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Krvavy upir

Uvod:

V obdobi prvni draci valky bylo mocnymi alchymisty z Fad aviditi vytvoreno mocné vylepseni jejich
rasy. Alchymisté zkoumali jednu krevni nemoc, ktera v téle Zila i po jeho smrti a udrZovala ho ve
védomém stavu. Tuto nemoc zkoumali a mnohymi pokusy zdokonalili. Vytvorili tim mocné
nezastavitelné jedince, kteri k existenci potrebuji pouze Zivou krev.

Pokud se stanete krvavym upirem ziskate mnoho vyhod, ale i nékolik nevyhod. Zprvu se krvavy
upir fadi mezi pomérné normalni nemrtvé, tudiZ ma mnohé zranitelnosti proti magii, stfibru, nebo
treba ohni, ale md i vyhody, jako Ze ostatni nemrvi z ného jiZ neciti Zivot, nebo Ze miize 1écit své
zranéni diky krvi co vysaje jeho obétem. Stane se z ného nocni tvor, protoZe bude citlivy na
slune¢ni paprsky. Ziska i mnoho dalSich schopnosti, které nadale mize navySovat. OvSem, pokud
nebude mit dostatek krve z obéti, mize v ném vyhrat pud krveZiznivosti a zattocit pfi tom na své
Zivé pratelé.
ZacatecCni upirské schopnosti

* Imunita vii¢i béZznym jedim a béZnym nemocem

*  Krmeni

* Krvava energie

* Regenerace

¢ Nesmrtelnost

¢ Hibernace

Slabiny a negativni charakteristiky

* Nocni svétloplachy tvor

* Slabina na magickému zranéni

* Slabina na stfibru a magicky vodivym materialim
» Slabina na ohen

» Slabina na svécené zranéni

* NemtiZe spat ani se bézné lécit

Podstata krvavého upirstvi

Upirstvi miiZe postavé zlepSit mnoho vlastnosti. MiiZe se stat obratnéjsi, silnéjsi, mtize ziskat noc¢ni
vizi, nebo rychle 1écit sva zranéni, je za to vSak velka daf a na tu neni kaZzdy ochoten pfristoupit.
Zprvu slabiny prevySuji nad vyhodami, ale v pribéhu se krvavy upir zdokonaluje a dokaze své



nevyhody potlacit. Pokud planujete hrat za krvavého upira, nepocitejte s kladnym presvédcenim,
protoZe budete nuceni zabit mnoho tvord, jen aby jste zlepsili své charakteristiky.

Smrt jako zaCatek, aneb naro€na preména

Jak se stat krvavym upirem? Krvavé upirstvi byla piivodné nemoc, ktera byla vylepSena, aby se dala
vyuZzit k ziskani nesmrtelnosti a velké moci. Tato nemoc se prenasi krvi. Pokud se do vasi krve
dostane troska krve upira, mtze to zplisobit maximalné otravu krve nebo jiné nepékné nemoci.
Pokud se opravdu chcete stat upirem, tak se musi vétSina vasi krve nahradit krvi upirskou. To
probiha tak, Ze néjaky upir vysaje vasi krev, vy zemrete a nasledné do vas vpravi krev svou. Pak
probéhne proces promény, kdy je télo napadeno nemoci a zaCne regenerovat a mutovat. Tento
proces muze trvat i nékolik dni a zaroven ne vZdy mutzZe byt tispésSny. Zalezi hodné na rase a
charakteru upira, ktery prenasi krev. Pokud si jsou rasy blizké je vétSi Sance, Ze se proces povede.
MiiZe to ovlivnit i mnoho dalSich faktorii jako misto pfemény, teplota okoli, nebo tfeba sterilita
pouzitych pomticek. Pokud je pritomen znaly alchymista, tak se tispéSnost zvySuje. BéZné pasti jsou
5-10 na odolnost.

Body krve

Body krve predstavuji aktualni stav upira. Mocni upifi maji hodné bodi krve, které mohou vyuzivat
na ruzné schopnosti, léceni, nebo zbavovani unavy. Body krve stejné jako tfeba Zivoty, nebo mana
maji svoji maximalni hodnotu, ta je urcena ze zacatku polovinou poctu maximalniho mnozstvi
zivotii. To znamend, Ze pokud ma upir maximalné 22 Zivoti bude mit maximalné 11 boda krve,
pokud ma lichy pocet Zivotl, body krve se zaokrouhluji nahoru, tudizZ pokud ma tfeba 25 Zivota
bude mit maximalni mnoZstvi boda krve 13. (Opét pravidlo zpétné opravy vice Zivott = vice bodu).

KrveZiznivost

Pokud ma upir maximalni mnozstvi bodi krve je vSe v poradku, ale pokud jeho body krve klesnou,
at’ uZ pouzitim schopnosti, nebo tfeba lécenim, tak uz je tfeba zacit byt obezretny, protoZe se miize
proménit v neovladatelné krve-chtivé monstrum. Pokud body krve klesnou pod urcitou mez, tak si
upir musi hazet na ovéfovaci hod na viilli (CHAR), zad-li nepropadne krvavému bésnéni. Pokud
body krve klesnou pod % maximalniho mnezstvi, tak ma past na vili 10, jestli pod % tak je past
15, pokud pod 1/10, tak je past 20, a pokud klesne na 0, tak je past 25. Pokud v hodu uspéje, tak
se nic nedéje (ovérovaci hod provadi kazdou hodinu). Pokud vSak v hodu neuspéje, tak mu mysl
zaslepi ruda mlha, ktera ho zméni v krveZiznivé monstrum. V tu chvili se postava prestava ovladat a
jde po nejsnazsi objeti, které by mohla vysat krev. JiZ ji nezajima, kdo ten co krev vlastni je, protoZe
pro tuhle krvela¢nou jako zvife myslici bytost je jen obét’.

Ziskavani a vyuZivani bodut krve

Body krve pfedstavuji jakousi manu upirt. Za jejich pomoci mohou pouZivat svoje upirské
schopnosti. Na zacatku ma upir 6 upirskych schopnosti. Nékteré schopnosti mohou napomahat k
ziskavani bodt krve (krmeni), nebo néjak vylepsuji upira ¢i jeho télo, jako tfeba (Imunita viici
béznym jediim a béZnym nemocem). K nékterym schopnostem vsak upir potfebuje body krve, aby si
je aktivné platil jako tfeba (regenerace).



Uceni se novym schopnostem

Pokud se upir chce naucit novou schopnost musi nejprve ziskat dané mnozstvi zkusenostnich bodii
upira. Tyto body muZe ziskat diky schopnosti Hibernace vyménou za body krve. (Vice viz
Hibernace) ZkuSenostnich bodli upira mtiZe mit postava neomezené mnoZzstvi. MiiZze si za né
nakoupit schopnosti, o kterych se doctete v soupisu schopnosti. Schopnosti jsou rozdéleny do
cenovych kategorii, kvtili prehlednosti. Pokud si upir ,,koupi“ schopnost, tak se mu aktivuje aZ po
prodélané hibernaci. Takto si miiZe aktivovat vice schopnosti najednou.

Zacatecni upirské schopnosti

Tyto schopnosti dostava upir hned, jak se probudi po preméné. Jedna se o zakladni schopnosti nutné
k existenci upira a nelze o né nijak pfijit.

Imunita vici béznym jedlim a béZnym nemocem

Tato schopnost dava krvavému upirovi imunitu vi¢i béZnym nemocem, hladu, Zizni, ale i béZnym
jedm a to prirodnim i umélym. Mezi béZné nemoci fadime zanéty, bakterialni ¢i virova nakaZeni a
dalSi béZné se vyskytujici choroby. Nefadi se sem vSak magické nemoci, nebo magické jedy, které
stale mohou krvavého upira nakazit ¢i otravit. Diky této schopnosti nemusi upir jist, pit, ani
nepotiebuje dychat.

Krmeni

Krmeni je zcela zasadni pro ziskavani bodi krve. Pokud se chce upir nakrmit musi mit néjakou krev
z Zivého téla idedlné inteligentni rasy (elf, clovék, skfet...). Aby se mohl nakrmit potfebuje se
zakousnout do tepny obét a vysat ji krev. Tato obét’ musi byt znehybnéna, at’ uz svazana, omracena,
nebo drZena samotnym upirem. Nasledné se upir zakousne do tepny a saje krev za 10 Zivoti kazdé
kolo, dokud nepfestane, nebo obéti nezbyvaji Zivoty. Za kazdych deset vysatych Zivota si upir
hazi 1k6 na ziskani boda krve. Pokud jiZ obét’ ztratila tolik Zivotii, Ze ma k smrti méné nez 10
Zivotl miZe upir vysat i zbytek a tim ziskat body krve, rovny ¥ zbyvajicich Zivotl objeti. P¥i této
akci je obét usmrcena, akce trva 1 kolo. Pokud neni k dispozici inteligentni rasa jako obét, tak musi
postacit néjaké zvire, nebo monstrum, co ma béZznou krev. Takovyto tvorové maji méné cenou krev
pro upira a sati jim dava polovi¢ni mnozstvi bodt krve, coZ znamena, Ze za 10 Zivotl dostane upir
(1k6)/2 bodt krve (zaokrouhluje se nahoru).

Krvava energie

Tato schopnost dava upiriim moZnost se zbavovat tinav. Kvili tomu, Ze upir nemtizZe spat, nemtize
se zbavovat tinav béZnym zptisobem jako ostatni, proto mé schopnost Krvavd energie, Diky které se
miiZe téchto unav zbavovat (ohledné unavovéani a spanku se doctete v Slabindch a negativnich
charakteristikdach). Musi kvuli tomu utratit 1 bod krve a miize si odstranit 10 Gnav. Tento
proces je okamZity a upir se na néj nemusi soustredit.



Regenerace

Pomoci této schopnosti si mtize upir 1é¢it sva zranéni. Za 2 body krve si muze vylécit 1k6 Zivotu.
Musi se na to soustredit, 1éc¢eni trva jednu dlouhou akci nezavisle na mnozstvi boda krve, které
utratil. P¥i 1éc¢eni se mu obnovi ponicena tkan, ale krvaceni se bohuZel nezastavi. Oteviené krvaceni
brani zataZeni rany, proto je tfeba nejprve oSetfit krvaceni. (Pokud upir krvaci nemuze se lécit

Nesmrtelnost

Pokud se postava stane krvavym upirem, nemtze teoreticky umfit stafim. Je to tim, Ze jeji télo je jiz
po smrti, srdce nebije a télo je udrZovano v celku magii. Kromé dlouhovékosti je zde i néco jako
nesmrtelnost fyzickd. Abychom nemaétli, tak se nejednd o doslovnou nesmrtelnost, ale spiSe o
nasobné vétsi houzZevnatost. Pokud je upir zranén na tolik, Ze jeho Zivoty klesnou pod hranici smrti,
tak neumira, pokud mu zbyvaji stale jeSté n€jaké body krve. Pokud mu zbyly, tak zacne pomalu
regenerovat. Za jednu hodinu si doplni jeden Zivot, kolik Zivoti si miZe doplnit za dany pocet bodu
krve ur¢i hod k6 dle schopnosti regenerace. Pokud se upir dostane pod hranici smrti a nema jiz
dostatek bodi krve na vylécCeni, tak jiZ umira a nemtiZe se vylécit.

Hibernace

Je jediny zptisob jak ziskavat zkuSenostni body upira. Hibernace probiha jako spanek. Upir pfi
ném nevnima své okoli. Podminka je, Ze hibernovat mtiZze pouze v misté kam nepronikaji slune¢ni
paprsky. Pri hibernaci se Upirova télesna teplota snizi, prestane délat zbytecné pohyby a bude
absolutné Setfit energii. Pfi hibernaci miize vyménovat body krve za zkuSenostni body upira a to 1:1
rychlosti 1 za hodinu. Stejné jako u spanku, pokud hibernuje 8 hodin, tak si misto 8 bodt krve mtize
vyménit 10. Hibernace je vyjimecna tim, Ze pfi ni upir nemusi kromé predavani bodi krve na
zkuSenosti, coZ je zcela dobrovolné, spotiebovavat zZadné body krve a tak muzZe hibernovat
neomezené dlouhou dobu.

Slabiny a negativni charakteristiky

Krvavy upir ma mnoho schopnosti, které ho délaji neporazitelnym monstrem, ale je zde i druha
strana mince, ktera predstavuje slabiny a nevyhody, které upirské télo predstavuje.

Nocéni svétloplachy tvor

Nemrtvi jsou povétSinou citlivi na slunecni paprsky. Je to dano tim, Ze slunecni paprsky v sobé
obsahuji manu, ktera rychle narézi do toho ¢eho se dotkne. Tato mana miZze byt Skodliva pro tvory,
ktefi jsou ovladany, nebo tvoreny manou. Krvavi upifi nejsou vyjimkou a slunce jim také ubliZuje.
Pokud je Krvavy upir na primych slunecnich paprscich a nijak nechranén, tak ztraci 1 Zivot
za kolo. Pokud se schova do stinu, nebo je schovan pod plachtou, tak jiZ nedostava zranéni. Zranéni
se projevuje jako popaleni. Dalsi nevyhoda je, Ze pokud je den a upir je venku (miiZe byt i pod
mrakem, nebo ve stinu), tak dostava nevyhodu do vsech hodii -5. Je nékolik zptisobd, jak si tyto
nevyhody snizit, jednim z nich je vhodny oblek, ktery mizZe zakryt télo upira a uchranit ho proti
magickym paprskim, dalsi zptisob jsou alchymistické natéry (néco jako opalovak), nebo i prislusna



schopnost UV filtr. Jak ohledné téchto ochrannych prostfedcich se doctete na konci pravidel v
priloze.

Slabina na magickému zranéni

Krvavy upir je podobné jako vétSina nemrtvych zranitelny magickymi vlivy. Magické utoky at’ uz
kouzla, ocarované predméty, nebo magické vybuchy zranuji krvavého upira za dvojnasobek.
MiiZe se to projevit dodateCnym spalenim v misté rany.

Slabina na stfibru a magicky vodivym materialiim

Stiibro a obecné magicky vodivé materidly maji tendenci v kontaktu s magickymi tvory naruSovat
jejich vnitini vazby a tim je poskozovat. Plisobeni je podobné, jako u magickych predmétt. Stfibro
ptuisobi dvojnasobné zranéni v podobé popaleni a rozpad tkané v misté zasahu.

Slabina na ohen

Krvavi upifi maji prirozeny strach z ohné. Je to zplisobeno tim, Ze jejich krev neni stavéna na vyssi
teploty. Pokud je upir v bliZzSim kontaktu s ohném neni mu hezky, zaroven obecné s ohném nerad
pracuje. Zranéni zpisobené ohném, nebo rozzhavenym materialem piisobi dvojnasobné
zranéni.

Slabina na svécené zranéni

V zdakladu je svécené zranéni tvoreno magickou sloZkou, proto ptisobi jako slabina, zaroven vétSina
bohii se zaméfuje na praci s duSemi, proto se lépe vyznaji i v boji proti nemrtvim. Krvavy upir je
zranovan svécenym zranénim dvojnasobné. (pokud to jiZ neni v prosbé napsano)

NemiiZe spat, ani se béZné lécit

Krvavy upir jiZ neni plnohodnotny Zivy tvor, proto i jeho tkan prirozené neregeneruje. Aby se
zacelili jeho rany, nebo aby si jeho svaly odpocli musi investovat svoji energii ve formé bodt krve
viz regenerace a krvavd energie. Proto nemusi (ani nemiiZze) spat. Misto spanku muze provadét
hibernaci, ktera se jevi podobné. Co se tyCe léCeni, tak to je omezeno pouze na léCeni pomoci
magie prirody, pripadné magie bohii ve formé proseb. U proseb pozor! Pokud btih nevi, Ze 1é¢i
upira, tak ho bude misto 1éceni zrafiovat za stejny pocet Zivott, za ktery by 1écil. Déle lze pouzivat
1écivé lektvary upravené pro Krvavé upiry, o kterych se opét dozvite v priloze.



Volitelné schopnosti

Pokud upir ziskd pocet zkuSenostnich bodii upira stanoveny cenou schopnosti dle soupisu
schopnosti miiZe si ji ,koupit“. Odecte si dany pocet zkuSenostnich bodl upira a napiSe si novou
schopnost do deniku. Aby mohl zacit schopnost pouZivat musi nejprve projit alesponi 8 hodinovou
hibernaci, pti které se mu schopnost aktivuje.

Schopnosti jsou rozdélené do cenovych kategorii. Upir miize vlastnit vSechny schopnosti. MiiZe se
vsak stat, Ze kviili jeho povolani na néj ma schopnost mensi ucinek, naopak na néktera povolani
miiZe byt u€inek vétsi.

Soupis schopnosti

Efektivni regenerace |Regenerace nyni 1é¢i misto 1k6 Zivott 2k6 10
Levna regenerace Regenerace nyni stoji pouze 1 bod krve 10
Srazlivost krve Kazdé kolo sniZuje krvaceni o 1 stupenl 10
Chladnokrevnost Jeho télo miiZze zménit teplotu od bézné lidské k teploté prostredi 10
Nadlidska sila +2 k atributu sila 20
Nadlidska obratnost |+2 k atributu obratnost 20
Moc rozhodovat +2 k atributu charisma 20
Cich krve Vyciti krev Zivého tvora az na kilometr a ur¢i smér a vzdalenost 20
Sani bez ztrat Saje efektivnéji za 10 vysatych Zivoti miiZze hazet dvéma kostkami 20
Pan svého téla Neptisobi na néj svécené titoky jako slabina 20
UV filtr Primo ho nezrafuje slunce a postih se mu sniZuje o 2 (-3) 30
Mrazivé srdce Ziska rezistenci vici mrazu 30
Upifi paraty Narostou mu paraty boj beze zbrané 4+1 / obrana +1 30
Nohy lovce Narostou mu mohutné tlapy +10 do pohyblivosti a bonusy 30
Rychlejsi smysly Za 1 bod krve ziska vyhodu k reflexu, postfehu, orientaci a iniciativé |30
Echolokace Za 1 bod krve si zvysi na hodinu sluch, Ze bude umét vyuZit echolokaci |30
Jed v krvi Dokéaze pretvorit svoji krev na jed, ktery ptisobi kontaktné i pozienim |30
Krvava zbran Krvava zbran se da stvorit z krve a nahradi jakoukoli zbran 40
Krvava viile Bonus k viili +5 40
Vodni dech Oheii jiZ neni jeho slabinou 40
Upifi pohled Za 1 bod krve mtiZe pohledem paralyzovat svého nepritele 40
Bojova regenerace | Nemusi se soustiedit na 1éceni 40
Krvavy sluZzebny MiiZe si vytvorit z Zivé obéti pomocnika, ktery bude jako zombie 50
Krvava mlha Za 5 bodi krve dokaZe udélat paralyzujici oblak mlhy na 10 kol 50
Rezistence Veskeré nemagické zranéni mu dava polovi¢ni zranéni 50




Efektivni regenerace 10

Diky této schopnosti upir regeneruje s dvojnasobnou efektivitou. Za jednu platbu si misto 1k6 mtze
vylécit 2k6 Zivotl. Diky tomuto efektu na léceni pouZije méné bodi krve.

Levna regenerace 10

Tato schopnost méa podobny efekt, jako efektivni regenerace, akorat se krati cena ze 2 bodi krve za
l1é¢eni na pouhy 1 bod krve. Lze pouZit v kombinaci s efektivni regeneraci.

Srazlivost krve 10

Pokud upir krvaci prijde mu vhod tato schopnost, ktera dokaze krvaceni zastavit. Funguje tak, Ze na
zacatku kazdého kola po zapséani zranéni zptsobeného krvacenim si miZe snizit krvacivy efekt o 1
stupeni. Takto si poc¢ina kazdé kolo, kdy trpi krvacenim.

Chladnokrevnost 10

Pomoci této schopnosti mtize krvavy upir ovladat svoji télesnou teplotu. Dokaze diky ni sniZit
télesnou teplotu aZ na teplotu okolniho prostfedi. Tato akce ho nic nestoji, ale probiha pomérné
pomalu. Za jednu minutu se télesna teplota zméni o jeden stupen. Télesna teplota mtize klesat a
stoupat v rozmezi od 5-40 °C. (pokud mé schopnost Mrazivé srdce miZe jeho teplota klesat az do -
20 °C)

Nadlidska sila 20

Diky této schopnosti krvavy upir vyrazné posili. Ziska jednorazové zvySeni atributu sily o 2. (To
znamena, Ze se mu zvysi oprava atributu o 1)

Nadlidska obratnost 20

Stejné jako u schopnosti nadlidska sila dostane bonus do atributu, ted je to vSak akorat obratnost,
ktera se zvysi o 2.

Moc rozhodovat 20

Opét jde o zvySeni atributu tentokrat charisma. Charisma se zvysi o 2.

Cich krve 20

Jeho vnimani zdpachu krve ziska novou tirovei.. Pokud je néjaka bytost zranénd, ¢i se néjak dostane
jeji krev na kontakt se vzduchem vyciti upir jeji krev aZ na kilometr daleko, ale zaleZi na pocasi. Pri
priznivém pocasi dokazZe krev vycitit i na dvojnasobnou vzdalenost (vitr ve sméru od zdroje krve k
krvavému upirovy). Naopak pokud je vitr opacny, nebo prsi, mtize byt Sance na zachyceni pachu
miziva. Upir touto schopnosti dostane dovednost Cich krve (INT), kterou bude mit jiZz od zac¢atku
na 5. stupni zvladnuti. Pokud uspéje proti pasti urcené PJ zjisti smér a vzdalenost krvavé stopy
(priblizné)



Sani bez ztrat 20

A7 ziska tuto schopnost, krvavy upir bude mnohem efektivnéji vyuZivat své obéti, a to aZ
dvojnéasobnou efektivitou. Za kazdych 10 Zivot(, které upir vysaje ziska misto 1k6 bodt krve nové
2k6 bodt krve. Zaroven zadna kapicka krve pfi sani neukapne mimo, takZe ani nepoznate, Ze byla
obét’ vysata, pokud nenajdete ranu po kousnuti (postfeh (INT) vs 13 + prvni pomoc (INT) vs 10)
(u zviteci krve je to 2k6/2)

Pan svého téla 20

Diky tomu, Ze upirova duSe se lépe uchytila na télo a jiZ je s nim dokonaleji propojena odpada
slabina na svécené zranéni, ale stile se pocitd jako nemrtvy, takZe ho svécené zranéni porad
poskozuje, ale pouze obycejné a ne jako slabina.

UV filtr 30

Jak jsem zmifoval v kapitole o slabinach, Krvavy upir je svétloplachy tvor. Touhle schopnosti se
jeho negativa ohledné denniho svétla sniZuji. Vytrénoval si kiiZi aby 1épe odolavala slunicku. Denni
postih (pokud je venku, kdyZ je den) se mu sniZuje o 2, takZe z -5 do vSech akci ma pouze -3.
Zaroven neni jiZ zrafiovan primymi slune¢nimi paprsky.

Mrazivé srdce 30

Diky této schopnosti ziskd Krvavy upir rezistenci vii¢i mrazu a jakémukoli mrazivému zranéni.
Zaroven jeho télo dostava pouze polovic¢ni postihy za mrazivé efekty, Ci jiné potiZze zpiisobené
nizkou teplotou.

Upifi pafraty 30

Narostou mu mohutné svalnaté paraty s drapy, které mu daji pfirozenou zbrail na boj beze zbrané:
Utocnost: 4, Zranéni: +1, Obrana: +1, ale na tikor jemnych praci, jako vybirani kapes, mechanika,
kde dostava postih -5 do obratnosti. Tato proména je trvald a neomezuje pfi stielbé z luku,
samostfilu, nebo boji se zbranémi Tvt, ale vZdy ma posledni slovo PJ.

Nohy lovce 30

Narostou mu mohutné tlapy a zmohutni mu i lytka a stehna. Diky témto novym rozmérim dovede
Krvavy upir béhat a skakat mnohem lépe. Jeho pohyblivost se zvysi o 10 a k dovednostem, kde
pouZiva nohy jako je skok (atletika), plavani (plavani), lezeni (lezeni) a dalsi ma bonus +5.

Rychlejsi smysly 30

Za obétovany jeden bod krve ziskd vyhodu na 5 kol k reflexu, postfehu, orientaci, iniciative, a
dalSim cCinnostem, kde jsou potfeba ostraZité smysly. Zlepsi si na tu dobu sluch, ¢ich, zrak i hmat,
chut’, na drovei Selem v téchto oborech nejlepsich.



Echolokace 30

Za 1 bod krve si zvySi na hodinu sluch, Ze bude umét vyuZivat echolokaci. Za pomoci piskani a
mlaskani dovede odhalit i neviditelné prekazky, jako jsou zneviditelnéni kouzelnici, iluze, nebo tim
dokéze presné mérit vzdalenosti od pevnych predmétii a tim ziskat +5 do orientace v podzemnich
prostorach, ¢i pod vodou.

Jed v krvi 30

Dokaze pretvorit svoji krev na jed, ktery piisobi kontaktné i pozienim. Za 1 bod krve vytvori jednu
davku jedu, kterou lze potfit jedna zbran, nebo 6 Sipt Ci Sipek. Pfi zasahu touto zbrani zptisobi jed
dodatecné zranéni 1k6 +4. Jed na Sipu je vyuZitelny jen jednou, jed na zbrani po cely souboj, cca 6
zasaht, pak je tfeba nanést dalSi. Pokud se jed vloZi do jidla Ci piti a osoba ho pozfe, tak si hazi na
(ODOL) vs 9. Pokud prehodi dostava zranéni pouze 1k6 +4, pokud ne, tak 2k10 + 8 a zaroven
dostava nevyhodu do vSech akci, protoZe je otraven + pokud neni do tfech noci vylécen, tak umira
na selhani organt. Jed ma chut' barvu a zapach, jako tyden stara krev uchovana ve chladu a
otraveny trpi nekrézou prstd, fialovou barvou tvére, rozsSifenymi zornickami a celkovym
podchlazenim. Plisobi jako magicky jed, ktery nevylécite béZnym lécenim ani béznym léCivym
kouzlem.

Krvava zbran 40

Pokud Krvavy upir potkd néjakou zbrai a bojoval s ni ¢i si ji vyzkouSel, miZe si ji pomoci této
schopnosti replikovat. Replikace vydrzi jednu hodinu a stoji tolik bodi krve kolik je soucet
utocnosti, zranéni a obrany té zbrané, kterou upir replikuje. Tato zbraii ma krvavou az nékdy hodné
tmavé Cervenou barvu, odolnosti je na tom podobné jako ptivodni zbran, ale nedokazZe napodobovat
specialni materialy jako mithril ¢i jiné magické ¢i antimagické materiadly. Tato zbrai se po jedné
hodiné rozpadne na stejnobarevny krvavy rosol, ktery shnije jako obycejna krev. Timto zptisobem
dovede upir vytvaret i Stity (cena= obrana +1) ¢i jiné predméty. U téchto predmétt se odhaduje cena
prirovnanim k néjaké zbrani ¢i Stitu. Zbroje a latky, provazy, kiiZi atd nedovede napodobit.

Krvava vile 40

Tato schopnost da upirovy vyhodu do vtile, kterou dokaze diky svym krvavym pudim ovladat
mnohem lépe. Bonus se pocitd do vSech hodii na vili. Mtze ji vyuZit i pfi jinych upirskych
schopnostech. VZdy kdyZ pouZiva tuto schopnost oci se mu zbarvi do ruda.

Vodni dech 40

Krvavy upir ziska lepsi odolnost proti Zaru a ohni. Diky této schopnosti jiZ nema slabinu viici ohni,
ohnivym kouzliim, Zaru, nebo jinym tepelnym ttokiim. JiZ nema z ohné ani pfirozeny strach.

Upifi pohled 40

Za 1 bod krve miZe pohledem paralyzovat svého nepfitele, ten musi prehodit Upira na vili, aby se
ubrénil a nebyl paralyzovan. Pokud se neubrani, tak je na 10 kol paralyzovan a nemtZe se hnout.
Pokud s nim nékdo zatfese, zatitoci na néj ¢i s nim néjak vice manipuluje, tak se probere z paralyzy
a ma dalSich 5 kol nevyhodu -5 do vSech akci. Projevuje se to tfesem celého téla.
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Bojova regenerace 40

Na regeneraci se jiZ nemusi soustfedit, tudiZ jiZ netrva dlouhou akci, ale miize ji provést ihned,
takZe i v priibéhu boje, ale stale ve svém tahu.

Krvavy sluzebny 50

Prfi krmeni miZe krvavy upir vlozit 10 bodi krve do své obéti, ktera jesté Zije a tim se ji pokusit
promeénit na svého pomocnika. Tento cil musi prehodit past: Ville (CHAR) vs Vile (CHAR) upira
[bez hodu], pokud neptehodi, tak se do jedné smény proméni na upirova pomocnika.

Krvavy sluzebny — Zivoty, atributy a fyzické dovednosti a schopnosti mu ztistavaji stejné, jenom se
chova hloupéji a pomaleji a plné posloucha svého stvoritele (upira), ale dokaZe poslouchat pouze
jeho, nikoli jim povérené osoby. Zistavaji mu znalosti boje, neciti strach ani bolest, neumi mluvit.
Po proméné ma zuby, které maji uto¢nost: 5, zranéni: 2.

Trvanlivest — po jeden den (24 hodin) nemusi ani jist ani pit ani spat, poté co uplyne jeden den, tak
bude mit chut’ na Zivé maso ¢i krev. AZ se naji, tak u néj zacina proména, kdy mu zacne bélat kize,
schnout a kroutit se koncetiny, rist mu zuby a nehty, rudnout az Cernat o¢i. Proména trva mésic, az
uplyne, je zcela proménén a jiZ nejde vratit zpét do normalu (musi snist 4ndsobek svych Zivoti).
Stava se z néj nemrtvy a jiZ v ném neni nic zZivého. Nasledné musi kviili regeneraci tkané jist a to
Zivé tvory (1:1 Zivoty za Zivoty) pouZiva k tomu ttoky zuby.

Probuzeni — pokud do jednoho dne je krvavy sluzZebny vystaven slunci, 1é¢en magicky, nebo na
ném byla provedena prosba odstraii kletbu ¢i néco podobného, tak se probouzi bez Zadnych
nasledkii. Pokud vsak uplynul jiZ jeden den, tak po probuzeni stejnymi metodami neni jiZz zcela
neovlivnén, ale zstavaji mu fyzické nasledky promény, tudiz miiZze mit bélavou kizi, vétsi zuby
atd, ale zaroven bude mit jiZ slabost na slunecni svétlo, které mu bude d€lat postih -2 do vSech akci
kdyZ je na pfimych slunecnich paprscich, a zaroven se na delSim pobytu na slunci mize spalit a
loupe se mu ktize. Po jednom meésici jiz nelze vratit zpét mezi Zivé béZnymi metodami, jako bylo v
predeslych usecich. Jiz je pak povazovan za plnohodnotného nemrtvého.

Krvava mlha 50

Za 5 bodt krve dokaze udélat paralyzujici oblak mlhy. Tento oblak krvavé rudé mlhy ma primér 10
metrd a v stabilni atmosféfe vydrzi 10 kol. Pokud se v ném nadechne Zivy tvor musi uspét v
ovérovacim hodu viile (CHAR) vs 8, jinak je paralyzovan na 1 sménu. Pokud uspéje hazi si dalsi
kolo znovu. Pokud je paralyzovan tak pada na zem a jiZ se nehybe. Lze na paralyzu pouZit kouzla ¢i
lektvary, které paralyzy odstranuji. Paralyzovany ma na klZi zvyraznéné rudé Zilky a zrudlé oci.
Vnima své okoli, ale nemtiZe reagovat.

Rezistence 50

Nemagické, nestiibrné fyzické ttoky mu jiz zpiisobuji pouhou polovinu zranéni. Je to zptisobeno
jeho vyztuZenou a houZevnatou nemrtvou télesnou oporou, které jiz z magického diivodu odolava
pouhym nemagickym tdertm. (Ziska Rezistenci na bézné zbrané a titoky)
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Zaver:

Ahoj, jsem rad, Ze jste si precetli, nebo alesponi prolétli, to co jsem sepsal. Napsal jsem to kviili
tomu, abych sjednotil pravidla o Krvavém upirovy, ale budu rad, kdyZ to vyuZije i nékdo jiny.
Krvavy upir vznikl v jednom z mich dobrodruZstvi, kdy se jim stal dokonce i jeden hrac. Je to
zajimava zmeéna a jako PJ musim varovat, Ze to dost zméni hru. Také doporucuji si jeSté precist
prilohu, kde naleznete jeSté néjaka dopliujici pravidla, jako novou schopnost pro alchace, nebo
néjaké nové obleceni. Tohle neni msj prvni projekt, ani posledni, takZe pokud néjak miZete

informujte mé, co by chtélo zménit, opravit, nebo co je naopak super. Tak preji hodné krvavych
obéti na vaSich dobrodruZstvich, a at’ vam nedojdou body krve.

Stoura 22. 7. 2025
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