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Neklidny Tauril

Pravidlovy dodatek pro Draci doupé 1.6

Verze 1.0

Tento dokument obsahuje névrhy na to, jak pravidlové
uchopit redlie svéta Neviditelna kniha a situace a osoby
z pfirucky Neklidny Tauril, pokud se je rozhodnete hrit
v pravidlech Drac¢iho doupéte verze 1.6.

Vse uvedené v tomto dokumentu berte jako ndpady,
kterymi se muZete inspirovat, ale klidné si je zméiite dle
své libovile. Nic z ddle uvedeného neni oficidlni kdnon.
Jsme otevfeni ipravim tohoto dokumentu na zdkladé va-
sich pfipominek. Budeme radi, kdyz nim déte zpétnou
vazbu na tauril@post.cz. Pokud vim tu budou chybét pra-
vidla pro ur¢ity prvek ze svéta, ur¢ité¢ nim napiste, zkusime
néco vymyslet.
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Autorem tohoto dokumentu je Vallun

Nastaveni parametrd oponentd pocitd s tim, Ze dru-
zinka ¢itd 3—4 postavy na priblizné 4. drovni. Proto u fady
vyznamnych osobnosti nema smysl uvddét pfesné hodnoty
vlastnosti — druzinka nemd na za¢itku dobrodruzstvi $anci
se s nimi jakkoliv utkat, a pozdéji bude i pdn jeskyné (ddle
jen PJ) dostateéné obeznidmeny se svétem i témito posta-
vami, aby byl schopen jejich atributy nastavit podle svych
potfeb. Je tfeba také pocitat s tim, Ze vysokotroviiové po-
stavy maji k dispozici obvykle vétsi mnozstvi silnych ma-

gickych predméta.

Tento dokument je uréen pantim jeskyné. Obsahuje
spoilery k zipletkdm z knihy a tajemstvi cizich postav.

Neviditelnd kniha: Neklidny Tauril vysla v roce 2017 v nakladatelstvi Mytago. Autofi: Martina Magdov4 a kol.
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Zakladni redlie
Obecné o povoldnich

Jak je uvedeno dale, lze hrat jakoukoliv rasu zndmou
z pravidel Dra¢iho doupéte (dile jen "DrD") a stejné tak
kazdé z povolini, nicméné s ohledem na konstrukei vét-
$iny navrhovanych zipletek a samoziejmé s piihlédnutim
k prostfedi bych doporudil vynechat theurgy (sféry jsou
piilis blizko Chaosu a tudiZz mimofddné nebezpecné), pii-
padné je omezit na prici s démony, ktefi pronikli do béz-
ného svéta. Stejné tak bude mimofidné tézké pro sicca
rozvinout své sité, protoze to uz udélaly osobnosti bohatsi
a delsi dobu usazené.

Pokud by sicco nebo theurg méli piistup ke zdrojim
informaci, jaky jim dopfédvaji pravidla, tak spousta navrze-
nych zapletek byla jen o tom sehnat dostatek zdroja na je-
jich préci (coz by jim zfejmé zajistily jiz minulé uspéchy).

Z diavodt vlivu Chaosu na sféry a zasvéti pak nejsou
pouzitelna kouzla typu hyperprostor — riziko selhdni je pfi-
1i§ vysoké, vyvoldni agresivni nestviry je jesté tou lepsi va-
riantou, neopatrné experimentovani mize piivolat
i bezbfehou boufi. Vétsina hradu a jinych sidel je navic
i tak chrdnéna magickymi nebo jinymi prostfedky, pravé i
z divodi mozného pronikini Chaosu.

Hrdcské rasy

U lidé¢, elft, trpaslika a puléiki muzete mechanicky
vzato vyjit bud z hodnot vlastnosti uvedenych v pravi-
dlech, nebo s ohledem na to, Ze na Taurilu jsou si jednot-
livé rasy blizsi vyuzit nasledujici tabulku. Prostfedi Taurilu
tak ma vliv spiSe na jejich pfibéhové pozadi a podobné za-
lezitosti.

Barbatii, krolové nebo kuduci se vyskytuji taky, ale pod-
statné vzdcnéji, ostatné fikd se, ze kuduci vznikli kdysi
v minulosti ¢astym kiizenim trpaslika s pulciky, avsak ne-
pochybné se na nich podilela i nemald ¢ast lidské krve...
To vim samoziejmé nebrini hrit za druzinku tvofenou
kudickym alchymistou, barbaskym hrani¢dfem a bijcem
z rodu kroll, tfeba pravé jejich neobvykly piivod je to, co
je stmelilo dohromady.

Orci: svét Neviditelné knihy nabizi jednu dalsi, speci-
fickou rasu — orky. PfestozZe jsou jen o malo vyssi nez ¢lo-
vék, tak jejich mohutnost je fadi do kategorie velikosti C.
Jiz z toho je patrné, Ze taurilsti orkové nemaji nic spolec-
ného s orky z pravidel pro zacite¢niky. Rodovou zbrani
orkd je halapartna.

Misenci: vzhledem ke skute¢nosti, Ze miSencii muize
vznikat mnoho desitek kombinaci, nelze je vSechny popsat
a stanovit pro né tabulkové hodnoty vlastnosti. Je to tedy
na domluvé s panem jeskyné, jak bude vase konkrétni po-
stava vypadat a co si ze které rasy vezme dobrého, ale
i zlého, neb velkého hrdinu nedélaji vysoké hodnoty vlast-
nosti, ale pravé odvaha se popasovat s i s t¢mi méné piiz-
nivymi.

TABULKA VLASTNOSTI a OPRAV PODLE RASY

Rasa Sila Obratnost Odolnost Inteligence Charisma
Hobit 3-13 (-3) 6-16 (+2) 10-15 (+1) 10-15 (0) 8-18 (+2)
Kuduak 4-14 (-2) 5-15 (+1) 8-13 (0) 9-14 (-1) 2-17 (0)
Trpaslik 6-16 (+2) 8-13 (-1) 11-16 (+3) 9-14 (-1) 1-16 (-1)
Elf 6-11(0) 9-19 (+2) 7-12 (-2) 10-15 (0) 9-19 (+2)
Clovek 6-16 (0) 9-14 (0) 9-14 (0) 10-15 (0) 2-17 (0)
Barbar 6-16 (+1) 8-13 (-1) 10-15 (+1) 9-14 (-1) 1-16 (-1)
Kroll 11-16 (+2) 6-11 (-2) 10-15 (+1) 7-12 (-2) 6-16 (0)
Ork 11-16 (+2) 8-13 (0) 11-16 (+1) 6-11 (-1) 1-16 (-2)




Démoni

Jak je zjejich popisu patrné, nejednd se o démony ve
smyslu pravidel DrD, i kdyZ svym projevem si mohou byti
podobni. Taurilsti démoni pfedevs§im nepochazeji ze sfér,
ale vyskytuji se, diky vlivu Chaosu, v nasem svété a k jejich
vzniku neni tfeba ¢innost theurga.

Poutdni démonti

Spoutat taurilského démona lze v zisadé tfemi zpu-
soby:

1. prodlouzit jeho existenci ve stivajici podobé —
tento zpusob je dostupny kazdému a staci k nému
silnd vile a soustfedéni. Pravé tak vznikaji zmi-
néni rasensti domdci démonci. Osoba nadand
magii docili podobného vysledku snadnéji, a to
tim, Ze na tento Gcel vénuje urcité mnozstvi magt
(Groveri démona (zpravidla 1-3) x pozadované tr-
vani v mésicich x 4)

2. Kouzelnici, zejména magové, mohou s vynaloze-
nim nemalého Usili (12 x tGroven démona, v ma-
zich) na to, aby démon zacal pronisledovat a su-
zovat jednu konkrétni osobu. Alchymisté pak mo-
hou stejnym zpiisobem a za stejnou cenu pfipou-
tat démona k urc¢itému hmotnému predmétu. Dé-
mon je pak pfipoutin do doby, nez je pfedmét
znicen, nebo se jej postiZzend osoba zbavi ¢i zemfe.

3. Kklasické theurgické vyuziti — stoji stejné a ma
stejnd rizika, jako tabulkové povolavini démoni,
nebot sice neni tfeba se spojovat se vzdilenou sfé-
rou, ale "zpracovat" démona do pouzitelné podoby
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je o to slozZitéjsi.
Netvori Chaosu

Maji mnoho podob, lze se inspirovat u magickych po-
tvor z bestiafe, jako jsou tfeba Auzidci, nevidéni, oci plizive,
skvrna barevnd, vziluba &i slizovec.

Bestidr Taurilu
Na Thaurilu, jako kdekoliv jinde, se vyskytuje celd fada

bestii. v zdsadé¢ tak lze pouzit jakoukoliv polozku z besti-
ara, avsak je tfeba pfihlédnout ke specifikim lokaci popsa-
nych v Neviditelné knize — napfiklad moudry drak v Agol
Zaru je soucdsti piibéhu a zépletek, proto by jeho nasazeni
mélo brét ohledy na navrzené zapletky, které chcete vyuzit.
Na druhou stranu, Zivot pfinasi rizné situace druZinka
klidné miize dostat za kol ovéfit existenci draka, s nim?Z
se jiz seznamila ¢i dokonce priteli.

Golem: oznacuje mnoho druhi uméle vytvorenych by-
tosti, nelze tedy uvést konkrétni hodnoty vlastnosti, nebot
pfistavni nosi¢ bude sice disponovat velikou silou, ale neni
konstruovin k boji, naproti tomu strdz mocného ¢arodéje
bude bojeschopnd az az. k boji urcené golemy odporucuji
Ciselné sestavit podle bojovnika, pfipadné se lze inspirovat
u zelezné sochy z bestiate DrD pro zacitecniky.

Mocné cizi postavy: jak jiz bylo feceno, tak nejsou ob-
sazeny hodnoty vlastnosti avibec podrobnéjsi ¢iselné
udaje pro osobnosti taurilského svéta s drovni vyssi nez 20,
nebot s nimi se druzinka postav nemuze na zacitku svého
dobrodruzstvi méfit v pfimém stetnuti. Tyto cizi postavy
maji navic k dispozici jak vét$i mnozstvi magického vyba-
veni, tak osobni striZce a dal§i pomocniky. Samoziejmosti
jsou rizné formy ochrany proti ¢teni myslenek a podob-
nym zdsahim. Jejich drovné a povolani jsou uvedeny pro
moznost posouzeni vzdjemného stietnuti.

Voitkrosské masotepectvi

Drahd a ne vsude legilni technika, s jejiz pomoci lze
zvysit hodnoty vlastnosti postavy o jeden (cca 1000 z1.) az
dva stupné (3 az 5 tisic zI.), levnéjsi alternativou je pfesun
jednoho az dvou stupniil zjedné vlastnosti do jiné, lze
kombinovat. Nikdo nevi, kolik takovych run kdo snese.
Zilezi to hlavné na odolnosti, ale nejen na ni.



Povoldni: Zadpasnik

Ziapasnik je povolani pro ty, ktefi se rozhodli k boji nevyuzivat zbrané a zbroje, ale o to dokonaleji ovlddat své télo.
Z bojového vybaveni pouziva zapasnik toliko vrhacich zbrani, jinak bojuje jen svym télem. Nepouziva Zadnou zbroj ani
stit. Diky tomu je rychlejsi a pohyblivéjsi nez kdokoliv ze soupefu, jeho cvicené riny dokdzi tézce zasihnout i jinak
obtizné zranitelné bytosti a ubliZit pfes jakékoliv brnéni. Zakladnimi vlastnostmi zdpasnika jsou sila a obratnost, oboji
14-19. Jeho bojové vlastnosti jsou piimo odvozeny od tdrovné.

TABULKA VLASTNOSTI TELA ZAPASNIKA Zapasnik nemd postih -3 pokud nevyu-
Uroveni UC = 0oC = Iniciativa  Ranivost Do  Zivd akci obrana. Pokud se brini (pouzije
Sil + Obr + = sah akci obrana), pfipocte se mu k obrannému

Sil + islu ranivost (jako by to byla obrana

1 1 1 1 1 1 zbrang€), a kazdd akce obrana provedena zé-

2 1 1 2 1 1 pasnikem muZe dto¢nika zranit (jako Ser-

3 2 1 3 1 1 mifskd schopnost dtok zobrany, ale bez

4 2 2 4 1 1 omezeni na prvni utok). Ranivost se pouzije

5 3 2 5 1 1 jako utocnost a déle urcuje i to, jaky druh

6 3 2 6 1 1-2  zranéni zdpasnik zpisobuje, viz tabulka zra-

7 4 3 7 1 1-2  néni. Vys$§i ranivost samoziejmé zahrnuje

3 4 3 g 1 1-p  ivsechny pfedchdzejici.

9 5 3 9 2 1-2 TABULKA ZRANENT

10 5 4 10 2 1-2 Ranivost Zranitelost

11 6 4 10 2 1-2 0 Beze zrbané (A)

12 6 4 11 2 1-2 ) néné

13 7 5 11 2 1-2 1 Oby¢ejna zbran (B)

14 7 5 12 2 1-2 2 Kouzlen4 zbran (C)

15 8 5 12 2 1-2 3 Stiibrn4 zbran (D)

16 8 6 13 2 1-3 4 Oheri (G)

17 9 6 13 2 1-3 5 Kyselina a jed (H)

18 9 6 14 3 1-3 6 Svécend voda, vI& mor

19 10 7 14 3 1-3 (E,F)

20 10 7 14 3 1-3 7 Utoénd kouzla

21 11 7 15 3 1-3

2 1 g 15 3 13 Zipasnik muze v kazdé akci udélat o je-

23 1 g 15 3 1-3 den krok navic, tedy akce obrana, krok

24 1 g 16 3 13 2 krok nebo krok, krok a utok. Zapasnik md

25 13 9 16 3 13 stejné Zivoty jako povoldni zlodéje, avsak

26 13 9 16 3 13 nardstaji mu stejnym tempem po celou ka-

7 14 9 17 4 13 riéru (1k6+Odo). Zapasnik je zcela soustie-

28 14 10 17 4 13 dénkna;1 b((i)j bzze zbrang, z vedlejsich vilec¢-
nickych dovednosti md pouze zastraSovini

gg E 18 1; j 1:; a 1é¢bu vlastnich zranéni.

31 16 11 17 4 1-3

32 16 11 17 4 1-3

33 17 11 18 4 1-3

34 17 12 18 4 1-3

35 18 12 18 4 1-3

36 19 13 19 5 1-3



Thuren

Thurenskd mlha

At uz ji v ddvné minulosti stvofil kdokoliv, jejim uce-
bami. Ac¢koliv mlhu tedy mize ovladat opravdu kazdy, jeji
mira spoluprice se bude riznit, a to i podle jednotlivych
mist. Obycejny smrtelnik muze vytvafet mlzné obrazce ¢i
mlhu vyuzit se skryvani. Nakolik se mu to povede, zalezi
na nihodé¢; zdkladni §ance jsou rozlozeny takto: 20 % velky
uspéch, 50 % udspéch, 20 % zidny efekt, 10 % opacny
efekt.

Lykantropie

Ani thurenska lykantropie neni tou, jeZ zndme z pravi-
del DrD, zfejmé diky silim Matky Zemé¢. Pfedevsim ne-
plati, Ze by disponovali povéstnou nezranitelnosti, a i po
proméné maji pfevahu humanoidnich rysi. Nicméné
stejné jako pravidlovi lykantropové jsou ti thurensti ve své
zvifeci podobé velmi obdvanymi protivniky. Ve své zvifeci
podobé maji bonus kiniciativé odpovidajici vale¢ni-
kovi/$ermifi na stejné Grovni, jejich srsti porostla kize ma
KZ 5, tlama s pafaty pak uto¢né Cislo 5+2 (atocnost).
K bonusu za silu ziskdvaji +3 a k bonusim za odolnost
a obratnost +2 oproti své lidské podobé. Od osmé drovné
je pak jejich velikost po proméné o stupen vétsi (clovek se
tedy proméni do vlkodlaka velikosti C). KZ se navysuje
kazdych 10 drovni, SZ a uto¢nost pak kazdych 6 drovni.

V jiznim Thurenu se vyrabéji specidlni bojové dopliky
ipro vlkodladi formu (ndstavce na dripy, rGzné druhy
chréni¢). Naopak ve vlkodladi podobé nemiize vyuzivat
schopnosti svého povoldni ani pouzivat bézné zbrané
a zbroje.

Drydk povzneseni

Jedna davka drydku umoziiuje na pul dne pouzivat
magii kouzelnikim, hrani¢dfim a alchymistim jako by
byli na drovni o 1 vyssi. OvSem jeho pozivani je past na
inteligenci se zakladni nebezpecnosti 1, ta se vSak kazdym
dal$im pozitim dryiku o 1 zvysi. Pokud postava neuspéje,
ztraci Cast svych zdsad, zabran a ohledii. Pokud neuspéje
potfeti stavd se z ni zcela bezskurpulozni a absolutné so-
becky jedinec. Vlastnosti drydku, v€etné rizik, jsou véeo-
becné znamy, druzinka by tedy méla pfed jeho pozitim do-
stat alespoil obecné varovani.

Roh draéi moci

Jednou za Gplnék muiiZe jeho vlastnik vypitim celého
rohu alkoholu ziskat na den nahodnou vlastnost nékterého
z piedchozich majiteld tohoto rohu (hod 1k10):

1. schopnost létat

2. sila21+5

3. odolnost proti jedim a drogdm
4. obratnost 21+5

5. draci dech, leptavy jed 4k6 polomér 3, dosah 10;
3 x denné

odolnost 21+5

draci kize KZ 12

inteligence 21+5

Y 00N

odolnost proti tto¢né magii (ptsobi jen tfetinové
zranéni)

10. charisma 21+5
Torfall

Kdo se odvizi skocit od Edwinova kamene do désivé,
temné tiné md $anci jedna ku péti Ze zemfre, ale stejnou
$anci, Ze si vyrazné polepsi a jen malokdo odejde bez od-
mény, pokud tedy odejde.

(20 % smrt, 20 % zadny efekt, 40 % +2 ke stupni jedné

vlastnosti, 20 % +2 ke stupni dvou vlastnosti).
Bestidr Thurenu

Bansi: Zivotaschopnost 8(40 7t.); Utocné &islo: 11+2;
Obranné ¢islo: 9; Odolnost 14+1; Velikost B; Inteligence
9-1; Charisma 7-2

Zvldstni iitok: Kvileni — past Roz 6-1 k Gtoku a obrané
na kolo/postava je na 1 kolo paralyzovina dosah 15 sihu

Wyverna: podle velikosti lze pouzit vlastnosti bud
Pterodaktyla nebo Pranetopyra (oboji z pravidel pokro-
Cilé), & samozfejmé jejich kombinace, nékteré wyverny
jsou pry i jedovaté.

Kurolisek: Zivotaschopnost 3(18 7t.); Utoené &islo:
5+0; Obranné &islo: 3; Odolnost 13+1; Velikost A

Grindylow: Vodnik, pravidla pro zalite¢niky, zpravi-

Kelpie: je druhem vodniho bhity.

Deor: pry se vykytuji i jedinci se sovim pefim, vlast-
nosti muzete vyuzit od Velkého zlého stromu z pravidel
pro pokrocilé.

Artefakty

Mec¢ shernského kasteldna: dlouhy me¢ 8-1, Iniciativa
+1, me¢ vibrovanim prozradi, kdyz je ohrozen hrad rodu
Dellamy nebo nejblizsi pfislusnik tohoto rodu. Ohrozeni
v§ak musi byt pfimé (naptiklad vrah schovany za dvefmi,
ne $peh na hradé€). To je i jedna z moznosti, jak me¢ vyn-
dat ze skaly — vibrace jej uvolni.

Kouzelny brus rodu Dellamy: +3 k uto¢nosti na jednu
bitvu, pokud se sdam toci, pokud nikoliv, tak jen +1.

Postavy

Okozrout: nejobavanéjsi lykantropi zlo¢inec Thurenu,
bojuje zdsadné jen ve vlkodlaci podobé. Okozroutovym
nejcennéjsim majetkem je magicky prsten z Kalusu, ktery
jej v lidské podobé ¢ini velmi nendpadnym a dokonce mu
pomiha zahlazovat stopy.

Zivotaschopnost 22 (165 7t.); Utoéné &islo: 16+5; Ob-
ranné &islo: 11; Odolnost 17+3; Velikost C; Inteligence
14+2; Charisma 11+0; Iniciativa +12



Deiran Kelver: Sermif 17.drovné, standardni zbroj
a zbrané gardy

Sila 20+4; Obratnost 18+3; Odolnost 17+3; Inteligence
16+2; Charisma 15+2, Zivoty 116.

Vlkodla¢i podoba — Zivoty 134 Utocné &islo: 16+5;
Obranné &islo: 11; Odolnost 17+5; Velikost C; Inicia-
tiva +10

V nejdepresivnéjsich chvilich se obdvd, zda sim neni
Okozroutem, proto u sebe ma svitek oslabujici jeho vlko-
dla¢i podobu. Moznéd druzinu pozadd, aby jej hlidala a
v ptipadé potieby i zlikvidovala.

Roderick Catterman: Sermif 13. drovné, krouzkpld-
tové zbroj KZ 7, stit (20 % 3ance na odklonéni uto¢ného
kouzla), §iroky me¢ Pavucina (6+1, Gspé$ny zdsah za ale-
sponi 4 zivoty snizZi zasazenému iniciativu o 1 do konce
boje).

Sila 18+3; Obratnost 15+2; Odolnost 17+3; Inteligence
11+0; Charisma 17+3, Zivoty 72 Zt.

Nelda Pinnock: Sermif cca 24. uroveil

Maxine Pinnock: Sermif 6. droveri, §iroky me¢ a dyka
(dakijsky pavod — zjistitelny jen pii velmi dikladném
zkoumdni, +2 proti vlkodlakiim), krouzkoplitova zbroj
s démonem obrany KZ 7,

Sila 16+2; Obratnost 16+2; Odolnost 16+2; Inteligence
13+1; Charisma 14+1, zivoty 50.

Edwin Langyll: talentovany lupi¢ 10. droven, lehky
bastard magicky 6+2, honosnd kozena zbroj KZ 4,

Sila 16+2; Obratnost 18+3; Odolnost 11+0; Inteligence
13+1; Charisma 17+3, Zivoty 41.

Althurus Dellamy: bojovnik 32. droveri, rodovy tézky
bastard (+1 za rodovou zbrai Dellamy)

Quentin Dellamy: Sermif 13. droven, pozehnany
bastard 7+2 (+3 proti stvirim Chaosu), krouzkoplitova
zbroj KZ 7, hieje jako nejlepsi kozich (Althurus ji nechal
vyrobit pro vechny své déti).

Sila 19+4; Obratnost 13+1; Odolnost 17+3; Inteligence
15+2; Charisma 14+1, Zivoty 89 zt. Quentin by mohl byt
téZ paladin, pokud jej Vase pravidla znaji.

Edith Dellamy: Sermif 11.droveri, jedenapulruéni
Savle 8+0 (obrana zbrané +4, jedna obrana za kolo bez po-
tieby akee), krouzkoplatova zbroj KZ 7, hieje jako nejlepsi
kozich.

Sila 18+3; Obratnost 15+2; Odolnost 17+3; Inteligence
11+0; Charisma 17+3, zivoty 72 Zt.

Angus Dellamy: bojovnik 8. uroven, tézky bastard 7+3
(zpisobené zranéni je past na ztratu akce zasazeného, po-
uzitd vlastnost je odolnost), plnoplatovd zbroj KZ 8, hieje
jako nejlepsi kozich.

Sila 19+4; Obratnost 12+0; Odolnost 19+4; Inteligence
13+1; Charisma 11+0, Zivoty 83 Zt.

Agatha Dellamy: sermiika, 28. troven, maska z lebky
wyverny je magickd, chrini proti jediim a pozmériuje po-
stavu, tvaf 1 hlas nositele.

Weirfyl: bojovnice 9. droveri, zdobeny tézky kyj 6+5,
plitova zbroj KZ 6,

Sila 21+5; Obratnost 9-1; Odolnost 18+3; Inteligence
7-2; Charisma 15+2, Zivoty 90 Zt.

Troll Karll: s Ocistcem (bez néj je zmateny a ztraceny)
Sermif 13. drovné, smés kousku riznych brnéni KZ 5,
Odcistec — mec bastard, 9+0, obrana zbrané 1, proti nevé-
ficim a jinovércim +1 k sile zbrané a itocnosti, zdsahem
umi zrusit negativni okouzleni ¢i kletbu nad zasazenym

Sila 18+3; Obratnost 13+1; Odolnost 19+4; Inteligence
11+0; Charisma 10+0, Zivoty 88 Zt.

Meirele: stielkyné 15. urovné s potetovanymi pazemi,
dlouhy luk Moftsky dech 7+2, krouzkovi zbroj KZ 5, tou-
lec s navracejicimi se $ipy

Sila 10+0; Obratnost 21+5; Odolnost 9-1; Inteligence
14+1; Charisma 13+1, Zivoty 51 Zzt. Iniciativa na stfelbu
+15

Llewyn Vysoky: straslivy bojovnik 30. trovné, ale do
rytifskych klani nastupuje jako Sermif (nevyuzivd tedy
svych bojovnickych schopnosti) a je tak k porazeni, krouz-
kovd zbroj, stit, Siroky me¢ — vSe bézné, nemagické
(v aréné, na rytifském kldni).

Sila 21+5; Obratnost 12+0; Odolnost 19+4; Inteligence
15+2; Charisma 10+0, Zivoty 113 Zt., Iniciativa +9, vel D

Bija Bystrooka: mdg 28. Grovné

Zachary Humbrick: még 29. trovné

Ealdred Vyr: druid 31. drovné

Wilora Carlyss: hrani¢af 5. drovné, siroky mec, stit,
krouzkovd zbroj, kratky luk, plast mistra lov¢iho

Sila 15+2; Obratnost 13+1; Odolnost 14+1; Inteligence
17+3; Charisma 14+1, Zivoty 36 Zt.

Domi: zlod¢j 5. droven, kritky mec¢ a dyka, kozend
zbroj, zvl. itok ocasem 1 za kolo 3k6 zranéni

Sila 14+1; Obratnost 19+4; Odolnost 14+1; Inteligence
15+2; Charisma 14+1, Zivoty 31 Zt.

Primrose Davy: ¢arodéjka 18. arovné, pyrokyneze

Sila 9-1; Obratnost 13+1; Odolnost 11+0; Inteligence
19+4; Charisma 18+3, Zivoty 47 Zt.

Ross Lestrange: sicco 24. Grovné

Aguva: bojovnice 7. urovné, vile¢nd sekera, krouzkovi
zbroj

Sila 18+3; Obratnost 14+1; Odolnost 17+3; Inteligence
13+1; Charisma 5-3, Zivoty 76 Zt.

Mabd: alchymista 19. urovné, kdyz je ohrozena, tak se
proméni v mlhu

Sila 15+2; Obratnost 13+1; Odolnost 14+1; Inteligence
17+3; Charisma 14+1, zivoty 36 Zt.



Kalus
Meésto kouzel

Zvlastni, magii svéd¢ici atmosféra tohoto mista se pro-
jevuje tak, Ze kouzelnici a hrani¢afi (vEetné obori) jsou
schopni meditovat dvakrit Castéji. Alchymistim pak staci
vynalozit na sva dila o pétinu magenergie méné.

Ovsem v zddném privodci & cestopisu se nedoctete
o tom, Ze se zde vyskytuje "nemoc" zvand magické spal-
nicky, ktera pfedstavuje past na piili§ zbrklé sesilace kou-
zel. Pokud kouzelnik nebo hrani¢df vyse zminéné moz-
nosti druhé meditace vyuzije, hdzi si po kazdém seslini
kouzla proti pasti o sile veskeré za ten den spotfebované
magie, pouzitd vlastnost je uroven + inteligence. Pokud
neuspéje, tak jej az do konce piistiho dne zachviti horecka,
kterd mu neumoznuje sesilat viibec Zidna kouzla.

Kaluskd kocka

Muze ji mit skrze sponu jako svého piitelicka kazdé
z povoléani. U vile¢nika, zlodéji a alchymistd funguji jako
kouzla rychlost, magicky stit a modry blesk.

Hranic¢af miize mit zdroven svého psa (nebo jiné zvife)
a kocku se sponou.

U hranic¢afu a kouzelnika (a jejich kocek!) pak plati, ze
kocka skrze sponu snizuje niro¢nost kazdého sesilaného
kouzla o jeden mag, a to az do vySe své zdsoby magenergie
(ji véak magy neubyvaji).

Vlastnosti: zZivotaschopnost 3; uto¢né islo 4; obranné
¢islo 6, odolnost 10; velikost A, magenergie 8 magi; Inte-

ligence 15+2
Krysdctvi

Proména v krysdka znamena postih ke stupni charis-
matu -4, ale také bonus k obratnosti +2.

HArtefakty

Trn sviddce: jednordzovy piedmét, po aktivaci zapich-
nutim do téla zvysi nositeli bonus za charisma o 3 a uéini
jej atraktivnim protéjskem pro kazdého v dohledu na jeden
den.

Postavy

Kalima Riagel: ¢arodéjka 31. trovné

Gillelmo de Nagora: sicco 23. trovné, Savle vétsi po-
loviny — vyhoda velikosti je vZdy na strané drzitele savle

Myghal U'Ren: ¢arod¢j 25. drovné

Rivald Corré: carodé¢j 21. drovné, Rivald by mohl byt
téz paladin stejné drovné, pokud jej vase pravidla znaji.
U n¢j je dale tfeba nezapominat na velkou sbirku mocnych
artefaktl, jimiZ disponuje, a které posouvaji jeho moznosti
vyrazné nad jeho drover.

Meliora Ede: carodéjka 9. drovng, hul s aktivovanym
grandtem (viz pyrofor, pravidla pro experty), fidovd réba
KZ 2

Sila 13+1; Obratnost 14+1; Odolnost 11+0; Inteligence
19+4; Charisma 18+3, Zivoty 33 Zt.

Runik Kousavy: lupi¢ 14. drovné, kritky mec a dyka,
kozend zbroj

Sila 13+1; Obratnost 17+3; Odolnost 13+1; Inteligence
13+1; Charisma 18+3, Zivoty 47 Zt.

Chodovist: bojovnik 10. trovné, halapartna, krouzky
s kazi KZ 7

Sila 19+4; Obratnost 13+1; Odolnost 17+3; Inteligence
9-1; Charisma 8-1, Zivoty 79 Zt.

Ratana: ¢arodéj 12. trovné, fidova réba, kritky mec
magicky 6+1 OZ 1

Sila 15+2; Obratnost 15+2; Odolnost 9-1; Inteligence
18+3; Charisma 16+2, zZivoty 33 Zt.

Halke: bojovnik 19. drovné, plitova zbroj KZ 7, vi-
le¢nd sekera magickd 7+4

Sila 19+4; Obratnost 10+0; Odolnost 19+4; Inteligence
15+2; Charisma 8-1, zivoty 109 Zt.

Marsala Sorok: ¢arodéjka 22. urovné

Glint Raumann: alchymista 26. urovné

Holkrug: druid 15.drovné, pldst zlepticich pirek
(odolnost proti kyseling, jednou za den umoziiuje se
klouzavym letem snést z velké vysky bez zranéni) KZ 4,
lehka halapartna magicka 6+3

Sila 15+2; Obratnost 15+2; Odolnost 15+2; Inteligence
15+2; Charisma 13+1, Zivoty 77 Zt.

Sha’karn: ¢arodéj 16. turovné, dlouhy $tihly me¢ zdo-
beny blesky vsech barev (4+1), v r6bé drahokam sesilajici
magicky §tit (KZ 7) na 5 kol. Iniciativa na boj mecem +6
(zakouzli ale na sebe rychlost), v kazdém tahu miize seslat
bez (s)potieby akce dva Zluté blesky.

Sila 14+1; Obratnost 15+2; Odolnost 11+0; Inteligence
18+3; Charisma 16+2, Zivoty 34 Zt.

Kyril Santopol: kroll zipasnik 18. Grovné, zapasnici
jsou starobylou neformalni skupinou vyznavaca boje beze
zbrani a zbroji, jejich vycvik jim tento zdanlivy handicap
v§ak vice nez vynahrazuje

Sila 20+4; Obratnost 18+3; Odolnost 13+1; Inteligence
11+0; Charisma 15+2, Zivoty 88 Zt.

UC 13+7; OC 9; Iniciativa + 14

Gebril Maanke a Krazaesta: v soucasnosti se jedna jiz
prakticky o jednu osobu ve dvou télech, osobu, kterd je vice
koc¢kou. Gebril funguje jako télesny strazce a mluvei vy-
chytralé Krazaesty, kterd jej klidné obétuje, aby sama pte-
zila. Sama ma schopnosti ¢arodéje na 14. drovni s inteli-
genci 18+3, do boje se ale jinak nez kouzly nezapoji. Gebril
bojuje trojzubcem, Zivoty 69; Utocné &islo: 10+3; Obranné
&slo: 11; Odolnost 17+5; Velikost C; Iniciativa +10

Marha Caromlat: viz bojovnik arogantniz bestidfe pra-

videl pro pokrocilé.



Hgol Zar

Bestiar

Xig Agol: vlastnosti jako #ygr krdlovsky z bestidfe pra-
videl pro zac¢ite¢niky, ale pohyblivost jako hnédy drak.

Rhya Agol: jako bily drak, nejvétsi jedinci jako Anédy
drak, z bestidfe pravidle pro zacite¢niky.

Mabhtii: jako v/k /ity z bestiafe pravidel pro pokrocilé.

Anakh: jako #ygr Savlozuby az tyranosaurus rex, obé
z bestiafe pravidel pro pokrocilé.

Obiihad: Zivotaschopnost 7(42 7t.); Utocné &islo: 9-1
(tlama); Obranné ¢islo: 6; Odolnost 10+0; Velikost C

Gaan Agol: jako zeleny drak z bestidfe pravidel pro po-
krocilé

Praotec krokodyli: jako #yranosaurus rex z bestidfe pra-
videl pro pokrocilé

Duch Renesmee Dellamy: zjevuje se na mistech, kde
zemfeli néjaci véfici v Nebeského ducha. Druzinku si nej-
prve chvili prohlizi a pak teprve zadtoci. Pokud nema dru-
zinka na rukou krev véficich, tak jde na plocho.

Je odéna v fidové platové zbroji a bojuje obouruéni
holi-kyjem. Zda4 se, ze je pod vlivem né&jakych knézskych
kouzel, moznd by je slo rozptylit? Pokud jsou v okoli vidét
jeji strazci, tak se do boje nezapojuji. Na konci kazdého
kola je vylécena na plny pocet Zivoti.

Zivoty 68 #t.; UC 11+4; OC 5; Iniciativa +6, polovi¢ni
zranéni utofnou magii. Jako duch nelze podrobit, je
imunni vidi psychické a hrani¢arské magii. Poprvé by se
méla zjevit za dne a nekomunikovat. Pokud ji druzinka
dokaze porazit, bude ochotna sdélit néjaké informace, ni-
kdy se nezdrzi déle, nez 3 kola od zac¢itku boje. Takze po-
kud ji druzinka porazi v prvnim kole, ma ¢as nejvyse na dvé
slozitéjsi otazky. Bude-li skutecné ohrozena (napf. pouzi-
tim néjaké silné protidusi klerické magie) nebo zabije-li
druzinka vétsi mnozZstvi uctivadi Nebeského ducha, tak
nechd Renesmee projevit vétsi ¢ast moci své palice.

Uplné ukondit existenci tohoto ducha bojem neni
mozné, i kdyz jeji Zivoty klesnou pod nulu, tak je schopna
komunikovat a rozplyne se az po vyprseni ¢asu. Bylo by
tfeba pouzit néjakou mocnou relikvii ¢i kouzlo jiné nez cir-
kevni magie. Nesvede to ani svécend voda, kterd ale
Renesmee jinak obvyklym zpiisobem zranuje.

HArtefakty

Vrhaci sekera: 4+1, pii $pickové péci se sama vraci do
ruky, pfi $patné péci 2+0
Bubnovy bi¢: neviditelné paprsky ¢ini bi¢ obzvldsté ne-

bezpe¢nym, 6-1, dosah 1-5

Postavy

Rupert Kozel: Sermif 26. urovné

Wini: stielec 21. Girovné

Lois: Sermirka 18. arovné, krouzkoplatova zbroj KZ 7,
dlouhy me¢ 8+0, stit, lovecky plast

Sila 17+3; Obratnost 13+1; Odolnost 15+2; Inteligence
11+0; Charisma 13+1, Zivoty 81 Zt.

Raska: chodkyné 17. urovné, zbroj z jestéii kize KZ 5;
dlouhy luk, chodecké kopi

Sila 16+2; Obratnost 15+2; Odolnost 13+1; Inteligence
17+3; Charisma 10+0, Zivoty 62 Zt.

Syada: ¢arodéjka 27. trovné

Galghaz: chodec 33. trovng, i bez drakd je to mocny
oponent

Kaan — drak s ohnivym dechem, 3 x za den, dosah 50,
30 magt

Zivotaschopnost 11 (94 7t.); Utocné &islo: 15+1 (pa-
faty)/14+4 (tlama); Obranné &islo: 13; Odolnost 17+3;
Velikost Dj; Inteligence 15+2; Charisma 13+1

Tual — dracice s ledovym dechem, 3 x za den, dosah 40,
24 magt

Zivotaschopnost 10 (103 7t.); Utoéné &islo: 14+1 (pa-
faty)/16+2 (tlama); Obranné C&islo: 14; Odolnost 19+4;
Velikost Dj; Inteligence 14+1; Charisma 17+3

Tasra: chodkyné 23. trovné

Nels: ¢arodéj 22. urovné

Nuali: draéi druid 8. drovné, kozena zbroj (KZ 4), hil

Sila 15+2; Obratnost 17+3; Odolnost 13+1; Inteligence
16+2; Charisma 13+1, Zivoty 48 Zt.

Kirsa Rabadon: Sermif o$tépu 7. drovné, krouzkoko-
zend zbroj (KZ 5), ostép

Sila 17+3; Obratnost 11+0; Odolnost 17+3; Inteligence
13+1; Charisma 13+1, Zivoty 57 Zt.

Righast: sicco 29. Grovné

Garana: ¢arodéjka 24. Grovné

AKka: ¢arodéjka 6. urovné, draha réba (KZ 2), dyka

Sila 9-1; Obratnost 9-1; Odolnost 15+2; Inteligence
18+3; Charisma 19+4, zivoty 35 Zt.

Lurga: hranic¢irka 4. arovné, kozend zbroj, iroky mec
a §tit

Sila 15+2; Obratnost 13+1; Odolnost 15+2; Inteligence
17+3; Charisma 14+1, zivoty 37 Zt.

Zurela: alchymistka 13.urovné, destickova zbroj
(KZ 6), ¢erna hul s ametystem (5+1), vzhledem ke svému
postaveni md k dispozici ochrince a dalsi magické vyba-
veni

Sila 13+1; Obratnost 18+3; Odolnost 19+4; Inteligence
16+2; Charisma 15+2, Zivoty 77 Zt.



Dobrodruzi

Sirla

Ork alchymista 3. urovné, destickova zbroj, hil

Sila 13+1; Obratnost 17+3; Odolnost 19+4; Inteligence
11+0; Charisma 9-1, Zivoty 32 zt.

Zvlastni schopnost proména levacky - 20 % zamysleny
efekt; 20 % druhy efekt; 60 % nic se nestane

Nivi Popleta

Elf hrani¢at 3. drovné, krouzkova zbroj, Siroky mec
a §tit, dlouhy luk

Sila 15+2; Obratnost 13+1; Odolnost 9-1; Inteligence
19+4; Charisma 13+1, Zivoty 16 Zt.

Pfedchizi jej znacna posmésnid povést, md to tézké
u dév¢at, ale nepratelé jej velmi podcenuji.

Hyo

Clovék zlodgj 3.trovné, kozend zbroj, kritky mec
a dyka

Sila 11+0; Obratnost 17+3; Odolnost 10+0; Inteligence
12+0; Charisma 19+4, zivoty 17 Zt.

Syn hvézd, ¢len Hledact pravdy.

Zolda

Clovék bojovnice 3. tirovné, krouzkové zbroj, femdih

Sila 17+3; Obratnost 13+1; Odolnost 17+3; Inteligence
12+0; Charisma 12+0, Zivoty 27 Zt.

Protoze v knize neni specifikovino etnikum Zoldy,
muzZe ve va$i verzi byt tfeba trpaslici. V tom pfipadé bude
mit vlastnosti Sila 17+3; Obratnost 11+0; Odolnost 19+4;
Inteligence 13+1; Charisma 9-1, Zivoty 31 7t.)

Jednou za den najde v hlavici svého femdihu filosofic-
kou odpovéd na jednu otizku.

Tog Jenner

Pulcik kouzelnik 3. trovng, saty (KZ 1), hul

Sila 7-2; Obratnost 13+1; Odolnost 13+1; Inteligence
19+4; Charisma 18+3, Zivoty 41 Zt.

Prestoze jsem rasou puléik, patiim ke vzdalené vétvi
sice starobylého, ale dnes jiz neprili§ bohatého rodu
Jenneri. Jennerové, alespori ta hlavni linie, mi bohat{ stry-
cové, jak jim fikdm, vlastni polnosti na vychodé jizniho
Thurenu. Ja patiim k vétvi rodu, ktera vlastni maly statek
na okraji panstvi, par lant ptidy, sad a asi dvacet prasat.

Rodice se musi dost ohdnét, ne vzdy mdme penize na
potfebny pocet Celedint a dalsich pomocnikd, takze mne
vychovévala pfevazné babicka. Ta nade v§e milovala ro-
dinné déjiny a viibec vztahy mezi pfibuzenstvem, jak v his-
torii, tak na Zivo. A i kdyZ bohatstvim na §lechtice zrovna
nevypaddm, jsem jim alespon krvi. O své krevni peceti ra-
déji nemluvim, ale diky ni a babi¢¢iné vychové jsem po
kritkém pozorovani schopen poznat, kdo ke komu patfi
a kdo md s kym jaké vztahy. Nic konkrétniho samoziejmeé,

ale tfeba, kdyz budu poctivé cvicit... Kdo vi, co dokdzu
jednou zjistit?

Ted mne ale trapi to, Ze jsem musel ukoncit studia
v Kalusu, protoze rodi¢im dosly penize. Vlastné se to md
tak, Ze mne od hladu déli poslednich par médika a jedno
jablko. Doma mi sice najist daji, tak zle na tom snad nej-
sou, ale je to jesté kus cesty.

Mym snem, kdyz pominu vlastni preziti, je vydélat si
dost na dalsi studia a tfeba i podpofit rodinu.

Scombra

Clovécice zapasnik 3. Grovné

Sila 17+3; Obratnost 17+3; Odolnost 12+0; Inteligence
12+0; Charisma 13+1, Zivoty 27 Zt.

V mém zZivoté zatim nic nevychdzelo, jak mélo. Ma-
minka zemfela pfi porodu a tatinek se o mne musel starat
jen za pomoci tet z vesnice. Kdyz jsem povyrostla, abych
mu s tim mohla pomoci, tak zacala vilka a nasi vesnici vy-
palili. Tdta odved! ¢ast sousedi do lesti, kde se nim nako-
nec nevedlo $patné. Nasi lidi les dobfe znali, a tak se obcas
podafilo pfepadnout viz se zdsobami nebo povoz plny ko-
fisti jedouci tim ¢i onim smérem.

Jen co zacal svét zase vypadat alespon trochu dobre, tak
se misto kofisti zacala vracet zranéni doprovizeni pocet-
nymi ustupujicimi houfci. No a tak se tatinek z jedné vy-
pravy nevrétil. Nez jsme se nadila, skoncila jsem v sirot-
¢inci. Nedovolili mi vzit si s sebou mij niz, jedinou pa-
matku na titu! Skola mne sice bavila, ale mésto uz tolik ne,
kor kdyzZ jsem z néj skoro nic nevidéla.

Za pir let mne zacal obtéZovat jeden stary ucitel, a kdyz
uz to neslo vydrzet, tak jsem po ném hodila Zidli a radé&ji
utekla, protoze néjak moc krvécel. Protloukala jsem se, jak
to slo, ale kdo mne nechtél okrast, tak se mne snazil vyuzit
jinak. Nakonec jsem skon¢ila u ko¢ovného cirkusu. Ne ze
by tam to bylo o tolik lepsi, zejména pokud jde o obtézo-
véni, ale nakonec se mi povedlo si vybojovat své misto.

A kdyz fikdm vybojovat, tak to myslim doslova, ujal se
mne totiz Thonry, trpaslik, ktery v cirkuse predvadél zd-
zra¢nou silu svého téla. Pésti drtil kameny, v soubojich
beze zbrané porizel dobfe vyzbrojené diviky a podobné.

Ale ja trpaslik nejsem a Thonry mne uzZ vice naucit ne-
muze, tak hleddm, zda by se nenasel nékdo jiny — protoze
co umite, to vim nikdo nesebere, na rozdil do noze po ta-
tinkovi...



