dar tvofent, Carovné straze)
Télo: 4, Duse: 7, Vliv: 4

Povahovy rys: ,Musim si napravit povést*

s kapkou krve, vychovin

elfy:

Vybaveni: drahé obleceni a mald truhla plnd hodné
uzitec¢nych véci, luk a sekera, 6 grosii a 6 Surovin.

Hrac¢e Niviho ldka piibéh poplety, ktery si napravuje
svou nepravem ziskanou povést. Chtél by si zahrat lesniho
kouzelnika a libi se mu elfové, zaroven ale nechce ve svém
piibéhu prilis fesit ,dédictvi®, které elfové na Taurilu maji.
Proto se rozhodne pro ¢lovéka s kapkou elfi krve, ktery byl
vychovavan v elfi komunité. Jako rasovou zvldstni schop-
nost si vybere Vznesenost — ne, protoze by se sim citil vzne-
$ené, ale protoze tato zvlstni schopnost umoziiuje snazsi
»oklepdni“ se z Jizev na Vlivu, a to odpovida jeho pii-
béhu postavy, kterd si napravuje povést. Protoze si zvolil
clovéka, jeho pristi rasova zvlastni schopnost bude pro
zménu lidskd a zatim ocekavd, Ze to nejspis bude Zarputi-
lost.

Niviho 1dka ho zejména Carovini s rostlinami. Urcité si
pldnuje pozdéji vzit nékolik urovni druida. Aby se k nému
dopracoval, potiebuje rozvijet zafikdvace a lovce. V pravi-
dlech ho zaujaly ochranné obrazce, skrze které se dd ¢arovat
na dilku a uzije je i ve své kariéfe druida. Proto si zvolil
spolu se 2 Grovnémi zafikdvace zvlastni schopnosti, které
obrazce rozviji. Prozatim je bude pouzivat pro svi
Zarikdni, kterym ve svété Taurilu také dokdze dodat silu
rostlindm, ¢i je nechat zvadnout. Kdyz premyslel o lovdi,
uvédomil si, Ze prozil své détstvi v elfi komunité v lese,
proto je v pofadku, aby mél /ovce na prvni Grovni. Uz se
o sebe musel parkrit sim postarat a podle toho si zvolil
i zvlastni schopnost. Zatim si neni jist, jakd dalsi pokrocild
povoldni by si mél vzit, tak trochu si je ale védom, Ze ma-
li se stat hrdinou, o kterém budou zpivat bardi, bude muset
obcas i pozvednout zbran. Nejspis jej tedy ¢eka i nékolik
urovni bojovnika a poté mozna rozsifi sviij repertodr kouzel
jako carodéj.

Nivi se rozhodl, Ze bude mit velmi vysokou zdatnost
Duse, protoze nehody a prisvihy z détstvi, které stoji za
jeho povésti, ho naudily pozornosti a ted uZ umi problémy
fesit, misto toho, aby je vyribél. Naopak Vliv a Télo si
Nivi snizil, aby tim vyjadfil povést, kterd ho predchazi
a diky které je pro néj obtiznéjsi presvédcit ostatni, a také
to, ze ho zatim vic zajimaly kvétiny a zkazky o hrdinech,
nez cviceni ¢i rvacky.

Niviho pfibéh je o napravovini poveésti, a proto se Nivy
rozhodl pro povahovy rys, ktery vyjadfuje jeho snahu ucinit

tak i za cenu potizi.

Nivi pochdzi z elfské komunity a ma povoldni lovce.
Proto se rozhodl, Ze se uréité chce toulat svétem s lukem.
A protoze mu prijde, Ze bez zbrané pro boj zblizka by
mohl piijit k Ghoné, krom luku si do deniku zapise jesté
sekeru a zvolil tedy cenénou vyzbroj. Protoze se snazi na-
pravit si povést, rozhodl se pro drahou vystroj. Dobré saty
by mu mohly otevirat jinak zaviené dvefe a zarovern pokud
v nich ziskd slavu, lidé si ho lépe zapamatuji. Zbyla mu
tedy volba obycejné hotovosti. Kvili ochrannym obrazciim
si rozdélil pfidél hotovosti napil mezi gro$e a Suroviny.

HYo - HLEDAC PRAVDY

- Clovek: (Jménem krdle — “Hledaci pravdy”)
Mastickar 1 (Kluzky jako iihor)
- Kejklit 2 (4krobat, Psi oci)

Télo: 5, Duse: 4, Vliv: 6

Povahovy rys: ,Ziblesky vzpominek"

Vybaveni: drahé obleeni a mald truhla plnd hodné
uzite¢nych véci, 24 grosit, vrhaci dyky

Hra¢ Aya by chtél hrat piibéh o hledini tajemné
amoznd trochu temné minulosti. Protoze Ayo pfichdzi
z nezndma, zvolil pro néj rasu clovéka, kterd pusobi
neutrdlné. Zaroven ho zaujala rasovd zvldstni schopnost
Jménem krdile — protoze ve svém prtibéhu chce slouzit orga-
nizaci Hleda¢u pravdy, je rdd, Ze tato zvldstni schopnost
mu za to pfinese vyhodu, bude-li si nucen zpusobit Jizvu.

Ptedstavuje si svého hledace tak, Ze se ze vieho vykeca
az ¢eho se nevykecd, odtud utece. Pro to se nejvic hodi
povolani mastickdre a kejklite a souvisejici zvlastni schop-
nosti. Protoze ziskdvani informaci je pro néj dulezité, poz-
déji ho nejspis budou lakat povolani Zupice, mdga, vdlecnika
a zvéda, kterd mu umozni ziskivat informace i z kruhi, do
kterych se bézny ¢lovék nedostane.

Nejvyssi zdatnost, kterou Ayo ma, bude Vliv, protoze
se dokédze vykecat a vyvléct z vétSiny nepfijemnych situaci.
Jako druhé nejvyssi si zvolil Télo, aby mél dostatek zdroju
pro piipadné utéky a Gprky. Dusi si naopak snizil, ¢imz
vyjadfil své problémy s paméti a urcitou jednoduchost
a pfimost svého uvazovani.

Hra¢ by byl rdd, kdyby Ayova minulost zahrnovala
néco temného. Proto pojal sviij povahovy rys netradi¢né —
domluvil se s Privodcem, Ze ob&as bude mit zablesky pa-
méti ¢i mu nékteré uddlosti, lidé ¢ véci budu pfipominat
néco z minulosti a kdyz to pfinese zajimavou scénu ¢i
komplikaci, vychazejici z jeho minulosti, bude si za to
moci obnovit Zdroj.

Hledadi pfi ziskdvani informaci potfebuji dobfe vypa-
dat, proto Ayo zvolil drahou vystroj. Informace se také zis-
kavaji za penize, proto volba padla na cennou hotovost.
Diky tomu zbyla na hledace jen obycejnd vyzbroj a s ohle-
dem na povolani kejklife se rozhodl pro sadu vrhacich dyk.



ZOLDA — PALADINKA SAMOUK
- Clovek: (Rodovd zbrari — ,Remdih®)
- Bojovnice 2 (Cit pro zbrar — ,Remdih®, Gladidtorka)
- Zarikdvacka 1 (Divoky talent)
Télo: 7, Duse: 4, Vliv: 4
Povahovy rys: ,Znudénd provokatérka“

Vybaveni: kvalitni femdih ze svaté knihy, 12 grosi
v penézich i Spercich, houné, torna a bézné obleceni

Hrécka Zoldy si chee zahrét bojovnici, kterd navic ob-
¢as i ¢aruje. Napadlo ji, Ze by mohlo jit o paladina, ale ne-
chtéla byt pfili§ svazana virou a pravidly, proto si vymyslela
piibéh o dédeckovi — biskupovi a divokém détstvi plném
rvacek. Na rase ji pfilis nezélezelo, a protoze chtéla, aby jeji
postava byla od pocatku co nejlepsi v boji, zvolila si jako
rasovou zvlastni schopnost Rodovou zbrai.

Od pocatku védéla, ze chce umét bojovat a trochu
kouzlit, proto zvolila jako svd prvni povoldni bojovnice
a zarikdvacky. Zvolila si dvé bojové zvlastni schopnosti,
aby jesté posilila svou schopnost ovlddat zbral a u zarikd-
vace se ji zalibil ndzev Divoky talent. Urcité bude sméfovat
k pokrocilym povolanim carodéjky a vdlecnice, a pokud se ji
boj zalibi, pravdépodobné postavu pozdéji rozsiii i o néko-
lik Grovni védmdka & hranicire.

Nad zdatnostmi moc dlouho nepfemyslela, jednoduse
si dala vysoké Télo, aby v boji vydrzela, na ikor Duse
a Vlivu.

Kdyz vymyslela pribéh své postavy, napadlo ji, ze Zolda
¢asto vyvolava konflikty jen proto, aby se nenudila. Na-
zvala tedy sviij povahovy rys ,Znudénd provokatérka®.

Zolda chtéla na dobrodruzstvi vyrazit se zvlastni zbrani
— femdihem vyrobenym ze svaté knihy. Také chtéla, aby
to byla kvalitni zbran. Pravodce ale namitl, ze kvalitni
zbrané jsou drahé. Hrdcka se tedy domluvila s Privodcem,
ze vyuZziji pravidla o ndkupu vybaveni za 90 grosi. Pri-
vodce stanovil cenu kvalitniho femdihu na 35 grosi
a Zolda jesté néjaké penize utratila za tornu, houné na
spani a bézné obleceni a zbytek si zapsala do deniku ve
formé $perki po rodic¢ich a hromédky stiibrnych minci.
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