


MECHANIKA k10 + -

(volitelnd mechanika pro Draci Hlidku)

V CEM JE PRINOS TETO MECHANIKY?

Pro hrace — prinasi vice zadbavy do hry. Umoziiuje obc¢as vystoupit z rozmezi hodu 1-10 a
udrzovat napéti ve hie, protoze mize selhat i néco, co je pfi prostém hodu k10 jiz samoziejme.
Nebo muze uspét néco, co by nikdo necekal. Zaroven pomoci pravidla pro Totalni ispéch miizes
seslat kouzlo nebo vyrobit lektvar, které budou u€¢innéjsi, nez je uvedeno v pravidlech.

Pro vypravéce — kromeé vétsi pestrosti predmétl, které postavy mohou najit ¢i nakoupit, je tu
jeste moznost daleko pestiejsiho vypravéni pribehii bez obchazeni pravidel. Mnohacetné totalni
uspéchy mohou produkovat legenddrni predméty, vytvaret nové recepty a podobné. Mohutné
fatalni neuspéchy mohou otevirat brany do svéta Démoni, vypoustét do svéta dosud netusené
stvliry a dalsi (rovné€Z legendarni) udalosti, které se obvykle odbyvaji vétou ...a pak se néco
oSklive pokazilo..., aniz by takova udalost méla oporu v mechanice pravidel.

V CEM SPOCIiVA MECHANIKA k10 + - ?

O

Stésti / smula: Uprava spociva v tom, Ze:

=  Pokud se pti hodu k10 hodi 10, hazi se dale a hody se pficitaji (stejn€, jako u hodu k6). Takovy
hod piedstavuje (podle poctu desitek) stésti, velké stesti, Zivotni kliku a tak podobné.

Priklad: Postava s Lucbou +3 hodi 10,10,5. Celkem ma +3 + 10 + 10 + 5 = 28 a nejspis
uspéje, i kdyz dela néco slozitého.

= Naopak, pokud se hodi 1, ta se jesté pficCte, ale potom se hazi dale a hod se odecita, pti¢emz
pti desitce se pokracuje dale (stale do zéporu). Takovy hod ptedstavuje smiilu, neskutecny
pech, katastrofalni omyl a tak podobné.

Priklad: Postava s Lucbou +15 hodi 1,10,2. Celkem ma +15 + 1 - 10 - 2 = 4 a nejspis
neuspéje, i kdyz déla néco jednoduchého.

Totalni uspéch / Fatalni neudspéch. Umoziiuje ve hie zohlednit vysoké prehozeni nebo
podhozeni pasti, které pti hodech k10 + — mtZe (a bude) nastavat:

= Uspéch. Hra¢ piehodil past o 1 aZ 6. Nic nového — viechno funguje, jak je popsano v
pravidlech.

= Totalni aspéch. Hrac prehodil past o 7 a vice (resp. 13 a vice, 19 a vice atd.). Nastava totalni
uspéch, kdy je vysledek lepsi, nez jak je popsany v pravidlech. Dle rozhodnuti vypravéce
(nebo dohody hracée s vypravéCem) muze byt piredmét o néco lepsi (napr. lektvar Ranhojic
neléci za 1k6+2 zZivoti, ale za 1k6+3), trvanlivejsi, nebo muze dojit k drobné uspoie many
a surovin (cca 10 %). Kazdych dalSich 6 bodi navic znamena dalSi uroven totalniho
uspéchu (4. napr. prehozeni o 19 je trojndsobny totalni uspéch, a to uz se mize dit i néco
celkem vyznamného).

= Netispéch. Hrac past podhodil o 0 az 5. Nic nového — nepovedlo se to a hrac to vi.

= Fatalni neuspéch. Hrac podhodil past o 6 a vice (resp. 12 a vice, 18 a vice atd.). Nejen, Ze je
alchymista pfesvédcen o uspechu, ale je to horsi. Pfedmét mize fungovat opacné (napr-. lécivy
lektvar je jedovaty), mize dojit k pfeménu many v néco jiného a podobné. I zde kazdych
6 bodi znamena dal§i uroven zhorSeni. Napr. takovy trojndsobny fatalni nevispéch
u pyromanta miize znamenat retézovy vybuch, ktery srovnd se zemi celou ¢tvrt.



Téma astralnich sfér a bytosti, které je obyvaji, je v pravidlech Dra¢i Hlidky zminéno na vicero mistech

— u alchymistovych pfedmétli s Démonem, theurgova piistupu do sfér, u klerikovych schopnosti
a Proseb, a u bytosti, které ze sfér pochazeji. Zaroven je zminéno, Ze je mozné se do sfér vydat.

Pravidla vSak nedéavaji ucelenou odpoved’ na to, jak astralni sféry vypadaji, jak funguji a co vSechno do
nich vlastné spada. A to je cilem tohoto nezavislého dodatku pravidel. Vznikl po konzultacich s tviiréim
tymem Hlidky, nicmén¢ netvofi pevnou soucast pravidel a je na Tob¢, zda jej vyuzije$ k doplnéni svého
herniho svéta.

Dodatek Astralni sféry je kompatibilni s verzi pravidel 1.1. Protoze v téchto pravidlech neni jesté uveden
mechanismus pro vysoké piehozeni ¢i podhozeni pasti pti hodech k10 (znamy napf. jako totalni uspech
a fatalni neuspéch z Draciho doupéte), na stran€ vlevo najdes mechaniku k70+-, ktera pravidla v tomto
ohledu dopliiuje.

A ted’ se pojd'me podivat na ty Astralni sféry.




USPORADANI SFER

Astralni sféry jsou nehmotné svéty, existujici
vedle toho hmotného svéta (tj. zakladniho
herniho). Jsou od n¢j odd¢€leny bariérou, ktera je
za normalnich okolnosti neprostupna, avsak za
urcitych podminek mize zesldbnout a vytvori
tak trhlinu, kterou je mozné projit tam, ¢i zpét.

Kazdy astralni svét ma mit svlij zdroj energie,
u kazdého si fekneme, co jim je. PopiSeme také
podobu jednotlivych sfér. Co bude pro vSechny
druhy sfér stejné, jsou pravidla a zakonitosti,
které v nich plati.
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rizné¢ mapy jednotlivych hmotnych hernich
sveétl, budou rizné i mapy astralnich sfér, které
k nim patii. Chces-li se svou druzinou sehrat
dobrodruzstvi v astralnich sférach, tento modul
ti da pravidla, podle kterych jej sestavit a hrat
v ném. OvSem mapu astralnich sfér si musis
vytvorit sam.

Spolecnym prvkem astralnich sfér je to, ze
krajina vypadd reilné, ale nema redlné
vlastnosti. Vzdy je totiz vytvorem mysli svych
obyvatel a nedosahuje plastinosti hmotné
pfirody — postavy tedy napf. nezanechavaji
stopy, zlomena vétev se po Case vrati do
puvodni podoby, feky teCou, aniz by nutné
muselo prset, a tak podobné.

Druhym spolecnym prvkem je fakt, ze
vzdalenosti v nich neodpovidaji vzdalenostem
v hmotném hernim svét€. Mista, vzdalena
v hmotném svéte tyden ¢i meésic cesty, mohou
byt ve sférach klidné ivedle sebe, dokonce
jedno misto v hmotném svété muize vést i na
vice mist ve sférach a naopak (to je ostatné
princip ¢innosti Portalti z PPP).

Budes-li chtit mit spojeni mezi svéty
propracované, muzeS si  vyznacit, kde
v hmotném svété lezi mista se zeslabenou
bariérou, v niz se snadno vytvoii trhlina,
a pripadné kam vedou.

Rozeznavame tyto zékladni druhy astralnich
sfér:

e Démonickeé sféry

e Nebeskd sféra

e Pekelna sféra
e Sféra ziviu

DEMONICKE SFERY

Toto jsou sféry, uvedené v PPP u theurgovy
schopnosti Astralni sféry (kromé sféry Sirael),
tj. Naldan, Kezachiel, Enchiel, Abaran, Taladar,
Vingar, Lutiel, Belenar, Elmai, Viledar, Argotar,
Netheron, Ondoreth, Valandir, Lumindor,
Zarathas a Seraphiel. Prezdiva se jim téz sféry
dusi.

Sem totiz po smrti putuji duSe vSech
inteligentnich tvord. Zdrojem energie pro tyto
sféry jsou vzpominky, zkuSenosti a uméni,
ziskané témito tvory béhem Zzivota.

DusSe zde nezlistdvaji vécné, jejich sila se
postupné vycerpava a rozplyvaji se. Duse je tim
silngj$i, ¢im vysSi uroven tvor mél — duse
obycejnych lidi zlstavaji po nékolik desitek let,
ty mocné se mohou udrzet az stovky ¢i tisice let.
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V jednotlivych sférach se duSe sdruzuji podle
talentu a Zivotniho udé€lu. Neda se proto ptimo
mluvit o tom, Ze vy nekterd sféra byla vyssi
a jina niZsi, jsou prosté jiné. Potvrzenim tohoto
je fakt, ze jednotlivé sféry mezi sebou nemaji
bariéru a tvori tak vlastng¢ jakési kraje jednoho
svéta (coz je dilezité pro kresleni mapy).

Duse se o sebe ve sférach nestaraji samy. Od
toho jsou tu Démoni, domaci obyvatelé sfér,
kteti dokazi energii dusi vyuzit a diky ni sféry
tvarovat a formovat. Také s dusemi dokazi
rozmlouvat a ziskavaji tak jejich znalosti.

Vzhled Démont se 1i$i podle jednotlivych sfér,
ovSem podle své sféry maji zbarvené vlasy (¢i
chlupy) a o¢ni bélmo — tomu se fika barva



sféry. Kazdy Démon ma také jméno, které
budou obvykle znat Démoni z jeho okoli.

Démoni v jednotlivych sférach dale rozdg€luji
duSe na rizné velké skupiny podle vétsiho
detailu (zminime si je u jednotlivych sfér).
Podle talentu a Zivotniho udélu skupiny jim
vytvoii vzhled jejich sidla a jeho okoli. Vznikaji
tak jakési vesnice a mésta, pricemz kazdé je
nécim trochu odlisné.

Kazdé  takové  sidlo tedy  spravuje
a obhospodatuje skupina mocnych Démont —
jsou to Kuratori, znichz kazdy ma svij
Ansambl dusi. Duse si Kuratofi pfitazuji rizné
— vnekterych sférach hlasovanim, jinde
soubojem nebo tfeba rozhodnutim rady starsich.

Velikost Ansamblu dava vétsi silu danému
Kuratorovi, pocita se soucet urovni v§ech dusi.
Kuratoti zarovenn mohou vytvaret hierarchické
usporadani, kdy nékolik Kuratori méa svého
vys$siho Kuratora a podobng.

Kuratofi Cerpaji svoji energii z dusi a podle
velikosti Ansdmblu se mohou dozivat stovek az
tisich let (pfipadné mohou existovat
patriarchové skupin, kteti budou i starsi).

Zaroven ziskavaji rozmluvami i vzpominky
a znalosti svych dusi, které pak dle uvazeni
mohou predavat ostatnim Démontm. Jejich
pamét je vSak neni vSemocna, starsi vzpominky
casem vyblednou. Kuratofi dokazi dokonce
lehce ovlivnit béh hmotného svéta nebo
nahlédnout do jeho blizké budoucnosti.

Démont je vSak ve sférach vic, nez by bylo
potfeba pro spravu dusi. A jsou mezi nimi
takovi, které prosté nikde nechtéji. Obvykle
jsou to ti s konfliktni povahou, kviili které je pro
n¢ obtizné zapadnout do nékteré z Kuratorskych
skupin a ziskat sviij Ansambl.

Témto ostatni piezdivaji Pariové. Jejich
existence je nenaplnénd, a navic pomérné
kratka. Bez Ansamblu mohou nasavat jen
ziedénou energii sféry a dozivaji se tak pouhych
nekolika desitek let. Zaroven jsou pfilis slabi,
nez aby dokdzali ziskat ncktery Ansambl
porazenim jeho Kuratora.

Neni proto divu, Ze se mnozi z nich nechaji
zlakat volanim alchymistii z hmotného svéta a s
prislibem nového Zivota pfijmou moznost piejit
za bariéru.

Realita je vSak nepfijemna — povétSinou skonci
spoutani v pifedmétech Hvézdnych sestav,
Ozivlych pomucek ¢i Portalt a zrcadel, kde jsou

nuceni vykonavat vuli smrtelnikd, jejichz duse
by jinak ve své sféte spravovali.

Nekteri z Paritt se vSak rozhodnou pro jinou
cestu — divokou, ale slibujici tu¢nou odménu.
Proniknou do svéta za bariérou na vlastni pést
a svlj Ansambl si obstaraji sami.

Pokud totiz v naSem svété nékoho zabiji a jeho
dusi poztou, je jejich, dokud je v astralnim svéteé
nékdo nepfemiize. A tak, pohanéni touhou po co
nejvétsim poctu  dusi, cihaji na chybu
alchymisti nebo trhlinu v bariéte, aby
proklouzli do hmotného svéta. Prichodem do
hmotného svéta si zformuji novou podobu,
ktera jim poté zlstane i po piipadném navratu
zpét do sfér.

Do hmotného svéta se Démoni mohou dostat
jesté dalsim zpluisobem, a sice, jsou-li zabiti ve
sféfe. O tomto zplsobu si povime vice
u Nevidénych a Bést.

Nyni si fekneme, jak od sebe jednotlivé sféry
lisi a jak jsou velké:

NALDAN (odstin barvy vlasi a o¢niho bélma
Démont — oranzova)

Jsou zde dusSe valeCniku, ktefi se vénovali
organizovanému utocnému boji pro obzZivu,
tj.  vétsinou vojaci zvelkych  armad
civilizovanych kralovstvi.

Sidla maji podobu kaséaren, jsou pouze lehce
opevnéna a jsou obklopend velkymi cvicisti.
Kazdé sidlo obsahuje duSe pouze jedné
konkrétni armady, jejiz znak vlaje na stozaru.

Krajina sféry Naldan neni pfili§ propracovana,
v zasad€é jsou to neudrzované, ale dobfie
prostupné louky a pole.

Démoni zde maji formu valeénikua, kvalita
brméni a zbrani odpovidd sile Démona
a Kuratofi nesou znak svého sidla.




Kuratofi v jednom sidle jsou zformovani do
vojenské struktury, tj. kazdé sidlo mé svého
nejvyssiho Kuratora, ktery rozdéluje duse.

Velikost sféry zalezi na mnozstvi armad a boju
ve tvém sveété, vétSinou bude patfit mezi ty
stiedni.

KEZACHIEL (tmavé modra)

Odchazeji sem duse valecnikd, ktefi se vénovali
organizovanému obrannému boji pro
obzZivu, tj. vétSinou strazni mést a vesnic nebo
domobrana.

Sidla jsou opevnéna — vesnice maji palisady,
meésta mohutné hradby. Kazdé sidlo obsahuje
duse pouze jedné konkrétni jednotky, jejiz znak
vlaje na opevnéni.

Krajina neni pfili§ propracovand, v zasade jsou
to neudrzované lesy a louky s cestami, okolo
sidel jsou pole.

Démoni zde maji formu valeéniki, brnéni
a zbran odpovida sile Démona a kuratoii nesou
znak svého sidla.

Kuratotfi v jednom sidle jsou zformovani do
vojenské struktury, tj. kazdé sidlo ma svého
nejvyssiho Kuratora, ktery rozdéluje duse.

Velikost sféry zdlezi na mnozstvi strdznych
ve tvém sveété, vétSinou bude patfit mezi ty
stfedni.

ENCHIEL (fialovd)

Sem pfichazeji vzdélanci bez magickych
schopnosti, napt, ucitelé, kronikafi, ale také
baby bylinkaiky nebo i knézi, pokud ve tvém
svete existuji takovi, ktefi neumi sesilat Prosby.
Jedna se o sféru neprili§ velkou, ale nesmirné
kultivovanou.

Sidla mivaji prosta staveni a byvaji pomérné
velkd (vétSinou ve formé€ meést), nejsou
opevnéna. Jedno sidlo hosti vSechny druhy
vzdélanci z ur¢itého kraje v hmotném svété.

Krajina je posetd cestami a péSinkami,
vyvyseninami, svadgjicimi k usednuti
azamySleni a malymi remizky s mezemi,
porostlymi bylinami.

Démoni maji podobu ucencl v prostém rouse
s dfevénou holi, jejich silu neni mozné na prvni
silu rozeznat a zjisti se az podle hloubky
znalosti (nebo v boji).

Duse si Kuratofi v sidlech rozdéluji tak, ze
debatuji, dokud se nedohodnou. Protoze védi,
ze Démoni bez Ansamblu jsou nenaplnéni,
snazi se pridelit néjaké duse kazdému, u kterého
je to alespoii trochu myslitelné. Z této sféry
proto pochazi pomérné malo Parid.

Kuratofi sami se ¢asto vydavaji na cesty, aby si
rozsifili své védomosti. Svlij Ansambl svéri
nékomu jinému (¢imz ztrati moc s nim
spojenou) a vydaji se po sféfe, aby se ujali
jiného Ansamblu v jiném sidle a nabyli tak
dalsich znalosti.

Pokud by druzina hledala urcitou historickou
informaci, je velka Sance, Ze v této sféfe ji
nékdo bude znat.

ABARAN (zlutd)

Tato sféra ziskava duSe, jejichz talentem
a zivotnim udélem byl obchod a politika.

Sidla jsou vznosna — jen zfidka to jsou vesnice,
daleko Ccastéji mésta skamennymi domy,
Sirokymi ulicemi a palaci obchodnikt
i Slechtici. Neéktera ze sidel jsou na pobiezi
mote a daji se zde (po dohod¢ s Kuratory)
zdarma ziskat plachetnice pro cestu do jiného
pristavu.

Mezi sidly vedou Siroké kvalitni cesty, Siroké na
dva vozy, zbytek krajiny vSak neni pfili§
propracovany — je to smés poli, luk
a prostupnych lest.

Kuratofi maji formu Slechticii se zdobenymi
Saty a korunkami, Pariové na sebe berou vzhled
putyjicich obchodnikd.

Duse se rozdéluji v nejveétsim sidle sféry, kde
ma kazdé sidlo svého zastupce, ktery se snazi
ostatni presveédcit, Ze tato duSe ma zamirit prave
k nému, rozhoduje se hlasovanim.

Casto zde dochazi k politickym dohodam
a aliancim. V ramci sidla se duSe rozdeluji
stejn€. Z toho je patrné, Ze duse v jednom sidle
nemaji zadny specialni spoleény znak.

Velikosti se Abaran obvykle fadi mezi ty
stiedni.
TALADAR (svétle hnéda)

Spocinou zde ti, jejichz adélem bylo rukodélné
Ffemeslo — kromé vSech druhi femeslnik jesté
direvorubci a uhlifi.

Sidla maji formu vesnic a mést se smeési
dfevénych a kamennych domi s cechovnimi



znaky, vjednom sidle byva obvykle jedno
konkrétni femeslo. Jsou obklopena pasem luk
apoli s rliznymi plodinami, za nimiz se
rozkladaji rozsahlé lesy, které jsou vsak
udrzované, dobie prostupné a protkané
venkovskymi cestami s vymletymi kolejemi.

Mistni Démoni maji podobu mistri cechu,
postarSich chlapikti s odznakem svého femesla,
mnohdy i v pracovnim odévu (kovarska zastéra
a podobn¢).

DuSe vramci sidla se rozdéluji principem
férovosti — kazdy Kurdtor ma zhruba stejné.
Taladar se radi k velkym sféram.

VINGAR (svétle modra)

Tato sféra se od vSech ostatnich znacné lisi.
Predstavuje mote, poseté ostrovy s pfistavy,
a hosti duse téch, jejichz Zivotnim udélem se
stala plavba.

Najdou se tu duse prostych lodnikd i kapitant,
ale 1 tieba lodnich kuchafi, a dokonce
i ozbrojené ostrahy lodi, pokud pro ni byla lod’
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Sidla maji podobu lodi a duse na nich byvaji
sdruzeny podle pfislusnosti k uréitému spolku
(napt. kralovské namotnictvo, obchodni hanza,
pirati) — podle toho potom lod’ i vypada.

Kuratofi maji podobu (jak jinak) duastojnikt
a kapitant, duse v ramci sidla rozdéluje kapitan,
kterému jsou duUstojnici podiizeni. Pariové
ktizuji mote na ¢lunech s plachtou.

Zvlastnosti této sféry je, Ze trhliny do hmotného
svéta mohou vést i z mote, ale opét musi Ustit
na vodni plochu v hmotném svété, a je nutné
jimi proplout ¢i proplavat.

Tato sféra vétSinou patii k t€ém stiednim az
vétsim. Obvykle sousedi jednak se sférami
Abaran a Lutiel, jez maji mofte, jednak do ni usti
feky ze vSech sfér s propracovanou krajinou
(Taladar, Belenar, Elmai).

LUTIEL (svétle Zlutd)

Jedna z mensich sfér, kam odejdou tvorové od
prirody nadani magii, tedy bud’ umi pfimo
kouzelnickou magii (napt. Danar ¢&i draci
z PPP), nebo sesilaji efekty na bazi kouzel
(napt. Inar z PPP).

Sidla hosti vzdy jeden druh a jsou zformovana
do podoby, ktera je danému druhu pfirozena —

draci jeskyné nebo motské hlubiny, orli hory,
kouzelnické véze a podobné.

Krajina je dobfe propracovana a velmi pestra —
strma pohoii se stfidaji s hlubokymi lesy
a loukami, prakticky zde nejsou vétSi cesty.
Stejné tak tu chybi vesnice a mésta.

Mistni Démoni na sebe berou podobu draki,
Périové jsou mensi a nemaji kiidla.

Vramci sidla se duse rozdéluji dohodou,
pfipadné nebojovym méfenim sil. Vyjimkou
jsou duSe draki, které maji vysadni pravo
vybrat si svého Kuratora samy.

BELENAR (svétle zelena)

Sféra, ktera hosti duse téch, jejichz talentem je
pouto s volnou pfirodou.

Jsou zde jednak duse lovct, jednak téch, kdo
vladli né&jakou formou piirodni

magie —

Sidla maji rznorodou formu — duse lovci jsou
sdruzeny ve vesnicich, hranic¢aii ve velkych
taborech ve volné piirod¢, jednorozci maji
palouk a dryady velky strom, stejn¢€ jako Pastyfi
stromtl.

Démoni maji formu daného druhu (Pariové ji
mohou menit), jejich silu je tézké na prvni
pohled rozpoznat a duse vramci sidla si
rozdg€luji dohodou.

Krajina je velmi propracovana, jde o louky,
ptechazejici v lesy, které houstnou az do
podoby hvozdd. Krajinou nevedou velké cesty,
pouze p&Siny a zvifeci stezky.

Velikosti se Belenar fadi ke stfednim sféram.
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ELMAI (tmavé¢ zelena)

Jde o nejvétsi z Démonickych sfér, kam
prichazeji duse zemédélcli, pasteveu
a pribuznych povolani.

Sidla nejsou opevnéna a vétSinou jsou to
vesnice s dievénymi domy, mést je v této sfére
malo. Kazdé sidlo je uzce specializované (napf-.
péstitelé mrkve, pastevci koz).

Krajina je velmi propracovana — jsou to pole
s odpovidajicimi  plodinami a  pastviny,
protkané cestami a stezkami, s potoky a fekami.

Démoni maji formu pastevct s holi, vzrist
odpovida sile Démona. Duse v ramci sidla se
rozdéluji tak, aby méli vSichni stejné.

VILEDAR (rtizov4)

Jedna z pomérn¢ malych sfér, kam odchazeji
duSe alchymistii a kleriki, pfipadné znich
odvozenych povolani.

Sidla jsou obvykle zkamennych domd,
nejcastéji o menSi mésta a vetsi vesnice
s kostely a klastery. V jednom sidle mohou byt
duse klerikti riznych vyznéni, ale pouze téch,
které se spolu snasi.

Duse vramci sféry se rozd€luji v nejvétsim
sidle dohodou, v ramci sidel hlasovanim.

Krajina neni pfiliS dobfe propracovana, je to
sm¢s luk a lesti s malymi cestami.

Démoni maji podobu ucencl v prostém rouse
s dfeveénou holi, jejich silu neni mozné na prvni
silu rozeznat a zjisti se az podle hloubky
znalosti (nebo v boji).

ARGOTAR (modrozelena — tyrkysova)

Neptilis velka sféra, kde spocinou duse
kouzelniki a ptipadnych odvozenych povolani,
kteti pouzivaji magii v zakladni podob¢
(postupné uceni se kouzltim a schopnostem).

Sidla maji podobu malych mést s napadité
zdobenymi kamennymi domy a vézemi.

Krajina neni pfili§ dobfe propracovana, je to
smés luk a lesti s malymi cestami.

Démoni maji formu ucencti ve zdobenych
Satech a s ozdobnymi holemi — podle bohatosti
zdobeni Ize odhadnout silu Démona.

Duse si Kuratofti rozdéluji ucenou diskuzi, aby
ur¢ili, do kterého Ansamblu duse nejlépe
zapadne — za timto ucelem maji v nejvetsim
sidle o zimnim i letnim slunovratu sném, kde
duse zarazuji.

NETHERON (tmav¢ hnéda)

Odchazeji sem duse valecniku, ktefi se vénovali
utoénému boji proti jinym rasam (naptiklad
skfeti).

Sidla vypadaji stejné, jako je stavi v hmotném
svéte, v jednom sidle je vzdy pouze jedna rasa.

Okoli je neudrzované — pole, lesy, pouze
s p&Sinami, a prizplisobené dané rase — horské
rasy budou mit okolo sebe hory a podobné.

Kuratofi maji zésadné¢ podobu rasy svoji
skupiny, jejich sila se pozna podle velikosti
nebo podle zbrané a zbroje (zavisi na povaze
rasy).

Duse jedné rasy (popt. kmene) se mezi sidla
rozdéluji nahodné. V ramci jednoho sidla maji
Kuratofi hierarchické wuspotadani v Cele
s nacelnikem, ktery rozdéluje duse.

Dochazi ovsem ke vzpouram, kdy se cést
Kuratort odtrhne a zaloZzi sidlo nové, a stejné
tak k bojiim, kdy je slabé sidlo nasilné pfipojeno
k silnéjsimu.

Périové jsou schopni podoby volné ménit podle
potieby.

Velikost této sféry zavisi na mnozstvi téchto
valec¢nikd v hmotném svété.



ONDORETH (jasn¢ cervena)

Dalsi zmalych sfér, kde spocinou duSe
divokych tvoru, které ale (na rozdil od
Seraphiel) nesyti vasen ze zabijeni, naptiklad
gryf, zlobr nebo trol.

Sidla se podobaji pestré smésici polorozpadlych
staveni, brlohll, zficenin hradl a podobn¢,
kazdé hosti vSechny duSe daného druhu.
Vramci sidla duSe rozdéluje patriarcha,
kterému jsou ostatni Kuratoti podfizeni.

Sila Démona se pozna podle velikosti zvitete,
které na sebe vzal — Pariové a nejslabsi kuratofi
maji  podobu vlkl, silng§i medvédu,
anejsilngj$i na sebe berou podobu gryfi ¢i
dokonce drakd.

Krajina je zanedband a nepiedvidatelna —
hluboky hvozd, kde neni vidét, kdo ¢iha za
nejbliz§im stromem, s vyseky okolo sidel.

VALANDIR (&ernd)
Rika se ji téz Prokleta sféra a pfijdou sem ti s
charakterovym defektem (napf. agresivita,

alkoholismus), ktery zastinil jejich talent
a zkazil jim Zivot.

Tato sféra se pozna snadno — nic zde neni
udélano potadné. Sidla jsou ruiny vesnic ¢i mést
s polorozpadlymi domy, kazdé hosti jeden druh
charakterového defektu. Krajina je zarostla
plevelem, v lesich jsou popadané stromy, cesty
jsou klikaté a zablacené.

Démoni maji formu otrhanych agresivnich
hromotlukti se zcela ¢ernym bélmem (které
vypadd pomérné¢ deésivé) — cim veétsi, tim
siln¢jsi. Duse v ramci sidel si rozdéluji bojem
do prvniho zasahu.

Velikost sféry zavisi na zivotnich osudech ve
tvém svéte, vétSinou nebyva uplné velka.

LUMINDOR ($edd)

Do této sféry pfijdou ti, ktefi svij talent a
zivotni udél zneuzili k tomu, aby cizopasili na
talentu ostatnich — kapsari, faleSni hraci, ale
také tfeba 1 Slechtici, zneuzivajici svého
postaveni k tomu, aby sedfeli své poddané
z kiize, nebo klerici, bohatnouci na odpustcich
veéficich.

Sidla byvaji navenek honosna, ale zevnitt jsou
fadni a nevyrazna.

Krajina je zanedbana, zarostlda plevelem,
v lesich jsou popadané stromy, cesty jsou
klikaté a zablacené.

Démoni zde maji podobu uhlazenych
gentlemant, ktefi ale nikdy druziné nepomohou
a pokusi se ji pouze vyuzit pro svoje cile. Jejich
sila se da jen tézko rozeznat. DuSe si rozde€luji
v hlavnim sidle hlasovanim, kterému vSak
predchézeji rozséhlé dohody a pletichy.

Lumindor obvykle nepatii mezi velké sféry.

ZARATHAS (bila): Tato sféra hosti duse téch,
jejichz talent ptebil strach — mohou to byt
vesni¢ané, zijici ve stinu skfetich hor, nebo
jedinci s hiichy z mladi, jejichz prozrazeni se
nadevse obavali.

Sidla byvaji nendpadna a maskovana, nepftilis
velka a nevedou do nich zadné cesty, takze neni
jednoduché je najit (hod na Postieh vs 12 a vic).
Krajina je zarostld a vyhruznd — hluboké lesy
a strmé hory.

Démoni maji formu Dabelskych stvoreni
s rudou kiizi a rohy, nejvice podobnych tomu,
jak si vétSina obycCejnych lidi predstavuje
plnokrevného Dabla. Pochopitelng sila je ve
velikosti Démona. Duse si Kuratofi mezi sidly
déli principem rovnosti, v rdmci sidel vitézi ten,
kdo ji nejvice vydeési.

Tato sféra miize byt ve svéte s pohnutou historii
klidn€ i stfedné velka.
SERAPHIEL (temné Cervend)

Ptichazi sem zufivi tvorové, pro které je
zabijeni nejvétSim potéSenim, napiiklad
vlkodlaci nebo harpyje.

Tato sféra je sice pomérné mala, ale zato
poméme divoka a obvykle sousedi se sférou
Ondoreth, od které je pomérné tézko
k rozeznani.




Jednotlivi Kuratofi spolu Casto  bojuji
o nadvladu nad Ansambly (a slab§i mnohdy
prenecha nékolik dusi silngjsimu jako vypalné),
ale proti vné€jsimu nepfiteli si pomohou. Sila
Démona se i zde pozna podle velikosti zviiete,
které na sebe vzal — Pariové a nejslabsi kuratofi
maji  podobu vlkli, silng§i medvéda,
anejsilnéjsi na sebe berou podobu gryfi ¢i
dokonce drakd.

Sidla se, stejné jako v Ondoreth podobaji pestré
smésici  polorozpadlych staveni, brloht,
ziicenin hradd a podobné. Krajina je rovnéz
zanedbana a nepfedvidatelna — hluboky hvozd,
kde neni vidét, kdo ¢iha za nejbliz§im stromem,
s vyseky okolo sidel.

NEBESKA SFERA

Tato sféra je, a¢ klerici svym oveckam casto
tvrdi opak, pro duse prakticky uzaviena. Jejim
zdrojem energie je totiz samotna vira v bohy.
Energie viry je nejsilngjsi v hmotném svéte, kde
k uctivani boha dochazi, pti prichodu bariérou
do nebeske sféry se vétSina vstieba a k danému
bohovi dorazi pouze mensi Cast.

Spolu s energii viry proudi k bohim také
mySlenky vsech jejich véficich, vyslané v
modlitbach. Obycejni véfici promlouvaji
k bohu Sepotem, klerici potom hlasem, ktery sili
s jejich trovni. Pokud je véficich mnoho, bth
nerozli$i jednotlivé
hlasy, ale je-li
mnoho  myslenek
podobnych  (napf.
cely narod trpi)
muze si toho
povsimnout.

U klerikt je situace

lepsi, ale u velkych
nabozenstvi rovnéz

nemusi buh
jednotlivého klerika
zaslechnout. Zde

hraji dilezitou roli
meditace, kdy klerik
promlouva k bohu
vyrazné déle i mimo
rozsah modliteb a
zvysuje tak Sanci, ze
bude zaslechnut. Dodejme je, Ze buh sice
nemusi pii modlitb€ klerikova slova vnimat, ale
vSimne si, pokud jeho hlas neslysi viilbec — a na
to jsou bohové pomérné citlivi!

Bohové mohou energii viry vyuzit Ctyimi
zpusoby.

Prvnim  zplsobem vyuziti energie je
vybudovani Kralovstvi nebeského. Svoji moci
vystavi kazdy bih, at’ svétly, ¢i temny, své sidlo
do podoby hradu, pod nimz jsou vesnice. V téch
ziji duSe klerikli — ale pouze téch, ktefi byli
svému bohu natolik oddéni, ze za n€j polozili
svij zivot, nebo byli prohldSeni za svaté. Tyto
duse byvaji Castymi hosty na hrad¢, nebot
mohou bohovi poskytnout mnoho detailt
o pozemském déni (obzvlast¢ ti nedavno
zesnuli). Rozloha Kralovstvi neni pfili§ velka,
od samotného hradu k hranici sjinym
Kralovstvim je to podle moci boha jeden az
nékolik dni. Krajina nebyva detailné
propracovana a odpovida charakteru boha.

Spolu s Kralovstvim stvoii bih bytosti, jez
budou hrad stfezit a branit — nizSich Posla
a vysSich Andéla. Ackoliv ve hmotném svété
na sebe mohou brat riiznou podobu, v astralnim
svéte je jejich podoba prisné dand — Poslové
jsou panosi beze zbroje a s lehkou vyzbroji,
Andé€lé jsou rytifi vplné zbroji s mecem
a Stitem, oboji se znakem svého boha. Jejich
pocty odpovidaji moci boha.

Druhym zpisobem vyuziti energie je poskytnuti
moci svym klerikim ve formé P¥izné. Ta jim
umozni zvysit svij vliv a 1épe tak prosazovat
viru svého boha. Nékteti z klerikti si dokonce
dokazi privolat na pomoc
Posly. Pouziti  skrze
Pfizent je nejvyhodngjsi,
protoze sila viry zlstava
ve hmotném svéte, kde se
rovnou 1 vyuzije,
a nedochazi tak k jejimu
zeslabeni pii prichodu do
sféry.

Tretim zplsobem je
pfimy zasah do béhu

svéta — zazrak nebo
vyslani Andéla. Oboji
vyzaduje vyCerpani

znacné davky bozi moci a
bohové k tomuto kroku
sahnou, az kdyz wuz
skutecné¢  neni  lepsi
moznost a situace si to opravdu vyzaduje.

Sila viry zde totiz prochazi bariérou dvakrat (k
bohovi a poté zase zpét do hmotného svéta)
atento efekt je tedy mnohem drazsi (oproti



stejnému efektu, ktery vyvolal ze své viile knéz,
zhruba desetkrat). Sem spadaji rovnéz piipady,
kdy buh poskytne svoji Prizeni obycejnému
véticimu a umozni mu vykonat né¢jakou Prosbu.

Posledni moznosti je nahled do mysli nebo
seslani vidéni svym kleriklim ¢i véticim. Skrze
vidéni jim pfeda informace nebo zada ukol,
pomoci nahledu do mysli dostane odpovéd’ na
svoji otdzku. Neni tedy pravda, ze by bohové
byli vSevédouci, ale mohou védét vSechno, co
veédi jejich véfici, a domyslet si mnoho
souvislosti, které jim daji ndhled do
budoucnosti.

Nejjednodussi (a pro boha nejlevngjsi) je
kontakt v situaci, kdy se zrovna dany klerik
modli, nebot’ vytvoii prostup skrze bariéru.
Drazsi moznost je kontaktovat klerika, ktery se
zrovna nemodli. Je$t€ hor§i moznost
predstavuje bézny véfici, ktery se praveé modli,
a zcela nejnaroc¢néjsi je osloveni véficiho, ktery
se praveé nemodli, ale béhem uplynulého dne se
modlil. Bohové nedokazi navazat spojeni s t€émi
véticimi, ktefi se k nim jiz delSi dobu nemodlili,
s neveficimi, a ani s véficimi jinych bohd.
Souboje bohil v nebeské sféfe jsou vyjimecné.
Kazdy zboht totiz ovlddd krajinu svého
Kralovstvi nebeského a pii absenci strelnych
zbrani jsou hrady prakticky nedobytné. Daleko
lepsi byva vyhladit protivnikovy véfici ve
hmotném svéteé a pockat, az se zjeho hradu
stane ruina, kterou bude branit jiz jen hrstka
andell.

Otazkou, jejiz zodpov€zeni lezi na kazdém
vypravéci jakozto tvlrci herniho svéta, je
princip vzniku a zaniku bohii. Bohové mohou
byt napiiklad vééni. Takovi obvykle svét
stvorili, a kromé sily véfticich maji k dispozici
jesté néjakou porci zakladni sily svéta, ktera jim
umozni existovat, i kdyZ uz v né nikdo nevefi.

Bohové mohou byt i stvoreni, tj. vznikaji
s prvnim véficim, a s poslednim véficim také
zanikaji — takovi bohové uz z principu svét
netvoii a pfichdzeji na n€¢j az po vzniku
smrtelnikd (pro inspiraci lze doporucit knihu
Terryho Pratchetta Mali bohové). Ptipadné lze
zkombinovat oba pfistupy (napt. vyssi bohové
jsou vé&Cni, nizsi jsou stvoreni), pripadné mit
bohy, ktefi pro stvofeni herniho svéta nacerpali
silu z jiného, star$iho svéta.

PEKELNA SFERA

Mnoho smrtelnikti, neznalych teologie, hézi
temné bohy a Peklo do jednoho pytle. A to je
velika chyba. Zatimco bohové, a to i ti temni,
jsou zivi z viry a jejich zdméry jsou pomérné
velkolepé (tfeba pobiti vSech jinovércil), idedly
pekelné jsou pomérné nizké a myslenky jsou
veskrze prizemni.

Peklo je, stejné jako Démonické sféry, zivo
z dusi. Nedostane je ovSem jen tak zadarmo,
kdyz doty¢ny zemie. Musi na to mit dluzni
upis, kde dotycny zaproda svoji dusi Peklu za
uréitou protisluzbu — v hantyrce Déabli je to
klient. Takovych dusi neni mnoho. Peklo proto
umi jejich energii zuzitkovat do posledni kapky,
a to pomérné neptijemnym zptisobem. Mize to
byt klasické vateni v kotlich, rozplétani na
jednotliva dusevni vlakna, nebo cokoliv jiného.
Dulezité je, ze duse maji rizné mnozstvi energie
— to je dano jednak tirovni, na kterou za Zivota
dosahly, a jednak jejich inteligenci. Duse
mocnych a inteligentnich klientd jsou cenéné
nejvice a Dablové jsou ochotni nabizet nejveétsi
protisluzby. Cim vice méa Peklo dusi, tim vice je
schopno stvofit a udrzet Dabli, svych obyvatel.

V pravidlech Hlidky jsme se jiz s n¢kterymi
Dably setkali. To vsak, z pohledu Pekla, nejsou
jsou vnimani bud’ jako pomocni, nebo
vyslovené podiadni — fikd se jim nepravi
Dablové. V hierarchii Pekla patii k nizsi tridé
ajejich tkolem je pomdhat pravym Dablim
v jejich snazeni.

Daleko dilezitéjsi jsou takzvani pravi
Dablové, majici nékolik vyznamnych ryst.

Prvnim z nich je telepatické propojeni — Dabel
je schopny mluvit v myslenkach s jakymkoliv
jinym Déblem, kterého zna jménem, a to
ipokud je jeden znich ve sféfe a druhyv
hmotném svéte.

Dal3im rysem je neselhavajici pamét’. Dablové
se sice musi informace dozvédét obvyklym
zpusobem, ale jakmile je jednou uslysi, uz je
nezapomenou. Béznou praxi pii vyslani do
hmotného svéta proto byva naucit se vSechna
jména kolegl, ktefi tam momentalné pulisobi,
apo svém prichodu se tém nejbliz§im
predstavit.

Tteti dulezitou vlastnosti je rozsitena telepatie
ve form¢ vnimani pocitii a prani. O tom si vice
fekneme v kapitole V hmotném svéte.




A poslednim rysem je pronikava inteligence a
silné charisma. Jinymi slovy, Dablové dokazi
vyuzit obrovské mnozstvi informaci, vytezit
z n¢j maximum, a poté to dobfe prodat.

Co se tyka podoby, Dablové si ji ve sféfe
mohou zvolit volné ve velikosti B. Protoze si
potrpi na eleganci a charisma, voli vétSinou
podobu elfa, pfipadné¢ clovéka, mnohdy
upravenou (jina barva kize a podobn¢), ovSem
rohatého. Cim jsou rohy delsi (obvykle
zakroucené), tim vyse postaveny je dany Dabel.

Aby co nejlépe vyhovéla svému udélu, pekelna
sféra se vytvarovala do podoby velké obchodni
spolecnosti. Ta je rozdélena na jednotliva
oddéleni, nazyvané Spravny - evidence
dluznich pist, sprava dluznich upisu,
sjednavani odbéru dusi, zajistovani novych
upist, vytéZzovani dusi, ostraha a podobné.

Kazda Spravna ma nékolik vedoucich Dabli,
ktefi maji zase své vedouci, a tak hierarchie
stoupa az k NejvySS§imu. Existuji zaroven
prisna pravidla pro to, kdo koho a za jakych
podminek smi telepaticky oslovit, aby
nedochazelo k pietizeni vysSich ¢i zadanych
Dablt, naptiklad Nejvyssiho je povoleno
oslovit pouze osobné.

Zasadni &innosti Pekla je vysilani Dabla na
hmotny svét za ucelem obstarani dluznich
upist. Aby to nebylo tak narocné, buduje Peklo
trvalé trhliny do riznych ¢asti svéta (za pomoci
padlych alchymistl), které se nazyvaji brany
pekelné.

Ty jsou umistény pobliz civilizace, a to bud’ na
mistech, kam se vétSina smrtelnikti neodvazi,
nebo pravé naopak vjejim srdci (napf. ve
sklepeni domu ve mésté). V kazdém ptipadé
byvaji dobfe stfezené, pfinejmensim Pekelnymi
psy.

V Pekle usti vSechny brany (stejné jako
jakékoliv jiné misto hmotného svéta) do jedné
rozlehlé mistnosti, nazyvané Predsvéti. Zde je,
kromé jiného, vétsi skupina Pekelnych pst a
dalsich straznych Démonti, pfipravenych
prispéchat na pomoc ohrozené brané¢.

Predsvéti ma vlastnosti hmotného svéta — napf.
boj zde funguje podle béznych pravidel,
aiDéablové zde maji stejné vlastnosti, jako
v hmotném svete.

SFERA ZIVLU

Sirael, sféra zivld, je jedina, kterou osud zivych
tvori nezajima. Je propojena s energii
jednotlivych Zivli v hmotném svété a duse ani
jejich vira na ni nema vliv.

Jednotlivé Zivly jsou rozdéleny do dvojic
protikladnych zivlli, které se nesnasi: ohen —
voda, zemé — vzduch. Kazdy zivel se naopak
prateli sobéma zivly ze druhé skupiny.
Protikladné Zivly se zde, na rozdil od hmotného
svéta, nepotkavaji. Plocha sféry je rozdélena do
Ctyt ¢asti tak, aby kazdy Zivel sousedil se dvéma
sptratelenymi zivly. Uprostfed sféry je mala,
zlaté zafici oblast — paty element. Tato oblast je
vaci vSem zivlim neutrdlni a odkudkoliv
z hmotného svéta se Ize dostat pouze sem. Skrze
paty element také do hmotného svéta vstupuji
vSichni poslové zivla.

Vzhled jednotlivych ¢asti odpovida obecné
predstavé o zivlech.

Uzemi Ohné je vyplnéné liné se prevalujici
lavou, zniz vySlehavaji sloupy ohné,
ptilezitostné dojde k erupci.

Uzemi vody je rozlehl4 rozvinéna vodni plocha,
ktera je na odlehlych koncich zamrzla.

Uzemi Zemé piedstavuji holé skaly a tidoli, bez
Spetky porostu nebo kapky vody.

Uzemi Vzduchu je vétrna oblast bez kousku
¢ehokoliv pevného ¢i tekutého.

V kazdé z oblasti se tu a tam zhmotni elemental
nebo bhuta daného zivlu, aby se po urcité¢ dobé
opét rozplynul



V HMOTNEM SVETE
DOBRODRUZI

Dobrodruzi v redlném svété?
Ale ptatelé, to by bylo noseni diivi do lesa!
Na to mame cela pravidla Draci hlidky...

Doplnime proto jen jednu drobnost. Otevieni
trhliny je magicky dosti intenzivni jev.
Kouzelnik se schopnosti Zaslechnuti kouzla
(PPP str. 193) jej proto dokaze zaznamenat jako
obfi vyboj. Past pro zaslechnuti X je rovna
vzdalenosti kouzelnika od trhliny v milich.

ASTRALNI BYTOSTI

Zato o astralech v hmotném svété jsme si
v pravidlech nefekli t¢éméf nic. Tak jdeme na to.

Ze sfér k nam, s riznym umyslem ¢i zamérem,
prichazeji tato astralni stvoreni:

Démoni

Nevidéni

Elementalové a Bhutové
Andélé

Déblové

Bésové

OVLIVNENI] HMOTNEHO

SVETA

Démoni, Andélé a Dablové jsou nadani
schopnosti pozménit béh hmotného svéta dle
svého prani. Dokazi ovlivnit vSechny hody
smrtelniki na dovednosti, tj. hody kl10.
Zakladni cena i zplsob pouziti této schopnosti
se lisi a bude uveden u kazdého zvlast
v bestiafi.

Rovnéz zahrani této schopnosti se bude liSit
podle toho, zda pouzivate mechaniku k10+-
(uvedenou na zacatku tohoto dodatku), nebo ne:

e Pokud mechaniku k10+- pouZivate, za
Zakladni cenu smi astral nastavit na k10
jakékoliv ¢islo od 1 do 10. Pokud nastavil 1
nebo 10, bud’ se dalsi hod hodi klasicky,
nebo smi za dvojndsobnou cenu urcit
i vysledek dalsiho hodu (obvykle 10).
Nastaveni piipadného dalSiho hodu stoji
trojnasobek zékladni ceny, poté
Ctyinésobek atd.

Priklad: Ddbel chce, aby jeho klient
zapusobil  neobycejnym  dojmem  prFi

audienci u krdale. Urci proto, Ze pro dany
hod k10 bude mit klient hod 10,10,10,
a potom bezny hod. Zaplati za to tedy
1+2+3, tedy Sestinasobek Zakladni ceny.

e Pokud mechaniku k10+- nepouzivate, ma
astral moznost nastavit na k10 libovolné
¢islo od 1 do 10. Nutno poznamenat, Ze tato
schopnost je tim znacné oslabena.

DEMONI

Jak uz vime, Démoni, ktefi ze své vlastni vile
prisli do hmotného svéta, jsou Pariové, kteti si
cht&ji zajistit pohlcenim co nejvétsitho poctu
dusi inteligentnich tvort svij vlastni Ansambl
v domovské sfére.

Pii prvnim vstupu si Démon zvoli svoji
podobu a formu (jednu ze Ctyf, uvedenych
v Bestiafi). Ta je jiZz neménna a zachovava se
i pFi navratu do sfér.

Na to, aby se do hmotného svéta Démon dostal
poprvé, je nutnd otevirena trhlina. Ta se mize
oteviit i bez ciziho pfi¢inéni vlivem zapleteni
vichrii many, zvlastni konstelaci planet nebo
mohou existovat mista, kde se ob¢as otevie.

Rovnéz casto muze dojit k otevieni trhliny
nezdafenym vyuZitim many — pii vyvolavani
Démont theurgem, velkém nefizeném uvolnéni
many (napf. vybuch laboratofe), pfi silném
nezdafeném kouzlu nebo i pti smrti kouzelnika,
ktery mél jest¢ hodné many. Pozn.: Pokud
pouzivate mechaniku k10+-, fatdalni neuspéch
bude typickou situaci, kdy k otevieni trhliny
dochazi.

Démon, ktery uz v hmotném svété nékdy byl, se
sem za vhodnych okolnosti dokaze dostat
i vlastni silou. O tom si povime vice v kapitole
V astralnim sveété, zde nam staci veédét, ze
dokaze vstoupit do v8ech mist hmotného svéta,
kde jiz jednou byl.




Zaroven je dulezity fakt, Ze Démon se z mista,
kudy do hmotného svéta vstoupil, kdykoliv
dokaze vratit zpét do své sféry — sta¢i mu
k tomu soustfedéni po dobu jednoho kola.

Cilem Démont je pohltit co nejvetsi pocet dusi
inteligentnich tvord (tj. s INT 2 a vice). Ty
budou po navratu zpét tvofit jejich Ansambl,
dokud je n€kdo nepfemize i v astralnim svete.

K pohlceni duse dojde tehdy, pokud Démon
svym utokem posle tvora za Hranice smrti.
Pohlceni trva jedno kolo (kdy se Démon musi
soustfedit) a neprovazi jej zadné -efekty.
Zajimave je, ze pohlceni piekona i silu dluzniho
Gipisu Dbl takze nechat se pohltit Démonem
je sice velice nepfijemny, ale zaru¢eny zptsob,
jak se vyhnout Peklu.

Démon ziskava vSechny vzpominky dané duse,
neziskava vSak vétSinou jeji schopnosti
(vyjimkou je Duchovladny Démon - viz
bestiar). Zaroven zalezi na urovni duse —
Démon ziska tolik DuSevnich bodu, kolik byla
uroven daného smrtelnika.

Duse maji pro Démony velky vyznam
1 v hmotném svété, a to pro:

o Riist urovné. Kdyz do hmotného svéta
Démon vstoupi poprvé, je na prvni trovni.
S poctem pohlcenych dusi jeho uroven
stoupa. DusSevni body pouziva stejné, jako
by si zvySoval stupeit dovednosti. Pro
postup na 2. urovein tedy potiebuje Démon
pohltit dva Dusevni body, pro postup na 3.
uroven dalsi tfi, na ctvrtou dalsi Ctyfi, a tak
dale.

Vyznam rostouci urovné bude popsan
u jednotlivych druhti v bestiafi, vzdy ale
plati, ze se stavaji  podstatné

N

o Riist poctu zivetid. Na prvni urovni ma
Démon 15 zivotd. Za kazdy DuSevni bod,
ktery pohlti, se jejich maximalni (i aktudlni)
pocet zivotl zvy$i o 2. Napriklad Démon na
6. urovni tedy bude mit maximalné 43 Zivotii
@I58 =D (O3 -4 55),

e UdrZeni v hmotném svété. Aby se zde
Démon udrzel, duse postupné stravuje (tj.
nevratné€ rozpousti). Kazdé dva tydny stravi
Démon tolik DuSevnich bodd, kolik je
polovina jeho urovng, nejméné vsak jeden.
,.Cerstvy* Démon ma tedy pravé dva tydny
na to, aby ulovil svoji prvni obét, jinak se
vraci zpét do své domovské sféry.

Pokud Démon pohlti méné dusi, snizi se mu
urovei a zbyvajici body se odeberou z téch,
které jej jiz posilily — Démon chiadne
a slabne. Rovnéz se mu snizuje maximalni
pocet Zivotl (nemusi se mu tedy snizit
aktualni pocet Zivoti, pokud jich ma méng).

Napriklad Démon na 10. urovni musi pro
udrzeni kondice za dva tydny stravit
alespoii 5 DusSevnich bodu. Pokud by
nepohltil ani jednu dusi, klesne na 9. uroven
a z deseti bodii, které timto ziskd, jich pét
stravi. Na 9. urovni by vydrzel jesté dva
tydny, potom by klesl na 8. urover atd.

Pokud budes chtit urcittho Démona hrat
detailn¢, mazes straveni dusi propocitat na
jednotlivé dny (napt. Démon na 10. Grovni
musi stravit pét bod, tj. v zasadé kazdy den
jeden a dva dny v tydnu nemusi). Pokud ne,
muzes duse odpocitat vzdy o upliku a novu,
které mezi sebou maji praveé dva tydny.

Budes-li ve svém dobrodruzstvi mit
Démona, ktery v naSem svéte existuje delsi
dobu, je dobré mit na paméti, Ze bud’ zvlada
prabézné pohlcovat duse, nebo slabne. Pro
Démony tedy neni typické, ze by se nékam
na delsi dobu schovali a jen tak cekali.
Zacinaji vétsinou se slab§imi protivniky, na
které staci, ale potom se pokusi ulovit
n€koho silngjsiho.
Dalsi spole¢né vlastnosti Démonii jsou:

e Ovlivnéni hmotného svéta. Zakladni
cenou je jeden DuSevni bod, ktery Démon
na pouziti schopnosti stravi. Maze ovlivnit
¢innost, kterou vidi.

e Léceni. Vzdy o pilnoci se Démonovi
doplni tolik Zivotd, kolik je jeho urovei. Je
to stejny mechanismus, kterym se jeho
kolegim v pfedmétech dopliiuje mana —
kratké spojeni s domovskou sférou, béhem
né€jz mohou nasat trochu energie.

Druhou moznosti je straveni dusi — za
kazdy Dusevni bod si Démon vyléci 1k6
Zivotd. Protoze se mu vSak stravenim
Dusevniho bodu zaroven snizi maximalni
pocet zivotl o 2, Démoni po této moznosti
sahnou pouze tehdy, jsou-li zranéni
a v nouzi.

e Unava. I energie pro pohyb a dalsi t&lesné
fungovani se Démontim dopliiuje o ptlnoci,
nemusi kvuli tomu v8ak spat. Za jeden den
toho bézné zvladnou tolik, kolik by zvladl



tvor se stejnym télem a vlastnostmi do
unaveni.

Pokud by toho chtéli zvladnout vice,
dodatecnou energii musi ziskat opét
stravenim dusi. Za kazdy dalsi stupeii
unavy, ktery by si béhem jednoho dne svoji
Cinnosti pfivodili, musi stravit tolik
Dusevnich bodd, kolik je polovina jejich
urovné. V tomto piipadé télo Démona
spotfebuje energii navic, ale neni unavené
(tj. nemé postihy k hodtim).

e Osvobozeni Démonu z piedmétu. Jak
jsme si jiz tekli, Démoni, zakleti
v alchymistickych vyrobcich jsou zde de
facto uvéznéni, a volni Démoni se mohou
pokusit tyto okovy zlamat a osvobodit je.

Démon dokaze wvycitit jiného Démona
v alchymistickém pfedmétu a vi, jaka byla
obtiznost vytvoreni tohoto predmétu. Do
osvobozeni vklada silu svoji existence
v hmotném svéte, a riskuje, Ze o ¢ast prijde.
Hazi tedy na past Uroveii Démona vs.
Obtiznost vytvofeni predmétu, pokus
o osvobozeni trva dve kola soustiedéni.

V ptipadé neuspéchu Démon ptichazi
o jednu uroven (tj. stravi tolik DuSevnich
bodt, kolik byla jeho troven).

V ptipadé uspéchu zuzitkuje energii
predmétu — za kazdych 10 bodi many, které
predmeét stal, ziskd jeden DusSevni bod.
Navic je =zaklety Démon osvobozen
a zhmotni se do podoby volného Démona
na 1. urovni, ktery je obvykle svému
zachranci vdéény a pomaha mu.

Je-li Démon v hmotném svété zabit (Ci spiSe
,»zabit), pfenese se do své domovské sféry se
vSemi duSemi, které mél v okamziku eliminace.
Pokud se nekdy do hmotného svéta vrati,
pokracuje s dusemi, urovni i schopnostmi, které
jiz ziskal. Aktualni pocet zivotl zavisi na tom,
kolik ¢asu uplynulo, vétSinou byva Démon na
plném poctu zivoti.

NEVIDENI

Pokud je v astralni sféfe zabit Démon, vétSinou
se rozplyne a vsakne se do esence sféry. Ale
muze se stat, ze se misto toho dostane do
hmotného svéta, a to v beztvaré a neviditelné
formé — a tak vznikne Nevidény.

Misto, kam se takto mize dostat, neni ledajaké.
Musi totiz splnovat dvé zakladni podminky:

e Volna mana. Ta vznikne riznymi zplsoby,
napiiklad vétsi koncentrace vichri many,
vetsi mnozstvi surovin, obsahujicich manu,
ale tfeba i imysIné uvolnéna kouzelnikem
(kouzelnik pochopitelné umi svoji manu
uvolnit do  prostoru, jednd @ se
o nejjednodussi  formu  kouzelnického
triku).

e Koncentrace zla. Na mist¢ se muselo stat
néco osklivého, obvykle to byva nasilna
smrt  inteligentnich  tvort,  spojena
s utrpenim. Vzpominky a emoce jsou
v mist¢ zachycené, nedojde-li k jejich
vysvéceni.

Démon, ktery se na toto misto dostane, proziva
kromé okamziku vlastni smrti je$té emoce,
zachycené v misté. Neni divu, Ze Nevidéni jsou
vétSinou naplnéni nendvisti ke vsem
inteligentnim zivym tvorim a Uto¢i na né,
kdykoliv  mohou. Mezi dobrodruhy se jim
obvykle fika Hrizy.

Obvykle jsou Nevidéni ochotni spolupracovat
s nemrtvymi — zfejmé proto, ze tito vytrzenim
z posmrtného klidu prozivaji podobny stav
trvalého utrpeni. Rovnéz jsou vétsinou ochotni
spolupracovat se nekromanty, kteti ovladli
schopnost Nemrtvy druh (PPP str. 210) — tito
jsou schopni Nevidéné wvycitit stejn€, jako
nemrtvé. A posledni, kdo se od nich muze
dockat pomoci, jsou ostatni Démoni v libovolné
podobé (kteti Nevidéné vidi).

Ve sférach jsou obvykle zabiti nejslabsi Démoni
— Pariové. V takovém piipad¢ zacina Nevidény
na urovni 1. V fidSich ptfipadech se muze do
hmotného svéta dostat duSe Parii, ktery ve
hmotném svété jiz byl a nashromazdil urcitou
silu. V takovém piipad¢ je jeho tiroven stejna,
s jakou se z hmotného svéta naposledy vratil do
sfér, a povaha Nevidéného je i v tomto ptipadé
plna nenavisti.

Ve vzacnych ptipadech mize dojit ve sférach
k zabiti Kuratora. Ten se sice téz stane
Nevidénym (s urovni, kterou mél), avsak jeho
povaha mutze byt jinad. Kuratofi jsou zvykli
vstfebavat emoce dusi, ani naval negativnich
emoci je proto nemusi zlomit a mohou si udrzet
svoji povahu. Zavisi zde na povaze sféry.

Nejvyssi Sanci na udrzeni ptivodni povahy maji
kuratofi z mirumilovnych sfér, jako Enchiel a
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Taladar, Vingar, Lutiel, Viledar, Belenar




a Argotar, a nejnizsi ti z valeéné zaméfenych
sfér Naldan a Kezachiel.

Kuratofti ze ,,zIych® sfér (Netheron, Ondoreth,
Valandir, Lumindor, Zarathas, Seraphiel) se
odolat se odolat ani nesnazi, navic se vSak snazi
ovladnout néjakou dusi — stavaji se z nich tak
Bésové (viz dalsi kapitola).

Kuréatofi, kteti odolali a svoji povahu si udrzeli,
predstavuji vzacny piipad Nevidénych, ktefi
nejsou zli, a naopak mohou byt druziné velice
ku prospéchu. Ptindsi si s sebou totiz spoustu
informaci a znalosti ze svého ansdmblu — ty
nejveétsi zoboru své sféry (odpovidajici
dovednosti na stupni 18 az 24), ale obvykle maji
i hluboké znalosti historie, teologie a pfirody
(dovednost na stupni 15 az 20). VétSinou se
snazi z proklettho mista dostat a stavaji se
z nich hlidaci jinych, vyjime¢nych mist. Byvaji
dosti opatrni, nebot’ jsou si védomi obvyklé
reakce dobrodruhd, a ptiblizi se jen k postavam,
u kterych maji divod se domnivat, ze budou
jednat srozmyslem a nehrozi od nich tedy
smrtelné nebezpe¢i. Mezi zaklinaci a dalSim
potulnym lidem se pro né vzilo pojmenovani
Neklidna zare.

At dobfi ¢i zli, Nevidéni jsou tvorové tmy. Na
dennim svétle mohou kratkodobé piezit, ale
rychle se rozplyvaji.

Je-1i Nevidény ve hmotném svété zlikvidovan,
rozplyne se, ale zistava po ném koncentrovana
mana, kterou Ize zachytit do alchymistovych
nadob a pozd&ji destilovat na tzv. Spinavou
manu, ktera dava bonus +5 pii vyrobé
alchymistickych predmétd z oboru Hvézdné
sestavy.

BESOVE

Poslednim druhem tvord, ktery pfichazi
z astralnich sfér do hmotného svéta, jsou
Bésové. Popis jejich schopnosti je uveden
v PPP, zde pouze doplnime zplsob jejich
vzniku.

Je-li vjedné ze ,zlych™ sfér (Netheron,
Ondoreth, Valandir, Lumindor, Zarathas,
Seraphiel) zabit jeji Kurator, jeho védomi,
zaplnéné bolesti, hnévem a nendvisti se
v smrtelné agonii prenese do hmotného svéta.
Na rozdil od vzniku Nevidénych vSak nemiii na
misto s negativnimi emocemi, ale na tvora.
Toho se postupné pokusi ovladnout — Kuratofi
ztéchto sfér se ani nesnazi s negativnimi
emocemi bojovat, jsou pro né pfirozené.

Kurator se usadi se v mysli obéti a pokud obét’
zazije Ci je svédkem utrpeni ¢i smrti Zivého
tvora, hézi si na past Vile (CHAR) vs Vyssi
moc Kuratora. Neuspéje-li, Kurator nad ni ziska
urcitou moc a pokusi se podobnou situaci cilené
vyvolat.

Nyni si bytost hazi na past Vile (CHAR) vs
Vile (CHAR) Kuratora, ktery mé k hodu postih
-5. Pokud bytost uspéje, uvédomi si, ze se nad
ni néco pokousi prevzit kontrolu, a mize
vyhledat pomoc. Neuspéje-li, postih Kuratora
se o 1 snizi a za tyden mize pokus zopakovat.

Ve chvili, kdy postih Kuratora zcela zmizi,
ovladne védomi bytosti a ta se zacne ménit, jak
je popsano v pravidlech.

Bésa, ktery se usadil v mysli obéti a dosud ji
neovladl, je mozné se zbavit bud’ vymitanim,
nebo utoky, které zranuji magické tvory a tvory
temnot (napf. Magicka stiela, Cerné svétlo nebo
Kopi pravého svétla). Pozor, pii pouziti
plosnych zratujicich utokd (napt. Ohniva
koule) je zranén jak Kurator, tak jeho hostitel.
Cilené utoky, jako napf. Blesk nebo Uder
varovani, zrafuji pouze hostitele.

Vzhledem ke vlastnostem a chovani Ize
k béstim ptifadit i nestviru No¢ni mura z PPZ.
Ta miZze vzniknout pii zabiti Parii z vySe
uvedenych ,,zlych* sfér. Jeji moc ovSem nestaci
na ovladnuti védomi cile, snazi se jej tedy
alespon zabit.

ELEMENTALOVE A BHUTOVE

O téchto dvou skupinach jsou vSechny potiebné
informace uvedeny v PPP, zde proto neni tieba
uvadet zadna dodatecna pravidla.

Dodame pouze to, ze jak Elementalové, tak
Bhutové se kromé vyvolani theurgem mohou ve
hmotném svété objevit i samovoln€. Divodem
mize byt urCité naruSeni zivlu (napf.
zneCisténi), ale jejich prichod muze byt i zcela
bez divodu ve hmotném svéte — muze jit o
pretok energie ze sféry Sirael.

ANDELE

Jak jsme si jiz tekli, vyslani And¢la je pro bozi
moc velmi drahd zalezitost, ke které sahne
pouze tehdy, kdyZ nema po ruce zadného
klerika ¢i vhodného véticiho, kterému by tkol
ulozil. To je hlavni divod, pro¢ se Andélé na
zemi objevuji tak zfidka.



Prichod i odchod and€la muze byt pomérné
efektni — doprovazi jej zare, zablesky, poryv
vétru, zahimeni a podobné.

Andélé ve hmotném svété mohou mit prakticky
libovolnou podobu, a ta se odviji od tkolu, ktery
maji splnit.

Existuji nicméné dvé zakladni formy, které
jsou ohledné naroc¢nosti na Pfizenl srovnatelné:

o Nehmotny, tedy étericka bytost, utkana ze
svétla (¢ tmy), které svoji barvou
symbolizuje daného boha.

Nezavisle na podob¢, zbrani, kterou tfima,
a zbroji, ktera je vyobrazena, ma vzdy
stejné UC i OC (které je dano jeho urovni).
Promlouva hlasem,
ktery zni z prostoru,
takze mnoho
smrtelnikd ma pocit,
jako by jej slyseli ve
své hlaveé, a umi
veskeré znamé
jazyky.

Velkou vyhodou je
vysoka pohyblivost
této formy, proto
obvykle byva
okfidlena a dokaze
skuteéné Iletét, ale
i v ptipadé, ze kiidla
nema, dokaze bézet
¢l se prosté vznaset
nad zemi stejnou
rychlosti. M4 také z
podstaty vysS$i charisma nez forma hmotna.

Zranéni, které tato forma udéli, je svécené
(projevuje se ve formé popalenin), ale
nezrani vétici daného boha — a to ani ty,
kteti jej sice jiz uctivat prestali, ale jesté
nezacali véfit v zddného jiného boha (to
plati i pro and€lovy Prosby).

Nevyhodou je, Ze tato forma nedokaze
sni¢im hmotnym manipulovat, a vydrzi
mén¢ zasahl. Je velice napadnd, takze se
hodi pro efektni zasahy a sdéleni, kterd maji
mit co nejrazantnéjsi ucinek.

e Hmotny, utkany z pevné materie v barvé
dan¢ho boha, ktera je vSak viditelna az pfi
zranéni andé€la. Povrch téla mulze mit
libovolnou barvu a strukturu — odév, chlupy,
Supiny atd. Stejné, jako u nehmotné formy,

ani zde nema struktura povrchu vliv na OC,
oviem na UC jiz ano — and&l miize bojovat
pouze tou zbrani, kterou ma ve své podob¢
k dispozici — pokud ma ruce, mize do nich
pochopitelné cokoliv vzit. Tento andél je
pomalejsi a nedokaze 1état, ale je daleko
nenapadnéj$i a ptirozenéjsi. Také dokaze
zranit kazdého smrtelnika, jeho zranéni se
pocita jako svécené, magické a stiibrné.
Tato forma byva proto pouzivana pro
zésahy, které maji ztstat vice skryty.

Svoji podobu si andél voli pfi prvnim vstupu
do hmotného svéta a bude takto vypadat i
pristé. Nicméné, pii navratu do Astralnich sfér
se podoba nezachovava.

Andélé nemusi jist,
pit ani odpocivat.
Pro jejich pohyb a
dalsi cinnost plati
podobné  pravidlo,
jako u Démontu -
obvykla davka
P1izné staci na to, co
zvladne clovek do
unavy.

Nicmén€, vzhledem
k tomu, ze za jejich
pobyt v hmotném
sveéte¢ plati Pfizni
samotny bih, jsou
jejich zdroje
v zasadé nekonecné.
To samé plati pro
Ptizen k sesilani
Proseb, coz ale
neznamend, ze by andé€lé Pfizni plytvali a
sesilali Prosby jednu za druhou (navic je jejich
pocet omezen Urovni andé€la). Pred vyslanim
z nebeské sféry dostanou piikaz typu Musis
splnit uikol, ale snaz se byt usporny.

Cas, ktery v hmotném svété stravi, uruje biih,
ktery je s and€lem v trvalém spojeni a muze jej
kdykoliv odvolat. Obvykle jsou to hodiny az
dny, jen ziidka déle.

DABLOVE

Jak jsme si jiz fekli, pravi Dablové prichazeji do
hmotného svéta s cilem zajistit pro Pekelnou
sféru dluzni apisy, a nepravi Dablové jim v tom
pomahaji (tedy alespon vétSina z nich).

Slouzi jim k tomu brany pekelné. Takova
brana je artefakt, ktery musi vytvorit smrtelny




alchymista. Jen ziidka se Dablim postésti, e se
najde takovy, ktery je ochoten branu vyrobit za
penize. Daleko castéji jde o protisluzbu
—alchymista ma jiz podepsany dluzni upis
a Déblové jej vyménou za vybudovani brany
osvobodi.

To je pro Peklo cena pomérné vysoka, a proto
se brany nebuduji na kazdém rohu, ale byvaji
strategicky rozmisténé po celém civilizovaném
svete.

Priichod branou stoji Peklo trochu energie, ale
neni to nic stra§ného, takze se Dablové mohou
rychle pfesunovat na velké vzdalenosti (vstoupi
do Predsvéti a zpét jdou jinou branou). Dulezité
je to, ze brana prenese kohokoliv, vcetné
smrtelnikd, a tak je tfeba ji zabezpecit a hlidat.

Ve chvili, kdy do svéta vstupuji, si Dablové
musi zvolit hmotnou podobu.

Teoreticky to mtize byt libovolny tvor velikosti
A-B se ctyimi koncetinami, ale obvykle sahnou
po nékteré ze Sesti ras, které
obyvaji civilizované
konciny (obry nepocitame).
Zvlastni slabost maji pro
elfy, lidi a pulciky.

Obleceni byva v solidni
kvalit¢ (a nékolikero),
postupné i luxusni. Oproti
béznému vzhledu maji
Déablové  zpodatku tyto
odli$nosti:

o O¢i: Jedno z jejich oci
je hnédé, druhé modré
&i zelené. Dablové
tento rys casto
zakryvaji kapi.
o Kopyto: Jedna z nohou
je zakonCena malym
kopytem. To se obvykle
da schovat do boty, ale
Dabel i tak lehce kulh4
(past Postieh (INT) vs
10).

Ocas: Oharka, o délce
zhruba piil sahu. Da schovat pod plast nebo
volnou kutnu.

Rohy: Zhruba deset coulll dlouhé, mezi
vlasy jsou jasné patrné. Kapé je vSak
spolehlive piekryje.

Pokud je Débel Gsp&sny a ziskava dluzni tpisy,
postupné se muze .zIidstit“. Peklo do ngj
zainvestuje a on si muze postupné jeden po
druhém tyto znaky odejmout. Zkuseni Dablové
jsou tedy od béznych smrtelnikti prakticky
k nerozeznani, navic maji vice podob, které
mohou stfidat. Pfesnd pravidla uvedeme
v bestiafi.

Co se tyka zakladnich potieb v hmotném
svét&, Dablové obvykle normélné jedi, piji a spi.
Dtivod pro to je jednoduchy. Jejich télo si
energii sice umi doplnit z Pekelné sféry, ale to
je mrhani cennymi zdroji, takze k nému Dabel
sahne pouze tehdy, kdyz nema jinou moznost.

Takovy Dabel, ktery by nadmérné vycerpaval
energii Pekelné sféry a nemél néjaké zasadni
uspéchy, se rychle docka pokarani a poté
odvoléni zpatky do Pekla.

Pokud se chova, jak ma, odcerpava jen trochu
energie na telepatické a magické schopnosti.
V hmotném svété potom muze stravit dlouhou
dobu, klidné i desitky ¢i
stovky let, dokud neni
za odménu povolan zpét
do Pekla, aby tam
zaujmul néjaky vysoky
post v pekelné
hierarchii.

A jak Dablové vlastné
vedi, za kym a kam jit?
Ktomu jim slouzi
schopnost Vnimani
pociti a pirani.

Stejné,  jako  jsou
Déblové schopni se
telepaticky dorozumivat
mezi  sebou,  jsou
naladéni ina vnimani
myslenek a  pocitl
smrtelnika.

Téch je obvykle mnoho,
ale Dablové mezi nimi
umi odliSit ty vyrazné,
pripadné jsou blizko,
a soustfedi se na touhu.
Cim siln&ji smrtelnik po nééem touzi, tim vétsi
$ance je, Ze piitdhne pozornost n&jakého Dabla
a ten ho navstivi s nabidkou sluzby.

Prani vyslovend nahlas maji efekt jeste vetsi,
apokud dotyény pifimo povola Peklo ku
pomoci, ma prakticky jistotu, ze se Dablové
objevi. Jakmile se Dabel zaméfi na uréitého



smrtelnika, vnima, kde se doty¢ény naléza, jak
vypadd a po ¢em touzi.

Nékteti Dablové pro vétsi efekt prichazeji ke
klientovi pomoci teleportu (odtud historky, kde
se ,,zni¢ehonic zjevil pekelnik®).

Pokud doty¢ny od své touhy upusti, nez jej
Dabel oslovi, jeho stopa se ztrati. V opaéném
ptipadé si jej Dabel zapamatuje a aby se pied
nim smrtelnik v mySlenkach ukryl, musi uspét
v hodu Viile (CHAR) vs Ville (CHAR) Dabla.

Pokud smrtelnik podepiSe dluzni upis, jiz se
pred Déblem skryt nedokaze (ale vétsinou ani
nechce). Viichni Dablové, i ti nepravi, zaroven
poznaji osobu, ktera jiz Gpis podepsala.

Vlastnosti dluZnich tpisi jsou nésledujici:

e Upis zatina platit podpisem doty&ného.
Neumi-li psat, staci teoreticky otisk palce,
ale Dablové obvykle shangji inteligentni
klienty a ti se podepsat umi.

e Duse Peklu propadne ve chvili, kdy Dabel
doru¢i to, co bylo vupisu vymezeno.
Nemusi to sice odpovidat piesné piedstave
klienta (napf. krasné Saty nebo Slechticky
titul je dost §iroky pojem), ale Dablové se
obvykle snazi, aby se o nich §itila dobra
povest a jejich sluzby budily spis zavist nez
posméch.

o | duSe propadlda Peklu mlze vyvaznout.
Prvnim ptipadem je smrt, kterou zptsobi
Dabel (dotyény zemiel na nésledek
Dablova ttoku). Dalsim piipadem je
pohlceni duse Démonem a posledni
moznosti je to, kdy Déblové sami
dobrovoln¢ dluzni upis zni¢i, nejcastéji jako
protisluzbu za vybudovani Brany pekelné.

Nékdy je ziskani dluzniho upisu pomérné

jednoduché a staci k tomu tieba i jen krasné

Saty. OvSem pfani mocnych inteligentnich

tvort, kteti maji pro Peklo nejvétsi cenu, jsou

Casto podstatné obsahlejsi a hiife splnitelna.

Zde si Dablové, jako spravni obchodnici,
vypomahaji tfemi vécmi — jsou to hmotné
statky, informace a ovlivnéni béhu svéta. Na
oboji ma Peklo rozsahlda a velmi schopné
Spravny.

Hmotné statky, at’ jsou to jiz penize, drahé¢ latky,
kon& a koGary a dalsi véci, ziskavaji Dablové
obchodem a pomohou jim koupit si ty duse,
které se za penize koupit daji.

Informace maji ve spravny ¢as na spravném
misté obrovskou hodnotu, at’ jiz pro ziskani
hmotnych statkt, nebo jako protisluzba. Pteje-li
si napiiklad klientka Saty z nejjemnéjsiho
hedvabi, Dabel nejprve odhadne jejich cenu
aporovna ji s cenou klientCiny duse. Je-li to
dobry obchod, vezme miry a poté se dotaze
obchodni Spravny, kde by bylo nejlevnéjsi
takové Saty sehnat a zda mu takovy vydaj
schvali. Pokud ano, obchodni Spravna mu
zaroven piedd informaci, jak najit nejblizsiho
kolegu, ktery zakéazku zaftidi.

Peje-li si neurozeny rytif stat se Slechticem,
1ze uplatit, aby rytiti takovy titul mohl udélil. Po
podpisu upisu sdéli rytiii, kam se ma vydat a co
musi vykonat, aby jeho tuzba dosla naplnéni.

Ovlivnéni béhu svéta je pro Débly nejdrazsi
variantou a sahaji k nému az tehdy, kdyz jim
umozni ziskat opravdu cennou dusi. Jedna se
obvykle o extrémné¢ dualezit¢é hody, napf.
vymyS$leni mocného kouzla, receptu nebo
predmétu.

Zajimavé je, ze Dablové maji dostatek
informaci, schopnosti a obchodniho nadani pro
to, aby byli schopni hmotny svét ovladnout,
zcela si jej podrobit a dluzni upisy ziskat od
kazdého vymeénou za véci, nutné pro zivot.

Legendy tikaji, ze to uz jednou zkusili, a tvrdé
narazili. Nebot' kdo propadne Peklu, prestava
vérit na bohy. A kdo propadne Peklu, nedostane
se ani do Démonickych sfér. A kdyz se stav
sveéta zacal rychle horsit, Démonické sféry i ta
nebeska to zjistily.

Spojené zastupy and€li a Kuratord potom
vtrhly do Pekla, aby zjednaly napravu. Zastavila
je az prisaha Nejvyssiho, Ze se to jiz vicekrat
nestane. Od t&ch dob sice Dablové se smrtelniky
manipuluji a obelhdvaji je, €ini tak vSak skryté
a nenapadné.

Nyni jesté par slov k nepravym Dablim.
Z pravidel navic zname nasledujici, u nichz
doplnime dovednosti, které v PPZ 1.1 nejsou:

e DAS (PPZ): Podiadny Dabel, jenz se
pouziva k ochrané cennosti ¢i tajemstvi
klienti, pfipadné¢ bran pekelnych nebo
nahromadéného majetku samotnych Dabli.
V pekelné sféfe je to vSak vézen, vsazeny
do specialni cely sukolem hlidat, a za
dobrou sluzbu se miZze z vézeni dostat.
Z vézeni se rovnéz dostane, je-li zrcadlo




rozbito, ale dosti nepiijemnym zptsobem
a rychle se vraci zpét do Pekelné sféry, kde
je opét vsazen do cely.

Duse, které d’as zahubi, nepatii Peklu, ale
odchazi do sfér — a to i v pfipadé, ze mély
podepsany upis. Jednd se tak o dalsi
z (nepfijemnych) zptsobd, jak uniknout
Peklu. Das je schopen si zapamatovat aZ
5 postav, které se nemd pokouSet uchvatit
(a ani nikoho v jejich ptitomnosti).

Cerné zrcadlo, které mu umoziuje
prichod ze specialnich cel Pekelné sféry do
hmotného svéta (byt velmi omezeny),
dokaze vytvorit zobycejného zrcadla
libovolny ,pravy* Dabel (budou popsani
dale), potfebuje k tomu jednu noc, 60 boda
many a 100 surovin.

Pti rozbiti obsahuje kazdy stfep zrcadla
10 bodd many, kterd se da bud’ destilovat,
nebo pfimo pouzit pii vyrobé predmétu
Hvézdnych sestav — v takovém piipadé ma
alchymista pfi vyrobé Vyhodu +5.

Pii Uchvaceni hazi Das nejprve s Vyhodou
+5 na past Reflex (OBR) vs Reflex (OBR)
obéti a poté na past Atletika (SIL) vs
Atletika (SIL) obéti. Pochopiteln€, musi si
obéti vSimnout — u postav, které ptijdou se
svetlem k zrcadlu, to asi neni problém, ale
pokud se pokousi proklouznout napf.
zlodgj, schovavajici se ve stinu, Das si ho
nemusi vSimnout. Dosah Uchvaceni je
2 sahy od zrcadla.

Dovednosti: Atletika (4), Akrobacie (3),
Postieh (8), Reflex (3), Viile (3)

KAZIVEC (PPZ): Pomocny Débel, ktery
byvd  nabidnuty  dblezitym  (nebo
potencidlnim) klientim, aby jim pomahal
v jejich konani.

Jeho zvlastni schopnost Uloupeni §téstény
ma jeden hacek — pokud neuspéje v hodu na
INT, tak postava, ktera byla cilem
Nevyhody, ma instinktivni pocit, Ze ji cht¢l
Stésti ukrast (a pokud jiz pfedtim méla
smilu, obvykle si to spoji). Kazivec tedy

musi dobfe rozvazovat, kde a komu bude
krast.

Dalsi omezeni spociva v tom, Ze ten, komu
se pokousi $tésti ukrast, o tom nesmi veédet
(tj. napft. v ptipadé, Ze neuspéje, uz se u této
postavy nemize o ukradeni pokouset
znovu) a nesmi ¢innost vykonavat ucelove

(tj. pouze proto, aby Kazivec mohl ukrast
Stésti).

Dovednosti: Atletika (3), Akrobacie (3),
Jizda na zvifeti (3), Mechanika (1), Cizi
jazyky (15), Cteni a psani (15), Historie
(10), Posteh (3), Reflex (3), Uméni (1),
Teologie (10), Vle (3), Znalost ptirody (2),
Hazardni hry (10)

PES PEKELNY (PPZ): Pomocny Débel,
jehoz hrubou silu a hlidaci schopnosti jsou
ocefiovany jak pravymi Daébly, tak
mocnéjSimi  klienty, kterym mize byt
zapujcen ku pomoci.

Dovednosti: Atletika (5), Akrobacie (3),
Postieh (7), Reflex (3), Vile (3)

RARACH (PPZ): Pomocny Dabel, ¢asto
ponechdvany u vyznamnych klerikdi ¢i
kouzelnik. Rarach m4 na den 16 bodi
many, pokud je vyvolany samostatné.
Pokud je vyvolan pro né€jakou postavu, ma
6 + troven postavy bodil many (zvysuje se
s Urovni postavy).

Dovednosti: Atletika (1), Akrobacie (2),
Cteni a psani (3), Historie (3), Postieh (4),
Reflex (3), Vile (3)

DUSECHNAP (PPP): Je sice pomérné
silny, ale mezi Dably je asi vibec
nejopovrhovangj§i. Misto, aby Peklu
pomahal ziskavat upisy nebo chranil jeho
dilo, ujida duse, které by se do né&j mohly
dostat.

Proto na n&j pravi Dablové nevéhaji poslat
dobrodruhy, aby jej sprovodili ze svéta
(ausetii tak za vyslani trestné vypravy
Pekelnych pst v Cele s Pahraguurem).

Dusechiiapem se stava pravy Dabel, ktery
je ve svém snazeni netspésny, ale nechce se
mu zpatky do Pekla s nepotizenou. Proto se
od své sféry odstfihne (¢imz dojde ke
zmén¢ schopnosti i vzezieni) a zaCne se
svétem protloukat na vlastni pést.

Pti navratu zpét do Pekla jej ceka tvrdy
trest, a nasledné skon¢i v cele jako Das, a to
na hodn¢ dlouhou dobu.

Dovednosti: Atletika (4 —nevykrmeny az 8
— vykrmeny), Akrobacie (4), Postieh (7),
Reflex (5), Vile (4 — nevykrmeny az 8 —
vykrmeny)



PAHRAGUUR  (PPP): Sice jde
o pomocného Dabla, ale i pravi Dablové se
k nému chovaji s ostrazitym respektem a
pokud jim v nitru pohrdaji, nedavaji mu to
najevo.

Na svét je totiz povolavan piimo
z pekelnych muciren, kam se mohou dostat
i Dablové. Vzhledem ke své profesi ovlada
fadu sofistikovanych mucicich technik
(proti jeho dovednosti Muceni si obét’ hazi
na Vuli (CHAR) nebo Vydrz (ODO), zda
vyzradi, co chce Pahraguur védét).

Jeho znalosti humanoidnich t€l, které
potiebuje k udrzeni své obéti co nejdéle pti
zivoté a k vyuziti jejich citlivych mist, by
mu mohl zavidét lecktery medicus.
Dovednosti: Dle PPP + Akrobacie (3),
Mechanika (4), Cizi jazyky (5), Cteni
apsani (3), Reflex (6), Vule (8), Muceni
(SIL, 10), Prvni pomoc (10)

STRICKEHO DEMON (PPP): Podiadny
Dabel, ktery se do hmotného svéta vydal na
vlastni pést, bez povéteni Pekla, a tudiz
nema dostateCnou energii na potradnou
existenci. Chova se tedy spise jako Démon.
Pravym Dablim ale jejich snaZeni piili§
nekomplikuje, a tak jej vétSinou nechavaji
byt.

Dovednosti: Dle PPP.

ZEDARR (PPP): Jak je uvedeno
v pravidlech, k vyvolani Zedarra je tfeba
nesmirn¢ krvavy ritual, pfi némz se uvolni
obrovské mnozstvi energie.

Volani ritualu je zaroven velice silné
a vétsinou se najde pravy Dabel, ktery se
volanim necha zlakat, pfijme jej a stane se
tak vocich Pekla odpadlikem. Do
hmotného svéta vstoupi piimo v misté
ritualu.

O néjaké ziskavani dluznich pisti nemusi
snazit a vénuje se rovnou vladé nad svymi
ptivolavateli. Ani tohoto odpadlika nemaji
pravi Déblové vlisce a obvykle jsou
ochotni jeho likvidaci podpofit.

Jedinou vyjimkou je takovy Zedarr, ktery za
pozvani na hostinu po svych uctivatelich
pozaduje podepsani dluzniho upisu. Duse
jeho klientd (at’ jiz skietti ¢i kultistd) se
obvykle do Pekla dostanou pomémeé rychle,
a 1 kdyz nejsou pfilis kvalitni, je jich hodné,

a to se vceni. JenZe aby upis fungoval,
Zedarr nesmi klienty snist, a tomu vétSinou
neodola.

Dovednosti: Dle PPP + Akrobacie (14),
Cizi jazyky (7), Cteni a psani (7), Historie
(7), Reflex (10)




V ASTRALNIM
SVETE
DOBRODRUZI

PRUCHOD DO ASTRALNIHO
SVETA

Zpusobt, jak se druzina dokaze dostat do
astralniho svéta, je nekolik. Zadny ovsem neni
snadny.

Prvni moznosti je najit otevienou trhlinu.

TRVALE TRHLINY — OTEVRENE

Jsou pomérné vzicné, a obvykle byvaji
udrzovany artefaktem nebo jinou vyznacnou
silou.

Nejcastejsimi trvalymi trhlinami jsou Brany
pekelné, znich se ale lze dostat pouze do
Predsvéti Pekla. Teoreticky jeSt€ mohou
existovat trvalé trhliny na hranici uréitého
Kralovstvi nebeského, naptiklad z hlavniho
svatostanku daného boha.

Pokud vznikne trvale oteviena trhlina do sféry
zivll nebo nékteré z Démonickych sfér, zacnou
sem proudit jeji obyvatelé. Je-li dané misto
v odlehlych koncCindch svéta, ziskd straslivou
povést.

Objevi-li se v obydlené ¢asti svéta, zaénou se
dit pomérné straslivé véci, a civilizace rychle
takovou trhlinu uzavie, at’ to stoji, co to stoji
(nebo podlehne a zanikne).

TRVALE TRHLINY — NESTABILNI

Byvaji podstatné castéjsi a jejich ptisobeni neni
tak vyrazné.

Vznikaji obvykle v mistech se zvlastnimi
poméry (vyvé€ra zde velké mnoZzstvi many,
muze zde byt vyrazny prirodni ukaz a podobng),
ale otviraji se pouze nekdy — bud’ vlivem
silného magického okamziku (viz PPP str. 167),
nebo nahodile (vyron many a podobng¢).

Tyto trhliny c¢asto vedou do jedné ¢i vice
Démonickych sfér (dle volby prochdzejiciho
nebo nahodn¢), ptipadné do vytyCenych mist
ostatnich sfér (hranice uritého Kralovstvi
nebeského, Predsvéti Pekla a oblast Patého
elementu ve sféte Sirael).

Obvykle je lze aktivovat dodanim urcitého
mnozstvi energie ve formé ritudlu, ktery se ale
bude pro riizné trhliny lisit. Doba jejich otevieni
muze kolisat v §irokém rozmezi od n¢kolika kol
az po fadu dnti.

DOCASNE TRHLINY

Otviraji se vlivem mimofadné wudalosti,
nejcastéji je to nekontrolované uvolnéni many
(nezdatené  silné  kouzlo ¢ vyroba
alchymistického predmétu) nebo obzvlaste
silny magicky okamzik na specidlnim mistg.

Pokud vedou do Démonickych sfér, teoreticky
se mohou nasmérovat kamkoliv, ale podobné
jako blesk casto sméfuji tam, kam v nedavné
dobé¢ miftila né€jaka trhlina.

Pokud vedou do ostatnich typa sfér, smétuji na
ur¢ena mista, ktera jsou u kazdé sféry uvedena.
I u nich je doba otevieni ndhodna — od n€kolika
kol az po fadu dnd.

Cilené vytvareni trhlin je velice oSemetna
disciplina. V zasadé existuji dva znamé
bezpecné zplisoby, a sice pomoci artefaktu
nebo s boZi pomoci.

ARTEFAKT

Artefakt, ktery dokédze trhlinu otevfit, musi
obsahovat Démona. Ten trhlinu umi nasmérovat
do konkrétniho mista, jeho nositel mu ovSem
musi zadat instrukci, kde to ma byt.

Pouziti artefaktu proto vyzaduje urcité znalosti
sfér — ¢im lepsi, tim presnéjsi je urceni mista.
Artefaktovi Démoni vétSinou odmitnou oteviit



trhlinu jinam nez do Démonickych sfér, protoze
védi, ze Dablové, bohové i zivly dokazi jejich
artefakt zniCit, a nechtéji je zbytecné
provokovat.

Démon také rozhoduje, kdy trhlinu uzavfte.
Pokud je artefakt na téle postavy, Démon s ni
dokdze  vastralnim  svéte  telepaticky
komunikovat, mtize ji radit a na pfani otevfit
trhlinu zpét.

Podle sily artefaktu se také lisi Cetnost
a podminky otevieni trhliny — slabé artefakty to
dokazi jen jednou za den (nebo i méné Casto) a
pottebuji k tomu slabsi magicky okamzik,
silngj§i to dokazi samostatné, pripadné
1 vicekrat denné.

BOZi SILA

Bozi pomoci se dostane tomu klerikovi (resp.
exorcistovi), ktery se ponofil do studii
astralnich sfér skrze schopnost Astralni

poutnik (PPP). Ktomu, co bylo napsano
v pravidlech, doplnime nasledujici:

e Soucasti schopnosti je znalost jednotlivych
astralnich sfér. Astralni poutnik by mél mit
minimalné¢ povédomi o tom, jak jsou
uspofadané jednotlivé Démonické sféry,
a ze vstup do ostatnich sfér je omezen na
urcité Casti.

e Zaroven se klerik mnauci techniku
ovliviiovani  sfér, ktera mu ulehcuje
cestovani a dalsi fungovani ve sférach.

e Soustfedéni na 5 kol, popsané v PPP, je
vlastné specialni modlitba, ktera exorcistu
stoji 10 bodid Prizné. Béhem ni oslovi
svého boha a vyslovi pfani, kam do sfér se
chce dostat. Trhlina, kterou bih otevfte, je
jednosmeérna a uzavie se ihned po prichodu
exorcisty a jeho doprovodu.

e Astralni poutnici, pronasledujici Parii (kteti
si v hmotném svéteé nalovili duse), jsou
v Démonickych sférach vnimani vysoce
prosp&sné. Cisti nebeské sféry od kidcd,
kteti je zapleveluji neusporadanymi
Ansambly. Kuratofi jsou k nim vétSinou
vstficni, minimalné€ co se tyka informaci
o skryvajicim se Pariovi. VétSinou jsou
ochotni prozradit i jeho jméno, coz, jak si
fekneme dale, je velice uZzite¢né.

DALSI ZPUSOBY OTEVRENI TRHLIN

Existuji 1 jiné moznosti, dostupné kouzelnikiim
a alchymisttim. Budou to rtizné ritualy a kouzla,
obvykle za desitky many a n¢kolik smén.

Mohou byt zalozené na nékterém z postupti na
privolavani Démontl, nebo na cileném naruseni
reality hrubou silou. Zadny téchto postupti zde
vSak uvadét nebudeme, a to zjednoduchého
davodu.

Pokud pfti otevieni nepomaha néjaka dalsi entita
se znalosti sfér (btth nebo Démoni), neexistuje
kouzlo ani ritual, ktery by trhlinu dokazal
zacilit na urcité misto, ani urcit, za jak
dlouho se ma uzaviit.

To je natolik nebezpecny hazard, ze vSechny
civilizované alchymistické i kouzelnické skoly
takové postupy pod trestem smrti zakazaly
adaji se tak najit pouze v pisemnostech
odpadlikd, kteti se o podobnou véc pokusili na
vlastni pést, a dfive ¢i pozdg€ji na to obvykle
doplatili.

Stejné jako v hmotném svété, i v astralnich
sférach je otevieni trhliny velice dobre
slySitelné, dokonce jesté vice. Kouzelnik se
schopnosti Zaslechnuti kouzla musi pro
povSimnuti pfehodit past, kterd je rovna jedné
pétiné vzdalenosti v milich (#. napr. trhlina,
vzdalena 50 mil, ma past 10).

PRUCHOD TRHLINOU

Do astralnich sfér vstupuje pouze duSe
dobrodruha. Zbyva proto upfesnit, co se stane
s jeho télem.

To se, jak jej duSe opousti, pozvolna sesune
k zemi, kde zistane lezet v bezvladném,
hibernovaném stavu.

Takto bez problému vydrzi tolik dni, kolik je
stupen Vydrze + ODO. Da-li mu nékdo tu a tam
trochu napit, pak dvakrat déle.

Po presahnuti této doby zacne télo sldbnout —
prvni den ztrati 2 Zivoty, druhy den dalsi 4, treti
den 6 atd.

Duse zlstava stélem propojend, takze
dobrodruh citi, zda je stale v poradku a muize se
kdykoliv vratit. Smysly nicméné nefunguyji, t€lo
vnima pouze zranéni (a to uz byva ¢asto pozde).

V ptipadé zabiti téla duse ve sférach zistava,
a je neodolateln¢ ptitahovana ,,svoji* sférou, ke
které se vyda (a prida se k prislusnému
Ansamblu). Byvéa proto zvykem mit k cesté do




sfér spolehlivy doprovod, ktery zabezpeci téla
dobrodruhti.

VZHLED A SCHOPNOSTI

Astralni obraz dobrodruha (vytvareny jeho
dusi) vypada stejné, jako postava v hmotném
sveéte. Je to vSak pouze tvar bez realnych
vlastnosti, coz je zdsadni zejména pro vyzbroj a
Vystroj.

Postava tim padem nema ani zddné kouzelné
pfedméty — jedinou vyjimkou jsou artefakty s
Démonem, které jejich tvirce cilen¢ vytvoril
tak, aby dokazaly téz vytvorit svij astralni
obraz.

BOJ

Probiha ponékud jinak. Pfedné znéj neni
mozné utéct, aniz by stim souhlasila druha
strana — sféra u sebe prosté astralni obrazy
pridrzi, dokud se boj nevyftesi.

Zasadni dovednosti pro boj je dovednost Viile,
ktera se pouziva k utoku i obran€. Postava ale
pouzije bonusy za SIL / OBR (protoze duse si
prenasi svij télesny vzor) a pripadné bonusy,
plynouci ze schopnosti.

Vsechny utoky maji stejny dosah, ktery je
pon¢kud neurcity — ,,blizko“. Postava si proto
muze vybrat, zda pouzije schopnosti a bonusy
pro boj tvati v tvar (a tedy ve svych predstavach
bojuje napf. mecem), nebo na dalku. Stejné tak
maji tento dosah i vSechna kouzla, Prosby a
podobné. Bojové parametry tedy uréime takto:

UC: Vile (SIL) + bonusy za schopnosti na
blizko nebo na dalku

OC: Vile (OBR) + bonusy za schopnosti na
blizko nebo na dalku

Postava ma stejny pocet Zivoti, jako méla
v okamziku vstupu do astrdlniho svéta, a ten
nemuze presahnout. Neplati zde Hranice smrti
— vpfipadé, Ze postava dosahne 0 zivotu,
rozplyne se a vraci se zpét do hmotného svéta,
pricemz vsak ztrati jednu uroven. LéCit se 1ze
ve sférach kouzly a Prosbami, postavé také
pribydou kazdy den obvyklé 2 zivoty.

DALSI SCHOPNOSTI

Pravidla pro inavu plati dle béznych pravidel,
nebot’ i duSe musi odpocivat.

Postava muize obvyklym zpusobem sesilat
kouzla, prosby ¢&i pfirodni magii, ovsem
s nasledujicimi zménami:

e Kouzelnik neni schopen dopliovat
manu.

Vichry many jsou zélezitosti hmotného
svéta a energie ve sférach teCe zptisoby,
které kouzelnik neumi vyuzit.

Pokud by ve tvém svété existovala
schopnost  pro doplnovani many
v astralnich sférach, rozhodné nebude
bézn¢ dostupna.

e Klerikovi se Prizen sice dopliiuje, ale
maximalni i aktualni mnozstvi se snizi na
polovinu.

To je dano tim, Zze Pfizen, kterou bilih
klerikovi dal, musi projit bariérou a tim se
zeslabi.

Jedinou vyjimkou, kdy by Pfizen zlstala na
puvodni hodnoté, je ukol, vysloven¢ zadany
bozi moci (napt. Démon, likvidujici veéfici
daného boha) — takové pripady posoudi
vypravee.

e HranicAf ma pro hody na Pouto
s prirodou Nevyhodu -5, nebot’ Pfiroda je
daleko.

Pro druida také doplnime fakt, ze at’ krajina
vypada jakkoliv, neni to hvozd, pouze volna

pfiroda (a nebude mit tedy bonusy za
hvozd).

Chce-li hrani¢at obnovit svoji DuSevni silu,
musi uspét vhodu proti pasti Pouto
s ptirodou (INT) vs (10 + pocet dni ve
sférach). O doplnéni se muze pokouset
jednou denné.

e Alchymistova  schopnost vytvareni
kouzelnych piedméti je pochopitelné
zcela vyiazena.

Pfesto miize byt alchymista platnym ¢lenem
druziny i zde.

Sféry jsou totiz tvofeny Cistou energii, a
diky schopnosti Vidéni many ziskava
alchymista Vyhodu + 5 k hodim na
Postieh.

Vsechny postavy ziskavaji dal$i schopnost, a
sice Vyciténi podle jména.

Pokud znaji jménem né&jakého z obyvatel sfér ¢i
dusi mrtvého, dokazi béhem jednoho kola



soustfedéni vycitit smér, kterym se naléza, a
pfibliznou vzdalenost (ve dnech obvyklého
putovéani).

Tim se oteviraji mnohé moznosti, od
prondsledovani Démona po nalezeni duse
davno mrtvého (s dusemi lze normalnim
zpisobem hovotit, byt stim musi vétSinou
souhlasit jejich Kurator).

DOVEDNOSTI
Systém dovednosti je pozménén.

Beze zmén funguji ty, které jsou vztazeny
k postavé, jako je naptiklad Atletika, Reflex
nebo Postieh.

Naopak viibec nefunguji dovednosti, které
vyzaduji realistickou funk¢ni krajinu, typickym
pfipadem je Stopovani nebo Znalost ptirody. To
je dano faktem, Ze krajina sfér neni skutecné
ZIVA.

PRETLACENI

Jde o techniku, jenz umoZziuje pozmeénit
libovolny efekt krajiny sfér (napt. padajici
kamen nebo $plhani po skale) pomoci Vile
(CHAR).

Funguje tak, Ze se postava cilenym tlakem mysli
snazi zménit stav, ktery by byl pfirozeny
v hmotném svéte (pro inspiraci 1ze doporucit
sci-fi film Matrix).

Pretlaceni ovlada Astralni poutnik, pfipadné se
da (na miste se specifickou znalosti) naucit jako
schopnost v ramci postupu.

Da se vyuzit dvojim zptisobem:

e Misto stupné  libovolné  fyzické
dovednosti (Akrobacie, Reflex, Atletika
atd.) je mozné pouzit stupennr Viile spolu
s atributem puvodni dovednosti (SIL /
OBR).

e Hrozi-li postavé zranéni od ,,nezivé” casti
astralni sféry (napt. pad ze skaly ¢i ze zdi),
je mozné se zranéni vyhnout, pokud postava
uspéje v hodu proti pasti Vile (CHAR) vs
X, je vysSe pasti je rovna poctu Zivoti
hroziciho zranéni.

CESTOVANI PO SFERACH
Stejné, jako v beézném sveété, maji i mista
v astralnich  sférdch mezi sebou urcitou
vzdalenost. Ta je vSak velmi pruzna -
dobrodruzi tomu fikaji ohebnost, v odbornych
kruzich se to popisuje jako sféricka relativita.
Jak to funguje?

Druzina si naplanuje cestu na nasledujici
obdobi a vypravé¢ kni uréi odpovidajici
obtiZnost cesty:

e V krajin¢ Démonickych a nebeskych sfér se
naplanuje cesta na jeden den a obtiznost se
bude pohybovat od 8 (piehledna krajina luk
a poli, napt. sféry Naldan ¢i Elmai, okraje
Kralovstvi  nebeského) az po 14
(neptehledna a zanedbana krajina hor a
lest, naptf. sféry Ondoreth ¢i Zarathas,
vnitini oblast Kralovstvi nebeského)

e Vsidlech Démonickych a nebeskych sfér a
ve sféfe zivll se naplanuje jedna sména a
past se bude pohybovat od 8 (bézné oblasti,
napf. ulice) az po 24 (chranéné mista sidel);
pti pfechodu do oblasti s vyS$si obtiznosti se
hazi znovu. Zaroven, pokud se po sidle
druzina pohybuje v doprovodu mistni entity
(Kuratora ¢i Andéla), neni tfeba hazet.

eV Pekelné sféte to bude jedna mistnost a
past se bude pohybovat od 14 (méne
dilezité Spravny) az po 24 (mistnost
Nejvyssiho)

Potom si zvoleny ¢len druziny hodi na past Vule

(CHAR) + Talent k cestovani (viz dale) vs

Obtiznost cesty, Astralni poutnik méa k tomuto

hodu bonus +5.




Vysledek muize byt:

e Piehodi past o 1 aZ 6 (Uspéch): Krajina se
neohne a cesta je tak dlouh4, jak ma byt.

o Piehodi past o 7 az 12 (Totalni aspéch):
Krajinu ohne ve prospéch druziny a cesta je
o polovinu krat§i. Pokud bylo napi.
putovani o délce jeden den, druzina na dané
misto dorazi jiz za ptl dne a mtze si hodit
znovu na dalsi trasu.

e Piehodi past o 13 a vice (dvojnasobny
Totalni uspéch): Krajinu ohne tak
dokonale, ze vytvoii portal do cilového
mista, kterym mutze druzina projit (a poté
se portal rozplyne). Nasledn€¢ mtize druzina
s novym hodem putovat dal.

e Podhodi past 0 0 az 5 (Neuspéch): Krajinu
ohne v neprospéch druziny a cesta se
prodlouZi na dvojnasobek.

e Podhodi past o 6 a vice (Fatalni
neuspéch): Krajina vytvofi bludny kruh,
druzina se za dané Casové obdobi viibec
nepribliZi k cili.

Pokud by se druzina rozhodla béhem tohoto

obdobi vydat se jinym smérem, u netspéchi se

jiz se nehazi a plati pivodni vysledek hodu,

u uspéchti se hazi znovu a plati novy hod.

Zbyva doplnit, co je to Talent k cestovani. Jde
o dovednost, ktera usnadnuje cestovani po
astralnich sférach. Maximalné mtize mit takovy
stupeni, jako je urovein postavy.

Na zacatku je stupeii Talentu 0, pro zvyseni o +1
je treba hodit Totalni uspéch (popt.
dvojnésobny) tolikrat, kolik bude dalsi stupen.
Napr. pro posun na +1 staci jedno ohnuti ve
prospéch druziny, na +2 dalsi dvé atd.

ASTRALNI BYTOSTI

PRUCHOD DO HMOTNEHO
SVETA

Pro astralni bytosti je otevireni trhliny
extrémné dobfe slySitelné, protoze narusuje
podstatu sféry, ktera je spjata i s jejich energii.

Démoni, elementalové ¢i bhutové ve svych
sférach slysi trhlinu na mnoho desitek mil (hod
Vys$§i moc vs 2 za kazdych 10 mil) a jsou
schopni presné urcit jak sméer, tak vzdalenost.

V Kralovstvi nebeském vi o trhliné vSichni
Andé€lé ¢1 Poslové, kteti se v daném Kralovstvi
nalézaji, a v Pekle o ni védi vSichni.

Astralni  bytosti mohou samostatné¢ do
hmotného svéta projit dvéma zpisoby:

PRUCHOD OTEVRENOU TRHLINOU

Tato moznost od astralii nevyzaduje zadné Gsili,
staci trhlinou projit.

Bézné tuto moznost vyuzivaji Dablové (ktefi
maji za timto U¢elem Brany pekelné), Andélé
a Poslové, kterym trhlinu otevira bih,

a Elementalové kterym trhlinu otevie theurg,
nebo jejich zivel.

I pro Périi je to vitana cesta, a pro ty, ktefi se do
hmotného svéta snazi dostat poprvé, je jedina
mozna.

Uskali spo¢iva vtom, aby se Démon dostal
k trhlin€ dfiv, neZ se uzavie. A tak se v okoli
mist, kde se nedavno né€jaka trhlina oteviela,
potuluje vétsi mnozstvi Parit, ktefi touzi vyrazit
na lov dusi.

Z toho také plyne fakt, Ze pii otevieni doCasné
nahodné trhliny projde do hmotného svéta Casto
mnohem vice nez jeden Démon.

OTEVRENI TRHLINY VLASTNIiMI

SILAMI

Tuto schopnost pouzivaji prakticky pouze
Pariové, ktefi jiz v hmotném svété byli a maji
jiz vlastni ansamb].

Otevieni trhliny trva 1 sménu, je nutné na ngj
spotiebovat (tj. stravit) Sest DuSevnich bodu
a vyvolavatel musi bud’ presné uvést, kam ma
trhlina vést (tj. musel na takovém misté jiz
n¢kdy sam byt), nebo nechat rozhodnout
nahodu (uvede pouze, zda chce do hmotného
svéta, nebo do jiné sféry).

Nasledn¢ si hodi na past VyS$i moc vs X.
Zakladni vyse pasti X je 30, coz je pro drtivou
vétSinu Démontd nedosazitelné. Nicméné, past
muze byt nizsi v téchto ptipadech (efekty se
mohou scitat):

e Magicky okamzZik snizuje past o hodnotu,
uvedenou v PPP na str. 167 (Tabulka
magickych okamzikil), zmenSenou o 10. 7j.
poledne / pilnoc snizuji past o 2, uplnék
anovo j atd.

e Misto se zeslabenou bariérou muze snizit
past o 1 az 10. Mezi Démony se o téchto



mistech obvykle vi. V takovém piipadé
trhlina vede vzdy do konkrétniho mista
v hmotném svété, kde se vyskytuje druha
strana zeslabeni.

e Nedavno uzavi‘ena trhlina snizi past o 10,
pokud byla uzaviena pfed méné nez jednim
dnem. V takovém piipadé¢ povede noveé
oteviena trhlina do stejného mista, kam
vedla i ta ptivodni.

Pokud vyvolédvajici uspéje, otevie se doCasna
trhlina, kterou projde jedna bytost za kolo a na
rozdil od nahodnych trhlin z hmotného svéta
zlistane oteviena pouze po 1k6 kol.

Doplnime jesté¢ jednu teoretickou vsuvku.
Alchymisté dokazi z Démonickych sfér dostat
do hmotného svéta Démony a vytvaret tak
kouzelné predméty.

Tento postup je vSak zacilen na konkrétniho
Démona, kterého vtahne do hmotného svéta
a spolu s malych stfipkem jeho sféry jej uvézni
v predmétu.

Poruseni sféry je natolik malé, Ze se ihned zaceli
a pro nase ucely nepiedstavuje docasnou trhlinu
(tedy, pokud se vSe podafi, jak ma). To samé
plati pro vyvolavani elementalti a bhutd.

VZHLED A SCHOPNOSTI

Vzhled byl u kazdé skupiny astralnich bytosti
zmingén jiz diive, takze jej zde stru¢né shrneme:

e Démoni maji vzhled popsan u své sféry,
kuratofi a Pariové se ve vzhledu lisi. Ti
z Parit, ktefti jiz prosli do hmotného svéta,
si zachovavaji podobu, kterou si zvolili tam
(a jsou tak ve sféfe pomérné snadno
k rozeznani).

e Andélé maji podobu rytiid, Poslové
podobu panost (a to i v pripad¢, Ze jiz byli
v hmotném svéte v jiné podobg).

e Diablové si podobu mohou zvolit ve
velikosti B, vétSinou je odvozena od elfa ¢i
¢lovéka. Vzdy maji rohy, jejichz délka
uréuje vyznamnost Dabla. Podoba je jen
jedna a nemusi se shodovat s témi, které
pouzivaji v hmotném sveété.

o FElementalové maji v astralnim svété
stejnou podobu, jako v hmotném.

Pro boj ve své domoviné pouzivaji astralové
Vys§i moc, které je rovno jejich UC 1 OC, maji
vzdy jeden utok a jednu obranu. ZUstava jim

pocet Zivotu stim, ze pii dosazeni nuly se
nevratné rozplynou a zmizi. Nezavisle na tom,
jaké schopnosti mél astral v hmotném svété, zde
nemuize pouzit zadnou z nich — vyjimkou jsou
schopnosti Kuratora vidét a ovlivnit hmotny
svét a schopnosti Dabli.

Dovednosti zavisi na tom, jak ma dana bytost
zafixovanou podobu. Démoni, ktefi jiz byli
v hmotném svété pouzivaji dovednosti na
stejném stupni (a se stejnymi atributy), jako
v hmotném svété. Ostatni Astralové pouzivaji
pro vSechny hody jako univerzalni dovednost
svoji Vyssi moc.

Léceni probiha pribézné, astralim se dopliuji
zivoty rychlosti dva za den a nemohou vyuzit
z&dnou zvlastni schopnost k jejich doplnéni.

Pravidla pro unavu plati vdle béznych
pravidel, Démoni nemohou pouzit odstranéni
unavy pomoci straveni dusi.

Démoni s vlastnim ansamblem dusi (tj. Kuratofi
a uspésni Pariové) ziskavaji jesté jednu
schopnost, a sice Tvarovani sfér. Za kazdy
Dusevni bod, ktery maji, ziskavaji plnou
kontrolu nad kusem sféry o rozloze 10
ctverecnich sdhd. Napr. démon s 10 Dusevnimi
body miize vytvarovat sféru v kruhu o polomeru
necelych 6 sahii, s 50 body kruh o polomeru
necelych 13 sdahii a se 100 body kruh o
poloméru okolo 18 sahii.

ZvySeni nebo snizeni sféry (dim, hradba a
podobne) smi byt nejvyse o tolik sahu, kolik
desitek Dusevnich bodi Démon ma (%. napr-.
Démon s 50 body dokaze vytvorit az 5 sahii
vysokou hradbu nebo az 5 sahit hluboky prikop).

Tvarovani oblasti pod plnou kontrolou je
pomérné pomalé, kazdych 10 saht ¢tvereénych
trva Démonovi 1 den soustfedéného Tsili.
Pokud by se potkal s hranici kontroly jiného
Démona, hazi si na Vys$si moc vs Vys$si moc,
porazeny nebude schopen vitéze jiz nikdy
pretlacit.

Za hranici této oblasti mize Démon krajinu
tvarovat téz (a stejnym tempem), ale nema nad
ni plnou kontrolu (tj. pietlaci jej jakykoliv jiny
Démon, ktery ji mé pod svou kontrolou).

CESTOVANI PO SFERACH

Jsou-li astralové ve své domovské sféfe, mohou
se po ni pohybovat voln¢, aniz by se sféra
jakkoliv ohybala. VSechny vzdalenosti se
zachovavaji a cesta vzdy trva tolik, kolik bylo




planovano. To plati i tehdy, vede-li astral ve své
sféfe druzinu.

Pokud vsak vstoupi do jiné sféry nebo se pokusi
svoji sféru ohnout, musi si hazet na pohyb
podobng, jako postavy, a sice hodem Vy$si moc
vs Obtiznost cesty. Vyse pasti je:

e 13 ve volné krajiné a 19 v chranénych
oblastech domovské sféry a sfér sousednich
(napr. sousedni démonické sfery ci
Kralovstvi nebeska)

e 16 ve volné krajiné a 21 v chranénych
oblastech v ostatnich sfér daného typu
(napr. libovolna démonicka sféra)

e 19 ve volné krajiné a 24 v chranénych
oblastech sfér jiného typu

Vysledek hodu je stejny, jako u postav (portal /
zkraceni / bézna vzdalenost / prodlouzeni /
zaseknuti na mist¢)

Casovy usek pro jeden hod je stejny, jako
upostav — jeden den pro volnou krajinu
démonickych sfér a Kralovstvi nebeskych,
jedna sména v sidlech a sféfe zivli a jedna
mistnost v Pekle.

Duse smrtelnikii se mohou pohybovat pouze
v démonickych sférach a  Kralovstvich
nebeskych, a to pouze v oblasti, kterou jim urci
Kurator, resp. jejich buh. Sféry jsou pro né
neohebné (i kdyby je vedl Démon nebo druzina)
a nemusi si hazet na cestovani.




BESTIAR
ASTRALNICH
BYTOSTI

NEVIDENY (HRUZA / NEKLIDNA ZARE)

Zivoty: 15+ 5X

Uroveii: 1 + X

Vyssi moc: 5+ X

Atributy: SIL -, OBR 10 (0), ODO -,

INT 8 (-1) az 14 (+2), CHAR 10 + ¥2X (+ %X)
Pohyblivest: 10 + X

Velikost: B

Utok: pouze psychicky iitok (dotyk)

Zakladni obrana: (+4+0+%X) = 4+ViX
(nehmotny)

Obrana: (+4+0+%X) = 4+'4X (nehmotny)
Zvl. schopnost: psychicky utok, telepatie,
ochrana pfed Démony, vidéni ve tmé, vyciténi
myslenek, 1éCeni

Dovednost: vile (5 + X), reflex (5+%X)
Slabina: slune¢ni svétlo (viz niZe), sttibro,
svécené zranéni

Rezistence: zranéni ohném / mrazem / blesky
(i kouzelné), magické zranéni

Imunita: nemagické zbrané (nestiibrng),
krvaceni, jed, ovlivnéni mysli, zkamenéni
ZkuSenost: 100 + 100X

Nevidény je vnitini podstatou (jakousi dusi)
Démona, ktera po jeho zabiti v astralni sféte
pronikla do naseho svéta, konkrétné¢ do mista,
nasyceného magii a silnymi negativnimi
emocemi. Je mnadan schopnosti odebirat
inteligentnim tvorim jejich zivotni energii
a preménovat ji na svoji. Kazdy Nevidény
proto obsahuje tolik many, kolik ma Zivoti.
Na trovni 1-5 nejsou Nevidéni prostym okem
vidét vibec, a daji se tak vysledovat bud’
pouzitim kouzla, prosby ¢i jiné schopnosti,
nebo vidénim many.

Od 6. Grovné zacinaji Nevidéni zafit — nejprve
velmi neznateln€, postupné siln€ji a silnéji,
takZe je mozné je spatfit i pouhym okem. Pro
jejich odhaleni je tieba piekonat past na Postieh
(INT) vs (20 — uroven Nevidéného), #. napr-
pro uroven 12 je past 8.

Tato past plati pro bézné osvétleni typu lucerna
¢i pochoden. Silné svétlo (kouzlo, denni svétlo)
je zastini a postava ma k hodu Nevyhodu -5,
naopak v Uplné tmé€ ma Vyhodu +5. Ten, kdo
Nevidéného jednou spatii, je schopen jej dale

sledovat a uto¢it na néj, byt  to nejde lehce — pro
Nevidéného na trovni 6 az 10 méa postava postih
-4, pro uroven 11 az 15 postih -3, pro Groven
16 az 20 postih -2 a pro troven 21 a vice postih
-1. Jsou-li zviditelnéni kouzlem, prosbou nebo
vidénim many, utoky jsou bez postihu.

Mana, kterou Nevidéni obsahuji, se po jejich
zabiti snese k zemi v podob¢ jemného prachu,
ktery se dd smést do nadoby a pozdé&ji
destilovat.

Slunecni svétlo zranuje Nevidéné kazdé kolo
¢i snéhové vanici, nejvyssi na plném slunci.
Popis zvlastnich schopnosti:

Psychicky utok: Nevidéni dokazi psychickym
uderem, plnym nenavisti a strachu, zranit zivé
tvory s inteligenci 2 a vice.

Uto¢i dotykem, jako svoje UC pouziji Vili
(CHAR), a stejné tak cil utoku pouzije jako své
OC svoji Viili (CHAR). Pokud uspé&ji, nasavaji
zivotni energii tvora, kterému piejde mraz po
zédech, pociti slabost a pfijde o patficny pocet
zivotd. Pokud vSak o Nevidéném nevi, nemusi
vibec tusit, jak se to stalo. Za kazdych 10
Zivotd, o které Nevidény nékoho pfipravi,
vzroste X o jedna.

Nevidénému tak vzroste Groven, zvysi se mu
pocet zivotl, charisma a predevSim Vile.
Opétovat psychicky utok dokéaze pouze arodgj
se schopnosti Mentalni souboj.

Pokud se tvor utoku ubrani, uvédomi si
pritomnost Nevidéného a je schopen na néj
v tomto kole zautoCit (zbrani s prislusnym
postihem, ¢i kouzlem / prosbou).

Telepatie: Dotykem dokazi Nevidéni také
komunikovat, tuto moznost vsak vyuZzivaji
pouze Neklidné zare, vzniklé z Kuratort. Pokud
postava souhlasi, muze s Nevidénym vést
myslenkovy rozhovor. Nesouhlasi-li, hazi si
Nevidény na past Vile (CHAR) Nevidéného vs
Vile (CHAR) postavy, zda se do mysli postavy
dokédze dostat a komunikovat sni i proti jeji
vuli.

Ochrana pred Démony: Démoni, zakleti
v pfedmeétech, vnimaji Démonickou podstatu
Nevidénych. Pokud by na né méli zautocit,
budou tomu klast odpor. Démon Agresor bude
zbrani davat misto bonusu postih, Démon
Magik odmitne seslat kouzlo.




Vidéni ve tmé: Vidi i v Gplné tmé¢, ale pouze
v odstinech Sedé.

Vyciténi mySlenek: Dokaze vycitit pfitomnost
zivych inteligentnich tvord az na 30 sahu.
Pokud by se tvor cilené snazil svoje myslenky
utiSit a udrzet svoji mysl klidnou, hazi si proti
pasti Vile (CHAR) tvora vs Vule (CHAR)
Nevidéného. V ptipadé uspéchu se dokazal pred
Nevidénym zamaskovat a ten jej spatii az
obyc¢ejnym zrakem.

Léeni: Zivoty se Nevidénym samovolné
doplnuji pouze o novu a upliiku, a to vzdy na
plny pocet. Béhem téchto noci také neni radno
s nimi méfit sily, nebot’ regeneruji rychlosti
2 Zivoty za kolo.

ANDEL - NEHMOTNA FORMA

Sila andéla: X =0 az 15

Zivoty: 75 + 8X

Urovei: 9 + X

Vys§i moc: 19 + X

Atributy: SIL 12+X (+1+%:X),

OBR 23-X (+6-12X), ODO -,

INT 16+X (+3+14X), CHAR 18+X (+4+%X)
Pohyblivost: 80 (let)

Velikost: B (troven 9 az 14), C (uroven 15 az
19), D (aroven 20 a vice)

Utok:

(SIL+5/42+5/+2+ %X/+YX) =

10+SIL+%X / +4+Y4X (velikost C: 3 utoky za
2 kola, D 2x za kolo)

Zakladni obrana:

(+4+OBR+2+%X) =12 - VaX (nehmotny)
Obrana: (+4+OBR+5+%:X) = 15 (nehmotny)
Zvl. schopnost: prichod hmotou, utok skrz
zbroj, Prosby, vidéni ve tmé

Dovednost: Cizi jazyky (14+X), Cteni a psani
(9+X), Historie (9+X), Postieh (9+X), Reflex
(10), Umeéni (9+X), Teologie (14+X), Vile
(14+X), Znalost prirody (5+X), Prosby (9+X)
Slabina: svécené / znesvécené zranéni a Prosby
(opacné k povaze andéla)

Rezistence: magické zbrang, kouzla

Imunita: jed, ovlivnéni mysli, krvaceni,
nemagické zbrané, ohen a mraz (nemagicky),
zkamenéni, svécené / znesvécené zranéni a
Prosby (stejné jako povaha andé¢la)

Zkusenost: 3000 + 500X

Nehmotny andé€l ke étericka bytost, utkana ze
svétla (Ci tmy), v podobé dle volby vypravéce,
pripadné zbarvena dle svého boha. Dalsi detaily
jsou uvedeny v kapitole V hmotnem svete.

Popis zvlastnich schopnosti (plisobi pouze
v hmotném svéte):

Ovlivnéni hmotného svéta: Popis viz kap.
V hmotném svéte — Astralni bytosti. Andél mize
behem svého pobytu v hmotném svété ovlivnit
nejvyse tolik hodd, kolik je jeho uroven.

Prichod hmotou: Andél dokaze prochazet
nemagickou nezivou hmotou stejné, jako by to
byl vzduch. Zaroven vsak nedokdze nicim
pohnout a magickd hmota (¢i bariéra) jej
zastavi.

Utok skrz zbroj: Do OC / ZO obrance se
nepocita hodnota Stitu, zbroje ani zbrang, u téch
magickych pouze hodnota Démona ¢i
magického posileni.

Prosby: And¢él mutze seslat kazdou prosbu
z PPZ i PPP, a to nejvyse tolikrat denné, kolik je
jeho troven. Plati ale, ze by se mél chovat
usporn€ a pokud lze situaci fesit i jinak, mél by
se o to pokusit.

Vidéni ve tmé: Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

ANDEL - HMOTNA FORMA

Sila andéla: X =0 az 15

Zivoty: 100 + 10X

Uroveii: 9 + X

Vys$i moc: 19 + X

Atributy: SIL 16+X (+3+%X), OBR 23-X (+6-
%X), ODO -, INT 16+X (+3+%X), CHAR
16+X (+3+12X)

Pohyblivost: 35+OBR (velikost B), 45+OBR
(velikost C), 55+0OBR (velikost D)

Velikost: uroven 10-14: B, troven 15-19: B-C
(dle vlastni volby), uroven 20 a vice: B-D
Utok:

(SIL+5/+2+ HhX/+YX) =

5 + zbran + SIL + X / +2 + Y4X + zbran
(uroven 10-15: 3 utoky za 2 kola, uroven 16+:
2x za kolo)

Zakladni obrana:

(+4+OBR+2+%X) =12 - YaX (astralni hmota)
Obrana:

(+4+OBR+5+%X) =15 + zbran + §tit (astralni
hmota)

Zvl. schopnost: Mnohoprosby, Bozska
doména, Prosby, vidéni ve tme

Dovednost: Atletika (9+X), Akrobacie (9+X),
Jizda na zviteti (5+X), Mechanika (5+X), Cizi
jazyky (14+X), Cteni a psani (9+X), Historie
(9+X), Postiech (9+X), Reflex (10), Umeni



(9+X), Teologie (14+X), Vile (14+X), Znalost
pfirody (5+X), Prosby (9+X)

Slabina:

Rezistence: magické zbrané, kouzla

Imunita: jed, ovlivnéni mysli, krvaceni,
nemagické zbrané, ohenn a mraz (nemagicky),
zkamenéni, svécené / znesvécené zranéni
a Prosby (stejné jako povaha andé¢la)
Zkus$enost: 3000 + 500X

Hmotny andé¢l je bytost, utkana z pevné materie
v barveé daného boha, kterd je vSak viditelnd az
pii zranéni andéla. Povrch téla miize mit
libovolnou barvu a strukturu — odév, chlupy,
Supiny atd. Dal§i detaily jsou uvedeny
v kapitole V hmotném svete.

Popis zvlastnich schopnosti (ptisobi pouze
v hmotném svété):

Ovlivnéni hmotného svéta: Popis viz kap.
V hmotném svéte — Astralni bytosti. Andél mtze
béhem svého pobytu v hmotném svété ovlivnit
nejvyse tolik hodu, aby celkova cena nepiesahla
jeho troven.

BoZiska doména: PPP, str. 284,
Mnohoprosby: PPP, str. 284.

Prosby: Andél muze seslat kazdou prosbu
z PPZ i PPP, a to nejvyse tolikrat denné, kolik je
jeho tUroven. Plati ale, Ze by se mél chovat
usporné a pokud lze situaci fesit i jinak, mél by
se o to pokusit.

Vidéni ve tmé: Vidi i v uplné tmé, ale pouze
v odstinech Sedé.

DEMONICKY INICIAT

Zivoty: 15 + 2x pocet Dusevnich bodi
Uroveii: 1 + dle po¢tu Dusevnich bodi

Vys§i moc: 10 + Groven

Atributy: SIL 15 + dle povolani, OBR 15 + dle
povolani, ODO -, INT 15 + dle povolani, CHAR
15 + dle povolani

Pohyblivest: dle pravidel pro postavy + 5
Velikost: A-C dle rasy

Utok: dle povolani

Ziakladni obrana: dle povolani

Obrana: dle povolani

Zvl. schopnost: 1éCeni, Unava, osvobozeni
Démonti z pfedméti, dle povolani

Dovednost: dle pravidel pro postavy, ale Cizi
jazyky (20)

Slabina: stiibro

Rezistence: nemagické zbrané

Imunita: jed, krvaceni, zkamenéni, ovlivnéni
mysli
ZkuSenost: dle irovné a povolani

Toto zhmotnéni Démona na sebe bere formu
rasy z pravidel a mize pfijit z libovolné sféry
kromé¢ Liutiel, Ondoreth a Seraphiel (které
nemaji duse téchto ras).

Iniciat si zdroven zvoli povolani na 1. Grovni,
vybirat muze zvaleénika, alchymisty,
kouzelnika a zlodéje (ne hranicar, ktery Cerpa
svoji silu z pfirody, ani klerik, ktery ji cerpa od
bohtl).

Ma na sobé obycejné obleCeni a dodatecné
vybaveni, zbran a zbroj dle tabulek v PPZ,
str. 35 — tyto véci zmizi pti odchodu Démona.

Dovednosti ovlada dle tabulky z PPZ, str. 36,
jedinou vyjimkou jsou jazyky — Iniciat mluvi
plynné vSemi bézné uzivanymi jazyky daného
svéta. M4 také zakladni informace o fungovani
sveéta, nemusi se tedy napf. vyptavat, na co jsou
penize atd.

Inicidtovym nadanim je velmi rychlé rozvijeni
schopnosti zvoleného povolani. Kazdy postup
na vy$§i troven pii pohlceni dostate¢ného poctu
DusSevnich bodi (viz kap. V hmotném sveéte —
Démoni) probéhne stejné, jako u postavy,
s vyjimkou narGstu pocétu zivota (které
pribyvaji s kazdym DuSevnim bodem). Iniciat si
tak voli dalsi schopnosti, zlepsuje dovednosti,
stoupaji mu stupné atributti atd. Je-li Gspésny,
muze se takto vpomémé kratké dobé
vypracovat na nebezpecného protivnika.

Diky svému smrtelnému vzhledu se dokaze
snadno zapojit do fungovani smrtelnikd. Voli
oblasti, kde dochazi Casto k tmrti a nefeSi se
rizné¢ podivnosti — mafidnské spolky,
zoldnétské armady a podobné.

Jediné, co jej od bézného smrtelnika odlisuje, je
barva jeho sféry (viz kap. Usporddani a vzhled
— Démonicke sféry). Nadech barvy v o¢nim
bélmu Ize odhalit hodem na Postieh (INT) vs 7
(denni svétlo) az 15 (svicka, ohen a podobn¢),
stejné jako barevny odstin vlasi.

Démoni se oboji snazi maskovat. Vlasy si
mohou obarvit, ale ptivodni barva se objevi pfi
ponoteni do silného alkoholu ¢i alchymistova
Ziedéného lihu. OC¢i se daji skryt pod kapi, ktera
k hodu na Postteh da postavé Nevyhodu -5.

Barevny nadech se téZ projevi pfi zranéni —

Démoni sice nemohou vykrvacet, ale z ran jim
v malém mnozstvi vytéka tekutina v barvé krve,




opét s barevnym nadechem dle sféry. Zde lze
barvu identifikovat hodem na Prvni pomoc
(INT) vs 6 az 10 (dle osvétleni). Démoni byvaji
na podezfeni pfipraveni a obvykle maji né¢jakou
historku (vrozeny defekt, rodovy znak
a podobn¢).

Druhou moznosti, jak odhalit jeho totoznost, je
stfibro. Krom¢ zranéni zbrani ptisobi Iniciatovi
bolest (a zranéni za 1 zivot) i jakdkoliv jina
sttibrna véc — sttibriak v dlani, stfibrny pohar
v ruce a podobné. Pokud se jich dotyka, hazi si
kazdé kolo na Viili (CHAR) vs 5 + pocet kol
dotyku, zda bolest vydrzi a neucukne. Na
daném misté bude mit popaleninu v barvé dané
sféry.

Popis zvlastnich schopnosti (ptisobi pouze
v hmotném svété):

Léceni, unava, osvobozeni Démonu
z predmétu: Viz kapitola V hmotném svete,
oddil Démoni.

Ovlivnéni hmotného svéta: Viz kapitola
V hmotném sveté — Astralni bytosti, zakladni
cenou je jeden DusSevni bod.

DEMONICKA SMECKA

Zivoty: 15 + 2x po¢et Dusevnich bodd
Uroveii: 1 + dle po¢tu Dusevnich bodt

Vys§i moc: 10 + Groven

Atributy: SIL 15 (+2), OBR 15 (+2), ODO -,
INT 15 (+2), CHAR 15 (+2)

Pohyblivost: 60

Velikost: B

Utok: (+2+5/+1) = 7/+1 (zuby)

Zikladni obrana: (+2+2) = 4 (srst)

Obrana: (+2+2) = 4 (srst)

Zvl. schopnost: rozmnozeni, boj ve smecce,
léceni, tinava, osvobozeni Démonti z ptedmétt
Dovednost: Atletika (5+aroven), Akrobacie
(5), Cizi jazyky (5), Cteni a psani (5), Postieh
(3 + 2 za kazdé télo), Reflex (5+ troven), Vile
(5+ turoven), Znalost ptirody (5), Stopovani
(3 + 2 za kazdé t€lo)

Slabina: stiibro

Rezistence: nemagické zbrané

Imunita: jed, krvaceni, zkamenéni, ovlivnéni
mysli

Zkusenost: 100 x uroven

Toto zhmotnéni Démona pochazi nejcastéji ze
sfér Ondoreth, Valandir, Zarathas, Seraphiel,
mén¢ Casto potom ze sfér Naldan, Kezachiel,
Belenar, Netheron a Lumindor, z ostatnich
pouze vyjimecné. Bere na sebe obvykle formu

vlka se srsti i bélmem o¢i zabarvenych do barvy
sféry. Odlisit jeho stopy od vi¢ich prakticky
nelze zrakem, ale zvitecim ¢ichem (napft. pes €i
vlk) pomérné snadno. Méné¢ Casto na sebe miize
vzit i formu jiné, stfedné velké Selmy, ktera lovi
ve smeckach, obzvlasté, pokud se dostane do
jiného biotopu, kde se vlci nevyskytuji.

Vlastnosti Démonické smecky je schopnost pfi
postupu na vyssi uroven (viz kap. V hmotném
svét¢ — Démoni) postupné rozd€lovat svoji
formu do vice tél, kterd je schopen soucasné
ovlddat. To mu dava jak taktické moznosti
v boji, tak i strategické moznosti (pfedsunuta
hlidka a podobn¢). Démon rozumi béznym
jazykim a je schopen mluvit, ale vzhledem
k vI¢i tlamé pomérné Spatné. Ma také dobrou
znalost alchymie, magie a proseb, takze pokud
proti sobé ma neékoho z téchto povolani, tusi, co
vSechno mize ¢ekat.

Ve chvili, kdy pohlti ¢i stravi néjaky Dusevni
bod, urcuje, ze kterého ¢lena smecky to bude.
VSichni clenové smecky jsou jen CcCasti
Démonova védomi a ten tak vnima, co se s nimi
déje. Vzdalenost mezi cleny smecky neni
omezena, ale ¢len, ktery se ocitne od ostatnich
vice mil, nez je uroveii Démona, ma ke vsem
hodiim Nevyhodu -5. Smecka miZe mit nejvyse
tolik ¢lend, kolik je uroveit Démona, a pocet tél
je dany — Démon tedy nemiize dle libosti téla
slucovat ¢i vytvaret dalsi, aniz by poztel n&jaké
duse.

Popis zvlastnich schopnosti (ptisobi pouze
v hmotném svété):

RozmnoZeni: Kdykoliv maximalni pocet
zivotli libovolného c¢lena smecky dosahne
alesponl 25, muize se rozhodnout rozdélit svoje
védomi a vytvorit dalsSiho c¢lena smecky,
kterému ze svych zivott uréity pocet ,,preleje™.

Boj ve smecce: Protoze jde o jedno védomi,
rozdelené do vice t&l, Démonovy utoky jsou
dokonale zkoordinované. Za kazdého clena
navic, ktery je v daném boji zapojen, dostavaji
viichni ¢lenové bonus kUC a OC +l1.
Maximalni vySe bonusu je +5. Smecka je
pochopitelné schopna vyuzit i boj v presile
a utok ze zalohy (PPZ str. 178), ktery z ni proti
mén¢ pocetnym obranctim ¢ini jesté silngjsiho
protivnika.

Léceni, unava, osvobozeni Démont
z predméti: Viz kapitola V hmotném svéte,
oddil Démoni.



Ovlivnéni hmotného svéta: Viz kapitola
V hmotném svété — Astralni bytosti, zakladni
cenou je jeden DuSevni bod.

DEMONICKA BESTIE

Zivoty: 15 + 2x po¢et Dusevnich bodd
Uroveii: 1 + dle po¢tu Dusevnich bodi

Vys§i moc: 10 + Groven

Atributy: SIL 15+)2 rovné (+2+% urovng),
OBR 15 (+2), ODO -, INT 15 (+2),
CHAR 15+% Grovng (+2+4 urovng)
Pohyblivest: velikost B: 60, velikost C: 70,
velikost D: 80

Velikost: uroven 1.-5.: B, uroven 6.-10.: C,
uroven 11. a vice: D

Utok:

e velikost B:
(SIL+5/+1+%urovne/+ Yairovné)
5+SIL+Yarovné / +1+Yairovné
(zuby)

e velikost C:
(SIL+5/+2+2urovne/+Yirovne) =
5+SIL+Yarovné / +2+Ysirovné
(zuby)

a

(SIL+4/+2+2urovne/+uirovne) =
4+SIL+s1rovné / +2+Ysirovné
(drapy)

e velikost D:

(SIL+6/+3+2urovne/+ Yairovne) =
6+SIL+urovné / +3+Ysirovné
(zuby)
a
(SIL+5/+3+urovne/+Yairovné) =
5+SIL+%1arovné / +3+Ysirovné
(drapy) 2x

Zikladni obrana:

o velikost B: (+2+2+Vairovné) =
4+Yaarovné (srst) 1x

o velikost C: (+2+3+%urovné) =
S5+Vatrovné (srst) 1x

o velikost D: (+2+5+%urovné) =
7+YVaarovné (srst) 1x

Obrana:

o velikost B: (+2+2+/surovneé) =
4+'sarovné (srst) 1x

o velikost C: (+2+3+"urovné) =
S5+arovné (srst) 2x

o velikost D: (+2+5+%urovné) =
7+Y%surovné (srst) 3x

Zvl. schopnost: 1éCeni, unava, osvobozeni
Démont z predméti

Dovednost: Atletika (5+aroven), Akrobacie
(5+ Ysurovné), Cizi jazyky (5), Cteni a psani (5),

Postteh (3 + Yaurovné), Reflex (5+ troven),
Vile (5+ ftroven), Znalost pfirody (5),
Stopovani (3 + Y2Urovng)

Slabina: stiibro

Rezistence: nemagické zbrané

Imunita: jed, krvaceni, zkamenéni, ovlivnéni
mysli

ZkuSenost: 100 x tiroven

I toto zhmotnéni Démona pochazi nejcastéji ze
sfér Ondoreth, Valandir, Zarathas, Seraphiel,
méné Casto potom ze sfér Naldan, Kezachiel,
Belenar, Netheron a Lumindor, z ostatnich
pouze vyjimecne.

Jeho podoba muze byt rizna — bud’ nektery
z béznych dravet (vlk, medveéd, puma, lev
a podobné¢), nebo i libovolna jina forma se zuby,
¢tyfmi koncetinami (nemusi byt vSechny stejné,
ale predni maji vzdy drapy) a bez kiidel.

Vzdy mé ovSem srst i bélmo oc¢i zabarvené do
barvy své sféry. [ pro n¢j plati, zZe stopy dokazi
odlisit od bézné Selmy zvirata ¢ichem.

U stopovani zrakem zavisi na velikosti a typu
koncetin — odlisit bézné zvife v plvodni
velikosti bude prakticky nemozné, zatimco
bestie se Ctyfmi riznymi koncetinami se pozna
pomérné snadno.

Vlastnosti Démonické bestie je schopnost pfi
postupu na vy$§i uroven (viz kap. V hmotném
svété — Démoni) postupnée zvétSovat svoje télo.
Ziskava tim vyssi pohyblivost a lepsi bojové
schopnosti (vice utokl a obran).

Démon rozumi béznym jazykiim a je schopen
mluvit, ale vzhledem k tlam¢ pomérné Spatné.
Ma také dobrou znalost alchymie, magie
a proseb, takze pokud proti sobé ma nékoho
z téchto povolani, tusi, co vS§echno mize ¢ekat.

Popis zvlastnich schopnosti (ptisobi pouze
v hmotném svété):

SraZeni na zem: Bestie se postavi na zadni
a mohutnym tderem se pokusi srazit protivnika
na zem, tento Utok dokaze pouzit pouze proti
tvortm mensi tfidy velikosti. Pii srazeni
nedokaze zautocit zuby, ale cil si hazi proti pasti
Reflex (OBR) vs Atletika (SIL) bestie.
Neuspéje-li, je srazen k zemi.

Léceni, tunava, osvobozeni Démontu
z predméti: Viz kapitola V hmotném svete,
oddil Démoni.




Ovlivnéni hmotného svéta: Viz kapitola
V hmotnem svete — Astralni bytosti, zakladni
cenou je jeden DusSevni bod.

DUCHOVLADNY DEMON

Zivoty: 15 + 2x po¢et Dusevnich bodd
Uroveii: 1 + dle po¢tu Dusevnich bodi

Vys§i moc: 10 + Groven

Atributy: SIL 15 (+2), OBR 15 (+2), ODO -,
INT 15+ trovné (+2+% urovne), CHAR
15+ urovng (+2+Y trovn¢)

Pohyblivost: 25 az 45 (dle rasy)

Velikost: A az C (dle rasy)

Utok: (+2+5) =7 (hil) + viz nize

Zakladni obrana: (+2+0) = 2 + viz nize
Obrana: (+2+1) =3 (hitl) + viz nize

Zvl. schopnost: mentalni ttok, ovladnuti,
veleni, 1éCeni, Unava, osvobozeni Démont
z predméta

Dovednost: Atletika (5 nebo dle postavy),
Akrobacie (5 nebo dle postavy), Cizi jazyky
(20), Cteni a psani (20), Posteh (5 + Ytrovng),
Reflex (5 nebo dle postavy), Viile (5+ Groven),
Znalost ptirody (5),

Slabina: stiibro

Rezistence: nemagické zbrané

Imunita: jed, krvaceni, zkamenéni, ovlivnéni
mysli

Zkusenost: 100 x uroveinl

Takto zhmotnény Démon vsadil svtij uspéch ve
hmotném svét€¢ na schopnost napadnout
a vstiebat dusi smrtelnikil véetné vzpominek
a zkusenosti — podobnym zptsobem, jako to ve
sférach délaji kuratofi. Tim se dokaze vyborné
infiltrovat do smrtelné spole¢nosti a ziskavat tak
dalsi obéti.

Jeho pocatecni podoba je pomérmné nenapadna,
obvykle vypada jako poutnik nebo tovarys.
Svoje obéti rozdéluje na ty, které potiebuje jako
potravu, a na ty, ktefi mu jes$t€é mohou byt
uzitecni, a necha je nazivu.

Popis zvlastnich schopnosti (plisobi pouze
v hmotném svéte):

Mentalni utok: Démon musi cil utoku videét,
a ten musi mit INT alesponi 2. Démon se na utok
musi soustfedit (pocita se jako dlouha akce)
ahdzi si na Vali (CHAR). Cil se muze
rozhodnout, zda se pokusi Gtoku branit, ¢i ne.

Pokud se pokusi branit, hazi si na Vili (CHAR),
ale ke vSem ostatnim akcim v tomto kole ma
Nevyhodu -5 (v€etné boje a kouzleni).

Pokud se rozhodne nebranit, nehazi k10
a pouzije pouze hodnotu Vile (CHAR), ale
muze v tomto kole vykonavat akce bez postihu.
Pozn.:  Obvykla reakce tech, kteri se
s mentdlnim soubojem jesté nikdy nesetkali
a o magii toho prilis nevédi, je branit se.

V ptipadé, Ze byl Démontv hod vyssi, zrani cil
psychickym zranénim ve vy$i rozdilu hodt a cil
nevi, odkud utok ptisel. Pokud byl vys$si hod
cile, ubranil se a vi, kdo na n¢j Gtoci.

Dostane-li se cil do bezvédomi, dalSim utoktim
se jiz nebrani (a pouzije pouze hodnotu Vile
(CHAR)). Posle-li Démon utokem cil za
Hranice smrti, pohlti jeho dusi.

Ovladnuti: Pokud Démon posle cil mentalnim
utokem do bezvédomi, mize se rozhodnout dale
v utoku nepokracovat, nepohltit dusi (tj. neziska
Dusevni body) a misto toho cil ovladnout.

V prvni fazi, kterd trva dvé kola soustfedéni,
musi Démon svym hodem na Vili (CHAR)
prekonat Vili (CHAR) cile (ktery nehazi).

Pokud neuspéje, tento cil ovladnout nedokaze
(ale maze jej stale dorazit a pohltit). Uspéje-li,
jeho védomi se usadi v mysli cile a obnovi
zékladni fungovani téla (tj. cil je schopen vstat
a jit, ale nic slozitého).

Ve druhé fazi pottebuje jednu sménu na to, aby
dokazal ovladat télo cile stejné, jako umi
ovladat to svoje (tj. hodnoty dovednosti cile
jsou stejné, jako ty Démonovy). Pokud by se
v této fazi pokousel vydavat za cil, je pro ty, kdo
obét’ znali, celkem snadné odhalit, Ze néco neni
v potadku (Postieh (INT) vs 5 pfi rozhovoru /
9 podle chlize a pohybu).

V posledni fazi, trvajici tolik hodin soustiedéni,
kolik byla uroveii cile, zcela ovladne jeho dusi.

Ziska tak vSechny jeho vzpominky, zkusenosti,
dovednosti a schopnosti, kromé téch, které
souvisi s Pfirodou (napf. neziska hranicarské
Pouto s pfirodou, ale Stopovani ¢i Ochoceni
zvifat ano) nebo bohy (napft. Prosby).

Zaroven se ocni bélmo ovladnutého zbarvi
stejne, jako je to u samotného Démona. Démon
je nyni schopen v ovladnutém téle pouzivat vse,
co cil umél, na stejné Grovni, jako byla troven
cile.

Pouziti vzpominek ma své omezeni — Démon je
ma priistupné jako jakousi rychlou knihovnu,
takze mu 1-3 kola trva, nez si informaci vybavi
(to je také zpasob, jak ovladnutou postavu



odhalit — na rychlé dotazy neni schopna
reagovat).

Ovladnuty nema Démonovy imunity ani
slabiny, zachovava si svoje. Pokud by télo bylo
zabito, Démonovi to neublizi a stdhne se z n¢;j.

Pocet ovladnutych nesmi byt vys$i, nez je
Démonova uroven, a pokud jsou od Démona
vzdalené vice mil, nez je jeho uroven, maji
Nevyhodu -5 ke vSem akcim.

Pokud by Démon chtél, mize se pozdéji
rozhodnout dusi pohltit. Dojde-li k eliminaci
Démona, ovladnuti pomine a cil se béhem jedné
smeény vzpamatuje. Nebude si vSak pamatovat
nic z doby ovladnuti.

Veleni: Diky tomu, Ze jednou mysli ovlada vice
tél, muze je koordinovat v boji stejné, jako
vale¢nik se schopnosti Veleni (PPZ, str. 45).

Léceni, unava, osvobozeni Démont
z predmétu: Viz kapitola V hmotném svere,
oddil Démoni.

Ovlivnéni hmotného svéta: Viz kapitola
V hmotném sveété — Astralni bytosti, zakladni
cenou je jeden DusSevni bod.

DABEL, PRAVY

Zivoty: 35 (Groveii 6) + 4X

Uroveii: 6+X (X =0az 18, tj. 6 a7 24)

Vys§i moc: 16 + X

Atributy: SIL 12 (+1), OBR 14 (+2), ODO 12
(+1), INT 18+%X (+4+%X), CHAR 20+%X
(+5+%X) - zvyseni dle urovne

Pohyblivost: 23-33 (dle rasy)

Velikost: A-B

Utok: (+1+3+3) =7 (vychdzkova hiil se
skrytym ostrim)

Nebo (+1+2/+1+3) = 6/+1 (bota se skrytou
Cepeli)

Zikladni obrana: (+2+0) =2 (Saty)

Obrana: (+2+1+3) = 6 (Saty, hul)

Zvl. schopnost: zlod€jské schopnosti, nadani
Dablé, magie

Dovednost: Atletika (5), Akrobacie (9), Jizda
na zvifeti (5), Mechanika (9), Cizi jazyky (20),
Cteni a psani (20), Historie (20), Postieh (6+X),
Reflex (9), Umeéni (20), Teologie (20), Vile
(8+X), Znalost ptirody (10), Sesilani kouzel
(6+X)

Slabina: stfibro, svécené zranéni

Rezistence: nestiibrné a nemagické zbrané
Imunita:

Zkusenost: 500 + 200X

Postup o uroveii. Zpocatku je Dabel na
6.urovni (povolani zlod€j — sicco), coz je
v Débelské hantyrce Dabel 1. tfidy. Pokud je
uspésny a ziska 1-4 dluzni Gpisy (dle inteligence
a urovné klienta), Peklo mu posle moc
k postupu na dalsi tiroven. Pfi postupu se mu
zvysi pocet zivoti o 4, vzroste Vy$§i moc
anékteré dovednosti (ty s X) a kazdou treti
zvysi stupeit INT a CHAR o 1, zaroven dozna
zmén vzhled Dabla, popsany v kapitole
V hmotném svété — Dablové. Débel si smi za
odménu odejmout jeden z atributi (rizné oci,
rohy, kopyto, ocas) a ziska dalsi podobu, do niz
se miize volné (za 1 kolo soustfedéni) promenit.
Déblové paté az sedmé tfidy (18. az 24.
uroven) jsou jiz tedy od smrtelnikd
k nerozeznani. Jednotlivé tfidy mohou mit svoje
nazvy (Déblové jsou silné zaméfeni na
hierarchii), pfipadné pojmenovani jiz na tobe¢.

Zminime zde jest¢ jednu véc, a sice 1é€eni. T¢lo
Dabli se 16¢1 obvyklym zptisobem, tj. spankem,
lektvary ¢i 1é¢ivymi kouzly. Pozor, pfi pouziti
klerického 1éCeni je tfeba pouzit temnou
variantu, jinak kouzlo Dabla zrani.

Popis zvlastnich schopnosti:

Ovlivnéni hmotného svéta (plsobi pouze
v hmotném svét€): Schopnost je popsana v kap.
V hmotnem svété — Astralni bytosti. Zakladni
cenou je pro Dabla 1 stupen charisma, jedna se
o trvalé snizeni. ProtoZe charisma je pro Dably
klicové a také si ho velmi ceni, ovlivnéni
hmotného svéta vyuzivaji jen vyjimecné.

Zlodéjské  schopnosti  (pusobi  pouze
v hmotném svété): Kazdy Dabel pti svém
prichodu ma schopnosti zlodéje Zaklady
zlod€jského umeéni, Zlod¢jska hantyrka, Uméni
promén, Uméni Sarmu, Uméni Zelezného klice,
Mistrovstvi sily osobnosti, Zlod€jsky cech a
siccovy schopnosti Siccova sit, Zbrang
gentlemana a Alter ego. Pri dalSich postupech si
voli nekterou z dalSich schopnosti zlodé€je ¢i
sicca, obvykle voli ty nebojové zalozené.

Nadani Dabli:  Schopnosti  Telepatické
propojeni a Neselhavajici pamét byly
rozepsany v kapitole Pekelnd sféra, schopnost
Vnimani pocitl a prani v kapitole V hmotném
svété — Dablové. Zde pouze pripomeneme, Ze
spolecné poskytuji tyto schopnosti obrovskou
moznost pristupu  k informacim jak o
smrtelnicich, tak o cemkoliv jiném — historické
udalosti, tajné recepty, utajované




skute¢nosti...prost¢ to, po ¢em smrtelnici
(hlavné ti inteligentni) touzi. A v tom je hlavni
moc Dabli — védét, kdo co chece, a umét mu to
dat.

Magie (ptsobi pouze v hmotném svéte):
Existuji sice povésti o Dablech, ktefi na
klientovo prani odstranili pfes noc horu, ale to
jsou jen lidové povidacky. I Peklo musi
respektovat urCité zakonitosti, a tak Déblové, a7
jsou celkem zdatni kouzelnici, k magii sahaji
pouze prilezitostn¢.

Kazdy Débel je schopen seslat kazdy den tolik
kouzel, kolik je jeho urovei. Dablové 1. tiidy
mohou volit pouze zkouzel obecné magie
zPPZ, 2. tfida umi sesilat vSechna kouzla
z PPZ, 3. tfida 1 kouzla z PPP, ktera nenaleZi
zadné specializaci, a dalsi tfidy zvladaji v§echna
kouzla. Magie by méla vzdy slouzit k ziskani
tipisu &i splnéni tikolu, cilem Dabli neni nikoho
zabit.

KURATOR (Démonické sféry)

Zivoty: 15 + 2x po&et Dusevnich bodt
Uroveii: 1 + dle po¢tu Dusevnich bodi

Vys§i moc: 10 + Groven

Pohyblivost: 25 + Grovenl

Velikost: dle podoby (viz jednotlivé sféry)
Utok: 10 + uroven

Zakladni obrana: 10 + Groven

Obrana: 10 + Groven

Zvl. schopnost: ansambl, ovlivnéni hmotného
svéta, preneseni v hmotném svété, vidéni
hmotného svéta, tvarovani sfér

Dovednost: v§echny obecné, pro hody pouziva
Vys§$i moc

Slabina:

Rezistence:

Imunita: ovlivnéni mysli

Zkusenost: 100x Groven

Kuratoti jsou tvlrci a spravci Démonickych
sfér, kteti se staraji o jejich blaho a nelibé nesou,
kdyz harmonii nékdo narusi. Jejich vzhled je
uptesnén u kazdé sféry. Jsou nadani fadou
schopnosti, které zasahuji do hmotného svéta,
ale kuratofi je pouzivaji pouze prilezitostng.

Pokud je postava o néco pozada, obvykle ji
vyhovi v pfipadé, ze jim prokazala néjakou
sluzbu (napt. eliminaci nepohodIného démona),
nebo na né udélala obzvlastni dojem (vétSinou
svymi znalostmi voboru — rozhoduje

vypravee).

Uroveit  Kuratora se uréi  stejnym
mechanismem, jako u démona pii pohlcovani
dusi — pro postup na 2. Groven potfebuje dva
Dusevni body, pro postup na 3. tiroven dalsi tfi,
na ¢tvrtou dalsi Ctyfi, a tak dale.

Slabsi z Kuratord maji bézné nizsi desitky
bodi, a budou tak na 5. az 9. urovni. Stfedn¢
silni maji vyssi desitky az nizsi stovky bodi
a budou tak na 10. az 20. Grovni. To je zhruba
limit, kdy jsou na svlij Ansambl schopni jesté
dohlédnout sami.

Pokud by kuratofi wvytvéareli hierarchické
uspoiadani, potom plati, Ze jedna tfetina
Dusevnich bodi, které dany Kurator ma, se
nepocita jemu, ale jeho nadfizenému
Kuratorovi.

Tak obvykle vznikaji nejsilngj$i z Kuratord
s pocty cca do péti set bodti a 21. az 30. urovni.
Vyjimecné muze existovat i patriarcha, ktery
ma pocet bodi (a tedy i troven) jeste vyssi.
Popis zvlastnich schopnosti:

Ansambl: Kuritor vnimé pfitomnost dusi ze
svého ansamblu a Cerpa znich silu, duse jej
vnimaji jako svého opatrovnika (nebo tyrana,
zalezi na sfére).

Je-li Kurator zabit, polovina jeho dusi se
okamzité¢ rozplyne do podstaty sfér. Druha
polovina nalezi tomu, kdo jej porazil. Je-li to
jiny Kuréator, pridaji se duse k jeho Ansdmblu.
Je-li to Paria, duSe pohlti a posili se tak.

Je-li vitézem postava nebo kdokoliv dalsi, kdo
duSe neumi zuzitkovat, zustanou volné
a bezciln€ se potuluji sférou, dokud je nepohlti
n¢jaky Paria nebo dokud si je n€jaky Kurator
nezafadi do svého Ansamblu.

Pokud Kurator zemie vékem, v§echny jeho duse
jsou volné — v téchto ptipadech byva jejich
prerozdéleni jiz pfedem dohodnuto.

Ovlivnéni hmotného svéta: Schopnost je
popsana v kap. V hmotném svété — Astralni
bytosti. Zakladni cenou je jeden Dusevni bod.
Kurator je schopen hmotny svét ovlivnit i ze
sfer.

Pieneseni v hmotném svété: Kurator umi
ohnout sféry tak, ze se dvé mista v hmotném
sveété ocitnou vedle sebe (Ci pod sebou). Timto
zplsobem lze prenést predmeét ¢i osobu.

Kurator si hazi na past Vy$§i moc vs X, vyse
pasti zavisi na vaze a vzdalenosti. Cenou za



preneseni je X/2 DuSevnich bodl a ob&é mista
musi byt pfesné popsana.

Objekt do vahy 10 kg ptida obtiznost +5, do 100
kg +10, do 1000 kg +15 atd. K tomu se pricita
vzdalenost — jeden den cesty odtud +5, ve stejné
zemi +10, na stejném kontinentu +15, jinde na
svéte +20.

U tvortd to funguje stejné, ale jednak s pfenosem
musi souhlasit (Astral se jich telepaticky zepta),
jednak musi uspét v hodu INT + Vile (CHAR)
+ Vydrz (ODO) + k10 vs X — priuchod astralnim
svétem je pro netrénovanou mysl dost ndrocny.

V ptipadé netspéchu je po jeden den postava
znaén¢ dezorientovana (Nevyhoda -5 ke
vSemu), magicka povolani maji k hodu Vyhodu
+5 a theurgové uspéji automaticky.

Vidéni hmotného svéta: Kurator dokaze sob¢
nebo jednomu smrtelnikovi (ktery je presné
urCen a s nahledem souhlasi) zprosttedkovat
nahled na jiné misto v hmotném svété (které
musi byt velmi pfesné popsano, a to i v jiném
case.

Kurator si hazi na past Vy$§i moc vs X, vyse
pasti zavisi na misté a ¢asu. Cenou za nahled je
X/4 DuSevnich bodd.

Urceni vyse pasti:

e Misto: Pocitd se podle polohy
nahliZejiciho. Nahled na udalost na stejném
misté pfida k pasti +2, den cesty daleko +5,
ve stejné zemi +10, na stejném kontinentu
+13, kdekoliv jinde +16. Pozn.: Pokud do
hmotného nahlizi sam Kurdtor, nebo je
postava u néj ve Ssfére, je misto vidy
kdekoliv jinde™ a past je velmi vysoka.
Kuratori proto pro svoji osobni potrebu
nahlizi do hmotného svéta pouze velmi
ziidka a postavy ZzZadaji o ndhled, pak
obvykle pro nekoho, kdo je vtu chvili
hmotném sveéteé.

Pokud Zadatel na daném misté€ nikdy nebyl,
ale umi ho alespon popsat, hazi si Kurator
s Nevyhodou -5. Kurator tedy sam o sobé
muize bez postihu nahlizet pouze na ta mista,
ktera znaji duse z jeho Ansamblu.

e V Case zpét: v prvnich deseti letech se za
kazdé dva roky do minulosti pficte k pasti
+1. Dal v prvnim stoleti za kazdych 20 let

+1. Dal v prvnim tisicileti za kazdé stoleti
+1. Jeste dal za kazdeé tisicileti +1.

e V c¢ase dopiedu — za kazdy rok +1. Plati
zde ovSsem zdsada, ze nikdo nesmi diky
dané informaci zasahovat do udalosti,
které k navstivené udalosti vedou. Do
navazujiciho déni vsak jiz zasahovat smi.

Pokud by totiz pozménéni vyvoje udélosti
vedlo ktomu, Ze se dana vidina
neuskutecni, dany Kurator je trhnutim
v sférdch i se svym Ansdmblem vyvrzen ze
sféry do hmotného svéta. Stava se z n¢j tak
paria (na stejné urovni) a ziskava jednu
z obvyklych podob, pfi¢emz vnima polohu
a myslenky toho, kdo predivo narusil. Dél
neni tteba mnoho dodavat...

Priklad: Assassin diky vidiné zjistil, zZe zitra
kral preda poslovi dopis, ktery mu prinesl!
jeho  komori.  Prepadnout  komoriho
s dopisem zpusobi naruSeni sfér, ovSem
pockat si v lese na odjizdéjiciho posla je jiz
v poradku.

Nevi-li zadatel, kdy se dana udalost stala, ale
umi popsat, co se stalo/stane, hazi s Kurator
Nevyhodou -5.

PARIA (Démonické sféry)

Zivoty: 15

Uroveii: 1

Vyss$i moc: 10

Pohyblivost: 25

Velikost: dle podoby (viz jednotlivé sféry)
Utok: 10

Zakladni obrana: 10

Obrana: 10

Zvl. schopnost:

Dovednost: viechny obecné, pro hody pouziva
Vy§§i moc

Slabina:

Rezistence:

Imunita: ovlivnéni mysli

Zkusenost: 100

Paria je ,,obyCejnym“ démonem, zakladnim
obyvatelem astralnich sfér. Kromé toho, ze je
schopen zaslechnout otevfeni trhliny a ptipadné
se ji pokusit oteviit sam, zadné zvlastni
schopnosti nema.







