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Zakladni pravidla

K APITOLA

"vorba
posTav

Pokud se jesté prilid nevyznate ve svété Temnéhe
Slunce, tak vézte, Ze postavy zde uvedeng jsou frochu
wyspéleisl nez v jinvch kompanich AD&D. Athas je
mnohem drsnési, nebezpedngidi a také vice smrtici zemé
nez vétdina jinych a prote se zde vvskytuji | odelngidi a
divedej&i fermy Ziveta. Ceo to znamend, zjistte v pribéhu
getby této kapitoly.

Mrozi se mehou ptat: Pred byla vibec pravidla
Temnéhe Slunce revidevana? Tak zaprvé existovaly
nékteré detaily, které jsme toute verzi chtéli vyjasnit o
byla zde | mista, kterd byle nutne vzhledem k vywvaji
kampané v poslednich &tvr letech depracovat a uvést na
praveu miru. Za druhé byle petfeba zohrneut de
zakladnich  praovidel | mnehe wvéci wychazgjicich =
Jjednetlivych hernich preduktl kampang. Kenedné za freti;
zabyval jsme se zcela novwmi tématy, kterd se objevila
v pribéhu poslednich péti let praktickéhe hrani a kterd
maji pre hrade TS | pre jgjich PJ smysl a je petreba tedy
Jje do téchte providel zohrneut. Byly jsme jednoduse
zahrnuti masivnim pfilivem nevéhe materialu ke kampani a
byle tedy potreba provest celkovou revizi kampans.

Frehled materidll ke kampaon

Prehléedngme si spoleéné kompletni maoterial,
kteréhe se vam v krabici s kampani destale. Peopigeme
Jjednetlive soudast

ek hrdind: To je ta kniha, kterou pravé ctete.
Obsahuje vsechna potfebna pravidla, ktera vam pomeheou
prevést pravida ADED do kampané Termné Slunce. Ke
zviddnuti  hry potrebujete zdkladni pravida ADED
(Prrudka pre  hrédée [PPH] a Privodee péro
jeskyng[PRJ]).

Poutnikiv denik: Kniha pepisujici svét Athasu.
Peopisuje zemi, ebyvatele a dilezita mista.

Cesta  psionika: Slabkar  psienickych
schopresti ktery pfedstavuje nevé providla pre pouZiti
v kampani Temné Slunce.

Tajemstvi ddvaych vékiKompletni
debredruzstyvi |, které novym hraélm predstovuje svét
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Athasu, popfipadé zkuSeng hrace pemlZe navést na
neveu Easoveu linii histerie Athasu.  Plakdty map: TH
mapy pepisujicl eblast Tyru (oproti stardim verzim jsou
wlepgeny) a  zndzorfijici velkou &ast svéta Athasy,
z néhez vétding nebyla dosud nkdy zobrazena. Mapa
severnich krajl pepisuje oblast Strmych Utesn, jiznl
mapa ebjevuje cblasti mime Tyrsky region.
pdna jeskyné: N nijsou shrnuty vdechny nejpotrebng)si

tabulky.

Zdsténa

Skore schopnost!

Athasianské peostavy majl  stgnyech  Sest
scheprosti, joké se uEivajl v kterékol jing kampani ADED:
silla, obratnest, odelnest, inteligence, moudrest a
charisma. Vv kampani Temné Slunce je rezmezi skére
schopnesti od 3 do 24 (narezdi od 3-18) v zavislesti na
zaméren| postavy. Pri tvorbé pestavy hraé hazi kestkeou
v rozmezi 5-20. Upmvy postavy pedle rasy pak meheou
zvwwait skére nad 20 nebo snizit az na 3.

Vzhledem k Piirudce pre hrade ADED je zde
nekolik zmen, ktere jsou popsany nize. Vsimnete s Ze
tabulky skére sily a edeolnosti maji revidevané hodnoty.

Skére sy wiz 7ab.1)

VEechna pravidla tvkajicl se stupné sily uvedana
v Pfirudce pre hréde ADED jseu platréd i pro kampaf
Temné Slunce. Pouze je tFeba pro viechny postavy Zjjicl
na Athasu nahradit tabulku skére siy. Havni zméneu Je,
Ze  precerntudlni rozsah  skére wvyjimeéné sy byl
eliminovan, protoZze athasianské postavy  dosahuji
wyjimacné sily bez vyjimky vaechny.

Skére cdolnost viz Tas.2)

VEechno providla tykajici se skdre cdelnosti
uvedena v Prirucce pro hrade ADED jsou platnd i pro
kampan Temné Slunce. Je viak tfeba nahradit tabulku

skére odelnesti pre vdechny postavy Zjjici na Athasu.

Skére inteligence

WV  kampani Temné Slunce jsou pouzZivdana
dovednestn providla joke zékladni souéast hry (1. nejseu
volitelnd). Tim je dén | pedet jazykil, kterymi pestava je
schopna  viddnout. Sloupec Pedet jazykl v Tab.d
Inteligence v PPH je prfeveden prime de podtu
dedatenych nezbrafiovych dovednesti. Tente pecet
miZe byt peuzit pro jokeukelv nezbrafioveu devednest,
nejen znalest jazykl.

Kampafl TS igneruje pesledni sleupec z tabulky
Imunita vid kouzlom. Zédna athosianska postava nenl
imunni vO& iluzivaim kouzlim. Peuze wyEdl bytesti (bud
draci nebo mstitelé) jsou imunni vidi kouzllm.
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Skére moudrost

Postavy TS igneoruji peosledni sleupec TabS:
Moudrest z PPH. Zadnd z athasianskych postav neni
imunni vag tam uvedenym kouzlim s vyjimkeou vySsich
bytesti (drakil a mstiteld).

Hoay no skére viastnost!

Skére jednotlivych Sesti viastnosti se urduje
nahodné pemeci hodu kestkou a vyslednd hedneta se
nachdzi v rozmezi 5-20 (pred Upravami). V priméru jsou
tyto hedrety vyl neZ u ostatnich kampani ADED.
Athos produkuje bytosti obecng nadprimérne, s vyEsi
lroevni sily, pribgjnesti o inteligence, nez lze nalézt v
Jinyeh svétech. Pokud by véak pestava z téte kampane
méla byt peufita v kampani jiné (cof je proktiks, kterou
velmi neperuéujeme), pak je tfeba viastresti upravit podie
rozmezi pouzivanéhe v jiné kampani.

Pro nahazevani pestav a CP se pouzivaji
nasledujici metody:

- Nahazevani skare schopnosti postavy : hazgj
ddd+d pro kazdeu schepnest. Zapiste v pofadi jok
Jste nohozeovali a pFifadte podle peradi schepnosti.

. Nahazevani skére schepnosti cizi postavy: haze)
Bd4 pre kaZzdeu scheprest. Zapigte v porfadi jok
Jste nohozeovali a pFifadte podle peradi schepnosti.

Pre =zplseb nahazevan existuji | alternativy.

Pekud PJ uznéd za vhedné, daji se peuzit nasledujici

metady:

. Meteda |: pro kaZdou schoprnost héze) dvakrat Bd4
a pouzij vyssl =z hodl

Meteda |l hézg Sestkréat 5dd o prifad ke
schoprestem pedle libosti
Meteda |ll: hdzg) 5d4 dvanactkrat a pfifad

nejlepsich Sest hodl dle libosti

Meteda IV: hézg Sestkrat ©&d4d, ededti vZdy ten
neinizs hoed a skdre schopresti pfifad pedle své
libosti

Meteda V: podatedn skére schopnesti uvazujte 10,
hraé hazi hody 10d4, kaZdy z deseti hodl musi byt
pouZit pro jednu ze schoprosti. Body ze vdech hodl
pouZity byt musi, zdrover véak Zddnd ze schopnest
nesmi prevyait 20.

Frehled ras

Athas je svét, kde zdkladn a prirezend pevaha véci byla
generacné pokroucena nezvlddnuteu a Zivetn| prostred!
nic¢icl magii. Mnoha athasianska stvofeni pfipemingji jim
podebré  z ostatnich kampani ADED, sle podebrest
zadina a kendi vétdinou jen pgmenovanim. Te plati | pro
rasy postav. Ve srevndn s jinymi svéty ADED jsou
zdedl trpaslici, elfové, pllefové a plldicl jen bizardnimi
mutacemi svych obvyklveh typl. Vyskytujl se zde | daldi
rasy vhodné pre tverbu pestav, jedineéng prave v temte
zhoucim sveéte.

Rasami vhednymi pre tverbu pestav  jsou:
aarakocra, trpaslk eff pilelf pilobr, pildk, dovék, mulat
prerran a thri-kreen KaZzdd z ras je pepséna v
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nésledujici kapitele s ndzvem ,Rasy postav’. NiZze jsou
uvedena spescifickd pravida pro pouZiti téchte ras v
kampani. Povaimnéte si, Ze vétdina postav je velikesti M
(stredni) nebe mensi (vysocl 7 stop | méné) a nemusi se
tedy cbavat zviastnhe zranéni. Pllebr a thri-kreen jsou
viak velkosti L (velky) 1. vice neZ 7 stop vysocl nebe
dlouzi. Te znamena, Ze utrpi zranéni typu - od viech
zbrani (viz Kapitela & - PPH).

Uvedené pezndmky maji peuze napemeci pri
hrani jedrotlivych pestav, je vdek na FPJ o hracich, aby
postavam dali smérfevani, cile, Touhy a aby je zoscobnil.

~Minimaln ¢ maximalni skére
schopnest!

Jakmile si hréé  nahazi skére schopnost
postavy a vybere si rasu, kterou bude hrét, musi upravit
schopnesti pestavy pedle rasy v Tab. 3. Peokud hrac zvell
nehumancidni postavu a skére jehe schoprnost umezfuje
tute pestavu hrat, miZe tok ucinit. Clovéka miZe hrat
kazdy, protoze ten nema Zadnd omezen ani na ngj ngjsou
kladeny zvlastni pozadavky.

U pestav se pak ddle upravuji schopnesti pedle
Tab.4.

Uprava schoprnost pedle rosy

Nékteré z athasianskych ras maji pfirezeng
sklony k v&tdim nebo mendim fyzickym nebo mentalnim
schopnestem. Napfiklad pllebfi jseu od pfiredy silngjsi,
nez je primér nebe tfeba effové a tak destavaj borus k
téte schopnost.

Stupefi schopnosti nemize byt nikdy vyESi nez
24 a nizSi nez tri.

-

Omezenl v pevelén’ a
desazitelné Urovni

Stejné jako v jinvch kompanich ADED jsou i v
Temném Slunci uplatfievana emezen nékterych pestav v
zavislesti na jgjich rase a vzhledem k vebé povelani. vV
zavislesti na rase je uplatfiovane | omezeni desazitelné
lrevng. Tote omezen se viak eodligujil eod zdkladnich
pravidel ADED a to z divedu specifickych pedminek pro
rezve] demihumaneidl na Athasu.

Maximalni desezitelné Urovng podle rasy jsou
uvedeny v Tab.5. Humaneidn rasy tote emezeni nemajl.

DodrZzeni lmitl dosazené ldrovné, kterveh se
pouziva v zakladnich pravidlech ADED jako wvalitelného
pravidla, je v kampani TS pevinné. Tete pravidle develuje
viZem postavam, které maji vyscky stupef své primarni
schopresti, dosahnout vwESi Urevné. Podet dodatednych
lrevnl je uveden v levém sloupci.
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Jazyky

KaZda Iinteligentni rosa s vyimkou pllelfi,
pllebri a mulatd ma svij viastni jazvk a nékdy | svij
vlastni pfistup k vyslevnosti a deorozumivéani. TF uvedene
wimky nemgji vlastni spoleénest a  kulturu, takzZe
pouzivaji jazvk speolednosti ve které Ziji. Kuprikladu mulat
Zivicl se joke gladiagter v Uriku bude hevorit Fedi tohote
meésta. Na druhé strang thri-kreen peouzivajici kembinaci
vrneni a klapéni, které vychazi prirezeng z jeho kusadel,
bude té€Zke nopedebovat fFed lidl Jozykevé bariéry
predstavujl hlavni pFekazku pre debrodruhy v Athasu.

Pestavy se musi pfi kemunikaci desti spoléhat
na magi, psioniku a prekladatele.

YV cblasti Tyru se bézné a standardné peouziva
cbchodni Fed zvand obecny jozvk neboli handl. Véichni
trpaslici, effové, pllelfové, pllebr, lidé o mulat z eblasti
Tyru miuvi automaticky obecrou Fedl (obecnd znalest jake
bonus). Postavy ostatnich ras nebe plvedem z jimvch
cblasti Athasu musi pouzit velny devednestni slot, aby
mehly pouZivat cbecnou fec.

Véechny ostatni jozyky se nazyvajl podle
jednotlvich ras (gith, pllélk, thri-kreen, atd.) cnebo pedle
mist plvedu ( Saragarn, Racmin, Imperial Kreen, atd.).
Postavy vstupuji de hry se znalesti pouze svéhe rodnéhe
Jjazvka a v nékteryeh pripadech i obecnéhe nebe mistnihe
Jazvka. Peokud chtgji hrat s daldimi jozyky, musi peuzit
svyech veolnyeh devednestnich sletl. Vv urdeni pedatednich
znalesti jazvkl ma keneéné slove PJ.

COstatnl viestnosti pedle ras

Postavy v TS jsou velice edligné od téch, které
se popisuji v zakladnich pravidlech AD&D. Proto Tab.&
nohrazuje tabulky ADED pepisujiel vyEku, vahu, vék a
efekty stérnuti. Hodroty v tabulce uvedené uvadl pred
lomitkem muZské a za lomitkem Zenské pohlovi. Tab 7
uvadi typicky peddtedni vék postav a béZrnou debu Ziveta,
ktercu primérnd postava deschuje. Tab.S uvad efekty
stérnuti athasianskych ras. Tyte efekty jsou kumulativni.

Rasy postav

Inteligentni stvefeni obywaji kaZdy koutek  zubozZené
zeme Athos. Obfi se potulyji v Mof Sittu, githevée se
toulaji v heréch a kafienech, braxati a belgeiové se plazi
v poustich, ale jen mdlekterd z téchte kulur maé trvalky
vlv na eblast Tyru a blizké okeli.

Téch deset dilezZityeh ras, které takowy viv
nacpak ma, je uvedeno nize. Vechny je mezné hrat jake
postavy.

Aarakocra

Ze viech druhl agarckecry Zjicich ped
karminevym sluncem Athasu miZe byt pre pestavu
pouzit pouze druh sivaarok z Bivch Her. Tite ptadi lidé
redem z vesnice Zimni Hnizde deristgji v priméru vwaky
ckole 7.5 stopy a rozpéti jejich kfidel je pres 20 stop.
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Muzi vazi asi 100 |ber, Zeny kelem &5. Jejich zobaky
Jjsou Sede, odi cerng, cpereni je svou Skélou od gisté bile
pFes stribfitou az ke svétle medré. Odlidujl se tak svym
zbarvenim dosti znaéneg od pracdich lidi hluboke v pousti.

Pokud se aarokecra rezhedne opustit Zimni
Hnizde a stat se hrdinou, v edich estatnich soukmenovel
Je shledavana rebelem proti ustdlenym pefadkim. Takevy
mlady hrdina musi byt pravdépedebng sveu debredruzneu
povahou hnan k vyEsim metdm, pepripadé v ném vznika
touha pomeci zpustesSenému svétu. AFf tok nebe tak,
aarakecra ma hlubekou lUctu k priredé a pramale slitevani
V&l t&m, kde ji nigi.

Jake bytost necddélitelng spojena s vysokymi
Stity her a Sirvm velnvm nebem je acarckecra velikym
milevhnikem svebedy. Jistym zplscbem je to cit daleke
interzivnédl nez steind emeoce u elfl. Aarakecry chtd)l
vidy zlstat nad véci a to je i divedem, prod radéji nez
se svymi speledniky v deobrodruzshvi se vznase) vysokeo
nad nimi nebe alespef peosedavajl na vywySeném miste.
Prosté chtgji jen vyuZivat ,ptadhe pohledu”. Navic jsou
sing klaustrofebické a de uzavfenych prostor jsou
ochetny vstoupit jen v krajnim pripade.

Aarakecra je vynikajl bojevnk a debry hraniéar,
Jjeji strach z uzavfemveh prestor Je pricineu jejhe
chfadnuti v zajetl a prete se nkdy nemiZe stat
gladidtorem. Sivaarakevé vybirajl cbéas jisty maly pedet
mladych lidi ze swweh Fad a pesilaji je k Oronisevi z Kurnu,
ktery je ucitelem occhranng magie, nikdy by se vaak mezi
sivaraaky nencdel nikde, kde by se pespinil peuzivanim
magie nicitelské. Jinak je aarakecra schopna se uplatnit v
Jjakémkeliv pevelani vwjma barda. Jake | véachny estatni
rasy vynika v psienice.

Pro pestavu aarokecra plati nasledujici herni viastnesti:
prirozeng AC je 7
Jejich kosti jseu lehké o kfehké a prote zranéni
které je jim =zplscbene drtivymi zbranémi se
zveétiuje o 1d4
maji pFirezencu  schoprnost  |état; pohyblivest 36,
manévrovaci trida C
zakladni pehyvblivest na zemi je &
Jake zbrani miZe v secubgji pouzit svych paratl, v
tom pfipadé ma dvajndscbek ltekl za kolo. Kazdy
Ospé&sny zasah zplscbuje zranéni 1d3.
Utedi-li ostépem (o md-li na néj schopnost) ziskédva
tente Otok zvidstni silu, kterd dévd benus +4 na
Otok o zplscbi dvajndscbné zranéni
pekud je pfinucena bojovat v uzavFenych prostorach,
Je v hodu na Utok eslabena pestihem -2
sivaarakevé Zii pfeci jenem trochu déle nez jejich
primitivil bratranci v peousti, | tak se vak zfidkakdy
dozivajl vice nez 42 let

Troaslk

Mali ale silni, deristaji trpaslici 4.5 - 5 stop.
Stavba jejich tél je viak neskutedné pevna a masivni a
prote i jejich primé&rma véha se pehybuje keolem 200
lber. Zivet na Athasianskych Pustindch z nich uéinil
drsné, esmahlé a otrlé chlapiky.

Trpaslici vwhledavajl smysluplnou praci. Trpaslik
nemize byt Stostngdi rnez kdyZz se mu podaf najit
poradny dived nebe pfiginu k praci nebe beji. Trpaslici
Jjsou raseou stoickeu milyjicl vwirvalou snahu deosahneut
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wytéenghe cile. Vénuji se celou svou bytesti svému Ukelu,
pracujl tvdny, reky a desetilet! k udivu vdech ostatnich.
Jestlize si trposlk wivel svij kel vdemu estatninu
vénuje jen minimum é&asu, je svym Ukolem zcela pohlcen.
Aby trpaslk desdhl skuteénéhe naplnén, musi jehe Okol
byt obtiznestl trpaslka hoden.

Aktudlni trpaslkiv  dkel Je nazwan  fokus.
Fokusem se nemize stat ngoky jedneduchy kel
Dokeondeni fokusu musi trvat alesperi jeden tden. W
pFipade, Ze néjakd trpaslkeva okee je soulésti dosazeni
fokusu, ziskavd bonus +1 na véechny zachranné hody a
+2 na vdechra ovéfovdn schoprosti (nebo +10% na
procertudlni  hody). Koncept  fokusu  je ryze
psychelogicko-mentaln’ soucasti trpaslkeovi oscbnosti to
tok zrnadng, Ze pekud trpaslk zohyne pred napinénim
fokusu, store se posléze remrtvwwm, ktery nedojde
pokoje dokud nesplni svilj tkel.

Zplseb jednani s ostatnimi je pedmingn opét
trpaslkevym fokusem. Trpaslk rezdéluje estatn’ na ty,
kter jsou v souladu s fekusem a tv, kterl jsou proti nému
a brani mu v jehe naphén. © prvnimi rad spelupracuje,
druhé rnemilesrdng  likviduje. Tézke miZete cekat
kompremis ed trpaslika.

Trpaslicl jsou od pfiredy nemagictl tvorove.
Nejsou schopni zvladneut keuzelmickeu magi, ackeliv
knézskou magi se v nektervch pripadech dokazou
zacbirat. Jejich az antimagickd prirezencst jim také
poskytuje cchranu pred kouzelnickeu magii. Tate odelnest
Jje wyjadfena v Tab.2 joke borus k zdchranmmym hedim.
Pede stejné tabulky |ze urdit i jejich zvlastni edelnest vici
Jjedim.

Pre pestavu trpaslika plati nasledujici herni viastnest:

Narozdi od jinvch kampani ADED nemaji trpaslici z
Athasu  Zddné soubeojové  bonusy proti vétsim
protivaikim.

Nemaj ani schopnest uréovat elevaci podzemnich
chodeb.

Zote majl schopnost infravize do &0 step a jejich
zakladni pehyblivest je &.

Maximalnl vék, v ktery mehou trpaslici doufat, je
20 let.

Elf

Athasianst! effové jsou népadni svymi dloubymi
Udy, které jim umozZfuji kuprikladu velmi rychly swirvaly
b&h. Oblbenymi Cinnestmi  jsou  loupeZeni, jizda,
cbchodevani a vélednictvi. Jsou vysecl 8,5 - 7.5 stopy,
Jjejich postavy jsou Sthlé a Otlé ale svalnaté. Jejich rysy
Jseu hlubece charakteristicke: pokozku maji osmahlou od
paléivéhe slunce a zhrublou ed poustnihe pisku ve vétru.
Barva jejich kiZe se rizni peodle odlignveh effich ras a
vZdy je zavisld na intenzité sluneénihe svitu v prislusne
cblast. Barva vilasl je od nejsvétlgidl blond oz pe
neftemnégjgi cerrl. Oblékaji se de dberl, které je chrani
pred poustnim piskem | prad Ziviy.

Efové jsou neldnavni tuldci zapemenuti v
nekenadné pousti spdlené slunce doderna, eodlehani
zvirenym piskem. Sveou sileu a rychlesti jsou obrazem
rekoneénéhe vétru v pustindch. Mezi ey uZ se
nesetkdte s rasoveu jednotou. Uvnitr svéhe kmene jsou
viichni elfové bratry, ale mime ngj, bez ochledu na
prislugnest k rase, jsou vaichni petencidlnimi neprateli.
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Jsou schepni pfiimeut | Elena jinghe kmene, ale to az pe
dlouhé debé a po mnohyech zkeuskach o velkém
zasvécen.

Ostatnl shleddvajl elfy linymi a navic pedvedniky
a te vétdinou zcelo opréavnéné. Elfové touZi vést Zivet
trebas | kratky ale Sfastny a ne dlouhy a smutny.
Budoucnest Je pro elfa miste temné a mrtvé. Tato
predstava jej nuti, aby kaZdy ckamzik svéhe Ziveta wyuzil
co mezZnd ngjlepe a ngplngji jak je meozZné. Tente svij
Zivetni ndzor sami effové nazywaji ,Ted". | elfevé pracuji a
kdvz je treba tak tvrdg)i nez ostotni. Nikdy nebudeou
formarit, ale trdvi spoustu dasu lovem a pastevechvim.
Odmitaji umerrnou praci, ale jseu schepni se po dleuhé
hediny dohadevat s potencidalnimi zékazniky.

Elfevé touZl po svebodé a otevieném prostory,
ve kterém je mozZné bézet. Pokud se dostancu do zagjeti
bez nadée no Oték, rychle chfadneou. Cestovatelé
pustinami meheou mnohekrat vidét sviZng bézicl celé
kmeny elfll. Jen zfidka je viak meZné vidét elfa v sedle
Jjizdnihe zviFete, protoZe jizdu na Zivém tvorevi povazujl
za bezectnost a udini tak jen v krajni nouzi nebe ve
smrtelném nebezpedl. Zvykem effl je wvydrZet tempe
ostatnich a zistat s nimi, nebe zacstat a byt opusten.

Vétdina effich kmenl se zacbird pastevectvim,
ale miZete se setkat zcela bézne s elfimi obchodniky
rnebe leupeZniky. Efi kultura, Jakkolv Je divodska, je
bohaté a rezmanitd. Slaven! svatkl zmenili v uméleckeu
formu, o tak effi plsné o tance jsou nejpoutavési a
nejkrésnggi v celém Athasu.

Kdyz se elf nachdzi ve spolednosti ostatnich,
Jjsou uzavren de sebe. Jseou zvykll zkoumat neustdle
pratelstvi a vztahy s estatnimi, dekud si ngjseu zcela jisti,
Ze jsou ve spravng spolednosti. Po sebemensi zrade jsou
schopni speleénost okamzZité opustit.

Mohou se zabyweot jakvmkelv zameéstnanim
kremé barda a druida. Mehou také mit jakékelv nascbné
pavalan.

Efim prislusi ndsledujicl bonusy:

pfi pouziti dlouhéhe mede rnebe dlouhéhe luku
vyrebenéhe jeho kmenem dostéva bonus k hodu na
Otek +

v pousti a pustinach Athasu md berus + k
prekvapen.

kdyZ je sém nebo ve spoledrosti elfl, dokédZe se
pohybovat velice pekradmu, preto neelfské rebe
smigené skupiny maji v pfekvapeni proti nému pestih
-4

ma infravidénl de &0 stop

Je nadan prfirezencu  odelnesti vig  extrémnim
tepletam a Jejich zménam - to viak neplati pre
magické zmény teplet

Effevé destavaji v souvislosti se svou cbratnesti bonus
na rychlost:

Obr 12-13 H-15 16 17 18 & 20 27 22

Bonus: +1  +2 +3 +4+5 +6+7 +8 +2

Elfi béh je dan stavem mysl, ktery je zapfidginén zvydenim
hladiny adrenalinu v krvi a zplsebi, Ze téle zapemeans na
svou relativné nizkeu odelnest. Pekud je pouZit elfi béh,
miZe dotvény ubéhneu béhem jednohe dne 5O mil bez
zvlgEtni télesné Unavy a tote mizZe byt pouZite i v sedmi
po sobé ndsledujicich drech. Prakticky je mozné wvzit

0 10 1) ) ) T ) ) T T D D D D D D D D ED D D D D D D N JED T VD D D VD T D D D D D D D D [ NED D D D D D I JED D D D I D D D JED T D D VD D D D D D D D D



0 [0 D D D D D D D D D D D D D D D D D D D ED D D D D D D ED D NEED D D D D D D D D D D D D D D (D NED D D D D D D D (D D D D D D D D ED D NED D D N D D D D D D D D D D [

Zakladni pravidla

celou hodnetu edelnesti a pridist k ni zékladni pehyblivest
elfa. Tim zjistime jeho pohyblivest pri elfim béhu.

Ef si miZe navedit pfislugny stav elfhe béhu
béhem jednehe keola, musi si jen oveérit hodem uspéch.
Tente hed zdroverd uréuje, kelk dnl miZe zapedaty elfi
b&h trvat, nez dejde k vyéerpén’ bézZce. Viz Tab.iO.
Dnem, kdy se poéne vyéerpani, zaéne postih bézZce ke
vEem hodlim na Utek -1 a to kumulativné za kazZdy den,
kdy prekredi imit a pfeste pekraduje v behu. Jeden calv
den straveny edpedinkem ubere jednedenni pestih.

Athasianst! elffové nemajl Zadné daldl zvldstni
schopresti a Ziji maximalng 140 let. Narezdl ed estatnich
kampani ADED nemaji Zadnou z nédsledujicich schoprnostt:

edelnest viéi specifickym typim kouzel

schoprest nachdzet tajné dvere

bonusy na prekvapeni & Utek kromeé shera
uvedenych

zvlastni schoprosti dle pravidel The Complete Book
of Ehes

Fllelf

Spajenm elfa a Elovéka se rodi pllelf. Pllelfove
jsou pledni, narezdl od mulll. Pllelffove jsou vwEsl nez lide,
ale wwiky elfll nedosahuji, maji primérmé &,5 stepy. Jsou
také mohutngsi nez elfové, tokZe se svym zjevem spide
bliEl ldem neZ elffim. | tak maji vEak rysy, které snadne
adhall jejich effi predky. Narozdl od svich elfich rodidl
revytvérejl pllefové rasové komunity. Zifl ve spolednosti
lidi bud ve méstech nebo mezi kmeny, které zaplfuji zemi
Athasu.

Zivot plilefa je mnohem t&250 nef Fivot elfa
nebe clovéka. Netolerance ostatnich, ktera zplscbuje
cbtizny Zivet plleffl, wwhvar a fermuje jehe povahu.
Vétdinou nkdy nenalezne pfletl ani U jedng =
redidevskych ras. Effové vibec netoleruji migeni své krve
s jinymi rasami. Jejich tradice veli pledy takovyveh spajeni
zavrhnout a edhedit a z kmene vypudit | matku ditéte.
Lidé nejsou tak ertedeoxn’ a prete ma dité pllelf daleke
vetsl Sanci prezit v jgjich spoleénesti. Ani tak vaak jejich
Zivet neni lehky. Lidé jseu schopni je brat jake partrery,
ale zFidkakay je zadleni do svych rodin a mélekde z nich
se s pllelfem prateli.

lide a elfové pro sebe nemaji vzdemné
pechopeni a prote plleffové prechdze)l Zivetem jake
autsajdfi a sametar. Probieji se sami Zivetem a tézZke
mehou ngjaké miste nazvat svym domevem. A tak jsou
nuceni vypéstevat v scbé vyscky stuperl samestotnesti
zgjména z divedu preziti. Neziskdvajl viak pouze
schoprest ubrdnit se ostatnim, ale | vychézet se sveou
csamocenest. MizZe se =zdét, Ze se pllelf stran
ostatnich a je eodtaZity, ale vérte, Ze v nutnvch pripadech
bude znamenité spolupracevet i ve spelecenstvi. Za jejich
uzavrenost] se skrywd jgjich marnd teuha byt soudasti
komunity svyech rodigl. Nastésti vdechny ostatnl rasy
nemaji vi&i plleffim Zddné pfedsudky a tok pllelfa
miZete najt zaclenénéhe trebos | mezi trpaslky nebe
thri-kreeny. Né&ktefi pllelffové odchdze)l 2t do volné
pFiredy a spolednosti divokych zvifat, ocheduji zviFata a
pouZivajl je seb& ku poemeci nebe je maji za pratele.

Pilelffove si mohou zvelit kterékolv povolani,
dokeonce | povolani nésecbné. Tate rasa ma nareck na
nésledujici benusy:

infravize &0 stop
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na 3. ur. ziskavé benusoveou dovednost preZ Je
zdarma, ale pestava musi uréit typ terénu, na
kterém bude dovednest uplatfiovat.

na 5. dr. si miZe ochedit jednu nestviru. Mize e
byt zviFe, které Zije v terénu, na ktery je postava
zvwwkla, ale nemiZe byt veétdl velkosti nez Slovek.
Nestvirou musi byt mlédé a plleff musi ochedovanim
stravit jeden tvden. Peté je nestvira schepra
prijimat jedneduché povely. Pllelf miZe mit vEdy jen
Jedne fakové stverfeni a noveu nestviru si mizZe
ochedit nejdfive za ste dnil ed smrti predchozihe.
pllelfové se deZivaji asli 130 let

Fllopr

Pllebfi jseu relativné neveu raseu na Athasu.
Ke spojeni obri a lidi dedle prfi experimertech
caredegjnych kréll. KdyZz se Sarcdéjn kralové poprvé ujali
vlady v eblasti Tyru, rezhedl se vyslechtit spajenim obri
a lidi rasu, kteréd bude uziteénd sveu silou a da vznikneut
vajakim a délnkim gigontickyeh prepercl. A ok jsou
pllebfi raseou bez kulturn histerie a tradic.

Pllebri vynika)i svou velikest a silou, také véak
pongkud nizkeu inteligenci. Pllebr meér 10-12 step a vazi
kolem 1.600 lber. Z viastnost éloveka ziskal zdjem na
spoluprdaci a perezuméni a tendenci k laskavest. Ackelv
pllebFi  maji  rvsy pestav  lidskyeh, Jjsou  tyte
charakteristiky urditym zplscbem prehnané. Pllobfi jseou
stvefeni magickym zplscbem a jseu scheopni pedit
potomky pouze s jinymi pllebry, nemezng je pro né krizit
se s lidmi & obry. Ani lidé s cbry na Athasu se nemoheou
vzdjemné prirezenym zplscebem oplednit.

Pllobfi netvoll rasové keomunity. Zii mezi lidmi
ve méstech nebo v divekyveh kmernech a absorbuji kuhruru
cbce, ve které zZiji. Jseu velmi pFateldti a chtéjl se sbliZit
s kymkoliv, koho peotkajl. JestliZe jseu deo néjoke
spolecnesti priot, rychle se adaptuji na zvyky, Zivetn sty
a hodnety, kferé kemunita uznéva. V' pripadé, Ze se
dostanou de spoleénesti jing, cpét se prizplscebi nove
situaci. DokdZou vyciit, joky peste) jim pfinese nejvéts!
uZitek. Kdyz se pllebr dostane do nové spoleénosti, chvili
pouze pozeruje a vhodrnecuje situaci a petem se zadne
chevat joke dévny Elen spolednosti.

Na ostatni se viak pllebri nikdy prilis nevazou.
FPokud pre pllebra nen spoleénest priemna nebe
setrvan v ni neni pre ng vwhedng, cpusti ji. Pllebr se
nkdy zvlaést citové nevaze na véci nebe praci, tim se li&0
od ostatnich ras.

Pllebri se mohou uplatnit ve vdlednickych
povalanich, mehou sleuzit joke knezZi nsbe se vénevat
psionice. Zvladnou | nékterd nascbna povelani.

Dokézou ménit své jednani pedle situace, to se
projevuje | pruZnou zménou presvédéen’. Prote si pri
vwbéru presvedéeni urdl pevné jen Jjednu ze slezek
presvédéen’ a druheu mize velné kleuzat pedle situace.

Pllebfi  si meheu  pFi hodu  na =zraneni
zdvajndsebit vysledek bez ohledu na povelani. Vechny
oscbni véc|, které potrebuje k Zivetu 1. jidle, pit, zbrane,
odév atd. stoji dvejndsebek obvyklé ceny. Vétding véci ve
mésté neni kenstruevéana pre uZiti pllebri, prete se
stavd, Ze napf. preo spanek vell mista mime téber nebe
hostinec.

Pllobri se deZivajl maximalng 220 let.
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Flck

N davmveh debdch byl plldici pany svéta.
Viechny lidské a pololdské rasy se wwwinuly z rasy
pulgkl. Dnes jiZ2 jseu plléici pouze primitivnl raseu
vyskytujicl se pouze v nevelkych cblastech Athasu.
Nejznamgj&i eblasti jejich plvedu jseu Lesnaté Hrebeny.

Pllgici derbstaji asi 3,5 step a vazi kelem 50-
&0 lber. Jscu stavéni pedebné joke lidé a jseu samy
sval, jejich tvére jsou jokeoby détsky meudré a nikdy
nestarnouci. VZdy wypada)l joke v nejlepsi fyzické a
psychicke pehede.

Ritugdly a =zvyky ridi cely jejich Zivet. Maji
bohateu kulturu uméni a pisni. Jgjich tradice se prendasi
pomeci Ustnihe vypravéni, bohuZel vetsina jejich historie je
zamlZena jejich ne vZdy pravdivymi myty. Preste vdechne
si uvedomuji, joké Ucty poZivall jgjich practcové v davryeh
casech, a to je i pro dnedni plldky velice dilezité.

Pllgici silng vér v silu rasevé jednoty. Adkeliv
Jjsou plléici rezptyleni pe celé zemi, vaichni stejné sing
respektujl véechny ostotn’ pllcky svéta. Pripadné sve
rozpory vZdy fesl v miru a prostfednictvim swvweh ritudlu
a tradic. DodrZzevan zvwkl mé na starost kmenowy
Zaman, 1. klerik nebe druid, ktery je nejrespektovangjsi
oscbou kmene.

Osebné spolu pllEici vychazejl nesmirné debre.
Jednotna kuhtura vaechny spojuje. Dokdzi pemoci svych
ritugll velice abstraktngé wvyjadfevat | nejkemplikevangsi
myslenky. Na druhou stranu se pllékovi takte obtiZné
komunikuje s nékym, kde hebiti kulturu nezna. Te je pre
plldika opravdu frustrujicl fakt. Hobit! svétobéZnici se =
toute skutecnesti jiZ smiFlli a kemunikuji 5 emezenci bez
zjevryeh prebléma.

Nejpvssim zdgjmem pllékl je jgjich vnitfni Ja a
duchevni rasevd jednota. Nemaj pechopeni ani pro teuhu
po dobyvani &i ziskavani behatstvi, z nefesti, jokymi jseu
chamtivest nebe laketa, jseu znaéné zmateni.

Pllgici velice té&Zke méni své zvyky nebe
prejimaji zvyky nové &i méni sva staneviska. Joke rasa
oteviené mysli jsou pllici velce zmateni z ras, jejichz
zakladni reakel je baj. Plléici se velice rychle noudi vie
potrebné o jiné kulture, ale nikdy ji vétSinou nepfimeou za
svou. Jejich klerici ugi, Ze vira a zvvky ostatnich ngjseu
hrozbeu, prete | plldk uvitd, pekud se bude meci
primkneut k ngjaké vife a rozhodne nebude mit zdjem ji
ménit. Plléiky nezajimaji poklady. Daleke vice touZi pe
Sireni hebit! kubury, rezvieni viastnich znalesti a svéhe
vhitFnihe ja. Nikdy nebudou |hat ani nezradi jinghe plléika.
Sveu velkest nevid jake omezenl ale vwwhodu. Tichy pehyb
a rvehlest ku pfkladu je daleke lepsi nez hera
nemeternéhe masa.

PllCici se meheu vénovat pevelani vdleénka
nebe knéze, zlodéje nebo psicnika. Mohou vykeonavet i
nekterda nascbna povelani. Zakladni pohyblivest je &.

Pllgici byly na svété mnehem dfive, nez desle k
povstani magie, prote jsou | pfirozeng odolni viéi
keuzelnickym keuzlim. Te se promita de zdchrannych
hodl preti magickym predmétim =z Tab. /1 Stejnv benus
se vztahuje | na zachranng hedy proti jedim.

Pllgici maji benus +1 k hodu na Utek pfi pouZiti
vrhacich zbran a prakil. Ziskévaji benus na prekvapeni ze
zékladnich pravidel. Narezdil ed jinych kampan’ nemaji
nérok na 2édny benusevy jozvk, nemajl infravidéni a nedsll
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se de pedras. Pl Ziji maximélng 138 let.

Clovék

Lidé jseu predominartni raseu na Athasu. Lidé
nejsou omezeni ani v pevelani ani v desazitelné urevni. Na
vysekych Urevnich se moheu stét epravdu mecnymi
postavami. Viechny vyjimeéng moené pestavy na Athasu
(napf. draci nebo mstitelé) jsou lidmi. Lidé nemohou mit
néscbné pevelani, meheou veak mit dvajité povelani.

Primerny clovek je vysoky G-6,5 stopy a vazi
kelem 200 lber. Zena je vysokd primérné 5,5-G stop
a vazl kolem 142 lber. Barva kizZe, odl a vlasl se rizni,
ackeliv vaichni jsou edlehani piskem a vétrem.

Lidé se nachazeji ve vsech socidlnich skupinach
Athasu. Od ngjvysshe darodénéhe krdle az pe otroka v
cbsididnovych dolech Uriku jsou véichni lidmi. Nejsou sice
cbecné tok sini joke jiné rasy, to je viak nohrazenc
wyehytralesti, wwirvelesti a prizplscbivesti. Lidé maj
sklon jednat impulsivné a s velkou edvaheu, zvlasté pekud
Jejich debredruzstvi pehleuje jejich dusi.

COd zakencen! Ocistnych vdlek jsou uz lide k
estatnim rasdm tolerantni. Slouzi daste joke vyvazujicl
element ve sporech mezi jinymi rasami.

~Mulet

Mulati vznikli disledkem kfiZeni lidi a trpasliki.
Kazdy mulat je sterini jedinym zplscbem tverby nevéhe
mulata je opét spajeni Elovéka s trpaslkem. Tate
smigend rasa vznkla hred, jokmie se k sobé dostaly
rasy lidska a trpeslidi, ale ve velké mife se zacala
chjgvovat az pfi jgjich cllevédomém pésténi carodgjmymi
krali v méstskych statech a to z divedu jejich
specifickych uzitedrych viastnest!. Vétding mulatl se red
v otrochvi obchodnich redl a méstskych stdtl a mulati
Jsou potem pouzivani jake délnici nebe gladiator.

Po Clovéku je mulat wvyseky a adaptabiln’ a pe
trpaslkevi je drsnv, silny a odelny. Dospeli mulati jsou &-
7 stop wvyseci a vazi kelem 300 lber. Maj vysoce
rezvinuty metabelizmus, jehez disledkem je hubena ale
svalnaté postava, Sirckd ramena a velice male télesnghe
tuku. Mulati vypadaji joke velel lidé s nékelka odlignestmi:
vyraznymi oénimi oblouky a Spidatyma usima, také jsou
bez télesnéhe ochlupen’ a nemaji ani viasy.

Stejné joke predeslé smigené rasy nemaji mulat
svou viastni kulturu. AZ na nékelk wvyjimek jseu mulati
ctroci nebe byvall ofroci Ziici ve méstach nebeo
uprostred otrockych kmenl cbyvajicich pustinu. Protoze
se redi v ohraddch pro otroky, spide nez s laskou svych
redicl se setkdvajl od détstvi s bicem ofrokare. To je i
dived, proc jseu mulati drsné escbnosti a maji sklen k
nésinickym reckeim. Mrozi ani nkdy nevyhledavajl
spolednost &I pratelstvi ostatnich Ziice své otrocke
Zivoty v nenavisti a vzderu.

Mnezi mulati nachazeji zplseb jok se probiet
Zivotem v ofroctvi, naudi se komu vert a kemu ne a
ziskavajl reputcci a lecfu uprostred sebé rovnych.
Mulatim, ktefi se uchyti v aréng, se dostava ngjvetsi
péce. To je | dived, prod ne viichni mulati chapeu Zivet
Jake tézky. Tak nebo tak, otrek, ktery se jednou
nadechne svebodnéhe vzduchu, bude o ng uz vidy
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bojevart.

Postavy mulatl, které budete hrat, jsou témer
vidy uprchlymi nebe osvebozenymi otreoky, pepfipade
bywalvmi otroky, ktefi svobedu whréli v aréné. Svebedni
mulati  vétsineu  pezivajl  wwhedy  zkusenesti v
gladiaterskych bejich nebe ze sluzby v gardach &i Zeldu.
Mensi éast mulatl se odvroci od nasili a baje k jinvm
cestam, jake je psionika nebe knézska sluzba. Vyjimedng
Jjseu scheopni ziskat | devednesti k povolan zledgje. Jake
demihumaneidi si pestavy mulatl meheu whirat i =z
nekolika nasebnych pevelan.

Vzhledem k jejich GZasné wvytrvalesti mehou
pracovat daleke tvrdéji a déle bez oddechu nez jing rasy.
Te je vyjadfene v Tab.lZ Stupern odolnosti pedle +vpu
prace, vysledkem je pocet hodin nebe dni, kelik je mulat
schopen procovet bez oddechu. Bez ohledu na druh a
délku prace umezZfdje osmihodinevy neruseny spdanek
Uplneu regeneraci sil. MezZna, Ze préavée tote jehe
schoprest procevet de Umeru, je pficinou jehe relativné
kratkéhe primérnehe Ziveta. Mulat se deZiva maximalng
20 let. Jehe zakladni stuper pohyblivesti je 12.

Fterran

FPrerrani jsou plazi se svétle hnédeu Supinatou
kiZi a jsou wvysoci asl Sest stop. Prerrani se pohybuji
vzpfimeng, pedebné joke lidg, ackeliv jejich ruce jsou
zakendeny tFemi blanou spajenymi prsty a  jednim
vratiprstem a jejich nehy jseu zakendeny tFiprstymi
chedidly. Ploutvevy hfeben se jim tahne od zdtviku pres
krk, mgji kratky ocas a na ramencu majl pahvly
pFipeminajici jejich zakrnéla kfidla.

Véechny hradské pestavy pterrani peochazeji
ze dvou vesnic v Zdhefi, Udsli Pterrani a Ztracend
éupina. Uctivaji svét Athasu joke svou Matku Zemi a
ver, Ze oen jseu jejimi prvnimi détmi. Nedédwvné
zemétfeseni a jehe nésledky povazujl za volani Matky
Zemé& k &inu a preto nyni nejedvazingid bytosti téte rasy
opoustejl své domovy a cdchdzeji na pemeoc Athasu
v case jeho potraby.

FPrerrani jsou velmi ostraziti a na prvn pehled
podmanivi, ale pri bliZdim peoznani téte rasy a =ziskani
divéry pozorovatel zjisti Ze pterrran je otevreny,
pratelsky a starestivy. \V pribéhu kazdéhe dne provadgji
mnohé ritudly. Jedné se e dkuvzdani Zemi a pesiluji tak
sveu viru a eddanest.

Na peéatku hrani by pterran nemél byt
cbezndmen se zvyky a praktikami spolecnosti Tyrské
cblast. Prerrani véak ngjscu v Zadné pripadé primitivnim
néaredem. Veechny rezdily shledavaji velice zviaStnimi o
s velkou snahu se snazi nové zvwky esvagjit, pokud to
ovéem neni v rezperu se zdjmy Matky Zemé i jejim
dilem.

Hrééska pestava pterrana si musi zvolit ,Cestu
Ziveta". Swym zplscbem je Cesta Ziveta Jen jinym
nézvem pre tHdu pevelani v hrani na hrdiny ma vsak
vyznam hlubekeé eddanesti jistemu zvelenému Zivetnimu
zpilsebu. Havnim Cestami Zivota jseu: Cesta Vélednika
(bajevnika, gladidtora, hranid¢are), Cesta Druida a Cesta
Psicnika. Nizsi Cesty  develuji pterranim stét se
zledgjem, cbchednikem anebo zvolit nascbné povelani.

Chivilizevani pterrani maji pfirezeng AC &.
Obwvykle pouzivajl zbrang, ale v t&Zkych situacich meheou
zaltecit | drapy (dva Utoky za kole, zranéni 1d4 za
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kafdy Gspédny zésah). Zif maximédlng 5O let a jejich
zakladni pehvblivest je 12.

Thri-kreen

Hmyzl thri-kreen je nejméné lidskou” rasecu, ze
viech hradskych postav. Primeérny stojici thri-kreen je 7
stop vyseky a na délku desahuje 11 step. Vypadd joke
velka inteligentni kudlanka se svwmi Sesti kendetinami,
piskové zbarvenym télem a velkyma slozenyma odima. Ze
Zest podras thri-kreenl jsou nejvvznamngjsi dve: jeral a
to'ksa kreen. Hrédské postavy by mély byt pedrasu
Jeral.

Jejich sinég zadni nehy jim develuji stat, bézet a
skakat neuvéritelnou rychlosti. Zakladni pohyblivest thri-
kreena je 1&. Cv:'t'yrzi pFedni kenéetiny jsou zakondeny
trprstyma  rukama, které umezfujl
zbranémi a nastrgji stgjng ucinneé jake rukama lidskyma.

Thri-kreeni se sdruzuji ve smeckdach, které

zachdzet se

cbyvaji athasionské pustiny. Neexistuji Zédné trvale
smecky, coZ je také divedem k tomu, prod thri-keeen
nedokazou zcela pochopit lidskou speolecnost a jeji
cbyceje. Thri-kreeni nemaji petfebu spanku, prote nikdy
nejseu ve stavu nedinnesti. Vétdina thri-ckreenl se
zabywd lovem, kteraZte dinnest je jejim dennim ritudlem,
ktery zabiré cely jgjich as. Jgjich toubhou je stat se
wynikajicimi a chytrymi level, ktefi v dané eblasti ulevi a
odehvti vée, co potfebuji a drive nez cblast zcela vypleni,
putuji dal.

Ostatnl rasy shleddvajil jgjich touhou lovit
pongkud zvlastni, protoZe thri-kreeni vétsineu lovi v noci
a zvér, kterd v té debé spi. Ddle je pro né tézke
pochepitelné, Ze thri-kreeni netouzi pe penézich ani peo
pFedmétech, které se cbecné pekladaj za peklad. Thri-
kreeni ve skuteénesti povazZuji za své viastnictvi pouze
predméty, které si nescu s sebou.

Vzhledem ke své mascZravesti pehliZg)l thri-
kreeni na ostotni inteligentn rasy joke na mezny zdrgj
potravy v pfipadé mimeradnych okelnesti. Nékter kreen
maji zvldét ve velké oblbé mase elfi, coZ znesnadfiuje do
jisté miry meznou spelupraci téchte ras. Ve skutednosti
se viak ve své smedce thri-kreen nikdy necbrati proti
jineému jejimu Elenevi jen kvili hladu a to bez ohledu na miru
hladevéni. Hradskd postava thri-kreena adeptuje totiz
pFipadneou druZinu debredruhil de své smecky o to bez
chledu na smésici ras ve skuping a to se tvka | viech,
kde by byli na jehe strané v nebezpeénych situacich.
Bude instinktivné chranit ostatni &leny své smedky a to
bez chledu na své ohrozenl. Mentalta smedky je v ném
natolk zakofenéna, Ze terte svij instinkt pouziva
v kaZdé nebezpedné situacl.

Hraci thri-ckreena s mehou pro svou pestavu
zvelit +Fidu valednik, knéz nebe psionik a také mehou velit
z jistého podtu nascbnvch  povelani. Thri-kreeni vEak
nemaji prilié velké pochepeni pro  kouzelnickeu magi a
nedokézou ani rozviet schoprosti petfebné pro tFidu
darebdka. Postavy thri-kreena jsou imunn vidi keouzlim
okouzll oscby o zadrZ osobu.

Prirezencou  tfideu zbroje thri-ckreena je 5.
Nyrabéjl a pouzivajl nékteré specialni zbrang joke jsou
avthka a chatkcha |, zhotovuji si odévy a zdabi sva téla,
ale nikdy nenesi zbroj DeokazZeu pouzivat wvétsinu
keuzelnych predmetl, které jsou povoleng jejich tride,
ovdem predmeéty zhotovené pro pouzZiti specialng pro
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humaroidni postovy (preteny, plésté, epasky, rukavice,
zbraj atd.) nebudou na jejich t&lech Ginkovat.

FPohyb a manévrovan v kfoviscich a ftravindch
v neci umezadji thri-kreenevi tvkadla, které mé na hlave.
Tate tykade jsou taktéz prigineu snZen’ vdech postihl
wvyplivajicich z boje ve tmé a peslepu o jeden bod. Bézny
soubgj Him viak nijok ovlvnén neni. Pekud bojuie beze
zbrang, je schopen béhem jednohe kela zaltedit Styfmi
paraty a jednou kousnout (zranéni lddx</1d4+1).
YV pfipadg, Ze Utedi zbran| je schepen v jednem kole
Jednou zautedit zbranl a jednou keusnout. Nascbné Otoky
povoleng ve wydSich Orovnich smi pouzit jen pfi pouZiti
zbrani.

Jokmile deoséhne treti Urevrng, je schopen
provést mecny skek, ktery mu umeZfuje vskedit de
vyeky 20 stop nebe 5O stop do délky. Nedokaze
skakat dezadu.

Na paté urovni dekaze vytvorit jedovate sliny.
Obét zasaZend kousnutim si musi hedit na zdchranu preti
paralizaci nebe je paralizovana na nasledujici peéet kol
mensi nez stfedng velké pestavy na 2d10 kel stfedné
velké postavy na 2d& kel, velké peostavy na 1 d& kel
clbFmi postavy na 1 kole. Na paté lOrovni ziskava thri-
kreen devednost na pouziti chatkeha jake bonus (pekud ji
postava uf md, nedestane nic). Postovy, které majl
dovedrnost na vrhacl zbrang, dokdzou tute zbran hedit az
20 vyardl daleke. Pekud minou cil, zbraf se jim vraci de
rukey.

Od sedmé Urovné si thri-ckreeni  vyvinou
schoprest vyhybat se strelnym raném v pfipadé hedu &
a vysdihe na 1d20. Vvhnout se |ze pouze materialnim
strelam (nikeliv tedy keuzlim joke je tfeba keouzeld
strelz). Olarované materialni strely opravujl shera
uvedeny hed o svij magicky benus. Thri-kreen se tedy
napr. dokdze vyhnout ofarované stiele +3 v pfipads, Ze
hedi 12 & vice (@+3=12).

Thri-kreeni se deZivgji maximalng 35 let.

FPrehled +rid

Postavy na Athasu  spadgji de  stgjmyvch
zékladnich tfidnich  skupin  joke v tradiénim ADED:
valeénk, kouzelnk, knéz a darebdk. FPostavy TS se
meheou stat také psionky. Odlignosti jsou pepsany nize.

Peznamka: Athas je svér sing psionicky. KaZdy
hrac je alespor divokym talentem, steing jako vétsing CF
a nestvir. Nékteri protivaici také vyuZivay ping rozvinuté
psioniky nebo_jgii ekvivalent u neshvir. K porozumeéni této
tematiky je privZena k pravidiim prirucka Cesta psioniky.
P se ovdem muife rezhodnout pouZiar pravidia
wvedend v Frirucce pro psiontky. Daldl dopliky v kampani
TS vaak buaou v ramci pravide! Cesty psioniky.

Fozadavky na schopnost
postavy ofl volbé +ridy

Postavy musl splfiovat minimalni poZadavky na stupné
viastnesti, jok je uvedeno v Tab.i3.

Tveorba novych pestav
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WV kampeni Temné Slunce nezacinaji postavy

Jake nevicové. Majl ji£ na peéatku jistou zkusenost a také

nékteré schopnesti které v jinych kampanich postavy

zpocatku nemajl. Tyte vwhody jsou rezepsany dale.

. pocatecni Ureven: Vechny jedneduchd povelani
zadingji kampaf na et Urovni. Zkusenost hrédl je
déna minimdlnim podtem bedl petfebnym  pre
dosaZen téte lrovné. Pestava ma THACO a
zéchranné hedy peostavy treti Orovng ve svéem
povelan plus whedy rasy a pevolani edpevidajicl +reti
Urevnl. Tete pravidle respekfuje fakt, Ze Zivot na
Athasu je daleke tvrddl nez v jinveh svétech, prote
se postavy musi daleke vice rvat o svaje prezifi.

. pocatecni pecet HP: Zadingjici pestava mé HP dané
beZnym zplsebem. Hrad hazi za kazZdou Uroven a
pouziva medifikator edelnesti k hodu. Soudet véech
1 hedl je pok pecdatednim podtem zdsahovych bodl.

- pocateéni znalesti: Nova postava ziskava padatedni
zbrafiové a nezbraficvé znalesti a dovednosti plus
nékteré dodateéné sloty, kfteré tfeti Urover
doveluje. A tak vdleénk na tFetl drovni ebdrzi
dedateéné zbrafiové o nezbrafiové dovednosti (tj.
celkem 5 a 4, kouzelnk a knéz obdrzi dedatecné
nezbrariové dovednosti (celkem 5), psicnik rovnéz
obdr¥l dodatedné rezbrafiové dovedresti (celkem
4.

Fozndmbka Pro ty, kter nejseu cbezndmeni se systémem

dovednosti edkazujeme na Tab4, sloupec [Podet jozyki”

v PPH uddvgjici podet a borus na nezbrafiové

dovednostni sloty, které postava obdrzi.

- pocateéni penize: Postavy zadingjicl debrodruzstvi
Jjoke svebedni cbéané pouzii Tab. 27, Kapitoly 3
Penize a vybaveni. Otroci vEak penize nemaji.

. nasobné tridy: Nasebné tfidy zacnaj kampar na
riznych stupnich zkudenost. Nascbnd tfida mize
zactt, jakmile postava desahne druhé drovné ve své
ngjdrazsi’ tridé. Kuprikladu bojovnik/echrénce by
me&l 2500 bedl =zkufenesti pre kaZdeu tFidu
poveldni - coz je minimalni podet pro desaZeni druhé
Orovng ochrance. Trida bajovnik/ochrdnce/zledg) by
také zacdinala na 2500 bedech za kaZdou tridu.
Tvte body davaji postavé mezZnost treba hrat
bojevnika a echrance na druhé drevni a zledgje na
et urovni

. cizi postavy: TFebaZe postovy zadingji na treti
Urevni, ostatni CP moheou byt | na niZsich Urovnich,
podle Uvahy PJ. Te je tim, Ze debredruzi jseu preci
Jenom wyjimecngidl individua nez estatni CP.

Presvedceni

Hrani pFesvédéeni v kampani TS je stené joke
v ostatnich kampanich AD&D. Jehe skladba je stejng, 1.
sestava ze sloZky zobrazujici pomér k rFadu (prave,
reutralita, chaes) a ze slofky vychdzelicl z mordlky
(debry, neutralni, zi). Véechny postovy na Athasu majl
nejoké presvédcen.

Jak se provi v PPH: pehlZefte na presvédéenl
Jjake na nastrg) @ ne jake na svéraoci kazajku omezujicl
postavu”. Dejte prote hraclm ecdvahu metivevat Jejich
athasianské postavy a pouZivat presvédéeni k veétsimu
wyuZiti prileZitesti hry na hrdiny a pfidat tak vice realizmu
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a prozivan kazdéhe hernhe vecera.

Ckolnesti a uddlesti na hranici Ziveta a smrti
vystavljl pestavy neustalym zkeougkam. Te jok pestava
Jjedna, jak wvychdzi s ostotnimi v druzing, jok rfidi své
viastnl akee, drasticky eviviuje dé&j v zoufaleh situacich.
Ackolv nize uvedeny priklad je pouze zkratkeu, stradani
Ziznl vyveoléva krizi a reckce pestav umeZfuje panu
Jjeskyné aplikevet i na jiné situace. Podebné se nemusi
dostavat jidla, pretiedu, 1éku nebe vzduchu.

Skuping debredruhl, kterd se cctne na pokraji
smrti Zizni musi udinit jistad rezhednutl k prezitl. Jake
individuality reaguji jedretlivé pestavy pedle svéhe
presvédéeni. Ve skuping je zfgjmé, kdeo je na pokraji sil a
kde dokéze zminéng Utrapy jesté prekonavat. Rozhodnuti
o tom, kemu pemeci, se miZe riznit pedle zamyslenghe
planu na =zdchranu. Podle presvédéen se postavy
zachevaji nasledovne:
. zdkonné dobro: Peostava trvé na tom, aby se

mezi vSechny rozdélla veda stejnym dilem. Pokud
Jjseu ve skuping postavy na peokraji smrti navrhne
ochotné nerovné rozdéleni vody nebe takeowy ndvrh
alesper Lvité a to pre debre celé skupiny, ale nikdy
nenechd umirajici nebe slabé bez vedy.

. zakonny neutral: Postava tra na
revhomeérném rozdéleni vody, ale na prvnim misté he
ani nencpadne, Ze nékde stradd vice nez ostatni.
Pro debre skupiny je wvEak echetna pfimou
nerovnomerné rozdélen.

. zakenné zlo:Pestava  trvd  na  revnemérném
rezdéleni vedy mezi Zivetaschopné postavy, ale
nenabidne vedu tém, ktef jseu ji£ na pokraji smrti.
Prime vEak plany na nerovnemeérné rozdélen vody,
zvlasté pokud en destane vie.

. neutralni debreo: Pestava trvéd na revnomérném
rozdéleni vody a to | tém nagjvice dehydratovanym.
Prime plany vyzivajici k nerevnemérnému rozdéleni
vody, ale musi byt skupinou presveédéen, Ze je to
soucasti konkrétnhe planu a jeheo oscbné se
stradani nedetkne.

- pravy neutral: Peostava peZadue pre sebe
spravedlivy dil a nebude se hned starat ¢ pemec
estatnim  frpicim. Prime  plény vyzivajiel  k
nercvnomeérnému  rozdélen’ wvedy, ale musi byt
skupinou presvédcéen, Ze je to soudast kenkrétniho
planu s blizkym vysledkem.

. neutralni zle: Postava pozaduje pre sebe
spravediivy dil a je preti tomu davat nékermu
slabsimu vedu.  Frfime  plény  vyzigjici  k

nercvnomeérnému  rozdélen’ wvedy, ale musi byt
skupinou presvédéen, Ze je to souldsti kenkrétnihe
planu s blizkym vvsledkem.

. zmatené dobre: Pestava trvd na revnemérném
rozdéleni vody a to | tém nagjvice dehydratovanym.
Odmitne plany peZadujici nerevnomérné rezdéleni
vody, pokud by to znamenale méng vedy pre ngj a
pro postavy, které ma rad.

. zmateny neutrdal: Pestava trvd na rovnomeérném
rezdéleni vedy a nebude si délat staresti o nejvice
trpicl.  Odmitne plany peZadujici  nerovnemérné
rezdeéleni vedy, pokud by fe znamenale méng vedy
pre ngj.

- zmatené zle:Pestava je schopra |hét, predstirat
nebe i zabijet, aby destala co nejvice vedy. Neustdle
navrhuje plany na nerevnomérné rozdéleni vody,
které by mu zajistile zvydeny pridél.
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Neprosté zoufalstv (nepevinng
providlo)

Napresté zoufalstvi nastévd, pokud jeden clen
druziny (I CP) zemfe dehydratoci o situace nenabizi
vychediske. Tehdy PJ provadi ovéren [Moudrosti kazde =
postav a to kaZdy den. Uspe"ch doveluje postavé udrzet
nad sebou kontrolu pe celv den. Neluspéch znamena, zZe
postava peodlehne Slenstvi.

Silenstvi zapriéinéné  nadestatkem  vody
zplscbi, Ze pFesvédéeni postavy se zménl na zmatenég
zlo s cllem ziskat vodu (na jeden den). PJ informuje hréde
o zmeéneé presvédéeni. Je na hradi, aby s pestaveu zahral
tote Slenstvi jak rejlépe dokaze. Te vede napf. k temu,
Ze gladiator vwtahne mec a demdéha se vedy, nebe bard
otrévi v tajnesti nékohe z pfitemnych, aby ziskal veéts!
podil. Pokud hréaé nechce hrét Sienstvi pestovy, bude
postavu fidit PJ jakeoby se jednale o CP.

Schopnesti spojeng s plvednim presvédéenim
postavy jsou po debu Silenstvi ztraceny.

Jakmile pestava uspge v hedu na ovéren
Moudresti (ten se provéd nejdfive na zaddtku nevého
dne) nebe je rehvdrotovana, Silenstvi kendi.

Qddl, ktery ndsleduje peoddvé detaini informace o
kazdém povelani. Tente vyjimedny pristup k jejich pepisu
Jje v kampani TS =zvelen vzhledem k lackdy velkym
edlignestem od klasickyeh pevelani.

Skupina véalecgnik

Na Athasu existuyjl tF rozding +ridy ve skuping
vélecnik: bajovnik, gladigter a hraniéar. Kazda z nich ma
pongkud jiny pristup k bagji a jehe vedeni. Vaimnéte si, Ze
v téte kompani se nevyskyfuje paladn a to z tohe
divedu, Ze myslenka sluzby debru a spravedinesti s cilem
dosazeni vnitfnihe miru a klidu se na Athasu vytratila iz v
davnyveh dobdach.

Bojovnik je zruénym valeénkem, cvicenym jak pro bgj
tarf v tvar, tak pro ba ve vajenskych fermacich.
Postavy Tehote typu jsou stavebnimi kameny kazdé
vajenské sily.
Gladiater je specializevany valeénik cvigeny pro baj v
arené. Je cviden v pouZivani rhznveh druhl
obskurnich  zbrani a bgjovyeh technik  vietné
podiviveh a zvlastnich her a lidevyeh krvavych
zdbav. Je wchovavan v krvi a wvzrusenl arén
méstskych stéth, cviden k beoji a zabjen pre
obveseleni estatnich. Peokud si gladigter vydebude
svobedu o stane se hradskou postavou, stane se =
néhe vzhledem k jehe schoprestem a znalostem
smrtelné nebezpedny protivnik.
Hranicar je valeénik znaly Ziveta v diveding, zpliscbu
preziti v drsnych a tuhych podminkdch divakyeh oaz |
brutdalni poustni pusting kolem nich. ™nehe kmany
maji ve swych rfadach vidy alespefl jednohe
hranicare.

Peoznamka: Ndasledné pe nohdzeni pestavy a Upravach

podle rasy si meheu hrééi zvolit jedne z peveolani +ridy

valeénik. Pokud tak udini, hézi dodateény hod 1d4, ktery
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jim da extra bedy ke zvyden stupné sly. Tyte bedy
mehou zvyait stupend sy pestavy az na 24, nikdy viak
ne vyse. Tente hed se provad pouze jednou a fe pri
tvorbé nové postavy.

Boovnik

Zdakladni viastnestSila
Povolend rasa: Vaechny

Na Athasu je bojevnik vwevicenym vélednikem a
Zoldékem pretfelym v hromadnych  bitvach., Kazdé
athasianska spelednost s najima vojéky a to bud =z
divedu cbrany, anebe s cllem debyt nepratelské lzemi a
zniéit nepréatelske sousedy. Bojovnicl plsebi v armadé jak
v Uleze Zeoldakl, tak velitell, na wvvyasich lUrovnich se
stavajl experty v individualnim | hromadném bgji, ve
videcovstvi a mordlnim vedeni. Mcheu byt jokéheokeliv
pFesvédéeni, pouzivat magické predméty, wyuZivat
zbrafiove dovednosti o specializace a vyviet se pedle
Urevni pepsanych v PPH.

Jak reste bojovnkova zkuserost v bgji, reste
toké jehe reputace valeénka a vajevidce. Nésledné he
zadinajl vyhledavat méné zkuseni bgjevnici hladevi pe bajl.
Tite jehe nasledevnici jseu k nému legjalni, pekud je o né
postarane, nebeo dekud jesté existuji bitvy, ve kterveh by
si zabgjovali. Aby ziskal spolubgjovniky, nepetrebuje
bojovnk  opevnéni. Jehe spolubgjovnici  jseu  vZdy
organizevani pe deseti v druzstvu. Vech deset musi byt
stejné rasy a urovné a mit stging vybaveni. Jednotka
sestavd z jistého podtu (2d10) identickych druZstev.

Jakmile bejevnik desdhne 10. Grovng, pfitahne k
sobé prvni jednetku ndsledovnikl. Prvni jednotka se
sklada vZdy z valecnkil stejné rasy a plvedu jake jejich
velitel (il pokud je wvelitel otrokem, budeu jeho prvnimi
souputnky toké etroci). Prvnl jednotka ma 1diO+2
drufstev (30-120 vajakil). Uroven jecnotky se urdi
hodem 1d2+. Na kazdé dalsi drevni bojevnik pfitahne dalsi
Jjednetku nasledovniki. Tyte nasledné jednetky jiz mohou
byt velmi riznoredéhe plvedu.

Bojovnik se nedekdze wyhnou najimani vejakl.
Diveci athasiang vyhledavajl permanentné dobré velitele;
vélegniky, ktefi by je vedl. Néasledovnici bajevnika jsou
popsani v Tab.l4. Ukozue viak pouze nasledeovniky,
které bojovnik ziskavé autematicky. V' pribéhu kampané
se viak daste stévd, Ze hrésg, ktery rad hrgje s
postaveou vajevidee, najima mecné a velké armady, které
moheu byt sleZené tfeba z ofrekl, anebe se tfeba stane
videcem celeho kmene thri-kreend.

Baojovnik ma nasledujici zvléEtni vwhedy:

Jakmile dosdéhne tfeti lUrovng, miZe zadit vyucovat
zbrafiové dovednesti a mliZe své Zdky vyudovat v
ovigdani jokékeliv zbrang, ve které je specializevan.
MiZe vyudovat skupinu Zakl, jgjiZ podet je roven
Jjehe Urevni a to v jedng cvidebni tride. Cvigebni trida
vyZaduje esmihedinevé vyulevéni pe debu jednohe
mésice bez prerugeni. Na kenci téte deby musi
kaZdy student slezit inteligenéni zkousku. T, kterf
uspgji, =ziskdvajl devednestni slet ve vyudovane
zbrani, prepadlici neziskavaji nic. Pre vdechny viok
plati, Ze v téte zbrani ji£ se nemohou nikdy vyevicit.
Studenti takte meheu zviddnout lbovelné mnezZstvi
zbrani o ziskat dovednostni slety | nad rdmec
povelenghe podtu pedle dosazeng urovne.
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Po desazeni Stvrté Urovné dekéze bajovnk oviadat
tézké bojové stroje joko jsou balista, katapult,
trebuchet, drtici zafizen| jakymi jseu beranidla a
vrtaky a dokdZou pouZivat obléhacich vézi.

Po desaZeni Sesté lUrovné dekdze bojevnk ridit
vyrobu cbranmvch zarfizen. Te znamend hleubeni
prkopl  a Jjam, kilevych =zdbran, néstraznvch
kamennych a drevénych pasti a také nocuzovéhe
kamennéhe cpevneni.

Doséhne-li bojevnk sedmé lrovné je schopen velet
JZ2 wvelkemu podtu jednotek. Kazde jehe urovni
odpevidéd 100 bajovnikl, kterym mizZe velet. Temu
odpovidd jehe znalest terminclegie, signalizace a
rozkazeovani, pouZiti psieniky a magické pemeci v
kemunikaci atd.

Ve viech pripadech, kde ftfate pravidla
necdperyjl pravidliim PPH, mehou byt zakladni pravidla
revnéz pouzita.

Gladiétor

Zakladni vlastnest: Sila
Povelena rasa: “dechny kromé aarakecry

Gladigtori jsou otroci méstskyeh statlh nebe
cbchodnich redil zviésté cviden’ pro brutédni zdpasy k
potédeni mas. Ze zkudenosti v bgji s mnoha rlzmymi
druhy zbrani a v riznych stylech baje se gladigteri stavajl
nejnebezpadngjsimi valadniky na Athasu.

Postava gladidtera pestupuje urovnémi peodle
tabulky Paladin/Hraniéar v PPH v zavislosti na dosaZené
zkusernosti. Pokud md stupen sly joke svaji zakladni
vlgstnost vwedl nez 1@, ziskavd 10%ni bonus k ziskdvané
zkusenost.

Gladiateri mehou byt riznéhe presvédieni.
Mohou pouzZivat vétsinu magickych predmétl (véetné
lektvarl, echrannyeh svitkl a vétdiny prstend) o véechny
formy kouzelné zbroje, zbran a Stitl. Gladidtor joke
Jjeding valeénické tfida nema omezen tvkagjicl se uzit
magickych predméti.

Gladigter ma nasledujici zviastni vwhody:
Gladiédtor md autematicky deovednest wve wvsech
druzich =zbrani. Nikdy nebude penalzovan =za
neznalest zbrané a te i v pfipadé pouZiti zbrang, se
kterou predtim nikdy nebgjoval.
Gladigtor se mizZe speciclizevat na kombinevané
zbrang. Oplatkou za léta dfiny a tréninku v aréné se
stal mistrem ve zbrani. MiZe se speciglizovat v
lbovelném pedtu zbran, peokud k temu ma velné
dovednestn’ sloty. Musi peuzZit zakladni slet pre
dovednost ve zbrani a nasledné smi pouzit slet pro
specializaci v téZe zbrani.
Gladidtor je expertem na soubgj beze =zbrans.
Ziskava bonus +4 ke vEem zdpasnickvm a péstnim
hedim na Utek. Tento benus mize byt pouzit plusem
nebe minusem. Hréaé peostavy by si mel, drfive nez
zacne zdpasit, precist prislusnou kapitelu v PPH.
Po desazZeni paté urovné je schopen gladiator
wylepgovat sveu  zbrej. DekdZe poscouvat a
upevhiovat Jjednotlivé cZasti zbrgje tak, aby lépe
tlumily lteky nepfitele. S kaZdeu pdtou  drovnl
ziskava tak beonus + na AC. Te znamend, Ze na
paté ma bonus +|, na desaté +2, na patnactée +3,
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atd. Na gladidtery beze zbreoje se fote pravidle
nevztohuje. Stené tok kouzle zbrgi nebe Frsten
ochrany, ktery gladiator nese, bonus neziskava, ale
treba plast nebe popruhy ane.

Od devaté droevné pritahuje gladiater nasledevniky.
Prichdzeji se stejnym zdjmem jake u bgjovnika. Jehe
prvn jednotka sestdvé z udednikl, kteri prichazeji
studevat u opravdevéhe mistra”

Hrancar

Zakladni vlastnost: Sila, cbratnest, moudrest
Povolené rasy: Vaachny kromé trpaslka a mulata

Uleha hraridére se prili& neméni a te ani v
diveéing Athasu. Tate zemé je divekd a nesmifitelna a
pritabuje lidi schopné a zruéng, aby se stali jejimi pany.
Avdak hranigar spige nez peo uposlechnuti téte vwzvy
touzZi pe Ziveté v meoudrém souladu s okelim.

Hranicareva meotivace se mizZe velce riznit.
Napfiklad hraniéari z redu lidi jseu caste byvalymi etroky
wyhnanymi de divediny a musi se sami noudit zplscbu
prezit., Oproti femu  hraniédari z rasy polékd jseu
integralni souddst demeorodeé spoleénesti a zabywvaji se
stopafstvi a poradenstvim. Ale at jiZ je plved hranicéarl
Jakvkeliv, jejich presvedéeni musi byt dobréa.

Tverbu pestavy a jeji hrani mizZete prevadéet
podle postupu popsanghe v PPH s pouzitim nasledujicich
wyjimek:

Hranigar mizZe peuzZivat jakeoukelv zbrad a nést
ktercukelv zbraj, bojovat miZe cbéma rukama a
Jjehe postup droevnémi edpevidé tabulee v PPH.
Hranigar ziskava schoprnesti ve stopevani, tichém
pohybu a ukryti ve stinu, jok je pepisovéne v PPH.
Hranigar si musi zveolit zvifeche Ohlavnibe nepritele a
ziskava pfi Uteku na ng berus +4. V Kapitele 7:
Setkani je tabulka jehe potencidlnich =zvifecich
nepratel.

coZ je popsane v PPH.

Jakmile desdhne osmé Urevng, mizZe se zadit ucit
kngzska keouzla. Je pritem pevinen si zvalit jednu =
elementdlnich revin a peuzivat pak peuze kouzla,
ktera z ni vychazi. NemlZe viak pouZivat kouzla
dand kosmickou sféreu. Hraniéd® nemiZe ziskat
bonus za vysoky stupel moudresti, neni schepen
pouzivat knézské svitky a magické predméty, pokud
tote neni vyslovng pevolene v popisu predmetu. |
kdvZ neum namichat kouzelné lektvary, dokaze je
reprodukovet pemoci botanical enchantment (viz
Kapitola 5: Zkugenost a peklady)

Na 1O, drovni pritdhne hraniéar 2d@ nasledovniki,
oviem ti se velice li& od nasledovnikl bajovnika nebe
gladiatora. Jsou uvedeni v Tab.I5 a hrad sije urduje
hodem na pravdépedebnest.
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Skupina kouzelnik

W kampani Temné Slunce je magie necduditelng
svézdna s Zivotnim prestredim. Vywelavan kouzel a
tvorba lektvarl vysavd energii z ckelni Zivé priredy a nigl
Jjeji Zivet. Keouzelnk je schopen uchovat a zvladneut enu
energi, vZdy ale jen za cenu dopadl na ekeosystém.
Kouzelici meoheu samozrfeimé oviviovat stuper niceni
pFirody podle stupné svéhe mistrovstvi v ziskavani
energie.

Nicitel dokaze aktivovat chromne mnezstvi
magické energie bez ohledu na to, jakou spoust zplscbi.
KazZzdym svym  kouzlem znidl &ast ekosystému a
zanechdva zemi za sebou mrivou a nepledneu. Tente
brutdini zplseb vytéZevani energie vyZaduje relativné
méle studia a prote niditelé postupuji v Urovnich
zkusenosti na kouzelky pomérné rychle.

Ochrance se udl sbirat, spide nez wvysdavat,
magickeu energii tak, aby dekdzal minimalizevat niceni
Ziveta, nebe mu i dekdzal zebranit Uplng. Pouziva své
uméni magie v souladu s Zivetnim prostredim, snaZi se
wyrovnat sveu potfebu energie pomoci hlubekéhe studia
magie, cehoz disledkem je i pemaledl postup v Urovnich
zkusenost.

Na Athasu nejseu  speciclizevan kouzelnici.
Studium magie byle pe celd staleti v takevé namilost, Ze
keuzelnici méli mdle prleZitesti své uméni rezviet de
specializaci.

Stejné joke v jinvch kampanich | athasianst!
mdgové Jseu omezeni v peuitl zbrani a zbroje (jak je
wysvétleno v PPH). Kouzelnickd knizka je v této zemi
jevem fidkym, miZe byt nalezena snad jen jake artefakt.
Narezdil od Klasickych knih jsou na Athasu kouzla psana
na svitcich z paopiru nebe papyru, vetkdvéana de
koberelkl nebe leml svych plastl, vwryvéna do kesti,
anebe v extrémnich pripadech jsou =zaznamendna
uzlevym, kordlkevym nebe fetizkevym pismem. Véem
témte zplseblm zdapisu kouzel se zde rké knihy kouzel a
funguji stejné jake v jinyeh kampanich.

Nicirel

Zakladni viastnostinteligence
Povelend rasa: EN, plleff, Elevék

Nicitele jsou keouzelnici, kterl si pre zviadnut
umeni magie wwbrali rychlgjgi, temngjsi cestu. VvV otdzce
davani a bran’ maji jasne: berou, ale nevraceji. Kazdym
vyvelanym keouzlem vyséva nigitel energii =z rostlin a pldy
ve svém ckell a zanechava ji znicenou a bez Ziveota.
Velkost ponicen’ Zivetnhe prestredi je Umé&rné lUrevni
kouzla a druhu terénu, ve kterém byle pouzZite. Pravidla
tvkagjici se tohote procesu naleznete v Kapitole 4: Magie
a kouzla. Je prirozeng, Ze niditelé mehou mit pouze
neutralni nebe =zlé presvédéen, nikdy namohou mit
presvédéeni dobré.

Protoze nicitel jake zakladni surovinu peuziva
Zivetni  energil  wvysdtou z  pfiredy, jehe aura je
permanentné nokaZernd a Jjgji nemeoc se zvwiue s
dosaZernou  lrovni zkusenestl. Na niZsich  Urevnich
zplisebuje jen jokysi divny pecit v estatnich postavach, se
ktervmi pride do styvku. Na wvyddich Urovnich jehe
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nokazZend oura wvydava zheubny pach smrti, ktery
zaznamend | ngjhleupgsl pllebr. V' hernich terminech se
to projevi pestihem na charisma, ktery se uplatfiuje,
Jjakmile se nigitel setka s jinvmi pestavami. Na prvni az
paté Urevni je pestih na charisma -2, na Sesté o desaté
je -4, na jedendcté az patnacté je -G, na Sestndcté oz
dvacaté je -&.

Nicitel se stupném Inteligence 1©& a wvySsim
ziskavd benus 10% ke vdem ziskanym bodim za
zkugenost. Nicitel mizZe pouzivat ktervkelv magicky
predmeét dostupny fridé keuzelnk. Peostupuje v urovnich
podle Tab.16.

Ve vétding pripadl jsou nigitelé pestaveni mime
zaken (a to i v ofich carodéjnych kralll), takZe jsou zvykli
radgji své kouzelhické praktiky skrywat. Narezdl ed
cchrancl, ktefi maji velné sdruZeni nazvwwajici se Zahalené
spejenectvi, nemajl nicitelé Zadné ambice se sdruzevat a
organizevat, Zjji radgji jake samotar. Cv:aradé_jm’ kralove
nékteré z nich zaméstnavaji a takte je teleruji. Pouzivajl
Jgjieh sluzeb k wykonavan rutinnich magickyeh Okeld, to
adle naznamend, Ze by k nim méli zvlastni shevivavest. Tite
nicitelé zlstavaji vZdy v pezadi svych pénl a jseu na nich
zavisli, caredéjni kralové sami dohliZeji na vwevik nevych
rekrutl. lze Fic, Ze nicitelé jsou, stejné jako carodégini
kralevé, ebévani a nenavidéni Sircke daleke.

COchrénce

Zakladni vlastnest: Inteligence

Povolend rasa: Aarckecra, eff, pllelf, &lovék

Ochrance je keuzelnk, ktery se snozi
cpatrovat Zivetni prostred které mu peskyvtuje magickeu
silu. Ochrance nagel rovnevahu v brani a navraceni pri
vyvalavani keuzel. Ochrancova kouzla jsou vwyvolavéna v
souladu s pfiredeu, nepeskezuji ckelnl prostred.

Ochrédnce, jehoz stupen inteligence je 1& a
vyss, ziskdavd automaticky benus 10% k bodim za
zkuSenost. Hraje pedle vdech pravidel uvedenych v PPH
a postupuje v Uurovnich pedle Tab2O v =zdkladnich
pravidiech ADED.

1w

Nasledky pouzivéni nicitelske a
ochranne magie

Nigiteleé pestupuji v Urevnich opreti echrancim
rychlgj, protoZze daleke rychleji ziskdvajl energi pro
keuzla, nicice pritem ekosystém zemé. Te viok je pro
nicitelé nicotné. Hernl mechanismy obou druhll kouzleni
Jsou popsany nize.

Pro wywolani keuzla na Athasu je peotfeba
provést dva kreky. Zaprvé musi keuzelnk ziskat energii
z ckolni Ziveouci pfiredy, za druhé musi provest akei
zahrnujici v seb& pouziti sematickych, verbédlnich o
materidlnich slezek tak, aby se realizevala vlastnl akce
keuzleni.

Shirani energie se provadi tak, Ze kouzelnk
rezpazi ruce a otevienymi danémi vysdva Zivotni siu z
blizkéhe okeli. Kelk ensrgie kouzelnk takte =ziska, Jje
zavisle jen na cesté magického uceni kterou nasleduje.
Ochranci vidy dekdzZeu nacerpat destatek energie, aby
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mehli pouzit maximalni pedet svyeh kouzel. Zdarover
cerpajl energil =z okeoll pemalgji a prote jgj neniél. Oproti
tomu nicitele Eerpajl energii velmi rychle, vysaji z okell
energii beze zbvtku. Taote meteda vEak neni prilis
bezpecnd a prote v sebé cbndsl i nebezpedi nelspéchu
anebe nacpak vyESl stuper Uspéchu.

Shirdni energie v pribéhu hry se odehréva ve
stejné debé jake v klasickém ADED pfi tokzvaném
memeorevani keuzel. Ochrance si na uspéch hdzet nemusi,
Jjeho Uspé&snest je autematickd pre vechna keuzla na
povaleng urovni. Nigitelé si hazi na Int na zdkladé
pouzitéhe terénu, ve kterém keuzli Tente jev je upfesnén
v Tab.l7.

Pokud se sbirani energie provadi v dase mezi
debredruzstvimi, neméli by se Zadné pestihy a bernusy
pro kouzlenl pouzivat.

Priklad: Nicitel Hepulte ma stuper Int 1G. V' busi si hedl
17 nebe vwde a to znadi nelspéch, jakmile hodi & a méne,
Jjeho akce bude mimoradné Uspésna.

Pokud chece ochréance peouzit niditelskeu magii
(de Tab.77), mize tok ucinit jedenkrat za lrover bez
postihu a to bez ohledu na lOspésnest hedu. Pekud tak
uéini vicekrat, zacne se bliZit k nebezpedné hranici. Kazdy
dalsi pokus o niditelskou magii vyZaduje zachranny hed
proti smrticl magii s kumulativnim pestihem -2 za kazdy
pokus. Neluspéch v zéchranném hedu znamena, Ze
energie nebyla vyséta z ckelnich rostliin ale z keuzelnka
sametného. Ztraci trvale 1dd z Odl a stava se ckamzité
nicitelem. Te se stone z divedu pesedesti postavy
touhou pe ziskavani maxima Zivetni energie pemoci magie
a Jje to vétdinou deprovazenc | zméncu presveédceni
Ochrdnce, ktery se zméni v niditele, si zachovd i Uroven
zkusenosti, ale v pevelani nigitel a to na minimalnim podtu
bodil za zkudenost v dané drovni (H. ztrdel body za
zkugenost). Aby se dokdzal zménit opét v ochrance
musi spinit  ndsledujici pedminky: 1) zastovit vysdwvéni
energie  niditelskym  zplsebem, 2) nepestupovat
v Urevnich, dokud nedosdhne bodl za zkusSenost, které
mu umoZn’ desdhneu vyEl lrovné v poveldnl ochrénce, 3)
uginit chremné escbni pokéni anebe spinit velice narocny
lkel, ktery ocsvédéi jehe zplscbilest stat se copét
cchréncem. Ochrance, ktery se novrati k plvednimu
povelan, ma jen jedineu Zivetni Sanci. Peokud by jesté
nékdy sklouznul k nicitelské magii, zlstane jiz nicitelem az
do své smrti.

Skupina knéz

Athas je zemi bez skutednych behl. Mecni aredégjni
kralevé se coste za bohy nebe pelebohy vydavaji a
ackeliv jejich sla je velka a uctivadl je mnehe, skutedmymi
bohy ngjsou. Preste se no svété najdeu  zdroje
knézskveh si. Tokevéte virou inspirovand magie se
rezdéluje deo dvou edlignych peloh, pFicemz kazdé z nich je
vhodnd pro jednu knéZskeou ftridu. Vaimnéte s, Ze
knézské magie v Zédném pripade nema viv na Zivetni
prostred. Pouzitl magie miZe sice mit dopad v konadném
disledku na Zivotni prostred! (napf. keuzla wwelei Az,
srif hladimu vedy), dle poufiti magické energie same o
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Zakladni pravidla

sobé nenicl Zivet, jako je tfomu v pripadé nicitelské magie.

Klerkeve jsou knéZi throuci ke sluzbe
potfebam  mistnhe  obyvatelstva  pomeci  svéhe
specifickéhe talentu. Uctiva)l jednu ze &ty elementdlnich
sil zem|, vzduch, chefl a vedu. Jsou napeajeni na magické
energie z asociovanych revin, zlZenych na rovinu jednohe
ze Styl prvkl prvetni hmeoty na Athasu. Tak jake Ziviy
sami, sila, ktercu vydavaji neni zla ani debrd, jeji jediny
zdajem je, aby byla chrénéra jeji pFirozens forma.

MeozZnest pouziti kouzel klerikem se odvii od
elementdin’ roviny, kterou knéz uctivd. Sféry klerikowych
keuzel odpovidaji nésledujicim péti sféram: Sféra Zemé,
Vzduchu, Ohné a Vody a Sféra Kosmu (obecnd sféra).
Kouzla jsou prijimana prime z elementalni sfery (i kouzla
Kesmu). Klerik nenl nijak eomezen ve svych aktivitdch
smérujicich k pedpore své sféry, pokud vEak postupuje
preti ni, miZe tim zplscbevat selhdvani keuzel, to zdlezi
na PJ. Kupfkladu klerik, ktery uctiva element Vedu a
sejde ze své cesty tim, Ze zplscbi cfrdven vody ve
studni, miZe toute akel sém utrpet.

Druidi jseu druhym typem athasianskych kn&zi
ktefi jsou wvZdy spojeni s duchem mista zvigStni
geografické lekace. Kozdd cdza, skalisko, poustni pas &i
hora ma svého ducha, ktery toto miste chréni a bdi nad
Jjehe uzivanim. Druid se spojuje s tinte duchem mista jake
Jjehe pozemsky pretiklad a pfijimé z néhe tak magickeou
energii. Prikladem je odza s vlastnim duchem mista o
Jjednim druidem, ktery v oéze Zie, aby ji chranil prfed
zneuzitim lidmi, demihumaneidy a zviFaty.

Peznamka: Klerik ziskavé schoprnost pouziti
kouzel odpovidajici jehe wwbrané elementdini sfére, véetns
viech kouzel ze sféry Kesmu. Drud ziskdvaji keuzla v
zavislesti na zemépisnych podminkdch mista, se ktervm
Jjsou spajeni. Novy seznam knézskych kouzel je uveden v
Kap4: Magie a keuzla.

Kromé =zde uvedenych parametri knezi plati
vie o postavach tak, jak je popsane v PPH. Omezeni ve
zbrani a zbraji se edvii od pevelani.

Klerik

Zakladni viastnost™loudrost
Pevolena rasa: VEechny kromé pterrant

Mime méstske staty, daleke od byrokracie
garodéjnych krald a jgjich templarl, jsou ngbézngjsimi
knezimi klerikoveé. KazZdy klerik uctivé sveou elementdlni
revinu a ziskéva energi pfime z ni. Zédzemi a motivace
klerikli se mliZe riznit - Samani u plléikl, elemerntalni
pévci elfich kmenl, |éditelé mezi pastevel, kemunity se
prevelice rizni, klerikové jsou viak stgjni.

Kazdy klerik si musi vybrat z elementdlnich
revin tu, ktereu bude uctivat. Tate velba pak eviviuje
meznest ziskavan kouzel a uzivan zbran. Klerk ma
Hlavni vztoh se sférou, kterou uctiva o vedejsi se sférou
Kesmu.

Klerik se zaméruje spise na magické a duchovni
zdleZitost, cbecné penechava baj na estatnich. V' drsném
svété Athasu jseou viok klerikové nuceni se cvidit | pro
bej. Vzhledem k pouzZiti zbroje nejseu klerikové nkterak
omezeni. Pouzitl zbrani je viak urdene jejich uctivanou
sférou a te nasledovné:

. Elementdlni revina Zemé. Klerkové zemé
Jjseu  obvykle nejlépe  vyzbrajen, nebot meohou

Dark Sun Campaign Setting

pouzivat zbrang, ve kterych je pouzit kdmen anebe
kev. MiZe byt peuzZite | dfeve vzhledem k jehe
pivedu v zemi. Mcheu prete pouzZivat veskeré
zbrane zhotovene z techte materidll uvedeng v
téchto pravidlech nebe v PPH.

. Elementalni rovina Vzduchu.Ackeliv vzduch
sam o sobé nemlZe byt pouZit k vyrebé zbrang,
klerikevé vzduchu jseou spojeni se zbranémi, ktere
Jsou pfi pouziti vedeny wvzduchem. Mohou pouzZit
Jokykeliv druh luku, feukadky, prok o to vée bez
chledu na materidl, z kteréhe jsocu tyte =zbraneé
vyrebeny. OStép je také mozné akeceptovat a to jak
Jake vrhaci zbraf tak joke zbraf pro baj zblizka.

- Elementalni rovina Ohne. ke klerikim
uctivajicim sféru ohné patfi necddélitelné ohnivé
zbrang. Cblbenymi  zbranémi jsou hefici  Sipy,
rezpdleny clej, magické zbrané zplscbujici pepdlens
nebe cpareni. Dalél akceptovatelnou formou zbranf
Jjsou zbrané rezpdlenég, zplscbujici zranéni popdlenim.
Prijatelnym materidlem je | cbsidian, ktery vznika za
velké teploty a tlaku.

. Elementalni rovina Vody. Klerikevé wznévajci Zivel
vedy povazZuji vedu za nositele Ziveta a plvedce
véehe, co Zje. Tim padem mohou klerkeve veody
uzivat zbrané erganickéhe pivedu, cbvykle jde e
dfeve nebe o kosti. Je tedy meZné pouZivat z
té&chto materiall zhotoveng luky, hole, mlaty, estépy,
kepi a valeéna kladiva.

Athasiancti klerikevé nejsou omezeni pouze na
shora uvedeng zbrang, ale v pripadé, Ze nepouzji zbrani,
které jsou pre né urdeny sférou uctivdni, nemaji ndrok na
bedy za zkusenost ziskané takovoute zbrani.

Klerikeveé, jejichz Mou je 1& a vyEE maji narek
na bonus 10% k ziskané zkusenosti. Pravidla pre hrani
klerikil jsou taktéz uvedena v PPH. A | kdyZ nemrtvi jsou
v kampani Temng Slunce déleni na rfizené a svobodnég
Jednajici, jejich odvracen’ nebe rezehnani je stené, pokud
oviem v popisu nestvlry nen uvedeno jinak. Proteoze
nemrtvi ngjsou seucasti cyklu Ziveta a smrti, shledavaji je
elemertdini  Klerikové chavrymi (adkelv v PPH =e
pFipoust!  meZnest  Jgjich  fizeni v prfipodé  zlého

presvédien).
Narozdil od véleénikl nemohou athasianeti
klerikevé nikdy ziskat nasledovniky jaoke ndsledek

postoupeni na ngakou vyEE Urever, nemeli by ani
zakladat a stavét pevnest. Samezrfgjmeé je na PJ, jestl
debfe hrgjicimu hraci tvte zdleZitesti poveoll. V navaznesti
na postup v Urevnich vaak athasiansti klerkeve maji s
chledem na uctivani svych elementalnich sfér nékelik
nasledujicich vvhod:
Po desazeni paté lrevné mehou klerikevé ignerevat
dopady O&inkl  Zivlh, které uctivajl. Trvéani téte
viastnesti je tolik kol kelkata je Ureven klerka ale
tate odolnost miZe byt pouZita jen jednou za den. Z
tohe plyne, Ze se vodni klerik mize velng pehybovat
pod vedeu, zemsky klerk miZe prechdzet zdi atd.
Sily Zivih, jez uctivaji je nemohou chrezit a mehou
byt taktéz ignorevany - vichr napfiklad nebude nijak
dopadat na vzdusnéhe klerika o plameny nepopall
ohnivéhe. Tate echrana se Tvké véehe, co mad v dany
ckamzik klerik pri sebé.
Po deosaZen| sedmé lOrovné miZe byt klerik
obdarevan jedneu  kubickou stepou  materialu
pochézejici z elementdini sféry, kferou uctivé.
Material je distym wvzorkem uctivanghe prvku.
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Zakladni pravidla

Prirozenost prvku je provézena jehe wvysekou
gistotou v jeho prazakladnim stavu. Zemé se prajevi
hutnym kamenem, Veoda Eistou kapalineu, Ohen je
bez zbarven!, Vzduch je ve formé cvklénu, ktery je
schopen srazit | nejvétsl tvery alesped na jedne
kelo. Tvar materiélu je dan pfanim klerika, ale platy,
Ze klerik miZe byt od mista vzniku materidlu vzddélen
nejyse 5O stop. Moteridl je mezZne obdrzet jen
Jjednou denné.

Jakmile desdhne devaté Urewng, miZe klerik
vyvalavat elementaly, nebet knéZské kouzle wwvolaf
elementdia je paté lrovné. Kouzla Zesté g sedmé
Urovne wwolel elementdla ohné a vwwolgl elemerntdia
zems, byl z kouzel kampané Temnéhe Slunce
vypusténa.

Pekud si pravidla PPH necdperuji s pravidly TS,
miZete je pouZivat bez omezeni.

Druic

Zdakladni vlastnost™oudrest, charisma
Povolend rasa: Agrakecra, pilelf, pll&ik,

Elovek,mulat,pterran, thri-kreen

Drudi jsou nezévisli kngzZi, kterl sami sebe
spejujl s rezlignymi duchy zemé. Druid =dill silu speledng s
duchem, jeheZz vuctivé, hlidajce a chranice miste, se
kterym je onen duch spjat. Snad kazdé miste na zemi by
mehle mit svéhe druida. Drudi zfidkakdy prichézejl de
stvku s tvory svého druhu. SleuZi nezavisle, Zjji klidné a
samotarsky, joke ochranci zemé.

Kazdy druid si musi zvolt zemépisnou cblast,
ktera se pak stane jehe chrangnym lzemim. Taokeové
cblast miZe mit rezligny charakter. Tak napfiklad jeden
druid miZe mit za své chranéné lzemi poustni pds, jiny
travnatou plan a daldl tFeba odzu, ktera predechezi dzemi
spojuje.

Druidi na nizSich uUrevnich meohou cestovat
Sirckou o dalekou zemi. Béhem tohote Casu putovan se
mlady druid uél peznavet zemi, jeji ekelegi, revnevahu v
pFiredé a cesty Zivyeh tvorl. Alkelv ji£ ma zvolené
Chrdnéné Uzemi, miZe na svém Uzeml travit das dlouhy
ale | kratky, pedle lbesti. Znalest veskerého déni na zemi
druidevi pemize doleke lépe zviadet echranu svéhe
Uzemi, jakmile se na 12. Urovni rezhedne strazit svijj di
svéta. Od téte deby je povinen druid fravit alespeor
polovinu reku na svém lzemi, aby jej hlidal a ochrafioval.
Zbvlou éast roku je druid puzen k temu, aby puteval zemi
a chranil revnevéhu v priredé, bojeval za Uzeml cizi | svaje
viastni.

MeZmvmi chrdnénymi lzemimi jsou pre sféru
zemeé casti hor nebe kepell, skaly, poustn pdsy nebe
stepi. Pro sféru vzduchu je te napriklad cbleha na uréitou
gasti zeme, vetry v kafornu, nebe mista, kde previada
vétrné podasi. Pro sféru ohné je meZné se soustfedit na
suché planiny, vulkanicka pasma, horké prameny nebe
horké dehtevé ting. Sféra vody cbnddl prameny, tiné,
cazy a priredni nadrze.

Druid peziva nékterych mimefadnych wwhed v
pFipadé, Ze se naléza v Chranéném lUzemi

Druid miZe zlstat ve skrytu pfed estatnimi. Je to
ochrana pred viemi b&Znymi typy detekce (zrakem,
sluchem, otd.), ale neochrani jej pred magickou
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detekee (napf. kouzle Odhal neviditelng). Pokud je
druid ve skrvtu, nemiZe se hvbat ani vwwoldavat
keuzla.

COd treti drovné miZe hovofit se zviFaty své
chranéné oblasti. Se vdemi zvFoty miZe mluvit od
sedmé lrovné.

Po dosazen paté lUrovng mliZe heverfit s rostlinami
své chranéné oblasti, od devaté Udrovné mizZe
heverit s jakymikeli.

Druid mize od sedmé Urevng Zit ve své chranéné
oblasti  bez jidla a piti. V takevem pripadé druid
ziskavd sveu Zivetn energii pfime ze své chranéné
oblasti. V' jinyeh oblastech véak musi jist a pit joke
ostatni.

Na desaté lrovni ziskava druid schoprest pFeménit
se v béZné zvife Zjicl v jim Chranéneg eoblasti. Te
miZe uéint trkrat za den. Velkest zvifete nenf
omezena, dilezité je jen, aby se zvirfe vyskytovale v
Jjeho chrénené cblasti. Pekud peuzie zvifeci pedebu,
plati pre ngj wviechny charakteristicke vlastnosti
zvirete; pohyblivest a schopresti, AC, pedet Utokd,
zranéni za Utek. Druidove cbledeni a pe jedné véci v
kaZdé ruce bude souédst novéhe tela; ziskd je zpet
Jjokmile se wvréati do plvodni pedeby. Ve =zviFecl
podebé tyte véci viak peouZivat nesmi. Vzhledem k
tomu, Ze na Athasu se vvskytuje znadné mneozstvi
zvifat, ma druid Fadu mezZnesti pre wwbér. Druidi
ovéem namohou pFeménit své Télo do zvifete zcela
necbvykléhe v jehe chranéné cblasti. Vychézejte z
Kapitoly 7: Setkani, kde je uveden seznam meznych
nestvir, ze kteréhe je mozng si vybrat. Druh terénu
tam indkuje pfirezené zvifeci fermy. Ve zvifec!
podobe zlstéva druidevi jeho plvedni THACO,
zasahové body a zdchranne hody.

Druidi se chovaji tak, Ze nevyhleddavajl setkéni s
témi, kde Jjmi chrénéné dzemi ngjak nenarusi
Cestovatelé, ktefl se =zastavi v odze, nebo zvifata
tahnouci stepi, se pravdépedebré nikdy nedevi, Ze je
odkudsi sleduje néjaky druid. Druideve chapani svéta fka,
Ze zemé je tu pre kazZdého, kde se k ni chova debre a je
celkem jedne, jestli se to tvka lidi nebe zviFat. DohliEi jen
na te, aby jehe zemé nebvyla rusSenc a tok nechava
vétsinu navétévnikl bez dohledu az na wjimky, kterymi
Jjsou keuzelnici. Zeela pocheopitelng se maj druidi velice na
pozeru, kdyZz se v blizkesti jejich dzemi objevi n&joky
kouzelnik, ktery se odvazi de jgjich panstvi, nebet se =
ného docela dobfe mizZe wvyklubat niditel. Nic nemizZe
znigit zemi rychlgji, nez magickou energii vysavajici nicitel.

Na Athasy, rarezdil od jinyeh ADED karmpari,
neexistuje celosvétova organizace druidd. Tim péadem
nejsou ani Zadna smérng cisla na mneZshvi druidl stejné
Urovng a také se =zde nepeouzivgji Zadné tituly joke
Arcidruid nebe Velky Druid. Vv kampani Temné Slunce
prosté neexistuji.

Druidi, ktef maji stupef moudresti | charismatu
1& a vyEsi ziskavaji jake bonus 10% k bediim za ziskanou
zkusenost. Nemagji Zddné omezen co de peouzivanych
zbrani. Nemcheou v Zadne pripadé peuZivat zbrgj, cle
mehou peouZivat maogické pfedméty, které jim peoskytujl
ochranu (pdsy, plésté atd) a samozfejmé mohou pouZivat
Jjakeékeliv magické predméty uréené druidim.

Druidi maji pfistup aZ ke dvéma sférdm
spajenvymi s jehe chréanénou oblast jedna je hlavni a druha
vedlgisl. Napriklad druid, jehez chranéneu eblasti je proud
vody, miZe byt svdzén se sférou Vody. Exotidtél&l druidi
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Zakladni pravidla

si mehou wwbrat joke chrangnou eblast napr. .wyjicl vétry
ze severd’ o pouzivat kouzle ze sféry Vzduchu. Druid
chrénicl pramen v pousti si miZe vybrat ze dveu sfér -
Zemeé a Vody, dle jednu z nich mu musi PJ oznadit za
hlavn a druheu za vedegdl. Vétdinou si druidi veli dvé
sféry, petom je na PJ, aby urdil jejich wznam. Zdrover
majl vaichni druidi hlavni pristup ke sféfe Kosmu.

Ve viech pripadech, kdy si fate pravidla
necdperyji s pravidly v PPH, mohou byt tate peuzita.

Skupina darebak

Athos je svét plny intrik a zrady, pedezrelych
cbchedl a tajnyech erganizaci. Krétce, jednd se o rgj
darebakl. Mime hranice meést, v pustinach, vesnicich a
mezi kmeny uprchiych otfrekl, preZivaji darebdci zao
pomeci svych schoprosti a svehe wvtipu. A uvnitrF
meéstskyech stéth dechazi k tomu, Ze pochybnd pevelani
Jjsou  institucienalizevana a legalizevana sama sebou.
Zlodéji a bardi se ve viding behatstvi nechavaji zatahovat
do Spinavych her a intrik mezi Slechtickymi  redy,
cbchodnimi redy a dekence | Earedgjnymi krali. Jsou jisté i
taci, ktefi svéhe talentu vyuZivajl ke vznesenym clim, ale
téch je velmi male.

Bard je darebak, kterv jaoke néstroje svéhe
cbchodu pouzivé sveu scheprost zpivat a wvypravet
pribéhy. Je vtipny o kamarédsky. Bez ohledu na sveu
talentevanest v mnohych vécech Jje wviude vitan
pfedevEim jake zdro] zdbavy a infermaci o dénl na
Athasu. Na bardy je pohliZene jake na tvery veskrze
nedivéryhedné a nelitestné - caste se nechavaji najimat
k prepadavani a vyuzZivajl naplne i sveu schepnest vyroby
lektvari a te za nemaleu cenu.

Ziodgi je darebak, jehoz sila spediva ve
zledgjstvi a kradezZich. Na Athasu je zledgj caste najiman.
V' ngkterych méstskych statech se tote povelan ani
nepcklada za Zpatné, vinnvm z disledki gind zledgje je
ten, kde zlodéje najal. Zledg] eviem mize byt jednoduse
lupicem kradeucim jen pro viastni uzitek.

Cbchodnk je darebdk, ktery se specializuje no
komerén zédlezitosti. Tie obchodnici, wvyjednavadi
chremujicich schopnesti a predavacdi Eiré imaginace jsou
srdeéné vitani viemi cbyéejnymi obdany Athasu, nebot
spolu s nimi prichdzi | vwhledavane zbezi.

Barc

Zakladni vlastnostObratnost, charisma
Povolend rasa: Clovék, pllelf

Bard je élenem bizardni tfidy baviél a
vypravéél prediévajici v aristokratickych  méstech.
Veichni jseu svebednymi obéany a prochdazeji velné od
mésta k mestu vyuZivajice svéhe talentu a vtipu. Siroce
rezsiFeny je mezi nimi pedvajny zplscb Ziveta, kdy na
Jjedné strang jscu ctihednymi obdany, na druhe paok
vydérad, lupici, Spiény nebe i vrahy.

V souladu s PPH musi mit bard alesper jeden
aspekt presvédéen’ mit neutrdini. PreotoZe heo jehe tfida
pFivadi do styku s tolke riznymi nazerevymi proudy,
nemize si dovelit Zéddné krajni pfesvédéen, ktere by jeho
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postej k estatnim kemplikevale.

Athasiansti bardi ngjseu omezeni ve zbrani ani
zbraji. Davaji véak pred zbroj prednost pevnému edévu a
Jjake zbrar jim nejlépe padre ngjakd lehce ukrytalna dyka.

Bardl jseu jedineéni bavici. Kazdy z nich je
specializevan jake napf. zpévak, herec, basnk, hudebnik
&i Zonglér. Tute specializaci si hréé zaznamena de deniky,
aby ftute schoprost mehl peuzivat ve hre.

Ve méstech se bard daste stava nastrojem
vznesenych. Obvykle je najiman nékferou z urezenych
redin a je treba i zasilan jinym redinam joke darek. Jsou
ale pesilani nejen joke zdrgj zdbavy ale | z divedu splinenf
ngjakého specidlniho Ukolu (jako je kradeZ, Splondz,
vrozda). Mezl urozenymi lidmi se pokladd za wvelice
nezdverilé edmitnou tokewy dar joke je bard nebe
spolednost celé skupiny bardi. Leckdy by ovdem bylo
daleke lepsi zachovat se nezaverile, nez-li jejich navatévu
splatit smr. Slechtic, ktery najima barda k takevym
sluzbém prete  Coste najimd  bardy v tagjnesti a
prestrojeni. Nasazenim barda do akce veétdinou vznika
propletenec intrik a spiknuti.

Bard peziva Fady wwhed, jok je patrne z
nasledujicihe:

Bard miZe pouzit wvsechny schopnosti zledégje
véetng wybiran’ kapes, eoteviran zamkil, nelézan a
zneskodriovani pasti, tichéhe pehvbu, skrytl ve stinu,
naslouchani, Splhén’ pe zdech, &tenl jazykl, padélant
rukepist, uplacen UFednikl a dniku z peut. Padétedni
hednety kozZdé z téchte znolesti jseu uvedeny v
Tab.l2 (Zakladni tebulka zrnalesti zlodgje) o je
modifikevdna pedle rasy, obratrost o nesené zbroje.
Narozdl eod zledge bard nepfidéva k fémte
hednotam na prvni Urevnl Zadné bedy. Pokazdé kdyz
bard pestoupl o lrever obdrzi dvacet bedi, které
mliZe rozdélit. K jedné znalesti nemizZe pridat vic jak
10 bedl a Zadna ze znalesti nemize deséhnout vice
nez 25%.

Bard miZe ovlviiovat reakce ostatnich, jak je
popsdne v PPH.

Hudba, peoezie o pribéhy interpretované bardem
mehou byt inspiracni, jak je pepséne v PPH.

Bard zné .od kazZdéhe trochu’, jok je popsdre v
PEH.

Bard je mistrem v pfipravé a pouziti lektvari. Na
kozdé nové uUrovni si hazi 1dd, pficte k dosazene
Urevnia z Tab. I8 odelte, jaky novy typ lektvaru umf
pripravit. Pokud narazi na typ lektvaru, ktery uz
vyrobit umi, tak rnevy na dané Urovnl neziskdava.
Peokud je vaak wvysledne Zisle vétsi nebe rovne 18,
miZe si v Tab. 1& wbrat lektvar pede lbosti
Jakmile bard =zvlddne pripravu lektvary, je he
schopen pfipravit kaZdy den jedenkrat s pouZitim
lehce dostupnyveh latek. Metedy pouZitl jsou popsany
v Kapitole 2: Baj v PPJ.

Narozdl ed bardl jinych kampani nemehou
athasiansti bardeve pezivat magicka kouzla wyEsich
lrevn a nikdy neziskaji schepnest peuzivat magickd
zarfizeni psané povahy. Ve vdech ostatnich pripadech,
kdy si needperdji pravidla PPH s TS, je mezne jich pouzit.
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Zakladni pravidla

Zlodd)

Zakladni viastnestObratnost
Povalenda rasa: VEechny kromé pllobra a thrickreena

Athasiansti  zledgji  tvofi Sirckeu  Skalu
spelecnost. Zledgjl jseu rizné druhy zahrnujici edporneu
spedinu olupujici ebchodnky a ctihedné ebdany mést |
vagabundy kradeuci, co mehou a prepadajici karavany
tahnouci krajem. V' lepsim pripadé meheu byt zledgji
zaméstnani u ngjake Slechty a vyméhat plnéni smiuv ve
Jjménu kralovské rediny, zledgji mehou také byt v principu
ctihedni cbéang, ktefi prosté Sas od Sasu z viastni
zkazZenosti nebe touhy pe majetku kradeu. Srnad prave
vzhledem ke své zkaZenosti sl moheu whbrat =z
Jakéhekeliv presvédéeni kromé zdkonnéhe debra. Mehou
byt  prislusnkem jokékelv  secidlni  tFidy, otreky,
svobodnymi ebéany i Slechtici.

Na Athosu  zledg nepeouzZivaji Zargenu  ani
nejsou schopni pritahevat nasledevniky. Na desaté Urevni
se viak miZe zledg] pokusit ziskat patrona. Patronem
se rozumi slechtic, ktery zledgje sponzeoruje a chrani he
Jjménem svwm a svéhe domu. Na eoplatku od zledégje
vyZaduje, aby pre néhe plnil nékteré specialni ukoly
véetné loupezi, SpiondZe a Ukladnych vrazd.

Zakladni 2ance na uspéch vyhledan patrena je
B% za kazdeou Urover nad devéteu. Jakmile je jiZ jednou
hodem dosaZene Uspéchu, nenl peotfebne he ji2
potvrzevat a zlodg] ziskava potrena, pficemz o jehe
plvedu, jménu, meéstu, z kterého pochazi a daldich
skuteénostech rezheoduje PJ. Pekud zlodg) nechce patrit
uréitému  patrenevi, nen nucen tente hod provadét.
Mnezi zledgji preferufl nezavislost na parnech. Na druhé
strang pokud zledg] patrena ziskd, mohou byt rozdéleni
Jjeding smrti. Najaty zledgj totiz vétdinou na svéhe pana vi
tolik kempromitujicich skutednost, Ze Jejich
nekemplikevany rozched je velice necbvykhy.

Vo téte kampani .mit patrena” ma  mnche
wyznaml., Zaprvé mize PJ urdi, jakou préci ed zlodéje
Jjehe pan vyZaduje. Jokmie tute préci zledg) odmitne
wykendvat, musi pecitat s rychlym usmrcenim. Za druhé
zledg) neni nikdy oscbné zedpevédny za diny, které =z
nafizeni vykonal. Te je disledkem tehe, Ze patren mé
vZdy Fadu meocmnych préatel mezi Nigiteli a Templar, kteri
drzi echrannou ruku jak nad nim samym, tak nad jehe
zledgjem.

Zlodgjovi schopnesti jsou peopsany v FPPH.
Vzhledem k tfomu, Ze othasionské rasy majl jiné
medifikdtery cbrotnost, Je tfeba tute taobulku uprovit.
Néhradn tabulky majl gisle 1220 o 21. Tab.i@2 uvadi
zakladni stuper zledgjovveh standardnich schopresti plus
¥ nové schopnosti platici pro darebaky v téte kampani.
Tab. 20 uvédi Upravu stupfil pedle rasy a Tab. 21 kerigue
Upravu ebratnosti pre zledéje TS.

Zlodgjiv vvbér zbran neni emezen; v tomte
povolani mizete pouzit jokeukelv zbraf, kterd se vam
hedi. Pouziti zbraje je viak emezenc stené joke v PPH.
Uvédemte si véaok, Ze na Athosu se nevyskytuji tokevé
zdleZitest joke elfl krouzkeva zbraj atd.

Athasianst! zledgji meohou peuZivat Otek ze
zdlehy a mohou pouZivat svitky zplscbem uvedernym v
PPH. Zlodg), jehoz cbratnest je 1& a vyde, si pricita k
ziskanym bedim za zkufenost 10%ni borus. Ve viech
pFipadech, kde si tote pravide needperyi s PPH, Jje
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mezne tate zakladni pravidla pouZit.

Svet Athosu mé tF nové dovednesti pro
viechny cleny pevelani darebak: paddlin’ dokumerntd,
upldeceni uredniki a dnik z pout.

. Padélani dekumenti: Tate devednost umezfiuje
zledgjovi wytverit ndpedebou pisma cizi postavy
rukou psany deokument na  papiru, dfevu, v
kerdlkevém nebe krouzkevém pismu. Uspéch Jje
zévisly na zledgjové Skovnesti, Jjehe znalesti
dotyénéhe prfedmétu a schopnestech ovérovatele.
Zlodg), ktery chece wvytverit padélek, petfebuje
eriginalni pfiklad, ktery bude zdkladem jehe prace.
Bez takevého mustru ziskava outomaticky pestih -
10% na kazZdy hed na ovéfen dovednosti. Pekud ma
vice neZ jeden vzor, mizZe ziskat bonus az +5%
podle urédeni PJ. Pcokozdé, kdyZz chce provéest
padélani, je ftreba si hedit na tute devednest. Kdyz
uprchly otrek potka pe cesté nékeolk hlidek a
templafl, vérte, Ze pokaZzdé pe ném budeu chtit
dokumerty. Ovérovatele posuzuji také dokument s
chledem na te, jaky maj vztah k detyéné csebé. Je
na FJ, aby pedle Tab. B2 Keakce na setkani v PP
zjistil, jak tokevé ovérfovani depadnz. Potem je
zapeotrebl odedist reakci z nasledujici tabulky a
medifikétor v ni uvedeny peuZft k hedu na devednost.
Uspéch znamend, Ze Je podélek povazZovén za
eriginalni dekument.

Osobni reakce Meodifikator

Pratelsks +15%
Lhestejna + 5%
Obezfela e
Podezreni -10%
Nepratelska -20%

Uplaceni uredniki: Tate druhd dovednost zledgjl
doveluje ovivhit reakel CP drobrymi dérky (penézi &i
predméty). Uspéch zavisi na zlodgjové dovednest,
pocatacni reckei CF a hednoté zbozZi & penéz
pougitych joke lplatek (v keramickych pendzich). V
Zadném pripadé se tate dovednost nemé pouZivat
namiste debréhe hrani pestavy k ulehéeni Ziveta, ale
mé  slouzZit jake baremetr pri urdovani zlodgjovi
dovednesti.  Jestlize nadejde tokeva zévazna
situace, kterd vwZaduje nabidnuti uplatku, PJ si v
tajnosti hedi ne reckei CP (nic neZ viastni hod a
reakce) s pouFitl zminéné Tab.52. Peokud je reckee
pratelska, nenl  uUpletek  nutny  k dosaZeny
poZadevanéhe  vysledku. Peokud pratelska neni
postava se postag) CP mizZe pokusit eviviit pomecl
Uplatku. Tekte je peotfeba zménit reckei CP na
pratelskou. Tate zmeéna je vyjadrena v rezdiu mezi
stavajici reakel CP o reakei pratelskeu. Napfiklad
hraceva pestava je pratelska a hed PJ na rekei CP
byl 15 (1]. cbezfeld reakee) tedy 7 je v Tomte sloupci
uveden jake ngjvvEsi vwsledek na pratelskeu reakci
Hod tedy musi byt medifikovéan na & (15-7=8). Déle
pok nasleduje ovlivnéni CF pomecl Uplatku na zménu
reakce no pratelsky pedle niZze uvedeng tabulky.
Pocet keramickych pengz uréuje velkost lUplatku
Jjoke minimum petfebné k desazZeni jednche bedu
medifikétoru.
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Zakladni pravidla

Stav cizi postavy Uplafek
Rolhnik, otrok 2d4 kp
Svebodny ebéanvejdk,
templa® nizsihe stupné 3de kp
Obchodnik, Urednik,
templa® strednbe stupné  BEdIO kp
élechﬂc, generadl, templar
vysckéhe stupng BdIOO kp

S peuzitim predchezihe pfipadu, pekud je CP
templafem stfednhe stupng, pak minimalni Uplatek, ktery
Jje mezZrne nabidnout je &xBdIO kp. Iniciaéni reakce je
ovdem znama Jenem PJ, takZe se miZe stat, Ze zlodg)
nobidne méng, nez je potfeba. Za kazZdy kp, o kterv
zledg) nabidne méng, nez je peotfebné, destava pestih 195
k hedu na Uspéch téte dovednosti. Pokud v termte hedu
nokenec neuspéje, reakce CP se stane nepratelskeu o
Uplatek nenl prijat. Uspéénif hod znamena prietl uplatku a
pratelskou reakei CP. Uplacend escba pak je ochetrna
splnit pro hrade rezumné sluzby, které vyphkwvaj z véci
které je v béZném Ziveté a praci schepen ovlivnit. MizZe
se ovdem stat, Ze zradna CP pfime Uplatek a potemn s
nim prehne, aniz by wvykenala peZadevané. L/Jplcﬁ'ek Jje
meZne poskytnout | v noturdlnl fermé v hodneté
ekvivalentni keramickym penézim. Te véok pouze v
pfipadé, Ze je CP ochetna tute formu akceptovat.
Deoperudujeme  velce opotrné hrat situcce, kdy Jje
nabizena miste penéz jake lplatek protisluzba.

. Unik = peut: Pesledni devednesti kterd je nabizena
athasianskym zledgjim, je schopnest vykroutit se =
provazl &i Fetézl. Takte je moiné se destat |z
pavriveh lan, keZernych rfeminkl, eokovi, fetézl a
ostatnich zafizen| na peoutan lidi. Preti magickym
poutim tute scheoprest uzit nelze. Pro zledge to
znamena hodit Uspésng na viastn osvebozen preti
kaZdé prekdzce zviast. Pokud je zledg) svazan v
kotnicich a zdpéstich, musi si tedy hodit dvakrat
Uspésng. Pokud se osvebozuje ze zamcenych pout,
musi mit také Uspgsny hod na edemvkani zamkdi.
Pekud se mu hod nezdafi, znamena to, Ze zledéj neni
schopen se z danveh pout destat, nebot je to mime
jehe  schoprnesti a hed prete ani nema smysl
opokevat. Zlodg|, ktery fute schoprost pouzie ma
na kezZdy svilj hed 5 kol kferé mu prace na
osvobozen| zabere. MiZe samozfejmé také spéchat
a snazit byt venku dffv, to ale znamena -5% pestih
za kazZdé keole, o které chce svou dinnest zkratit.
Minimélngé mu véak unik zabere jedne kele.

CObchodnk

Zakladni vlastnost™loudrost, charisma
Poveolend rasa: Aarakecra, trpaslik, eff, pllelf,
Elevek pterran

Oscbnesti  zabywajicil  se  zprostredkovanim
zakladnich nezbytnesti pre Zivet maji chremny viv ve
svéte, kde je prokticky vsehe nedestatek. Obchodnici
Jjsou tFidng specializevani na wvyhledavan nemeznéhe a
uvadénim tohote zbeozi na trh s clem deséhneut
maximalnhe zisku. Vzhledem k Jgjich schopnosti deddvat
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zboZi jinak té&zke ziskatelng, jsou cbchednici telerevani
viude, jok v palacich caredgjnych kréll, tak uprostred
kmenl uprchivch etrokl ve vzdalenych pustinach.

Vaichni ebchodnici aspiruji na to, byt prvnimi =
nejlepsich cbchodnich redi, ale mnezi zlstavaj v Zebricku
daleke nize. Na jejich cesté za mocl a bohatstvim je jim
kazde dobrodruzstvi pe chuti. Postava cbchednka
ovladd vyjednavani, tlumedeni a je diplematem skupiny,
zajigtuje ccefovani nalezenveh pekladl o nakupovani
viehe potrebnéhe pre wvypravu. Debredruzi cestujicl
spoledné s mladym cbchednkem se tok daste stéavajl
zdkladem jehe obchednihe redu, jseu adeptevéni de
cbchodnkevy rodiny nebe =ziskavagji zaméstnani joke
zastupci obchodni spolecnosti, jestlize je obchodnk ve
vypravéch Ospésny.

Obchodnici nejsou nijgk omezeni ani ve zbrani
ani ve zbraj, ale plati, Ze pfi pouziti zbroje +€Z40 nez je
koZend, nemchou pouzivat schopnesti zledgje. V' béznem
dennim Zivoté nesi obchodnici nermdlni Saty a také
zbrang, které mohou byt lehce skryvty. Obchednici mohou
mit jokékoliv presvédéen.

Obchednici se udl zdleZitesti jake lupigsthvi,
prekuprichvi @ zlodgjstvi od rannghe détstvi, proteze
intriky a SpiondZ jseu na Athosu béZnou  souddstl
cbchodu. Hrad obchodnka mize peouzit vdechny
schopnesti zlodéle, je treba vzit v Uvahu modifikdtery pre
rasu, stupefi cbratrosti a nesencu zbrg). Stejné joke
bard nemlZe na prvnl lrovni pouzit Zadné dedatecné
body. P kazZdém pestoupeni na vyESi Urover cbdrzf
cbchodnk 20bedl, které mize rozdélit svym zlodgjskym
dovednostem. Nagjedneou nesmi byt Zddné dovednost
pFidélene vic jok 10 bedl a Zadnd dovednost nesmf
dosdahnout vic nez &0%. Proteze v kampani Temné
Slunce pestavy zadingji na tfeti Urovni, ebdrzi na pedatku
obchodnk k rezdélent 40 bodl.

Nareozdil od zledgjli nemaji ebchednici devednost
Utoku ze =zdlehy, na druhé strané je pro né
samezrejmesti uceni cizich jazvkl. Na kazZde tfeti drovni
destéva cbchednik velny dovednostni slot navie, ktery
musi byt pouzit pre cizl jozvk (a pouze pre ngj).
Obchednik, ktery ma jak meudrest tak charisma wyEs(
nez &, ziskéva 10%ni bornus k ziskanvym beodlm za
zkusenost.

Obchodnik si vyvinul schoprest rychléhe jednani
v nahle vznklé situaci. Tate scheprost je ekvivalerntni
manualni zruénesti @ uménl vnést zmatek a panku a
nozywa se ukecdvani. Je to schoprnost primet jing k
uréitému smeérevani chovéanl. Ukecdvani se projevuje v
Sirckém rezsahu od prfiméhe pedvedu, pres zplseb, jak
se dostat z nesnadné situace, o pe jedneduse dosazZenl
lepsi ceny v néjokém obchodé. Uspéch v ukecavan je
zavisly na charismatu  obchodnka a  inteligenci a
meudrosti clle, dale pak na vilastn situaci. Véechny tyte
medfikdtory jsou kumulativnl.

Stupefi Medifikdter Medifikator
atributu cile inteligence moudrosti
3 a méné mime rozsah +5
4-5 +3 +3

&-2 + +

o212 o o

13-15 -1 -1

1&-17 -2 -3

8 -3 -5

= -5 mime rozsah
20 a vice mime rozsah mime rozsah
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Zakladni pravidla

Véimnéte si, Ze cle, které maji stupen Int. 3 a
nizsi jseu tak mdléhe reozumu, Ze Uspéch preti nim je
autematicky, oscby s Int nebo Mou vyESi nez primér maji
dost hresi kizi vidi presvédéovani. Stejné jake v pripadé
uplaceni Orednkl mé byt schepnest ukecavani peuzivana
Jjake pedpera debréhe hrani na hrdiny, nikeliv joke nastragj
k autematickému lspéchu. Tate schepnest nemizZe byt
pouzita proti estatnim hracim.

Situace Meodifikator
Rutinni o
Stiednl -3
Velmi ebtizna -&

Uvedené modifikétory jsou pouze orientadni, PJ
Jje miZe upravevat pedle konkrétni situoce. Situacni
medifikdtery mehou byt PJ upravevany podle nasledujicich
pravidel:
Rutinn’  situace  jsou pro  obchodnka  normalni
transakce, véetné ziskani do 109 vice nebeo
zaplaceni de 10% méneé za predmét majicl svou
cenu, nebe presvédéeni cile priatelnym prehangnim
&i 21
Stredng  obtEnd  situace  nelezi mime  oblast
cbchodnikevveh schopnesti, ale on sém se neciti
zeelo jisté. Tokova situace vznikd, jestlize ziskd za
predmeét az o 30% vice nebe zaplati ¢ az o 30%
méng, nez jakeu mad cenu, presvedei svijj cil znadnou
[Z7 anebe presveédei nopr. skupinu jezdell stejné nebe
niZsl Urovng, nez md sam, aby nezadtodil
\elmi obtZnd situace je ta, kterd je mime veskeré
bézZné schepneosti ocbchodnika, ale jgji vwznam Jje v
torm, Ze se preste v ni obchodnk pokusi cbstat. Te
zahrnuje napr. ziskan za véc uréité hodnoty o 50 a
vice procent vice penéz a nebe treba za ni e BO g
vice procent méné zaplatit, presvédéit
nehoraznou nebe =zfgmou |2, anebe provadét
smlouvén’ s protivaky na vyESl Orovni o cdvrdceni
Uteku.

Jakmile obchodnik dosahne 10, Urovnég, zadne si
najimat  agenty. Agenti jseu  individua  vyjimecnyeh
schoprnost spide neZ skupina postav na nizkyeh Urevnich,
které si najima treba vdaleénk. Pestava cbchednka ma
prave edmitneut sluzby agerta, ale v pripadé, Ze se he
zbavi, ma préve ziskat daldhe aZ pri prechedu na vyEsi
lrover. Podet agentl na dané Orovni je uvedenv Tab. 22,
na jejich urover je treba si hedit o ddle je tfeba si hodit,
zda néktery z nich neni zvlastnim agertrem a te hedem na
procenta. Peokud tente hod nemé Uspéch, pouZite
Tab.23a, jestl hod Uspédny byl, pak Tab. 236 a tok jsou
uréeny | rasa a poveolani nasledevnika.

Skupina psionik

Psionici pouzivajl k ovlivnéni svéhe prostredi silu
viastn mysli. Psionické slla nemd pfirezené magickou
povahu. Spide viok je psicnka esenci vychdzejici z
bytesti nachdzgjici se v dekeonalé harmeni. A co vice,
psienka nemd Zddné negativnl efekty plsebici na
ekosystém, pekud se na priredu nepeuzje prime.

Kazda athasianské pestava splfidjicl prisiusné
poZadavky se muZe stat psionkem. | tém, kde se
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nerozhodneut stét se psionkem z profese zistéava
meznost nahedit si svily Diveky talent. To vée je uvedenc
nZe a dale pak v pfiruéce Cesta psicnika.

Fsionk

Zakladni viastnostoudrest, odolnest
Povelena rasa: “dechny

VEichni inteligentni tvorevé na Athasu majl
alesper n&jakou minimalni psienickeu schepnost. Ovéem
jenom postavy, které se cele oddgji psionice (o majf
potrebné stupné schopnosti), mohou prevezovat fote
povelani. VZechny postavy, které maji nizsl stupné
schopresti jseu autematicky divekymi talenty jak je
popsane v Cesté psionka. Hedte si na e sy
zpliscbem, jok je popséne v uvedené prirucce.

Pro tfidu psionika neni Zadné rasové omezeni.
Jakdkeliv humaneidni pestava se mize stat psionikem,
nebe psionikem v dualni tridé. Jakakely demihumaneaidni
postava se mlZe stat psionkem nebe peouzZit tote
povelani v ndscbné trfide. Tokte je mezne pevelanl
psionika kembinovat s jakymkeliv jinym.

Pravidla pre hranl psionika jsou uvedena v
Cesté psionka, kterd je scuddsti tohete kempletu.
Nahrazuje Complete psionicist handook pro viechny
kampang TS, Peokud se vEak FPJ rozhedne, mize
vyuzivat zmingnou knihu jake alternativnihe systému
anebe rezsSiFit mozZnest uplatnén’ psioniky o divekyceh
talentl. | do téte plvedni pfirucky viak PJ mize
zabudevat nové schepreosti psionikl uvedeng v Cesté
psionika véetng nékladl na psieniku a MAC.

CP: Cizi pestavy meheu také plscbit v poveldnl
psionik, anebe byt  divekymi  talenty. Jsou  vEak
automaticky minimalng divekymi talenty a prete pouZifte |
pro CP pravidla uvedend v Cesté psienika k urdeni druhu
divekého talentu.

Dvojité a ndsobné tridy

Postavy v kampani Temng Slunce meheu mit
dvajité nebe nascbné tridy povelan steng jake v jinych
kampanich tak, jak je popséne v PPH. Lidské postavy si
meheou zvolit z jakekelv dvajité tridy poveldn), staing jake
v jinyeh ADED svétech. (Ve je vysvétlere v PPH).
Demihumaneidni pestavy si meohou zvelit fridy nascbne,
pokud tomu edpevidaji stupné jejich schopnesti. Tab.24
uvadi mozné kombinace pro ndascbne tridy s ohledem na
rasu.

Strom Zivota postav
(volitelné)

Kampad Temnéhe Slunce se odeshravéd v
nebezpeiném svété. Mocnd magie a  psionka,
nebezpediné hordy ndjezdnikl o prireda, kterd necdpousti
- 1 vaichni jsou stalvmi pretiviiky debredruha. Tim padem
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se stava smrt velice redlnou meznesti pre kaZdeu
postavu. Te je dived, preé umezfdjeme hrachm wyhverit
si strom Ziveta postav. Ackelv hréc bude hrat vidy jen s
Jjednou pestaveu, miZe si na zadatku deobrodruZstvi
wyhverit Styf, které si pak mizZe privolavat na jednotlivé
debreodruzstvi vidy pede svych potfeb a tim minimalizuje
i Eas potfebny ke tvorbg pestavy v pripadé nahlé smrti
postavy.

Strom Ziveta postav se sklada z jedné pestavy
aktival (tu hrad pouZiva ve hfe) a +F neaktivhich postav.
Aktivil postava prochézi debredruzstvim a aktivné se
pedli na kampani. Pekud zaéne debredruzstvi nevé, mize
byt zaktivevana de t& deby neaktivni postava, nebe mize
pokradovat v hrani plvedni aktivni pestavy.

Hlavnim divedem pre wvyhvofen’ stromu Ziveta
Jje poskytnout hraéim destatednou zdkladnu  newvvech
postav tok, aby mohli pro kazdé debredruzstvi zvelit tu
nejvhodngigi. Hraé se s takevymi pestavami vice sblzi a
miZe tok lépe wyuzZivat jejich schopnesti a mozZnost
Pokud se strom Ziveta provédi zodpovédng, mizZe byt
kvalitnim nastrejem pre debreu hru a névazrnesti v
kampani.

Hrés si tedy nohedi il pestavy postupem
uvedenym v pravidlech. Potom si hraé jednu z postav
zvell joke iniciaéni a zoktivizuje ji. Zbylé 7 postavy
zlstavajl neaktivni.

Tyte &tyf postovy nejseu omezeny ani v rase
ani v pevelan, omezeny viak jsou v presvédéen.
Véechny postavy musi mit stejnou slezku presvédéeni
ktera urduje zle, debre nebe neutrdl. Sklon k chacsu i
Fadu nani pedstatny.

Takevy strom Ziveta miZe prote tvefit napr.
trpaslk-gladiater s pfesvédéenim chaotické dobro, thri-
kreen - bajevnik s presvédéenim zakenné debro, clovek-
bard s neutralnim debrem a elf-ochrénce s presvéddenim
zdkonné deobro. Nikde =z nich nemizZe byt treba
presvédéenim zakeonné zlo a pritem byt souédst stromu
Ziveta.

Pekud je pestava nucena ckelnestmi zménit své
presvédieni, je nutné je ze stromu Zivota vyloudit (nebo
volitelng mize hréd vwhadit zbylé ¥ pestavy a adeptevat
tr jiné = edpovidajicim presvédéenim). Vyrazené postavy

musi byt peskytnuty PJ joke CP.

Zmeéna postav

Hras mizZe vymeanit postavu mezi
debrodruzstvimi, v jehe pribéhu nebe v pfipadé smrti
postavy tak, jok je uvedeno nize:

. Mezi debrodruzstvimi: Pekud PJ uzavie své
debredruzstyi (o ocznami hradim pravido pouZiti
stromu Zivota pestav), mife hrdé vystfidat sveu
aktivii postavu. Hraé vdak tote nenl povinen uginit a
miZe s jednou aktivni pestaveou prochézet viechna
dobrodruzstvi.

. WV pribéhu dobredruzstvi: Viywelan neaktivnl pestavy
a jeji nahrazeni aktivni trva urditou dobu hracihe
casu a vyZaduje také jisté Usili na druhé strang neni
nutné zachevavet ngiokeé poradi v uvdadéni
neaktivnich pestav de hry. V' pribéhu kamparé je
potreba pro noveou pestavu peslat, 4. musi mu byt
doruéena zprava, Ze mé prit, postava  musi
decestovat na miste srazu s ostathimi Eleny
vypravy, nékdy deokence je nutné neaktivni postavu
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najit. Te miZe byt predmétem samostatnéhe
debredruzstvi (psionici a mégeové mohou samozrejmé
najit nebe privelat neveu pestavu  snadngji, ale
viechno také nesvedou).

. Nasledkem smrti pestavy: V' pFipadé smrti aktivel
postavy se dd olekdavat, Ze do jednohe dre se na
scéng cbjevi zaktivizovana postava nova, pochdzegjicl
z hrédova stromu Ziveta. Hraé uréi, e ktrerou
postavu se bude jednat a musi nasledng toké
nahedit noveu pestavu na tFetl lrovni, kterd deplnf
Jjehe strem  Zivota. Pekud okelnesti  nedeveld)l
postavé ckamZité zapajeni do debredruzstvi, mél by
PJ s jegjim zapajenim pockat aZ do deby, kdy to bude
mozné.

Festup postavy ve zkusenost

Aktivni pestava ziskava beody za zkuserost
naproste bé&znym zplscbem pepsanym v PPH.

Pokazdé, kdyz aktivni pestava peostoupl o
Urever, mize hréc urdit jednu z neaktivnich pestav, kterd
téz postoupi o jednu ureven. Tate vwbrand pestava musl
viok byt niZdl Urovné neZ postava aktivni. Jake pocet
bodl za =zkuserneost neaktivni postavy se do oscobnihe
denku uvede minimalni pecet bedi nutny pre desazenl
dane lrovne.

Protoze tokte mizZe byt povydena v Urevni
vZdy jen jedna neaktivni postava, je velce dilezité pro
rezve) celéhe debredruzstvi, ktera z nich te bude.
Jestlize je nopriklad zemé ve vélce, bude asi rozumné
nechat postupovat v Urovnich valeénka, v dobg miru
zase bude vhodngdl pestava pro peouziti v povdleéné
debé.

Co se tyée tehote postupu neaktivnich pestav
v Urevnich u dvajityeh nebo ndscbnveh povelani miZe byt
postup uskuteéngn vZdy jen v jednem ze zékladnich
povalani. Pekud je postava s nascbnym povelanim aktivni,
miZe postoupit neaktivni postava o lrover jen tehdy,
pokud aktivni pestava pestoupl ve viech svych
povalanich. U dvajitéhe povelani aktivni postavy je postup
neaktivni pestavy zaruden pri kazdém pestoupeni aktivil
postavy na vwasi lrover.

U negktivnich nasecbnyeh peveolani je treba dbat
na te, aby se Uroven jednotlivich poveolani nelidila o vic jak
jednu (1. 3/3/4 je v pofadkuy, 3/3/9 renl v porddku).

Stotus necktivrich postav

Neaktivni postavy ngjseu CP ani nasledovnici.
Nepediejl se na debredruzstvi, dekud de néhe nejseou
aktivné nasazeni. Béhem hry prote nikdy nedojde ke
kontaktu mezi jednetlvymi pestavami stremu  Ziveta.
Predpeklédd se, Ze neaktivni postavy se nachdzeji nékde
ve svété Athasu a plni jing Ukoly pedle svéhe zamereni a
pevelan.

VEechny postavy stremu Ziveta se véak zngji a
sdilgji nékteré spoledng hodnety. Hraé jim miZe dét |
néco, ce by je spojovale; mize se jednat ¢ syny jednohe
Slechtice, vzddleng bratrance, pratele z otroctvi atd.. Na
druhé strané se mizZe hraé rozhednout, Ze mezi nimi
Zadné pedebné poute nebude a jedna se pouze o
spolednest pestav, které se néjak poznaly.
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| kayz jsou tyte postovy ve stejném stromu
Zivota, nemoheu si mezi sebou nic wwméfovat, Zadné
zbrang, magické predmety, peklady ani oscbni
zkugenesti. Prote je trfeba mit ziskané predméty u
Jjednetlivych pestav zvlgst. Pekud existuje rezumny dived
ke sdileni téchto vécl nebe znalesti musi tak peostavy
ugint mezi debredruzstvimi. Te vie pok peuze na
peoveleni PJ. Zékladnim pravidlem by méle byt, Ze ziskana
véc nalezi jen plvednimu viastnikevi.
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K APITOLA

Dovednost

Y kampani Temné Slunce znamend pouZiti
zbrang, na kterou pestova nemé deovednost, pestih.
Terte postih je uveden v Tab.34Deovednestni slety PPH
a je aplikevan na hed na Uteok a zévisi také na pevelan
které postova vykenavé. Dovednest se zbrani umeziuje
daleke lepsi pouziti zbrang v baji a zamezuje pestihim,
které se musi bez devednesti ve zbrani pfi hfe pouZzit.
Mt ve zbrani devednest znamend, Ze postava bvla v
Jjejim pouziti vyevigena. Zbrang se zaznamendvajl de
volnych dovednostnich slotl v osebnim denku. Kazda
zbraf vyZaduje jeden slot. Postava mize mit dovednest
pouze ve zbranich prislusejicich jejimu pevelani.

Bojovnici a gladiateri se moheu ve =zbrani
specializovat. Specializace je uréena pouze témte dvéma
povelanim, néscbna pevelani tute  wvvhedu  nemajl
Specidlizace vyZaduje pouzZiti dvou devednestnich sleth.
Prvni je uréen na dovednest, druhy na speciglizaci ve
zbrani. V Kapitele 5 PPH jsou uvedeny disledky
zbrafiove specializace.

Pokud s tim soublasi FPJ, mchou byt de
speciolizace zahrnuty | dal&i efekty. Teo zahrnuje napfiklad
mezZnest pouZiti zbrané tok, aby zplscbila spoutani
soupefe (cahulak), nebe pouitl dvou jednoduchych zbrani
bez postihu (Zehi ostri).

V kampani TS nejsou pravidle o devednestech
volitelnd, ale jseu pevrneu a zékladni soucasti pravidel hry.
Jak zbrafiové tok nezbrafievé dovednesti jsou pepsdany v
PPH. \jmky z téchte pravidel jsou pepsdny v téte
kapitele.

Athasianské peostavy maji Castekrat lepsi skére
Jednotlvich viastnosti nez pestavy jinych kampani ADED.
Z tohe divodu dovednostni hody zde byvaji UspésSngisi (v
zdvislesti na cilowych atrbutech). Je vdak tfeba =i
uvédomit, Ze hed 20 na 1420 znamend vZdy nelspéch,
at je stupefi schopresti jokykoliv.

Zbrarfiové dovednosti

AZ na poveolan gladigtora se pre zbrafiové
dovednosti a specializaci pouziva pravidel z PPH u vaech
athasianskych postav.
dovednostmi ve vdech zbranich, v zavislesti na podtu

Gladiégter zadna hrat s
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sweh velnych slotl se miZe specializovaet ve vdech
zbranich. Gladidter petrebuje dva sloty na kaZdeou ruéni i
vrhaci zbraf s vyjimkou luku, na ktery petfebuje slety tF.
Ziska tok vdechny vyhody specializace a netvkd se he
postih pro ndscbné speciclizace (viz Kapl: Tverba
postav).

Nezbrafiové dovednost

Pro hrani nezbrafievych dovednesti je mezné
pouzit pravida uvedena v Cesté psionka a veétdiny
pravidel uvedenych v PPH. Tate pravidia je petfeba
upravit pro pouZiti ve svété Temného Slunce. Mediflkace
na tute kampar jsou uvedeny v této kapitole.

Nezbrafiové dovednesti povelan psionk jsou
uvedeny v priruéce Cesta psionika, kterd je souddsti
téte kampang. Hréci tohote pevelani v ni ziskajl vdechny
informace i dalsi odkazy.

Nevé nezbrafiové devedrnosti jsou uvedeny v
Tab.25 a Tab. 26 uvadi seznam deovednestnich skupin
podle pevelani. Popis dovednesti nasleduje. Stejné jake v
PPH jsou | zde dovednesti sefazeny abecedné a cbsahujl
i popis pro pouZiti pri hre.

Vvlepsen’ zoroje

Tate devednost umeZfuje postavé vyuzZit své
zbroje k ngjvvEs vwhodé preti pripadnym protivakim
(podobrou  jokou je =zvidstn schopnest gladidtora).
L/Jspéén? dovednostni hed v prvnim kole scubgjové
situace dava benus -1 k AC postavy a to o do kence
soubgje.

Soubojoveu situaci se rozumi série kol ve
kterych se uréitd pestava skuteéné lcastni kela bgje.
FPokud se postava po dvé a vice kel nelcastni bgje,
soubgjova situace je tak ukendena.

Aby mehla pestava vwuzit téte devednesti, musf
ngjokou zbroj nebe Stit nést. Ziskany bonus v pripadé
Usp&snéhe dovednostnihe hedu se pak pfipedita k AC
prislugné zbroje nsbeo Stitu. Bonus z téte dovednosti se
revnéz pfidava k dovednesti ziskané na zakladé
gladigtorovy zvlastni schopnosti.

Smilouvani

Postova, kterd ziska fute dovedrnost dokdze
léepe smleuvat o penézich, sluzbach, sménmych obechodech,
Jjak je uvedene déle:

W penéznich transakcich umezZfuje Ospésny hed na
dovednest keupit uréity predmét o 10% lavngji nebe
predat e 10% draze, nez je jeho trini hednota.

V' jednoduchém smeénném obchedé umeZiuje Uspéch
v hedu na dovednest ziskat o 10% bartrovanéhe
zboZi vice, nez Jje hodneta viastn smény. WV
tahnoucich se sménnveh  obchodech  umeZduje
Uspe&sny hod na devednest hdzet 3dE namiste 2d&
pro dané kole barteru, kozdé kele pak vyZaduje
samestatny hod na dovednest.

Ve sluzbach umeZfuje Uspésny hed na devednest
ziskat edménu ¢ 10% vwyES) nez je obvykla cena.
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Aby se tate devednest opravdu vyuzivala, mél
by PJ disledng vwwZadovat hrani situaci se smlowvanim.

Byrokracie

Dovednest v byrokraci pomaha  postavé
orientovat se v situacich na Ofadech, v providlech
uZivanych speleénesti a zvyklostech. Uspéén? hed v téte
dovednosti napf. znamend, Ze pestava se ve mésté drive
deékd scudnibe Fizeni, které wwvelala. MiZe také urychlit
pFileti u vyznamnéhe templare k audienci.

Byrekratickd devednest umezfiuje peorozuméni
politické hierarchie a tedy | urdeni téch spravnyeh lid, se
kterymi je nutné v kenkrétni zdlezitost jednat. Uspe"ch v
hodu postavé také zarucuje 10%ni snizeni dang, kterda na
ngj byla uwvalena. Dva uspésng hedy v Fadé mu dokeonce
umezni, aby neplatil dafi vibec.

Jok je predvedenc na téchte pripadech, je
mezne tuto devednest pouZivat v Sirckém rezsaohu, vZdy
po sveleni PJ a ve své podstaté se postava jeho
pouzivanim stava cbezndmengid s celym  platnym
byrekratickym systémem.

<ontakt

Jednd se o psionickeu dovednest, kterou
psionici cbdrZi automaticky a diveké talenty na né musi
pouzit svl devednestni slot. Detaly pouZiti téte
dovednosti jsou uvedeny v Cesté psionka.

Cchrana pred zdrem

Pestava viladneuci teute devednosti je schopna
se natolik prizplscbit pohybem a pouzitim Satstva heorkuy,
Ze jgji odolnest preti umernému Zéru Athasu se zvwsl V
pFipadé Jjejheo  Usp&snéhe hodu na deovednost wydrzi
postava cely den s poloviénim pridélem vedy, aniz by byla
dehydratevéana.

Dovednest ji umezZfiuje také pouZivat v scoubgiji
kevoveu zbroj a bojevat s ni lépe a déle. Kazdy Uspésny
hed ji po jedne kele ochrafiuje od postihl k THAZO =
tohe neormdalng vyphvajicich. | kdyz desdhne svéhe limitu
poctu kel, po kterd mize v zdvislesti na svém stupni
odolnesti  bojovat, miZe s chledem na  Uspeésny
dovednostni hed bejovat jesteé daldich pét kel Terte hod
se musi oveérovat kaZdvch pet kel znovu a Jjokmile Jje
Jjedneu hed nelspé&sny, postava vycerpanim padne.

Dehvdratace je vysvétlena v Kap&:Material
pro PJ. Efekty provazejicl pouzivéan kovevé zbraje jsou
uvedeny v Kap.3:Penize a vybaven.

Soirénl informacl

Tate dovednost umoZfuje postavé sbirdani
dilleZitveh infermaci, at jiF pochazejl z podsvét nebe =z ulic
vesni a mést. Postava, kterd chee infermace sbirat, musi
byt na jeden den ostrazitd na Uzemi nebo v cblosti ze
které chce ziskot néjcké informace. Nenl potfeba
Zadnéhe devednestnihe hedu, ale musi na te cbétovat
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cely den. Uspéén? ovéfovaci hed je nutny pouze v
pripadé, Ze sbiré informace e konkrétnim mistu nebe
oscbé. Hed je upraveovéan pedle Upravy reckce postavy
(e ovivnén charismatem postavy). Vv ndvaznesti nate
musi také utratit 1dIO kp ve formé drebnych Uplatkd,
keupeni ndpejl a na druhé strang | k zamcen Ost téch,
kdo védi, Ze on vi.

Jestlize postava pouziva téte dovednesti mime
Ji debfe znédmé prostredi, musi si k hodu na Uspéch pridist
postih -3. Pokud chce postava usetfit a nechce utrdcet
pri ziskévani informaci, jeji pestih k hodu je take 3.

Mentaln’ zbro

Tote dovednost umezZfuje pestavé zwvysit si
mentdlni tidu zbroje (MAC). Pestava si ji zlepsi pokazde,
kdyZz svij velny sloet zaplni toute devednosti. Nepsionické
postavy =ziskdvagji bonus + za kazZay slet, psionicke
postavy +2. Tate devednost mize byt vieZena jen jednou
za uroven. Dfive, neZ je pouzZite wvvhed =z fohe
vyphvajicich, si hrad pestavy musi hedit na Ospéch, pekud
se hod nepovede, musi postava cekat 24 hodin, nez se
pokusi znevu pouzit mertdlni zbraj. Jakmile se jednou hed
povede, probihd jiZ pouZiti mentélnl zbroje permanentne.
Vice infermaci e této dovednosti je uvedenc v Cesté
psionika.

Psionickd detekce

Dovednest  psionické  detekce  pfipeming
psionicky smysl pre eddancst, ale je jemngdl Pomeci
téte devedneosti miZe athasianskd pestava vyuZit své
latentni schopnesti vycitit vydany ndbgj psicnické sily
méritelny v bodech psicnicke sity (PSP), kterd se kolem
ngj vyskytuje.

Aby postava fute devednost mehla pouzit, musi
se alespof jednim kelem pfipravit a to tak, Ze vyeistl
svou mysl a koncerntruje se. Peo usp&sném hodu na
dovednest je postava schepna detekevat v okruhu 50O
vardl vsechna vydana PSP, bez ohledu na materidlove
prostredi. ' debe&, kdy peostava provadi psienickeu
detekei, se nesmi hybat ani provédét zZdadneu dalsf
ginnost. V' dobé oveérovacihe hodu musi evdem nejprve
dejit k ng€jakému vydeji PSP, jinak ani pri sebelsp&sngjsim
hodu pestava nic nezjist.

Tate dovednest pestavu pouze infermuje kelik
PSP bylo v ckruhu 5O vardll vydane, nic vic. Detektor
nemize zjistit pedet PSP, které byly vydany, jejich zdraj,
plsebici sily ani ucel jejich vwdeje (zda se jednd o vyvoldni
sily, nebe jejl pouzivan). Psionickd detekce nenf
kumulativai s jinymi detekénimi technikami.

Hras, ktery peouziva tute devednest, by ji mél
pFipominat PJ, ktery pak mizZe v tajnosti obéas provéest
hod na pfiremnest PSP a hréde o vysledku infermevat.

Znokova rec

Ti, kde si esvaji tute dovednest, spelu mehou
hoverfit bez pouziti slov, pokud ovdem je mezZné videt
Jgjieh ruce. Znakeva rec je jazvk symboll a je tudiz
univerzalni v pouzit! napfic véemi jazyky Athasu.
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Zakladni pravidla

Aby byle mozné se v jednem kole demluvit, musi
si obé& strany hodit na Uspéch v dovednost. Poté spelu
meheou v pripadé Uspéchu hoverit pe debu cea 1 minuty.
Ten, kemu se hed nepevede, nerozumi. Kazdé koleo
kenverzace vyZaduje hod na lspéch. Nelspéch v hodu
znamend, Ze pohyby prstl a dlani nebyly destotecne
zretelné a tudiz se kemunikace zablokevala.

Na Athasu peuzivaii mnehé skupiny ecbyvatel
znakevou Feé joke tajny zplscb kenverzace. V' nékterych
meéstskych statech miZe byt jeji pouzivani divedem k
uvrZeni do vézeni. Ackeliv je znakové fad na Athasu Fedi
universalni, jisté organizace pouzivajl specigini znaky,
které znesnadfiuji perozumeéni nechténym pozorovatellim.

Somaticke skrytf

Keuzelnici jseu pfi wvyoldvan keuzel nuceni
pouzivat gesta a nékdy | materidlové kempeonenty a to
miZe byt na Athasu, kde je carcdéjstvi pestavene mime
zakon, velice nebezpedna zdleZitost. KazZdy semoticka
slezka keouzla mizZe pritéhnout nechténcu pozernest a te
Je velice nezadeuci.

Somatické skryti umozruje keuzelnikovi zastFt
pFed =zraky ostatnich vwweldvani kouzla a tm se
nevystavevat nebezped odhalen. Postava, kterd chee
téte dovednosti pouzit, te musi eznamit PJ na zadatku
kela. PJ si ve skrytu hazl na dspéch pestavy. V' pfipadé
Uspéchu si nkde wvywolavéani kouzle nepoviimre, v
opacném pripadé jehe ckell vidi vée jake za nermdlnich
ckeolnost.

Taktika

Tate dovednest peskytuje v pripadé Uspésnéhe
hodu postavé jake vvhedu borus +1 bud k hedu na utek
nebe k hedu na iniciativu pe celou debu trvani seubgjevé
situace. To se vysvétluje tak, Ze pestava celé jedno kelo
studuje zplseb pehybu pretivnika a petem provede hed
na devednest. Uspéén\} hed znacdi, Ze postava dokdaze
debfe odhadevat chovani a jednani svéhe souperfe a v
soubgji podle tehe jednd. Jestlize se scubcjova situace
zdsadné zméni (1. souper byl eliminovan nebe se na
scéné ohbjevi novy soupef), musi s postova hedit ra
toktickou deovednest znevu a tim pddem alespof jedne
kole analyzevat situaci.

Béhem deby, kdy postova analyzuje situaci
nesmi provadét zadné viastni Oteky a o véetné uziti
psicnické sy jakéhokelv druhu.

FPokud se pestava rozhodne cbétovat i druhv
dovedrestni slot na taktickeu dovedrest, musi tak udinit
v ramci specialzace na kenkrétni rasu, coz ji pomize
lépe se vyzrnat ve zplscbu boje, ktery pretivik dané
rasy uZiva a v jehe sklonech. Pokud je tate devednest
pouzita viuci zvolené rase, ziskava pestava bonus +2 na
hed na Utek nebe hed na iniciativu. Tente benus miZe byt
toké rozdélen na + jak k hodu na Utek, tak na iniciativu.
FPostava se mlZe postupné specializevat na libevelne
mrozstvi ras, ale bonus nikdy neni wwEdl nez +2.

Tate dovednost nepeoskytuje bonus pretfi
skupingm &ty a vice oponentl, pokud by eviem viechny
nebyly rasami, na ktercu md pestava specializacl.
Nemize byt veak v Zadném pfipadé pouZita na skupinu
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vice nez péti postav, byt by se jednale ¢ rasy, na které
Je pestava takticky specializevana. Bonus nelze pouzit na
vigstni druzinu debredruhl - pouze na pestavu samu.

Vynleadn vedy

| v t& nejpustdi pousti mizete nagjit vodu, jen te
umét. Malg zviFata se zavrtavaji de zemé o najdeou si tak
vodu; prileZitestné rostlnstve pousté ukladd vedu v
zéscbnicich, které se nachazeji u jejich kerenl hlubeke v
pude, =zdanlivé bezZivetné stromky v sebg ukrwvajl
zdascbu vighy.

Dovednost vwhledani vody je meoZne provadét
jen jednou denné a je zapotfebi se ji vénevat alespen
Jjednu  heodinu. Béhem téte doby se postava mizZe
pohybovat pouze poloviéni rychlesti. Uspéénif hed na
dovednest znadi, Ze pestava nasla destatek vody pre
Jjednu oscbu a den. Neznamena to, Ze se zbavi
dehydratace, peouze nebude dalsi den trpét dehydrotaci.
Postava tak dokdze najit vedu peuze pro sebe a svagje
pouziti. Pokud by se o sveu veodu déll, nikde z tohe
nebude mit pedstatny uZitek.

Imprevizace se zbran'

Na Athasu se prakticky Sehokoliv da pouzit (a
toké pouzivé) joko zbrong. Pestava s touto dovedresti
prote dokdze ve svém okoll v pripadé Uspésngho
ovéfovacihe hedu najt pouzZitelnou  zbrar. Uspe"ch
znamend, Ze nasla kyj zplscbujicl zranéni 1d&+ preti
nestviram de velkesti Clovéka nebe 1d3+1 proti
nestviram vetsim.

PJ miZe pouzft medifikétory, kferé upravujl
cbtiznest nalezeni zbrané: trh se zbranémi +2, pusting -2
a tFeba piscita plaf miZe davet nuloveou Zanci.

Fouziti existujicich
dovednosti

Protoze se zemeé Athasu drasticky &0 ed jinveh
svEtl ADED, je potfeba | nékteré dovednesti uvedeng v
FPPH poopravit. Napriklad navigace a morfeplavectvi jsou
devednesti v zemi, kterd nemad ocedny celkem zbytedné.
Nasledujici dovednosti je peotfeba pre nosi kamper
dovysvetlit.

ZemédeélstviNa Athasu je sice velce lehké
uskladriovani obili, ale velice ocbtizné setl a uchovan’
plodnéhe zrna. Tote devednest zohrnuje nejlepsi
vyuzit pldy a vedy pro dany druh plediny a znalest
Jejhe uchovani pre sadbu.

Zbreojifstvi: Nedestatek keveovyeh materidll na
Athasu je divedem k temu, aby se postavy zabyvaly
pouzitim takevych materidll, joke je chitin, kest a
tvrzena klzZe. Kov je fTak necbvyklm materidlem
zbrajifll, Ze je takova zbroj vétdinou vyrabéna celym
keonsorciem kevarl a zbrgjifl a vétsineu se tak déje
v tajnesti palacl Sarodéjnych krall.
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Zakladni pravidla

Umélecké schopnesti: Tate deovednost zistéva v
popisu stejnd jake v zdkladnich praovidlech, ale jaji
pouZitelnest se trochu &l Otreci eviddajici fute
dovednost majl Sanci destat se z otrokaren de
ctihednych demi, kde se jejich umélecké schepnesti
pouzivajl k zabavé Slechty a etroci tak maji meznest
nauéit se gist. Upadnou-li v nemilest, vratl se zpét
do otrekarny. Jsou pok bud pepraveni nebe poslani
de arény.

Kevarstvi: Tote dovednest se pouziva stejné
Jjake v zdkladnich pravidlech jen s tim rozdilem, Ze
miste kevi se uzivajl athasianské materidly.
Rybareni: To je pouZitelné jen v mistech, kde se
nachdzi priredni vedni nadrze.

Navigace: Metoda navigace peouzivand v jinych
kampanich pre plavbu na mofich se na Athasu
pouzivéd pro navigevani karavan kfiZujicich poustni
kraje.

NéabeZenstvi: Na  Athasu  se nikdy nevwwinula
organizevand ndboZenstvi, peouze daredgin krélove
se nekdy sami zboZEfuji a petem se obklopuji
skupinami vérficich v jejich mystické bozstvi. Na
mistni Urevni v méstech a wvesnicich se traduji
zkazky o mytickych bytostech nebo polebozich, ale
jinek se Zadny konsistentni ndbozensky systém
dosud nerozvinul.

Namernictvii Tute devednest studuji peuze blazni a
pomatenci nebe patradi pe davné minulesti, pepr. lidé
zZijici podél Poslednhe mefe.

Plavani: Tate devednest je pouZitelnd jen v krajnich
pripadech (napf. v dekadentnich ldznich Slechty
anebe v exctickych krajich s prfirednimi nadrzZemi
vody).

MeciFstvi: Tote dovednest je také edkézdna na
pouZiti obvyklveh materiall.

Fouziti dovednosti prezitl

Jak je popsdne uz v PPH, kaZdy slot pouzity
na devednest pfeziti musi byt s uvedenm konkrétnihe
typu terénu. Terénni typy na Athasu v eblasti Tyru, ze
ktervech si pestava mlZe vybrat, jsou nasledujict piscite
pustiny, kamenny Uher, pustd skaliska, sclné plang, hory,
lesy, Stérkové planiny. V' daldich cblastech Athasu se
vyskytujl jesté bahenni plochy, meddly a pastviny.

Dovednest preziti umeZfiuje v uréitém terénnim
tvpu ngjit minimaélni mneZshvi vody a potravy pro prezit.
Uspe"én\} hed umezZhuje postavé najit destatek vedy na
to, aby zabranila dehydrataci a nedodle ke sniZeni
ocdelnosti postavy. Postava se véak takte neni schopra
zavednit a jeji dehydratace bude pokradovat nebe se
pouze zmirni a to aZ deo deby, nez ziské destatek veody.
Ten samy hod na Uspéch peostavé zarudi Ze nalezne
dostatek jidla na den.

Tate dovednost pomdhd pestavé | odolévat
otravam. Hed na tute dovednost zabréni tomu, aby se
ctravila restlinou &i zvifecim masem, peokud tate restling
ci zvife pochazi z terénnhe typu, na ktery maé
dovednost.
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Zakladni pravidla

K APITOLA

Penize
a vybaveni

Jakda je cena vecl

Cenik vybaven' v PPH ukazuje jakou cenu ktera véc ma v
b&Zné kampan ADED. Vzhledem k velce vzdenému
vyskvtu kovl na Athasu véak v hodnotach uvedenvch v
PPH dechdzi ke znaénému pesunu. Mince jseu sami o
sobé daleke cenngidi, tokZe pro obched je jich potreba
daleke mensi mnozstvi. Keovevé véci jinak stoji telik, kolik
v jinych kampanich. Pokud bude pestava na Athasu délat
nakup véci, které jsou uvedeny napr. v seznamu PPH,
musi byt pouZita nasledujic pravidla:

viechny nekevové véci na Athasu stajl 1% cenikove

ceny

viechny kovevé véci staji tolk, kelk je v ceniku

uvedene

Takte staneveng ceny maji vyvazit nedeostatek

kovll na Athasu. Ceny v jinvch produktech ADED je
nutné pedle shora uvedenych pravidel upravit.

K temu, abyste pochepili dostupnest vwbaveni v
kampani Temng Slunce, musite si uvedomit, jak velky
nedostatek kovl v zemi je. WV terminech ADED to
znamenad, Ze kovové predméty, a to véetné medl, zbroje
a minci, jseu cengny mnechem vice nez v jinych svétech
ADED.

Prakticky véechny méstské stéty razi mince k
pocté svych Carodéjnych kréll. Mince razi také nékteré
nezavisle kemunity trpasikl a nékteré obchodnicke rody,
které k toemu magji dostatek vzacnych keovil. | kavZz se
mince rizni (zlotd mince raZend v Tyru je trechu t&2&(
nez ckrouhld mince se znakem rodiny Ryharian), véechny
spadaji ped standardni tabulku sménitelnesti pouzivanou v
PR,

Zde je ovZem zékladni standardni méneveou
jednotkeu keramicky peniz (kp). Na Athasu plati, e 100
kp =10 sp =2 ep = 1zp = V5 pp. Keramickeé penize
meheou byt wyrdbéné z jakékoliv hiy, peté jsou glazevany
de specifickvch barev a vypalovény v pecich, &imZ se mé
zabrénit padéléni. Tvar formy keramickéhe penizu
doveluje jehe rozlemeni do deseti kouskl. Kaozay =z
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keuskl ma hednetu 1710 kp.

Kazda pestava, s wjimkou etrokl, zadina debrodruzstvi
s urcitym cbjemem penéz. Pestava by méla tyte penize
pouzit k nakupu vybaveni peokud te PJ nepcklada za
nutngé, neméle by se zfrdacet nelmérné mnohe Zasu
hranim nakupevan.

N Tab. 27 je uvedeno, jaké mnozZshvi penéz v
zévislesti na pevelani kazda pestava bude mit. Mnezstvi
penéz odpovidd postavam na freti Urovni. | neaktivni
postavy obdrzi urdenou sumu penéz. Hraé je mizZe
kdvkoliv pFed zavedanim de hry vwbavit vaim potfebnym.

FPénezni systém

Spolednost na Athasu smérfiuje zbezZi a sluZby tFemi
zplseby: penézi, sménou nebe sluzbou. Jak v cblasti
smény tak v eoblasti sluzeb musl PJ uréit, které zbezl
nebe sluzby jsou pre sménu v dané cblasti vhedné.
Pougtni nemadi uréité nebudeu teouzZit pe Clunu nebe
stavebnim kameni.

Fenze

Penegzn/ fransakce na Athasu jsou celkem
cbvyklé a oblibené. | kdyz je kev v femte svété vzacny,
pFece jen se vyskytue. Penze jsou ckamzZité
akeceptovanou formeu platby a to | vzhledem k temu, Ze
Jejich ebjem je mnehem mensi nez u jinveh platidel.

Smena

Mysli se sména zbezi za zbezi, 1). bez pouzit
penéz. Svou povahou je smeénny obched starcbvleu
ceremenil wyjednavén. Pestavy v téte kampani peuzivajl
bud jedneduché nebeo nastavevang smeny.

N jednoduché sméné obchednici perevngji hednetu
zbeoZi k vwméng a potem dohaduji mnoZstvi zbezi.
Kuprkladu Kyuln chee vwménit édst své lrody ryze
za kevovy med bastard. Na Athasu je cena ryze 2
kk za lbru a kevevy med bastard staji 25 zp
(22500 kp). Kyuln tedy bude muset kovari za med
dat 12500 lber ryZe. Kovdr ale nemusi mit zase
tak velky hlad.
N nastavované smené jsou vrhény kestky a ceny se
prepocitavaji v trech separdtnich kelech, nez je
rozhodnute o konecné smeéng. Vzhledem ke sve
kemplexnesti se tinte zplscbem obchoduji véci
vétdinou o vétsi hodneté nez 100zp. Pro ternte druh
smény je nutné znat charisma ebou zicastnénych
(cbvykle jsou protiviiky hraé a CP).

Vo oprvnim kele nastavevané smény  si oba
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Zakladni pravidla

lUeastnici hedi 2d& a prictou si k vysledku svij stupen
charismaty; vyasl skére znadi vwhru v kole a vitéz mizZe
cenu seuperova zbozi stladit o 10%. Jestlize se jedna ze
stran reozhodne ukenéit dehadevani, je sména uzavrena.
Peckud se ani jedna strana nerozhedne dehadevani
ukendit, pekraduje se druhym a peotaZime tretim kelem.
Nastavevana sména nesmi mit vic jak tF kela. Jakmile je
Jjedneu deohadevani preruene o ukendene, dehodnuta
cena je platng, nemeénna a kenedna.

Pokud by Kyuln (Char 13) wvstoupl de
nostavovaného obchedu s kovarem (Char 7). miZe
udélat debry ale | Spatny ebched. Mize napf. hedit 7
(1247=20) a kevar 10 (10+7=17)% a wyhraje prvni kolo.
Usmlowval tak 10% s ceny a tak je cena mece 22 zpa 5
sp. Predpekladejme, Ze cba chtéji smlouvat dal. Kyuln
hodi 4 (=17) a kovar 10 (17); cena zlstava zachovdna.
Ve tfetim o peslednim kole hedi Kyuln 10 (=23) a kevar
hodi 7 (=14); Kyuln tak opé&t vyhrdl a usmlouval tak ceru o
dalgich 10%. Destal kevére peo 20 zp za keoveovy med
bastard, tokZe k vyméné petrebuje 10.000C lber rvZe. |
to je dost na te, aby to kevar snéd|, ale ryZe uz je jeho.

Sluzoy

Kazdd sluzba, ktercu mize pestava prokazot,
ma svou poptavaci cenu a je celkem jedne, jestl se jedna
¢ ndmezdn délnickou préci nebe vyscce kvalfikevany
inZenyrsky projekt. Mzda za praci je uvedena v Tab. 28,
Postava miZe dostat mzdu za vykenaneu praci | formou
jiné sluzby, v naturdlni formé, ve zbozi | v mincich, pedle
situace.

Obchodnicky kodex

Obchodnické rody dedrzuji striking pravidla chovani
zvana Obchednicky kedex. KazZdy, kde si preje byt
soucdsti rodu, s nim musi seuhlasit a musi pedle nej
Jjednat. Pokud tate pravidla porudi, je ckamzité vylouden.
Ackolv se tente kodex u jednetlivych redi i€ nasledujici
principy plati cbecne:

pFipgjenim k obchednickému redu se agent vzdavé

viech cbéanstvi v jokémkolv méstskem staté o

Elenstvi v jakémkoaliv kmeni

agent se musi ped hrozbou kletby zavazat prisahou

vérnoesti ebchodnimu demu

agent slbi zgjigtfovat nejleps zisk obchodnimu donu

Jjake odménu za svij plat

agent se zavazuje obchedovat pectivé, jok s cizinci

tak s prateli | neprateli

agert se nesmi predvadét bohatstvim ziskanym v

ramci svéhe plscben’ v redu

agent souhlasi s pedpereou  prava  platnéhe v

méstskem state, ve kteréem plsebi a nebude cinit

nic, &im by pfivelal hnév mistnich UFadl

agent se zavozuje speledné s ostatnimi ebchodniky

uéinit  wvelice ndkladnym  Zivet  kaZdého, kde

nespravedlivé vézni, wvydira nebe jinvm zplscbem

znésilfiuje jiné ebchodniky
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Zbrané

Bézné pouzivané zbrané na Athasu jsou zhotovevany =z
cbsididnu, kosti nebo dfeva; zfidkakdy z kovu. Frotoze
nékteré bézZné zbrané mehou byt zhotoveny celkem
Jjedneduse, je | jejich cena revna asi 195 ceny uvedene v
cenku v PPH. Jednd se o zbrané ndsledujict foukadky
(se gipkami i jehlovitymi strelami), véechny luky, hole,
samestrily, harpuny, ostépy, vdechna kepi bidky, proky
na kameny, pky a bice. Tvte zbrané mohou byt normalng
pouzivary.

Ostatnl zbrané se vzhledem k Sircké Skdle
materidll, ze kterveh moheou byt vyrobeny, li&1 v cene,
véze, (Cinnesti a pravdépodebnesti zdsahu. Jednd se o
bitevni sekery, rizrné tvpy Spl, Sipek do kusi dvk a
tesakl, ostépl, bicl, paleatl, krumpacl, ruénich i
vrhacich seker, jezdeckych bigh, jezdeckveh paleati,
nezl, chytakl, Zezel, holaparten, nizek, stfel, vSechny
mede, trojzubce a valednd kladiva. VvV Tab. 29 je uvedena
procentické hodneta a véha zbrani véetné medifikdtert
léinnesti a provdépodebnesti zdsahu podle statistiky
uvedens v PPH.

Vaimnéte si, Ze na Athasu se nepouzivd
arkebuza.

Nekovevé zbrané snizuji provdépedebnost
zdsahu stejnym =zplscbem, joke je tomu u zbrani
prokletych. SniZeni pravdépedebresti zdschu si prote
poznamengjte de eoscbnhe denku. Tyte zbrané meheu
byt také olarované a v tokovém pfipadé jsou Upravy
pravdépedebnesti zaschu kumulativai. Timte zplscbem
mé pak kesténa dvka +2 kenadny bonus jen +1.

Obsidian, kest | dfeve jsou materidly nachyiné
ke =zlemeni. Kdykeolv zplscbi Uspésny Otek maximalni
poskeozen, existuje B%nl pravdépedebrnost zlemenf
zbrang, cez je rna kostce 1d20 reprezentovére 1.
Prkladng Bruth je vyslan de areny vyzbrajen kesténou
bitevni sekerou. V' prvnim kole scubcgje sekne Bruth
soupere deo lebky (ucini Uspésny hod na (tek) a srazi he k
zemi (hodi na pegkozeni & na 1d8). BohuZel se kostdnd
sekera roztridtia a protivikovu lebku (v hedu na znideni
zbrané si hrdé hrgjiei Brutha hodil na 1d20 jedrnidku).
Bruth je beze zbrang a jehe pretivnik se zvedd se zeme.

Ve hfe Temné Slunce se typ zbrane uvadi vidy
v souvislosti s materidlem: dfevény siroky meé, kostény
hak, keveva dvka atd. Kremé tohe, Ze to zpestruje popis
zbrani, je to také nutnd pomicka pre PJ. Tab. 30 uvad
Jjedineéne athasianské zbrané a jejich parametry véetneé
vahy, ceny, velkesti rychlesti a zpiscbenéhe zranéni.
Vysvetlen téchte parametri naleznete v DMG.

Athasiagnske zbrarné

Alhulak: Zbrarf sestava z pét stop dlouhghe
provazu na jehez kenci je upevnén ctyflisty hak. Druhy
konec prevazu je pripevnén kavé stopy dlouhému
drzadly, které je pouzivane k blekevani ran. Cvepe\e hakd
byvajil wwrezany z kosti mekileta, drZadle bwd dfevéns
nebo kosténé.

Bardorad: Tute zbrar, kterou
zpopularizevall zejména bardi z Balice, tvefl mneha ost#
a vidlice. Cv:epe\e Jsou vyrebeny z cobsididnu a pfipevnény
do dfevénghe drZadla. Vidlice jsou vyrcbeny ze dfeva a
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noaestreny deo pic, ale mehou byt pouzity | jedové zuby.
Drzék mizZze mit i otvery pro prsty nebo koZené feminky
k lepSimu uchopeni. Bardi novic bé&zng natirajil cepele
Jjedem.

Cahulaky: Jednd se o dvé hlavice se Styfmi
Cepelemi, které jsou pfipevnény na obeou kencich prevazu
dleuhéhe 12 stop. Tate zbraf mizZe byt pouZita jednok
Jjake vrhaci, jednak pre beoj tvari v tvar. Pre bgj tvar v
tvar se pouziva tak, Ze uZivatel zbrang drzi v kazde ruce
Jjeden kenec provazu té€sné pred kenci hlavic a prevaz ma
zkracen cmotanim kelem dlani. © hlavicemi krouzi a to
bud synchrenné nebe asynchrenné preoti souperi. Pri
pouziti cohulakl joke =zbrangé vrhacl se uteénk snazi
docilit bud ometani soupefe nebe jehe zranéni estrymi
cepelemi hlavic. Cv:epe\e Jjsou vyrezdny z kost, cbvykle
mekilleta, zatimee rukojeti jsou z pevnehe kusu dfeva
nebe robustni kesti.

Carrikal: Tente druh vdleéné sekery se
zhetovuje z kesti mekilota nebe z Selistnich kosti riznyeh
ostrozubveh tverld. Ostré koce =zubl zabihaji a2 de
poloviny délky kesti o Eelistnl pant se =zbrusuje de
ostréhe  konce. Tim jsou dény zbrani dvé smrtelng
nebezpedénd zakoncen sekery, jeZ jsou eriemtovéna
Jjednim smeérem. Ve spodnl Easti kosti je drZadle omoténe
keZenym Femenim, které zajigtuje debry lcheop zbrané.

Chatkecha: Tate vrhaci zbraf je typické pro
stepni kmeny thri-kreend. Jednd se o kfigtdleveou
hvézdici, kterd mlZe byt vrZena a2 deo vzddlenosti 20
vardil a vzhledem k retaci, kterou pfi letu ziskdva, se v
pFipadé, Ze mine cil, vraci zpét k vrhajicimu.

Drtig: Unkatni zbraf pre bgj =zblizka tveri
zagpidatély kulaty kdmen (nebo vzacnd)l kov) upevnény na
konci pruzné tvée dlouhe 20-25 stop. UHocnk zarazi
necsazeny konec tyée de zemé a ohne ji témér az k
zemi. Nakeonec volny konec uvelni. V' individudlnim seubgiji
Jje velice obtizné tute zbraf peuZit, ale v masevych bajich
Je to hrozivé zbran.

Palice Datchi: Tate zbraf vyvinutd pro bgj v
aréné zplscbuje nesmirné bolestiva zranéni. Na zhruba
3 stopy dlouhou ndsadu je pfipevnéna hlavice 4-5 stop
dleuhd, kterd je vyrebena bud z vysusenéhe hmyzihe dlu
nebe vysusemveh kofenl. Do hlavice se wvsazujl zuby,
drapy nebe vzécngji téz ostré kovevé cepele.

Draéi spar: Tate zbraf je popularni zgjména v
aréndch Tyru a Urku. Tvef ji dvé vzdjemné spojené
cepele upevnéné kolme v 5-& step dleuhém dfevéném
drZadle. éepele meohou byt wyrebeny z  lbovelnéhe
vheodnéhe materidlu. Uprostfed drzadla se nachézi
chranié ve tvaru kese, ktery mé za Uéel ochranit ruku
bejevnika.

l-eketni sekera: Tate zbrarf se pripaviuje na
prediekti pedebné joke Stit. Mé tvar dleuhé dveoubrité
sekery na opadéném korci vyztuZzeng s kelme vytréenou
Zpici, ktera je zapouzdrfena. Jednd se o zvlast
nebezpednou zbran v soubgjich na blizke.

Zlabkové dldte: Tote didte byle wyvinuto pre
nbennayskeu  armadni  pécheotu. Siroké kosténe,
cbsididnové nebe chitinevé estfl je nasazene no tFi stopy
dleuhou dfevéncu nascdu. Zbrad wwZaduje obourugny
lechop. Je tFeba ji uchepit jednou rukeou hned za ostfim,
druhou na kenci drzada.

Gythka: Tete thri-kreeni kepi méd na kenei
hrozivé Cepele. Silngé drzadle zbrané develuje, aby tate
zbraf byla toké pouzivéna jake cobusek rebo proti
zbranim pedebnéhe typu.

Bodec: Bodec je zbrafd vyvinutd pro bgj v
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aréng. Jednd se o Styfi stopy dleuhou tye epatfencu na
Jjednem kenci parem dleubveh ostrych gepell upevnényeh
do tvaru vidice. Zbrani se Svihd bud herizontdlné nebe
vertikalne.

Lotulis: Na ebou kencich dleuhé tyée jsou
upevréna pllmésicova ostri s nabrouSenymi hroty, coz
&ini tute zbraf nesmirné nebezpednou.

Paniv bié: Tente bié je peuzZivan predéaky a
dozerci v arénach a jehe kesténg nebe slonovinové
drZadle  bwa  vykladane ozdebnymi  prvky, pedle
spoleenskéhe postaven jehe driitele. BiE je bud z kizZe
nebo z obrich viasl (ty zvviujl cenu o cca 15 kp). Kenec
bice tveri kesténa hlavice s péti oddélenymi zaspicatehmi
hrety, cez vyélefuje tute zbran ze skupiny béznych bicl.

Pucik: Tate zbraf je wyhvorena pre velice
t&sny boj. Jednd se o dvé stopy dieuhou dyvku s chrénici
ruky a drZadlem kelmym k ostF.

Skoreokost: Tate zbraf je zkenstruovana ze
EtyF  holenich kosti, které jsou symetricky rodialng
svazany k sobé. Délka zbrang je stejnd joke délka mece.
Svou lehkesti a jen hrub& zbreusenymi konci je tate
zbraf neprilid nebezpecna. Pouziva se pro bgj v aréng,
ma-li se dosahnout velmi dlouhéhe baje.

Zpivajici hele:  Uzivgji se v pdru, pricemz
kazda se drZi v jedné ruce. Kazdd z tydi je vyrobena =
pruznéhe a revnéhe kusu dreva, jejich primér je 1 palec a
dilka 2,5 steopy. Na koncich se tvée mirng rozsifuji
Vzhledem k jejich extrémni lehkosti je jejich pouzit! vice
zavislé no cbratresti @ mrdtnesti nez na hrube sie.
Jestlize se tyée roztedi, vwdavaj kvilivy a hvizdavy zvuk,
pedle kteréhe toké destaly jméne.

Zelvi cepel: Jednd se o maly Stit s vyénivajicim
ostrim. Ackelv je tate zbraf pojmenevéna pe Zelvé,
pouziva se jake material | kest nebo chiting pepf. tvrda
kiize. Ostri je upevnéne na krunyfi a miZe byt zhotovens
z kamene, kosti a nékdy | = kovu. Celd zbran se potem
upeviuje na prediekti. Krumy® se pokldda za Sést zbrgje
a jehe nesitel ziskéva jednobedovy benus k AC.

Trikal: Tate mala pika je asi & step dieuha a
vétdineu zhotovenda ze dfeva. VvV horni Zasti jsou
pFipevnény tF 12 palel dlouheé Eepele. FPeod nimi e
vroubkevané a extrémné ostré rotigté. Opacny kenec
pky Je wvwazZen tok, aby se dale maximalné vyuzit
hybrnosti zbrang.

Vyvazend pika: Tate zbrad sluduje wyuzit
efektivnosti piky s Uéinnost! palcatu. Osm step dlouhé
ratigté je zakendeno cepell z kosti nebe zvireche tesdku
a na druhem keorci je vyvdZene zaspicatélou  koull
vyrebenou cbvykle z pélené keramiky.

Vdovin nbZ: Tate zbraf se peodeba Zacimu
néstroji peuzivanému v zelenych cblastech. Tveri ji Sirokd
Eepel pFipevnéna k dfevéné nebe slenovinove nasadé. V'
drzadle jseu skryty dva vyskekevaci bedce. Stisknutim
zdpadky palcem oba bedce vvskedl. Zatladit je zpét trva
celé jedne kele. Vdevin niZz miZe byt toktéz pouzit joke
vrhaci zbrar.

Zapéstni bfitva: Zapéstni  bfitvy  tveri  frie
cepeli, které se vysunuji z téZkéhe paznhe pasu. Bfitvy
vyénivaji smérem k zadni Edsti paZe, jsou extrémne ostré
a mehou byt az & palel dleuhé. Zépéstni britvy meheou
byt neseny na jednem nebe obou predloktich.
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Zbroj

Pro postavy na Athasu je mozné peuzit veskerou zbroj z
PPH, i kdyz jeji vysokd cena a nutnest peouzivat je v
extrémnich teplotach &gini keveveou zbroj znoéne
nevhodneu. Celoplatevé zbroj na Athasu stajil kelem
2.000 zp, coz je ekvivalentni cené dle pravidel ADED
200000 zp. Jedneduse redenc je pre carodegjnéhe
krale vwwheodngjsi ve stejnveh ndkladech kempletng cpevnit
hradbami méste, nez nakeupit nekelik celoplatovyeh
zbrajl.

Staing tok siny Zar spalujicl pustou zemi &ini
kevevou zbroj krajng nelnesnecu. V' Jjokékelv denni
soubgjové situaci prete ma pestava nesouci keveveu
zbrgj pestih +1 k THACO od druhéhe kela seubaje a to
za kazdé kolo kumulativné. Pestava vyéerpéana zkelabuje,
prekrodi-li pedet seubojovyceh kol jeji skére odelnesti.

Nastésti jsou na Athasu mnohé druhy zbrgje
zhotoveny bez peuziti kovl z mnehem destupngisich
materiall. Vdechny druhy zbreje maji viastnesti pepsané
v PPH s respektevanim nasledujich poznamek:

Etity: VEtdinou Jsou zhotoveny z vrstvy kiZe
nopnuté na ramu ze dfeva nebe kesti g ndsledné
tvrzené. Uginné Stity jsou také zhotovovany z chitinevyeh
materiall, které se ziskdvaji ze zdechlin zabitéhe hmyzu.
Alkelv se materidly rlzni, nejéasté)i se pouzivaji tyte
druhy tvarl: peklicovy Stit, maly a stfedni St nebe
pavéza.

KeZena zbraj: Tate zbrgj je snad na Athasu
nejebvykleig, nebeot bywé tvarevdna pedle potfeby
zakaznka a peté tvrzena.

Vycpavana zbroj: Tak, jok je popsdne v PPH,
Jje vycpavand zbroj vyrobena z tézké latky s vyztuZzenim.
Mrozi athasiansti vélednici dévajl prednest wvyecpdvané
zbraji tkané z obrich viasi.

Zbraj ze zvifeci kliZe: Tate zbrgj se na Athasu
zhetovuje z kiZe mekilleta &i braxata.

Zbraj z tvrzené kiLzZe, krouzZkeova zbreoj,
brigandyna, Supinevé brnéni: Tyte druhy zbreje jseou
konstruovany s pouzitim kesti nebo chitinu.

Draténka, paskeva zbrgj, branzevy pancir nebo
platevé brnéni; platova a celoplatova zbroj: Tyte druby
zbroje musi byt zhotoveny z kovovych &astl, coZ je cini
drahymi a potencialng nebezpednymi za dennihe horka.

Kuseovad zoro)

Pestavy v kampani Temnéhe Slunce zfidkakdy
(pokud wvibec) wvlastni kompletni kovevé brnéni. Pro
nepraktiénost v pouzivan kevevéhe brnéni to je Fado
divedl, ale prvetné Jje teo paoléivy Zdr =zplscbeny
athasianskym sluncem o ddle pak velky nedestatek kovi.
Neni prilie necbwykle vidét debredruha nescucihe velice
pestrou smésici jednotlvveh kusl zbroje - z toho také
nézev kusova zbroj”.

Uréit spréavné AC pro nékohe, kde nosi
kuseveu zbraj, miZe byt velmi cbtizné. Kazdy kus zbroje
mé prote uréity AC modfikdter. Kazdy takeovy kus
zbroje pak v proxi zplscbuje odecteni svéhe prislugnéhe
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modifikdtoruy od zékladnhe AC postavy (cbvykle 10),
gimz se urdi aktualni AC. A tok pestave, ktera ve
staryeh ruindch ebjevi platevou zbrej, z niZ Ize pouzit jen
kyrys, miZe dany kus zbraoje nesit, &imz si snizi o 4 AC,
coz je patrné z Tab. 31 Tate tabulka teotiz udavé benusy
spojené s peuzitim jednetlivych kush zbraje.

Alkeliv kusova zbrgj je taktéz lehdi nez zbroj
plna, mize byt v nékterych pripadech | docela tézka.
Kyrys vazi pelovinu plné zbraje, kazdy pazni nebe nezni
kus zbroje vazi jeji jednu esminu. Na jenem misté té&la
nemliZe byt nesen vic neZ jeden kus zbroje. Prote neni
mezné nést dva kyrysy o obdriet tok dvajndsebny bonus
k AC.

| postava pouzZivajici kusoveu zbrg) se miZe
stat ob&ti smrtelnéhe vedra na Athasu. Pestava nescucl
kuseveu zbrg) na vice neZ dveu lUdech nebe pouzZivajici
kyrys podiéhd zcela dopadim athasianskéhe herka.

Vystroj

Tab. 32 je cenkem cbecné destupnéhe wwbaven' a
vystraoje v obydlenvech cblastech Athasu. Nasleduje pepis
vystroje a uZitkevych zvifat.

Méch na vine/sud: Veda je prechovéavana v
mésich nebe sudech. ™Méch na vine pome 1 gallen
tekutiny. Maly sud pajme 30 gallend.

Belka na vedu: Ve vétsing mést Athasu se
voda cerpd ze spolednych nadrzi, ktereé jsou provezovany
caredejnymi kréli nebe  jejich templari. Neni necbvyklé, Ze
v dobach velkéhe horka nebeo vyEsl potfeby penéz, je
cena za vodu dramaticky zvySovana.

Kresadlo/treci dfivka: Na Athasu je sice
kFemenu dostatek, zate ocika je velmi nedeostatkové
zbozZi. Standardnim zplscbem rozdélévani ohné je prote
ek s trecim dFvkem.

Brnéni pre zvifata: Pro rozliéné druhy zviFat se
na Athasu pouZivajl pouze dva typy zbroje a to kozZena
nebo chtinevé. Kezena zbroj je tveorena pruhy kiZe Saste
Jjesté zpevnénd kusy kostl nebe chitinu a pespgjevana
kusy latky nebe mékké kiZe. Tate zbroj dava borus -1 k
AC zviFete. Chitinova zbroj je tvofena platy hmyzhe
chitinu a keosti vzdjemné spajené pemeci latky nebe kizZe.
Poskytuje zviFeti bonus -2 k AC. Uvedeng tvpy zbroje
nemohou byt kombinevany.

Valeény viz: Véledny viz je lehce ozbrojeny
vozik zhotoveny ze dreva, chitinu nebe tvrzené kizZe. Je
tvarevan pre jzdu a beo). Postava, kferd vezik pouziva,
musi mit alesperf sekundarni devednest joke vezka nebe
keci nebe nezbrarfioveu devednest Fizeni véleéneho vezu.
Vozata) miZe za jizdy Utedit jednoruéni zbrani, ale ke
vZem hedim na Otek ma pestih -4. Ostatni ve voze
nemaji Zadny postih k Uteku, ale k hodim na strelecky
Utek maji pestih -1 pokud viz jede. Vaichni ve veoze jsou
kvt z 50% zepfedu a ze stran a z 25% zezadu nebe
zadnhe beku. (Viz PPJ, kde jseu uvedeny disledky krytl
a krytl pfi soubgjich).

Pokud ve vicesprezi jedne nebo vice =zvirat
padne nebe je zmrzacere, rychlost vozu se zpemall na
normdl. Zabité zvife mizZe zplsobit poskezeni valednéhe
vozu, miZe ale byt edfiznute ze sprezeni. Usmrecenl vice
zviFat ve sprezeni miZe zplsobit | zastaven vezu.
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Howdah: Howdah je rém se sedlem, ktery se
pFipeviuje na hrbet inixe nebo mekileta. Bézny howdah je
vyroeben z lehkéhe dfevénéhe ramu a ma jen jedne
sedadle. Nermalni hewdahy se svou vahou nepeditgji de
rnesnosti zvirete, ale vaha jezdece ane. Kazdy, kde se
veze v howdohu, je zdrovef ve skrytu a stinu.

Valeény howdsh je zhotoven =z dalske
pevngidich materidgll, které umeziujl bej v krytu. Valedny
howdah pro inxe je vazi 150 |lber a pajme Sty véledniky.
Vélegny howdah pre mekileta je doleke rebustngidi, vazi
1.000 lber a ma dvé patra. Paojme celkem 1& valedniki,
StyFi mohou beojevet pe kaZdé strané zdrever. Vajdci v
hawdahu maji kryt | skryt 25%, 50%, 75% a @0% (viz
PJJ kryt a skryt v baji).

Otevfeny viz: Otevreny viz je trochu vice
nez drevend truhla na Styfech drfevénych kolech. Terto
viz s kapacitou nesnesti 1000 lber musi byt tozen
alespen jednim kankem. Viz s kapacitou 10.000 lber
musi byt taZen alespor jednim mekilletem. Inix k tahu
nemize byt pouzit a to z jedneduchéhe divedu, kterym je
Jjehe ocas, jenz by se pletl ped viz.

Uzavreny viz: Tyte vozy wvyZaduji stejnou
tazrou silu jake vezy oteviena. Véci vezeng ve voze jsou
kryty pred lcinky pocasl. Nékteri cbchodnici a kocovnici
pouzZivgji téchte vezl joke svéhe obydll Individudin
cestujici ve voze jsou pevaZovdani za kryté a skryté.

Pancérfovany karavan: Vazi kelem 5.000
liber a mize vézt az 35.000 lber. Tvar a konstrukce
pancérevanyeh karavenl se & pede zplscbu peuZiti.
Athasiani upravuji vnitFni vybaveni pedle cesty, na kterou
viz pouzivali,. Obecné tokevy vdleény karovan veze
kelem 15.000 lber nalezenghe zbozZi plus asi 5O plné
czbrojenych vajakl, prechedng asi 25 ofrokl a hrst
obchednikl, Slechticl a vznesenvch cestovatell.

Vajaci v pancérovanéem karavanu si mehou valit
z 25%, BO%, 75% a 20% krytu a skrytu (viz PJJ kryt
a skryt v baji).

| kdvz viz mizZe tahneut | trebas jen jeden
mekillet, ebwykle jsou zapfahovén dva, aby v pfipadé, Ze
Jjeden padne, nebyla chroZena pohyblivest karavanu.

Erdlu: Erdlucvé jsou stadevé Selmy chované
mnehymi kuburami na Athasu. Jsou to velel neletavi praci,
ktefi maji na vysku 7 step a vazi asi 200 lber. Jejich
vieZrava povaha jim devoluje past se prakticky kdekeliv
a jejich odelnd prirozenest jim pemdha prezivat i v drsné
krajing. Podle destupnesti erdlu se jehe cena opreoti ceng
uvedeng v tabulce miZe lidt od jedng poloviny do
dvejndsebku. Vejce erdlu jsou pezivatelng; jedne vejce
cbsahuje 17 trosky.

Inix: Inix je jestér, ktery na vysku doristd 1&
stop. Jeho nesnost je 2000 b. Adkeliv je prirczeng
bylezravy, je to zly nepfitel v baji Utelicl jak ocasem tak
tlameu. V' pripadé, Ze je inix cviden pro jzdu, je nauden,
aby nebgjoval, pekud rese jezdce, protoze Zddny jezdec
neni schopen se udrZet v sedle, kdyZ inix zaéne mrskat
svym  mecnym  ocasem. Tate nestvilra miZe byt
vwbavena howdahem. Pllebfi je pouzivajl bézZng jake
Jizdnich zviFat. Inix neni schopen tahnout viz kvili svému
dleuhému ocasu.

Kank: Kankevé se peouzivaji joke stadovy
debytek nebe taZnd zvifata. Jednd se o velky hmyz 4
stopy vyscky a & stop dlouhy vazicl asi 400 b. Jake
debytek jsou velmi klidni a snadne hlidatelni. Nejsou
chevani pro mase, proteze krdtce pe zabit zaéne jgjich
mase edporné pdachrout shniletineu. Jseu chovéani pre
medeve keule, ktere se jim vwhvargji na zvencich. Jedna
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medevé koule ebsahuje 4 tresky.

Deobrou sluzbu vykenavajl jake jizdnl nestviry.
Véechny rasy kremé pllebra, pro kteréhe je tuze maly a
musi prote peuzit inixe, meohou na kankevi jezdit. Kank
unese 400 b, K jizdé na ném petfebujete sedle a
postraj. Pro tute vwbavu miZete pouzit cenk stejny joke
pro keng v PPH.

Karkevé mehou byt jak jednetive tak ve
sprezeni pouZivani k taZeni veozl. Postava petrebuje k
Jjejich zviadnuti sekundarni devedrnest jake vezkalked!
nebo mit nezbrarfiovou dovednest ke kodirovani.

Mekillot: Mekillet  je  chremny  Sestitunovy
Jjester, ktery je uZvén joke taZné zvife. MiZe nést az
E000C b a tahnout az 40.000 |b. Mekilot mize byt
vybaven howdahem nebe jehe vdleénou verzi a nést
nekolik valeénikl de bgje. Mekilloti se obtiZng oviadaji a
cbéas se postavi proti svému panu.

Crodlu: Crodlu je velky plaz pouZivany k jizdé
nebo joke toiZné zviFe. Podebd se Supinatému pstresu,
JjehoZ spedni ast nohou je zakendena strasnvmi drapy.
Nalezen 1-201t b mé maximalni pehyblivest 24. Pri £1-
180 b klesg pehvblivest na 18 a pfi 1&1-270 b klesé na
2. Credlu pljde velmi necchotné pri pohyblivesti &, 1.
naleZen vice nez 3GO lbrami a prfl vétsim nalezen! uz
vam nepljde vibec.
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Zakladni pravidla

K APITOLA

Magie
a kouzla

Zdroje magicke energie na Athasu se & od zdrgjl v
jinyeh svétech kampani ADED. Athos je svétem bez
boZstev, kde klerikevé uctivaji pfime elementalni roviny.
Kneézi ziskévajl magii pfime ze svwch Zivll a jsou s
elementdlnimi rovinami té&sné spjati. Kouzelnici ziskavajl
energii potrebnou preo kouzlen prime ze zemé. Proteze
tute energi vysdvaji naproste bezohledng, je | svét
Athosu toute praktikeu velmi pegkezen. Pouzivani
keuzelnické magie miZe zplscbit, Ze plda neni schopna
podperevat Zivet na zemi a tak kouzehickd magie
vyuzivajici prilid mnohe energie zemé zabiji rostlinstve a
zabji zemi. Jok knéZskd tok keouzelnickd magie dokdze
naplficvat energii predméty. Takte zhotovene magicke
predméty pak uvelfuji sveu energii na urdity slevni pfkaz
nebe &in. WV téte kapitele je pojedndvane o magii knézske,
keuzelnické, © magickych predmétech a peozménénych
kouzlech.

Svaté prvky

Elementalni klerkevé maji schoprost spojovat se s prvky
posvétneu silou. Timte zplsecbem meohou vyhvorfit svatou
wvodu, vzduch, ohef | zemi.

Svaté  prvky jseu wvelmi  vzécné mocné
pozehnang verze zdkladnich prvkl Zivelnych rovin. Plscbi
proti vétsing forem nemrtvych o netveril nizéich sfér.

Zranéni zplscbené svatym prvkem nemizZe byt
normalng zhajene, musi byt lédene. Svaté prvky vedy a
zemé& nemehou byt poufity proti nestviram ve formé
miheviny nebe preti nehmetnym nemrhwym. Je treba proti
nim peuzit svate prvky vzduchu a ohre.

Svatd vedo a zemé& mizZe byt na cil bud
chrstnuta (zplsobi 2 body zranén) nebe wvrZena v
kvartité (a zplisebi 1d&+ zranéni). Plameny svatého ohné
zplsebl zranéni 1dG+2, horke ze svatého ohné zplscobi
zrangni 1d2+1 na nehmetnou nestviru.

Svaty vzduch je velmi jemnd substance, zote
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vick mliZe byt zhoteven rychleji nez jing typy svatych
prvkl. Jehe dotek zplscobuje zrangni 1d4-.

Ku stvefen svatéhe prvku je zapetfebi pouzit
nevéhe klerickéhe kouzla shvor svaty prvek

Knézskd magie

Knézi na Athasu uctivajl bytesti obyvajici elementalni
roviny zemég, wvzduchu, ohné a vody, nsbot v zemi
Temného Slunce se nenachazeji Zadn bezi. (Kouzla
poukazujici v jinych kampanich na kentakt s bezstvy zde
indikuji kentakt s bytostmi elementalnich rovin.)

W kampani TS spadaji knézska keouzla de Sty
sfér podle jednetivich Zivil a do oddélené sféry Keosmu.
Tate pesledni sféra je stené tok velkd jake vzddlens,
tokZe prvnl &l sféry poskytu)l keouzle mocnéidl a
necbycejngjdi. Kazdy knéz na Athasu Cerpd svou energi
pro kouzleni z nékteré z elementdinich roevin a ze sféry
Kosmu. Jdinymi slovy mgji hlavni pfistup k jedng =
elementdlnich sfér a vedligdl ke sféere Kesmu. Véechna
na Athasu peuzitelnd keuzla jsou uvedena v Tab. 33, kde
se nachdzejl jednak keuzla z PPH, ddle =z Tome of Magic
a z téte prirucky.

Nevé knézska keuzla jseu nasledujict:

Knézskd kouzla prvnl Urovné

Stvor vodu

V kampani TS je mozZném timte kouzlem stvorit
pouze pll gallenu vedy na jednu drovef vyveolavace. Ve
cstatni je stagné joke v PPH.

Milosrdné stiny (Abjuration - Ochrang)

Raversbin

Sfera: Keosmes
Rozsah: detek

Slozky: vV, &, M
Trvani 1 den/S Urovnl
Nyvolani 1 kole
Plsobnest: detéend oseba

Zachranny hod: neg.

Tote kouzle wvyhverl magicky stin chrénicl
Jjednetlivee pred zZhoucim sluncem. Jaokmile je kouzle
sesldne, detyény jedinec peziva wyhed bytosti dlici ve
stinu (potfebuje pouze polovinu fekutin) a to | kdyz
cestuje nebe bojuje tFebas | za plhéhe slunce. Takte
chrangny jedinec se ockoll jevi nermalng az rna to, Ze se
nepoti tolk, kelk by se efekavale a jeho zbarveni je
nepatrné Sede.

Reversem tehote kouzla jsou spalujici paprsky,
které zplsobuje obeti zintenzivnén depadajici paprskl a
svétla. Pe debu trvan’ keuzla musi cbét peouzivat
dvajndscbek tekutin a nebe trpét vivem dehydratace. V'
kazdém kele scubcje si cbéf musi hedt na ovérenl
ocdelnesti, zda pestava needpadla. Zachranny hed, ktery
Jje pouzitelny pouze u reversbinbe kouzla, miZe ucinek
keuzla zrusit.

Tote kouzle ani v reversu nema Zadny viv na
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Zakladni pravidla

osobu ve skutedném stinu.
Materidloveu slezkeu pro vyvelan keuzla je kus
palmevéhe listu a v reversu kus Serné latky.

<nézskd kouzlo aruné Urovné

Okouzli osobu nebo savce

Okruh athasianskych nestvir, které mohou byt
ckouzleny, zahrnuje viechny rasy pestav hrééd mime
thri-kreena, anckery, keckevitveh Selem, belgoie,
braxata, kodek, kyklopl, ettinl, obri, githl a netopvri.

Zadrz osobu

NV kampani TS je tote kouzle peouzitelné na
viechny hracske rasy mime thri-kreena, anakery, belgoie
a githa.

Hadi plvab

Timte keuzlem je mezZne zasdhnout yuan-ti o
hedvabnéhe derva.

<nézskad kouzlg treti Urovrne

Vzdudnd colka (Alteration - Zména)

Sféra: Vzduch

Rezsah: 20 yardl

SleZky: v, S, M

Trvani Tkele+lkeole/dreven
Vywvelani 1

Plscbnest: specialni
Zachranny hod: ZAadny

Ugelem tohote keouzla Jje wytverit magickou
cocku wvzduchu wvyscke v cblacich a s jei pomeci
soustredit paprsky slunce na nepritele (vyveolavad musi
byt v prib&hu wyeoldvani keuzla wvystaven pfimému
sluneénimu zdreni). Jokmie je jednou codka stvorena,
miZe knéz jeji pomeci Utedit dvakrét za kole preti
Jjednemu nebe | dvéma cllim, které jseu v dosahu kouzla.
Pro kazdy jednotlivy Utok se musi provést hed na Gtek o
knéz nemé Zdadny pestih za devednest. Cil, pokud je kryt,
ziskava wvyhody krytu i skrytu. KaZdy zdsoh zplscbuje
zranéni 2d&. Nestviry edelng proti herku nebe ohni utrpi
Jen pelovién! zranéni.

Teote keuzle miZe byt taktéZz pouzite k
podpéleni hoflovéhe materialu. Peokud je clem nehybny
predmét, neni ani petfeba hdzet na Utek a jokvkoliv
b&zné hoflavy materidl (Saty, dfeve, papir atd.) vzplane.
Oscbni vystra] miZe také vzplaneut, ale knéz musi mit
Uspésny hod na Utek s postihem -4 Pokud uspégje,
material vzplane. Hofici edév zplscbuje zranéni 1d& na
1d& kol nebe de doby nez je uhasene. Ommivy SHF je v
tokevém pripadé k nidemu. Takte wvznkly ohef neni
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magické pevahy a prote mize byt uhasen nermdlnim
zplscbam.
Magickd — temwmots miZe  tete  kouzle
neutralizevat. Magicky stn redukuje zranéni na polevinu.
Materidloveu slezkou pro tete kouzle je maly
kulaty kousek skla.

Stvor jidlo a vodu

NV kampani TS fote kouzle da  vznkneut
maximang peloeving gallenu vedy na droved vwwelavade.
Vznikle jidle je jemné o rnedrazdive. Keouzle je exaktné
popsane v PPH.

Stvof Svaty prvek (Alteration - Zména)

Sfera: Keosmes
Rozsah: detek
Slozky: v, S, M
Trvént permanantni
Nyvalant: 1 hedina
Plsobnest: zvigstni
Zachranny hod: Zadny

Tote kouzle méni urcité mnezsti  prvku
spojenghe s revinou prvku, ktery vwolavad uctiva ve
Svaty prvek. Svaty prvek je distou o pezZehnanou
manifestacl viry a eddancsti elementalnthe knéze.

Aby byle mezZné tote kouzle wwvelat, musi knéz
setrvat v hluboké mediitbé. Zameri se na svaty symbel
své elementdin’ roviny, ktery uchopl do ruky a vypresi si
jisté mnezstvi svéhe prvku, ve kterém se projevi dista
sila ve své planarni formé. Na kerncl hediny rezjimdnf
provede hrad ovéfeni meudresti a peonefi ruku se
Svatym symbeolem de prvku (zemé, vody, vzduch, cher)
cimz mu propljei svatou siu. Pekud je predchezi hed
Usp&sny, zrnamenda to, Ze prvek kngzi ani neublZl V
pFipadg, Ze Uspésny nebyl, pak chefl zplseb zranéni 1d4.
Medlitba je deprovézena hlasovymi projevy a specifickymi
pohyby, kterée se & pedle vyweldavanghe prvku.
Kuprikladu knéz ohné tandi joke plameny chné, knéz zemé
tanéi pomalu a rozvazng, knéz vedy ginl rukama peohyby
predstavujici viny, vzduch je pfetavevén nepravidelnymi a
trepotavymi pehyby.

Svaté prvky si uchovéavajl svou distetu a
pozehnani az do ckamziku pouzZitl. Nékter| knéZi sebeu
nes’ svaté prvky joke symbel své viry a pouZivaji je pri
nékterych swyeh ceremenich. Jestlize je svaty prvek
pouzit v bajl preti nemrhvym nebo bytostem nizdich sfér,
ztrati okamZitd sveu posvétreu poveohu. (Viz odstavec
Svoté prvky).

Specifickym mnozstvim se pro kaZdy prvek
rezumi kamen velikesti dlang nebe sypka hling, kterd se
vejde de maléhe sacku; plamen chné jaky je u pochodng;
Zest uncl vody. Vzduch je samezfejmé speciéln pripad.
Elementaln’ vzduch je k zachycen nejslozitéigim prvkem,
ale je toké ngjrychlgidim k pesvécenl. Elementalni knéz
vzduchu pestupuje tok, jak je popsdane vyse, ale s tim
rozdilem, Ze doba wvyvolavén je peuze jedne kolo. Na
kenci kela knéz provede ovéreni moudrest. Pekud je
Usp&sny pak vzduch keolem jeho svatéhe symbolu je gisty
a peosvéceny. Uchevé si svou svatest pe debu ld4d kol
potom vyépi. Knéz miZe tohete vzduchu peouzit kdykeliv
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behem téte doby. Otevie sveu dlaf a lehce foukre
smérem k cil. Svaty vzduch se vzedme jake vitr a uvelni
sveu siu jokmile pFide do styku s pevnym objektem nebe
nehmeotnou entitou.

<nezskd kouzlo ctvrte lrovne

Privolej bytost ze zalesnéné krajiny

Tete kouzle je sice mezZné peuzit v kampani TS,
ale pouze ve vzdcnych situacich. Knézi musi byt
domevem v lesnim terénnim typu a v tomtte terénu i
vyvolavat kouzle.

Omlazeni (Ateration - Zména)

Stéra: Elementalni roviny
Reozsah: dotek

SleZky: v, S, M

Trvani specialni

Nywalani 1 kole

Plscbnest: primér 10stop/lr.

Zachranny hod: Zadny

Tote kouzle funguje steiné joke stejngjmenné
kouzelnicke kouzle pate Orovng.

Knézské keuzla paré Urovné

Divérny rozhovor

Vo kampani TS je meZné kentaktovat mecné
bytesti elementélnich sfér, aby odpovidaly na otazky
knéze.

Pricaruj elemntdla (Conjuration/Summening
- Pricarovéni/Priveléni)

Reversibin'

Sfera: Zivel (rizny)
Rezsah: &0 vardl
SleZky: vV, S

Trvani 1 sména/ireven
Vywvelani 5 kel
Plscbnest: specialni
Zachranny hod: Zadny

V kampani TS neexistuje knéZskeé kouzle Sesté
Urovng Fricaryl elementdla ohné nebo knéZske kouzle
sedmé Urevné Ericary elementdio zems. Namiste nich
tote keouzle umoZfuje otevit brdnu deo elementdlnich
revin, ke které ma knéz hlavni pfistup a privelat
elemantdla, aby vysteupil. Hod na uder je nahodné uréen
pedle hodu na precenta:
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14100 Hed na dder
1-&5 =

GCE-20 2

o100 (=)

Elemerntél se necbrati preti vyvelavad, takze na
ng nemusi byt kencentrovan. Elemental je pritomen pe
debu maximdlng 1 kele/lUrover nebe dokud neni zabit nebe
zahnan.

Piselnd boufe (Conjuration/Summoning -
Pricarovani/PEivolan)

Sféra: Vzduch
Rozsah: SO yardu
Slozky: v, S, M
Trvéani 3 kola/lrover
Nyvolani 4 kela
Plscbnost: specialni
Zachranny hod: poloviéni

Tote keuzle develdje knézim vwwelat velmi silnou
verzi kouzla Dbelsky prach keuzla které mize zaltedit
na velky pecet cill najednou. Fisecnd boure je smrat a vir
prachu a pisku 12 stop vysoky a pekrvajici plechu 10x10
vardl/drover swyolavade. Boure ma AC O, MV 12 a hed
na utek je rovmy Urevnl vwyelavade.

Tvar viru je dén pfanim vyvelavade a mize jim
byt ménén kazde kele pe vyweldn. NemizZe se pehvbovat
rychleji nez je jehe pehyblivest. Jokakelv nestvira v
misté plscbenl je objektem Uteku, ktervy =zplsebuje
zronéni 2d& (zachrana preti kouzlim zpiisebuje poloviéni
zronén). Vir miZe byt nopaden pouze magickymi
zbrangmi. Plscbici vitr uhasi veskery nemagicky ohef v
cblasti plscben’. Vechny predmeéty, které se nalézgji v
misté plscbeni, si musi hedit zdchranne hody, jestli nejscu
znigeny, vdechny zdchranné hody na pisednou boufi jsou
stejné jake hedy proti kyseling s bonusem +5. Boure
dokdze zadrzet nestviru v eblaku plynu nebe nestviru v
mlhavinevé foermé mime desch anebe Je odstréit od
vyelavade., Oblak uvnitt omezuje viditelnost a neshviry
tok jsou eslepeny no Idd kel pe ustoupen’ bourfe
(zachrana proti kouzlim zomezi oslepeni). “Vywvolavadi
keuzel v doesahu keuzla ztréaci kencentraci a kazdé kouzle
seslang uvnit® se pravdépodeobné pokaozi.

Materidloveu sculdsti pro tote kouzle je mald
nédeba se vzduchem nachytanym za vétrnéhe dre.

<nézskd kouzlo seste Urovné

Stvof Strom Zivota (Alteration,
Enchantment - Zména, Okouzlen)

Sféra: Kesmos
Rozsah: o

SloZky: A=
Trvént permanantni
Vywolani 1 sména
Plsebnost: Jjeden strem

Zachranny hod: ZAadny
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Tete kouzle je identické s kouzelnickym kouzlem
&E-lrovne stejnéhe jména.

Kouzelnickd magie

Kouzelnici gerpaji magickeu energii =z Zivouel a Zivet
davajici pfiredy, kterd je cbklopuje af jiZ2 pouZivajl
cchranné nebe niditelské magie. AZ na rizné ozdeby
pouzivané v kampani TS se ochrannd magie nelid od
magie pouzivané v jinvch kampanich ADRED, niditelska
magie je ale trochu jind. Zatimee echrénci Serpajl energi
tak, aby se prfireda meohla pe ztraté energie
zregenerovat, niditelska magie se o takevé véci vibec
nestard.

Tyte dva extrémy Jjsou dZaste =zdkladem
athasianskych legend, nebet niditelé jscu pFicineu zmeny
zeme& v umirgjici pustinu. Ano, niditelé jseu pridinou
scusasnéhe stavu Athasu. KaZdym  kouzlem, které
nicitelé wwelaji, vysévaji Zivetni silu plén’ de neplednesti a
tunelyji ji ke swwm scbeckym cilim zanechavajice zemi
pustou a vyschlou. Bez chledu na drever kouzel pouZivajl
nicitelé az deo 20 Urovné Zivetni energii z rostlin, | kdyz
tim zprostredkevang frpl | zvifata. Nigitelska magie
caredéjnych krall vysavé energil | ze zvirat.

Sesilani nigitelskych kouzel: Kouzla sesilana
nicitell  pouzivajl stenych wverbdlnich, seomatickych o
materialnich soucdsti. Absence jokékoliv soudasti zplsebi
nezdar kouzla. Reozsah, trvén, deba sesléni, plscbeni
keuzla a zachranné hedy zlstavaji nezménny.

Jakmile nicitel obsorbuje ensrgi petfebneu k
zapamatevén svych kouzel, vdechna vegetace ve sférfe
Jjehe ckell je spalena na pepel. Primér znicené coblasti
zavisi na hejnosti restlinstva a Urevni zapamatevanéhe
kouzla Jjok Je uvedenc v Tab 34 Uvddéng disle
predstavuje polemér v vyardech. Viimnéte s, tenteo
polemér je evlvnén zvlastnesti situace. Napf. v bahné
velkomésta neni vice vegetoce nez v  kamennych
pustindch, zatimee zahrady caredéjnych krall jseu revny
hustému lesu.

Memerovani nasebnych kouzel ve stejné lokaci:

Pokud nigitel namemeruje vice nez jedno kouzle
z energie vycerpané ze stejnéhe mista, primér cblasti
se znicenou vegetaci kelem néj se zvétdi Viz Tab. 34,
ktera udava nejvysdi mezZrnou Urever keouzla, které je v
daneé eoblasti mezZné namemerovat, za kaZdeu daldi
Urover jingho kouzla prictéte jeden vard. (Kouzla vySsi
nebo stejné lrovné jsou peklédana ze kouzls dodatednd.)

Napr. nigitel Grifvan memoruje osm keouzel na
zarestich  planinach, najde si miste se zdkladnim
polomérem odpovidajicim ngjvyESl Urovni kouzla. WV temte
pFipadeé je tou nejvyEsl Urovnl 3. Zakladnim primérem
jsou tedy 4 vardy. Pridejte pocet dodatkovych kouzel (7)
a celkevy primér spélené zemé je 11 vardl.

Plsebeni na Zive tvery: Prestoze pfime trpi
pouze restliny, Ziveuci tvorevé trpi také. Kazdd bytost v
dosahu niceni si musi hedit zachranny hed proti keuzlim.
Peokud uspéji, nedajdeu Gheny. Pokud ne, ziskajl pestih na
iniciativu revny Orovni nejvydshe memerevanghe keouzla.
Tate Uprava se proevi pfi prvni prileZitest.. Bolest
postavé zabrani provadét jaokoukelv ckei béhem jednohe
kola. Postih k iniciativé pouze odlezi planovanou akei.

Pepel: Popel vwivoreny plscbenim nicitelské
magie je cerny a Sedy kempletné postradgjici stopy pe
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Ziveté. Pe debu jednoche reku na zemi lehlé pepelem nic
neporesta. Terte popel je velce lehky a cbwwkle je
rezvat béhem chvile zanechavaje odkrytou zjzvenou a
nepledrnou zemi. | kdyZ je uZ peopel pryé, zeme je déle
vysdvana nicitelskou magii a te je | divedem jeji
dleuhedebé neplednesti.

Svou  divokeu a destruktival mecl je jak
nicitelska  tak  neméné mecnd  ochranna  magie
prostrednictvim  kouzelnku nejdilezitgisim hybatelem a
tvarevatelem svéta Athasu. Vv niditell, ochranczl a
nicivych pokusl Zarodéjnveh krall zanechava hluboké
stopy, coZ je patrné | z ndsledujicich novych kouzel a
rozdill mezi magii Temnéhe Slunce a jinych svetl ADED.

Kouzelnické zaklinadla prvnl
Jrovne

Okouzli osobu

Athasionské  rnestvlry, které mohou byt
ckouzleny zahrnuji | vdechny hraéské rasy vyjma thri-
kreena.

Najdi spolecnika

YV kampeni TS nahrazuje nasledujici tabulka
stejneu uvedenou v PPH.

Hed Spolecnik Smyslové sily

1d20

-3 netepyr neén senarevé viden’
4-5 brouk vycfti kratkedobé vibrace
e-& cernd kocka vynikajicl neéni vidéni a sluch

o pseudedrak velmi inteligertni

10-1 krysa vynikajicl chut a &ich
2-15 Stir vyclti strach

1&-20 had citlivest na jemne teplotni vwkywy

Jezdeckd nestvira

YV kampani TS je nohrozena tabulka uvedena
pro tote keuzle v PPH.

Urovef Jezdeckd nestvira
vyvolavade

1.-3. divoky kank

4.7, cvideny kank

&.-12. imix

1314 mekillet (@ howdah na 1&.0r)
B+ roc (a sedle na 1&. ir)
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Zakladni pravidla

ouzelnicka zaklinadla druhe
Jrovre

Odhal psioniku (Div. - V&Sténi)

Reozsah: o

SleZky: v, S, M

Trvani 2 kela/Uroven

Vywvelani 2

Plscbnest: ckruh 30+ stop/ireven
Zachranny hod: ZAadny

Tete keouzle je peodebné psionickému smyslu
oddanesti psionice, pouze s tim rozdilem, Ze na miste
psicnickveh je pouzite magickveh prostredkl k =ziskani
infermace. Vyvelavad objevi veskerou psienickou aktivitu
v okruhu, ktery zviddne (invmi slowy zjisti, zda byly
pousity PSP néjakeu pestavou & pfedmétem);, kolk
informaci ziskd, zavisi na jehe Urovni. Okrub plscbeni
vwaolavade je 30 stop/ur. a psienicka aktivita je
definovéana joke vyde] bodil psienické sity (PSE).

Pekud je vyvelavad na 5. a niZsi drevni, zjist
pouze, Ze nékde nebe néco v jeho okruhu je psionicky
aktivii. Vywvelavad na ©.-&. drovni také zjist, jak sinag
tate aktivite je. Urevné sly psionické aktivity jsou
nésledujici -5 PSP = nizkéd; &-12 PSP = stredni, 13 +
PSP = vysokd. (Uvédomte si, Ze se zjisfue veskerd
psionickd aktivita v eoblasti @ nelze rezligevat jednotivé
uZivatele.) Vyvolavad @.-12. Grovné zjist, kde se tato
aktivita nachdzi (1. smér a vzddlenost), takto identifikuje i
oscbu  nebe  objekt vyddvajici PSP v daném  kole.
Vywvelavac na 13. a vwysdl Urovnl dokdZe urdit | droven
psionické sily jednotivych pestav nebe véci v cblasti.

Blaznove zlato

Na Athasu bwajl zfidkakdy raZeny médené
mince, preste | v tfomte pfipadé jsou pre wyrebu zlato
nutné. VvV kampani TS je efekt redukevén na jeden kubicky
palec nebo 15 zlatyeh minel za urover.

ouzelnickd zaklinadla tretf
Jrovné

Lehké nohy (Alteration - Zména)

reversibin

Rezsah: detek

Slozky: v, &, ™
Trvani 1 den/S drovni
Vywvelani 3

Plscbnest: Jjednetlivec

Zachranny hod: negativni

Keuzle develuje jednetlivel, aby se  rychleji
pohyboval. Oscba detéend timte kouzlem deéla velmi
dleuhé kreky, jakeby jehe nehy a chedidla vézily daleke
méneé nez ve skutednesti. \V pfipadé dleuhych pechedl se
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oscba ped vivem keuzla pohybuje dvejnascbkem své
nermalni pohyblivesti (ale miZe provadét | rvchlesl pohyb,
samozfejmé s edpovidajicimi depady). Rychlest postavy je
dvajndscbna | v baji, ale jgji rovnevaha a setrvaénest ji
ztéZuje manévrevan!. Pokud se postava pohybuje rychlej,
nez je jeji normdlni pohyblivost a rezhedne se uginit nahlou
zménu smeéru joke Jje treba =zabéhnuti za roh nebe
cbratka, musi provést ovéren’ cbratrost, aby zamezia
padu (nelspéch ukendi jeji pohyb v daném kole, protoze
se rozpldcnula na zemi).

Feversem tohete keouzla jsou Kamenné nohy,
které jeho nohy uéini t&€zkymi joke kamen a zpemal jehe
pohyblivest na pelovinu nermalu. Uspéénif zachranny hod
miZe tomute efektu zabrénit. Stabllita postavy se
nemen.

Materidloveu slozkou tohote kouzla je pirke z
relétavéhe ptéka jake je tfeba erdiu (nebe v pripadé
reversu kousek kiiZze mekillota).

Prizracny komori
Vo kampani TS tote kouzle stvefl tvora

podaobnéhe kankeovi se schoprnestmi stegjnymi, jake je
uvedene v PPH.

loLzelnickd zaklinaadla &tvrte
Jrovné

L.edova boure

WV kampan TS jseu veda, kreupy nebe led
vyvelané timte kouzlem pouze dedasné. Zmizi pe tfech
smeéndch, aniz by napajili zemi.

Maseomorfie
Vzhledem k temu, Ze strem je v krajing Athasu
tézko prehlednutelny, déva se vwwvolavadi moznest zvolit

si namiste néhe balvany nebo kameny. Materidleveou
slozkou pak jsou oblazky.

Rist rostlin

Tote keuzle neplsebl na strom ziveta. Pokud je
vyvolavdne v eblasti znigené niditelskym keouzlem, keuzlo
nebude Uginkovat.

Psionické dusitke (Alteration - Zména)

Rozsah: 5 vardl/lrover
Slezky: v, &, M

Trvant specialni
Nyvolani 4

Plscbnost: Jjednetlivec

Zachranny hed: negativni

0 10 1) ) ) T ) ) T T D D D D D D D D ED D D D D D D N JED T VD D D VD T D D D D D D D D [ NED D D D D D I JED D D D I D D D JED T D D VD D D D D D D D D



0 [0 D D D D D D D D D D D D D D D D D D D ED D D D D D D ED D NEED D D D D D D D D D D D D D D (D NED D D D D D D D (D D D D D D D D ED D NED D D N D D D D D D D D D D [

Zakladni pravidla

Pouziti  tohete kouzla doveluje wvyvelavadi
zadusit psicnickeu aktivitu jednetlivee. Cil si mize hedit
na zdachranu, aby tote kouzle odvrati. Bez ohledu na
Uspéch &i nelspéch kouzla cil ckamzité pozng, Ze na néhe
byle tote keuzle pouzite a kym.

FPokud je kouzle uspeésné, je zasaZena oscba
neschopnd vydat své PSP pe debu trvani keuzla. Keuzle
trvé, dokud se kouzelnk nepfestane kencentrovat a je
Jjedne jestli debrevelné nebe nedebrovelné. Zaosazeny
psicnik miZe Jinak fungovat zcela rnormalng. Jestlize
zasaZeny psionk vystoupi z dosahu keuzelnkeova kouzla,
Je kouzle zlomene a psionik miZe vwddvat PSP nermalnim
zplscbem, pekud se ovéem opét do zény vivu keuzelnka
nevrati.

Materidloveu sleZzkou tohote kouzla je malv
pfedmét uvnitt vyfouknuté sklengné keule.

Vyhlazeni se zemé (Alteration - Zména)

Reozsah: dotek
SloZky: A=
Trvani permanantni
Vywvelani 5 kol

Plscbnest: specialni
Zachranny hod: ZAadny

Tete keuzle zdvajnéscbuje Zivet odéerpavajici
U&inky vlastni pre nidéitelskou magii. Kouzle miZe byt
vyvolane jok nigitelem tok ochrancem, ale nigitel s nim
zplscbuje mnehem veétsi zranén.

Vyvelanl  keouzla  zplsobl ockamzité =zniceni
magickéhe potencidlu velmi rezsdhléhe okruhu vegetace,
ktera se zméni v pepel. Narezdil ed pfirozené destrukce
zplscbené nicitelskou magii zplsebi tote keuzle znideni v
daném okruhu bez chledu na tvp terénu. Pro ochrance je
polemér rezsohu jeden vard/lroved wvyweolavade. U
nicitele je zakladni primeér 5 vardl plus 1 yard/Uroven
wyolavade (namiste desahu u béZne niditelské magie).
Plscbenim vznikne smés Cernéhe a Sedéhe popela zcelo
postradajici stopy Ziveta a Zivetedarné prvky. Na miste
plscbeni neperoste nic pe debu pil reku a pe stejneou
zlstane patrny ckruh zjizveng zeme.

Materidlovymi seudastmi kouzla je hrst popela
(bud z predchoziho pouziti tohoto kouzla nebe z pouziti
rigitelské magie) a gpetka soli.

Transmutuj pisek v kamen (Ateration -

Zména)

reverzibin’

Rezsah: 10 vardl lrover
SleZky: v, S, M

Trvani 2d& dnl

Vywvelani 4

Plscbnest: kryvehle o hrang 10 step
Zachranny hod: ZAadny

Tete keuzle méni pisek ve stgny objem
piskovece. Vywveolavad si miZe zvelit jedneduchy tvar pedle
svého prani za predpokladu, Ze Zadny jednetlvy kus
piskovce nebude mendi neZ jedna krychleva stepa o
vaechny kusy budou v rdamci rozschu kouzla. Keuzle si
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nedokdze poradit s premisténim pisku nebe vznikléhe
piskovee, prote novetvar vznikd pouze na mistg, kde se
predtim vyskytoval pisek ve stejném objemu. Pokud je v
misté Léinku kouzla néjokd pestava, méla by se rychle
vzddlit, | kdyZ je mezZné peouzZit zdchranny hed proti
paralizaci, pekud je to nutné. Fakt, Ze se pisek zménil v
piskovec nenl patrny ihned peo seslén’ kouzla. Aby
pozeorovatel zaznamenal zménu v materidly, je tFeba
dosdahnout Uspésnghe ovéreni infeligence. | kdyZz se
nejednd o kouzle iluzienistické, stvereny piskevec se
rozpadne zpét na pisedéné castice po uplynuti 246G dni.

Reverzni keuzle se jmenuje Transmutyf kdmen v
pisek a umeZiuje vyvelavadi zmeénit jakvkeliv typ kamene
(piskovec, Zulu, drahckaomy, hlingrou cihlu, beten atd.) v
pisek. Kamernné prfedméty joke tfeba zbrangé jsou tim
padem bez uZitku. Kamenné podiohy zménéné v pisek
mehou  narusit stabilitu pestav na ni stgjicich nebe
zplsobit jejich pad (tomu se lze ubrdnit Uspésnym
ovérenim ecbratnost). Pedplrné kameny staveb zménéné
v pisek snadne zplscbi zFicen budevy.

Materidloveu seuédsti kouzla je trecha pisku
mezi dvéma oblédzky (pre reverzni kouzle pisek =z
presypacich hodin).

Ledova sténa

Stejng joke u kouzla Ledovd boure led tri
smeny pe dokendeni kouzla reztaje.

Kouzelnickd zoklincdla péte
Jrovng

Zmlazeni (Alteration - Zména)

Rozsah: detek

SloZky: A=

Trvént specialni

Vywolani 1 kole

Plsebnost: radius S-stop/lUrover

Zachranny hod: ZAadny

Tete kouzle poskytuje wwZivu restinégm na zemi
v kruhu plsebeni. V' pripadg, Ze se kouzlem plscbi na
cblast znicenou nigitelskym keuzlem, Ucinkuje keuzle tak,
ze rozphyll jeji neplednest a udinl ji ckamzité scheopnou
vyZivevat rostliny. Kouzle mliZe byt pouZite | na terén
cbsahujici kameni, pisek, piskevec nebe piskeveoveu drt a
prach.

Kouzle plsebi kelem wvyweolovade, ktery pfi
kouzleni tedy musi stat v jeho centru. Radius éini 5
stop/Uroven vwelavade. Jakmile je keuzle vyvelane, plda
se obohati, zvlhél a ckamzZité se na povrehu utveri jemna
vrstva travy.

Trvanl kouzla se riznl. Tréva, kterd vyrasi na
pldé vlvem kouzla neni magickd a je nermaln’ seucast!
pFirednich  sil, které oblast obklopuji. | v nejtézsich
podminkach tok je trava schopna prezZit alespof tyden.
Kouzle prestane plsebit, pekud na cblost, kde byle
pouzite, zaplscbi nigitelské kouzlo.

Materiaini  slezkeu tehote kouzla je zrne
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Zakladni pravidla

Jjakéhokeliv druhu a kripé&j vody.

Nigitele nemeheu pouzivat tehote kouzla.
Transmutuj kdmen v bldto

Takte vytverené blate mé magickeu povahu a
tudiz z néhe nelze ziskat vodu.
Zeleznd zed

N kampani TS je trvéni tohote keuzla jednu
sménu/Urover vwwolavade.

louzelnickd zcklinadla seste
Jrovré

Reinkarnace

NV kampani TS je plvedni tabulka z PPH
nahrazena nasledujici tabulkeu:

Hed 1100 Inkarnace
-& Aarakocra
21 Kyklep
12-12 Trpaslik
2027 Elf

2829 Obr
30-40 Pullelf
41-47 Pllebr
48.58 Plleik
5970 Clovék
T-77 Kenku
75-81 Mulat
£2-89 Fterran
20-9 Thri-kreen
o700 Yuan-ti

Transmutuj vodu v prach

NV kampani TS nema tote keouzle revers.

<ouzelnickd zaklinadla csme
Jrovre

Stvor Strom Zivota
(Alteration/Enchantment -

Zména/Okouzlen’)

Reozsah: o

SleZky: N, S, M
Trvani permanentni
Nywalani 1 sména
Plscbnest: Jjeden strom
Zachranny hod: Zadny
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Jak napevida ndzev kouzla, musi kouzelnk
olarovat mlady stremek tak, aby se stal Stromem
Ziveta - magickym predmétem chromne silv. Je zapotrebl
Jjakéhekelv stremku mladshe jednohe reku, na starsim
stremu  totiz fete keuzle neldinkuje. Vyhonek musf
vyrazet ze zeme, to znamend, Ze ho kouzelnk musi
zasadit drive, nez keuzle sesle. Béhem jednche tydne
doreste stromek de nermalni velikesti despéléhe stromu,
ale veskeré kouzelné schopresti mé jiz od ckamziku
seslani kouzla. Viastnesti Stromu Ziveta budeu pepsany
ddle.

Materidlové souddsti tohete kouzla jsou
wwhonek stromku (ze kterého se stane Strom Ziveta) a
kus médénéhe drétu zformeovanéhe de tvaru stromu.

Magické predméty

Pouziti magickych predmétl nenl nkdy deprevazenc
nichtelskym efektem na okolni zemi. Ale nicitelé pfi tverbé
magického pFedmétu sameozfemé zniceni zemé zplscbi.
Ve sve vétding jsou mogické predméty na Athasu
stejnéhe druhu, joke ty peopsané v PPJ. Jgjich nahodné
generovani je viak na Athasu ponekud omezengidl a
prote byle nutné nahradit pivedni tabulku z PPJ tabulkeu
nevou. VEimnéte si, Ze v nasledujicich tabulkach zistavaji
vzhledem k plvednim tebulkam =z PPJ nezménéné
pFedméty na steném misté. Uvadime | Shyfi nové
magické predméety.

Lektvary a cleje

Na Athasu se lektvary nochdzegfl v podebé
magickéhe ovece nebeo bebuli nkdy se nepeouzivajl joke
kapaliny v lahvicce nebe flakénku. Stavy z takového
ovoce maji vdechny viastnosti lektvaru a aby dedle k
magickému efektu, ovece musi byt snédene. Jokeo
magické ovoce nelze pouzit ovoce susengho, jako jsou
napr. datle. Druh ovece, ve kterém je prechovavén
lektvar nehraje Zadnou roli, jokykelv lektvar mize byt v
Jjakémkeliv eveci.

Zatimeeo bézZné evoce po utrZen béhem nékolika
dni nebe tvdnl zaéne hnit, ovece s magickym lektvarem
mé obdebl zralesti daleke deldl. Od ckamziku svéhe
céarevani vydrzi 22 let. Po téte dobé keouzle vypreha a
ovece se zadhe normdlng kazit.

Jestlize se slupka ovoce pesked, je nutné
ovece béhem jedné smény pouzit, jinak keuzle vypreha.
Aby byl efekt kouzla lplny, je treba snist ovece celé, coZ
zabere jedne cealé kolo. Pokud je oveoce napusténe olgjem,
Jje tfeba ovoce rozbit a &avu nechat nalt na uzZivatele,
coZ zabere kela dvé. Adkelv lektvary nemoheu byt =z
uvedenvch divedl identifikevany pe chuti, je mezné k
jejich identifikaci pouzit kouzle odhal kouzio, které dokéze
zZjistit, zda ovece nebe strom je mogicky, ale jenem
kouzle identiffcyf nebo podobré dokdZe provést jasné
urceni.

Lektvary z ovece mehou byt kembinovdany,
pokud je snédene vice druhl kouzelnéhe evece najednou,
budou mit véechny poZadevany Uéinek na kenzumenta. &
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Zakladni pravidla

chledem na mnezstvi peZitéhe ovece je mozné kouzelny

Lu&inek predlouzit nangjvvde na d+ldd smeén, pekud nenl v

popisu kouzla uvedene jinak.

Ovece miZe byt odarevane Jednim =
nésledujicich dveu zplsebl.

. Magické ocarovani: Krervkoliv keuzelnik,
hranicar nebo klerik mize zacarovat nermaln’ ovoce
v  kouzelng. Magické ocarovan’ prebhd pedle
postupu uvedenghe v PP KaplOlektvary.

. Botanické ofarovanikterykoliv kouzelnik,
hranicér rnebe klerik miZe peouzit betanickéhe
céarovan. Botanické olarovani je proces, kdy =z
Jjednche ofarovanéhe oveoce se vypéstuji dalsl
Plveodni edarovang ovoce se musi zasadit nepeuzite.
Z fehote vyrostku pak velmi rychle reste kouzelny
strom, ktery se docka plné velkesti a sy pe 1d&
tydnech. Jakmile je magicky strem v tokevé sile,
hézg) 1d&: hed 1 a 2 znamend, Ze se na stroemé
cbjevily 2 nové pledy magickéhe ovece; 3, 4 o 5
znamena, Ze se urodl jeden kus nevéhe magickéhe
ovoce a hezend & znamend, Ze se na stremé
neuredile nic. Peodet kusl oveoce nezavis na tom,
kolk takevéhe ovece plodi nermalni strem. Jakmile je
ovoce otrhano, dalsl jiZ na stremé neporoste. Pekud
Jje véak pouzite keuzle permanence, pok strem pledi i
nadale. Jakmile je oveoce utrZens, nové naroste za
1d& dnl. Takevy magicky strom roste @2 let, nez
zahynea.

Botanické olarovan je riskantn. Strem musi
byt opotrovan, kazdy den zalévan a prefezévan a to pe
celou debu ristu. Kazdé prudka zména pecasi, jakou je
suche nebe mrdz, deokdZe strom znidit a ten pak nebude
pledit evece. A | kdyz je vdechne prevédéne debre,
nemusi pFi smolném hodu davat evece.

Jeden z novych ovocnyeh lektvard, ktery se
pouziva hlavné v oblasti Tyru se nazwdé ol padgiciho
pirka o je popsan nize.

Olej padajicihe pirka
Zkusenost: TO0

Reozbiti takovéhe ovoce a pomazani nédich
nohou zplsebi, Ze dotyénd oscba ziskd schepnesti jake
po vyvelan kouzelnkeva keouzla padaicr pirke, ale s tim
rozdilem, Ze trvani kouzla je pfesné deset hedin. Pestava
miZe kromé svého béznéhe obleceni vyzbroje a vystroje
nést jesté 250 lber nakladu navic. Olg/ padajicihe pirka
se nejice pouzivd pri prekondvdn’ Sitového more -
postava se miZe s lehkost pirka vzndget pe povrchu
usazenin  a pohybovat se  pfitem  sveu  nermalni
pohyblivest. Vicendscbna aplkece olgie peskyvtuje
postavé deost casu na prekendni Ustl Sitovéhe meorfe
nebe dosazenl jednohe z mnoha estrivkl ze brehu.

Svitky

Svitky, které je mezZne nalézt v pokladech,
budeu vzdy z papyru a bude jim chybét pepis, pokud
nebude uvedeno jinak. Tyte kfehke svitky mélekdy
prezivaji boje, ve kterych je o né bgjovéane. Kouzla, kterd
cbsahuji, jsou bud keuzelnickd rebe knézska a ta jseu
uvedena v PPJ, meheu byt toké gensrovana ndhodné
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podle tabulky kouzel v téte pfirudce. Uvédemte si, Ze
proces vieZeni kouzla de svitku smazéva povehu a
vlastnosti ochrance nebe niditele, ktery tak uéini a tak se
kouzla vyvoland pemeci svitkl nikdy neprojevi nicitelskou
destruket.

Frasrteny, zezla, hele, hilky a
dalé’ magie

Tyte véci funguji pravé tak, jak jsou pepsdny v
PP, Malokdy jseu zhoteveny z kovu, vétsinou je pouzite
subtilngjgich mistnich materidll. Pro kampan TS existujil
¥ nové magické predméty, které uvadime nize.

Amulet psienické interference

Zk: 5000

Terte predmét sniZuje psionickou schoprest
resitele a Einil he neschopnym pouzivat jakékelv psionické
sily. Zarizen vyhvari kelem nesitelovy mysli magicke pole,
které sice nenidi jehe PSP, ale interferuje s nimi tak, Ze
nemehou byt vywveldny. Amulet neinterferuje s nositelovou
schopresti cbnovevat PSP nebe bréanit se svwm MAC.
Obecné plati, Ze amulet miZe nesiteli sundat jen ten, kde
mu jej dal na krk. Nesitel jgj miZe sundat jen pemeci
kouzla zrus kietbu nebo prand

Prsten Ziveta
Zk: 500

Terte predmét ochrafiuje nesitele od Uginkl nicitelske
magie kremé magie Sarodéjnyvch krdll. Peostava nesouci
prsten je imunni preti ztraté bedl iniciativy | kdyZ se
nachazi v eckruhu destrukce nicitelova kouzla. Frsterm
Zivota poskytuje nesitell zotaveni, kteréhe by se mu
dostale, kdyby klidné plnehednetng spal. Timte zplscbem
miZe nositel zregenerovat 3 hp za den.

Divinaéni virgule
Zk: 3500

Virgule ma tvar Y o musi byt drZena pfi pouzit
cbéma rukama. Virgule se v rukdch zachvivéd a prednim
kencem se stadi k jakémukeliv nahremadéni vedy vétsimu
nez jeden gallon de vzddlenesti 1.000 vardl. LoZiske
vody nemusi byt velné destupne a miZe byt kupr. 1.000
vardld hluboke. Virgule mizZe detekovat i vihkest v
restlinné cblosti pekud je celkevy obsch vedy vétsi nez
Jjeden gallon, nebe mizZe odhalt vodu skmvteu kouzlem
neviditelnost nebe | jinou zastiraci magil. Nepeostiine vaak
cbsah vody v Ziwwech byfostech. JestliZe se v misté
plsobeni virgule vyskytne zdrgjl vice, identifikuje ten
mecngisi a vetsl.

Zoroj o stity

Je tfeba nohradit tabulkeu 7Tab.35 plvedni
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tabulku z Dedatku 2 PPJ. Berusy k AC pedle magie
Jseu uréovany normalne.

Zbroné

Véechny magické zbrang, které jscou soudasti
pokladl, jsou zhoteveny z kovu nebe alesper obsahujl
kovové souddsti Nekovové zbrané mchou byt také
zaklety, ale u magickyeh Uprav je tfeba vzt v lvahu
pFirczeng slobsi kvalitu zbrang. Zbrang jsou upravevany
pode PPJ. Zbrané mohou mit viastni inteligenci a tv,
které majl Int vyES nebe revneu 15 majl | psionické diveké
nadani (25%ni Zance).

Stromy ziveta

Na Athasu existuje magicky pfedmét, ktery si
zaslouZi viastni zatfidén), a ten se nazwd Strom Zhvota.
Strom Zivota je meeny magicky strom vznikly ecarovanim
velmi schopnym klerikem nebeo kouzelnkem. Jednd se o
Zivouel magicky predmét. Ukléda a vede energie =ze
viech &ty elementdlnich revin. & ackelv jej dekazou
vwhvarit | kouzelnicl, erpat jeho zvlastni energii mohou
pouze klerkové a druidi. Pestavy, které ze stromu
dokazi cerpat, ziskavajl z ngj Etyfi kouzla, z nichz kazdé
mehou pouzivat jednou denné. Ziskana keouzla se jmenuji
gk, predtucha, véstba a magické pismena.

Strom Zivota ma dve zretelne odlidné casti
fyzicky tvar a Zivetnl slu. Kmen, kofeny, vétve a listy maj
povohu fyzickou a jsou jasné nemagické. Cokaliv, co miZe
poskedit nebo znidit norméln’ strem, mizZe peoskedit i jej
(miZe byt pokdcen, zapdlen atd.) ale s jednou vyjimkou.
Ani klima ani terénni tvp jg) znidit nemliZe. Strom Zhveota
tok mizZe prospivat uprostfed athasianské pousté nebe
ve skalnatych hordch, 4jmu mu nezplsecbi suche, drsne
pocasi, blesky pri boufi ani zemé&tfesen. Pokud by byle
jeho fyzické téle ponidenc nebe zcela znidero, vyroste
téle nevé a to opét do plhé velkesti. Strom deoreste
Stvrtinu své plvedni velikesti za tvden. Vyhorek se
cbjevi druhy den po zniden’ stremu a mladym stremkem
se stane béhem tydne. Do dvou ftydnl se proméni v
mlady strem a tret tvden uZ je =z néhe despély strom
plné velkost. Ve Stvrtém tydnu se vraci de své plvedni
formy, zralého, vékovitého a mocného stromu.

Zivotni sla stromu  a jeji znidenl je mnohem
slozitésl, Strom Zhota ma 100 HP (4. 10HP o 10.
drovni), které mohou byt zasafeny pouze keouzlem
vysavajicim Zivet. Te jsou kouzelnicka kouzla dotek upira,
enervace, past na dusi odcerpdn energie, ktera mohou
odebrat stremu HP. Keuzla kouzio st prst smrd
omezend prosba o vwrat z kerfers, dokézou odebrat
stromu az  1Fi urovné. Kouzle prosba miZe strom zabit.
Knezska kouzla, ktera mehou plscbit na strem jseu:
zaZerd smrt (ehe revers zabi Fho¥), uzdraveni (eho
revers wierpel energh a zrovuzrezen’ (jeho revers
zkdza). Na Zivetnl slu Stromu Fhota mohou také
Uspé&sné =zaltedit nemrtvi se scheprosti  wysdvani
energie. Steing tok plsebl na Zivetn silu stremu |
nicitelské magie. KazZda Urovern nicitelskéhe kouzla
seslanéhe v ckruhu 100 vardl kelem Stromu Zivota snizi
Jednu drever stremu. Jedinou debrou strankeou tehe je,
Ze tim nicitelské kouzle ztrati svij Uéinek a tim padem
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neponici ckelni vegetaci.

Pokud strem klesne s pedtem HP na nulu, nebe
Jjsou mu odéerpany vdechny Urovng, jehe Zivetn sila je
znidena. Pokud klesne ped nulu, strom neni schepan sveou
Zivotni silu zregenerevat a umird | pe fyzické strdnce.
Zivetn sla Stromu Zvota regeneruje 10 HP (1 drover)
za hodinu. Deokéze regenerovat i kavz jehe HP klesne na
nulu, pekud klesne nize, regenerace jiz neni mezng.

| kdvZ byly plvedng Stromy Zhota stvereny
keuzelniky prote, aby bojovaly preti niceni pfiredy, jseu v
soucasné dobé mocné wyuZivany nigitell, kter vyuZivajl
Zivetni  silu stremi k nabiti svwweh niéitelskych kouzel
Cv:arodéjnf kralove péstuji Stromy Zhota v ohremnych
zahradach, které se nachézej v jejich méstech i palacich.
A tak mohou tite niciteleé provezevat sveu ddbelskeou
magii uvnitF svyeh pevnosti, aniz by museli peskeozovat
svd mésta s jejich miniaturnimi pelicky, ktera jejich
vilastnici wwuZivaji nejvyEsl mozneu meérou.

Magicka Zivetni sla Stomd Ziota je Einl
prakticky védmymi. Ty nevétdl Stromy Zhveota jsou
pradavng; mnehé ze stremi ebklopujici lidské sidligte jsou
starsi nez eny a jseu tichym odkazem keouzelnkl z davne
zasheh vékl. | seudasni kouzelici a knéZl tvofi Stromy
Zivota, aby obohatill svét. V pripadé nigitell se ale jedna
o zvrdcenou shnahu vyuZivat mocné Zivetni sly stremil z
destruktivnich a zlveh pohnutek.
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K APITOLA

Zkusenost
a poklady

Postavy v kampani Temné Slunce =ziskavagji bedy za
zkusenest Uuplhé stgjnym  zplscbem Jjoke v jinych
kampanich  ADED. Pan  jeskynd prete musi byt
cbeznédmen s pestupy pro udélevani bodl za zkusenost,
které jsou pepsény v PPH a PPJ. Standardné se
pouzivaji Také dedatedné body za zkuderost udélevané
za vtipné hrani, pFeziti pestavy a jeji zdekenalen’. Kromé
bodl udglovanveh celé skuping postav za aktivitu, cez je
v souladu se zdkladnimi pravidly ADED, se v kampani TS
mehou toké udélevat bedy za spinéni kenkrétnihe clle
debredruzstvi (viz odstavec Odména za pribéh). Stejne
tak je mozné udélevat bedy za debré hrani.

Na kenci téte kapitely je popsana | odména ve
formé pekladu.

Odména za pribéh

NV PFPJ je diskutovan keoncept .cle pribéhu”. Namety
Jjednetlivych debredruzstvi v Temném Slunci se rizni od
prostéhe Utéku =z ofrokarny aZ po peorazZeni niditels.
Deobredruzstvi také moheou mit i vwwis cile, které jsou
dosazeny az po spinéni Fady digich Gkeld, takevym cllem
Jje treba svrZeni Zarodéinghe krdle, cbroveni casti
Athasu atd. Takevé cile jsou spojeny urditou esnoveou.

Jakmile si pén jeskyneé jasng stanovi cll, kteréhe
ma byt desaZene, musi také stanovit podet bedl za
zkuSenost, které za spnéni clle udéli Te jseu pek
bornuseve body nezdvislé na jinyeh udélenveh bodech za
zkuSenost. Jestlize postavy spini kol kempletng, zaslouzi
si cely bonus. Peokud je jejich Uspéch jen castecny,
dostancu jen dil odmény. Peokud nsuspgji vibec, nic
nedestanou.

Odména za pFibeh nesmi byt vyEdi nez celkove
body za zkuserest, kterou pestavy meohou ziskat pri
zneskodnéni viach nestvir a nepratel v debrodruzstvi a
neméle by ani pfesdhneut 10% bedi za zkusenost,
kterou postava potrebuje pro preched na vySsl Uroven.
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Odmeéna za dobré hrani

Dobré hran’ pestovy by v kampani Temné Slunce meéle

prindset dedotedng body za zkudenost. Stené tak |

hrani Spatné by méle byt pFicgineu redukee bodl ziskanych
postaveu. Samezfgmé poscuzeni je v rukou pdna

Jjeskyné |, prete zvldsté en musi byt velice debre

srozumén s nuancemi vaech athasianskych ras.

Deobry hraé nikdy nezopemene na zvilastnosti
rasy své peostavy a pouzivd je disledné ve wvsech
situacich. Pe kaZde hfe by si mél hradi a pan jeskyné
pribéh hry vyfikat. Kazdy hraé ma na ftu sveu pestavu
svlj jedineény ndzor a prete je deobré nachat jgj hrat
podle svéhe.

Ocenéni dobréhe hrani ras je nasledujicr:

. Trpaslik: Trpaslkeve hranije evlvnéne jeho fokusem,
ktery by mél byt mezi hrécem a pdnem jeskyné
odsouhlasen pred zaddtkem tazeni. Fekusy trpaslki
mohou byt Sircké (zbudevani chrdmu, ochrana
vesrice, hleddn ztracenéhe &lena rediny atd.) | lzce
zamérené (cesta z jednoho méstskéhe statu do
druhéhe, eochrana karavany, prebadani napll
znicenych ruin otd.). Provadén’ misi, které s timte
fokusem scuvis|, je nangjvys vhedné, ale je trebag,
aby byle mezi hrédem a PJ predem eodscuhlasenc.
Trpaslici mén svij fokus béhem debredruzstvi jen za
velmi  vyjimednyeh pedminek, joke je kupfikladu
hrezba valky, zavrazdéni bratra nebo Utok ohremné

nestviry. | fakevé wyjimeéné ckelnosti musi byt
predem odsouhlaseny mezi hracem a PJ.
. EIf: Hrani téte rasy se tedl kolem elff sobestacnesti

a vztahl k nezasveécencim. Nezasvécencem se
mysli kdekelv mime elfi kmen a to | ef z Jjinéhe
kmene. Na Athasu nemajl elfevé zdjem se s kaZdym
hned pratelit, cizince si pékneé dleuhe testuji v jehe
divéryhednesti o  spolehlivesti, zvldsté peokud
vykazuje néjoké podezrele konani (podezrfeleé pro
elfa, samezrfejmé). Effové Easte pro esoby, které se
s nimi chtél pratelit, pripravuji rizné testy. HraE elfa
by mél pfi kazdé prilezitesti na své spoluhrdce
takové zkousky vymyvdlet a ne jim od prvepedatku
bezmezng vérit jen prote, Ze jsou v béZném Zivoteé
pratel. Divéra elfa se neziskavd snadne. EF dokéze
také rozpeznat priznaky nepredstirané divéry a
leajality. Pekud  jim =zkeufend postava v jehe
zkougkdch jednou nebe vicekrat selZe, elf he nebude
nikdy shledavat pritelem a nebude he ani déle
zkouget. Peokud viak zkoudena postava v testech
vicekrat po sobé uspéje, elf he pojme za pritele a
nebude ho jiZ testovat, pokud ovdem nedoide k
té&zkému pedlomeni divéry.

. Phlelf: | kdyZ to kaZdy pllef vehementng popirs,
Jejich snaheu je prieti do lidské nebe elfi spelednosti.
UZ jen pozerovénl mistnich zvvkl lidi nebe elfi v
misté, kde se pllef nachdzi, je zndmkou debréhe
hrani. Tente zplseb kendni je Sastédl pekud pllelf
prozkoumava svlj svét. Dodatedné bedy =za
zkusSenost se davagjl Jen pfi prvnim  pouZitf
vypozorevaneghe zvvku. Daldi jeho eopakevén nove
body nepfinese.

- Pulebr: Cilem pllebra Jje pfimout Zivetni sty
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ostatnich. Jake hrédeva pestava si pllebr vyhlédne
nejcharismatictgjshe Elena druZiny a napedobuje
zvyky jeho rasy a tFidy. Bude-li to délat debre, ziska
borus ke =zkusernosti., Obéas miZe pozernost
pllebra pritahnout néjoka jesté charismatictesi CP.
Pllobr tehdy miZe na chvili i zménit stranu barikady
a presto bude mit ndrek na bornuseveou zkugenest.

. Plleik: Jejich zvédavest a petfeba otevieng mysli
zplscbuje, Ze rad experimantyji s pouZivanim zvykl
jinyeh ras. Jestlize te situace develi a pildk si
vyzkousdi ngjcky zvvk cizi rasy, bez chledu na jehe
trividlnost  ebdrZi  bonusoveu  zkuSenest. P
cpokeovan pouZiti zvvku se ji2 bonus nedava. Dale
pak maji plldici ctihodny zvyk pomeci si vzdjemns,
kdyZ je tohe tFeba. Tehdy se bonus peskytuje pouze
v prfipadg, Ze pllék peskytne pomec pfi viastnim
riskevén’ zdravi nebe Ziveta.

. Mulat: Ten md ndrek na bornusovou zkusenost,
pokud sleduje svou pfirezencu touhu dieuheodebé se
vydavat ze vsech sil. KaZzdé vyddvani se ze sil v
trvénl 12 hedin pe prvnich 12t hedin prace (napt.
neseni poronéného Elena drufiny, dr¥en’ hlidky) si
zaslouzi bonus. Takevé préce ale musi byt pre
VWpravu prospésna, pescuzeni je na PJ.

. Thri-kreen: Jejich pfirezené schepnesti k baji jsou
impezartni a neprehlédnuteiné ani ctiteli  lidske
taktiky. Pestava, ktera pouziva  thri-kreeni
pFirczeng bojové scheprnosti nebeo jedna v duchu
Jhmyzi mentality’, ziskava benus. Samezrejmé pritem
musi byt zachevdna soudrZnest  druZiny v
dobrodruzstvi.

Odména pokladem

Vzhledem k tomu, Ze Athos je svét s nedostatkem keovi,
miZeme téZkeo pouzZivat tabulky pekladl z PPJ, kde je
cena pekladu udévana v mincich. Pekud chee PJ uréevat
velkost pokladu nahedng, jak je uvedere v PP, je treba
pouzit Tab. 36 a 37 Percentuélni Sance najit peklad
pode Tab. 37 je 100%, pokud neni uvedenc jinak. Dale
uvadime pepis pekladl, které se nachazeji na Athasu.

~Mince

Vzhledem k tomu, Ze na Athasu jseu mince
mnohem cenngdl nez jinde, jejich vyskyt v peokladech je
Fidky. Vyskyt a mneZshvi mingi v pokladech je niZsi nez v
kampanich jinveh, prete Udaje platné pro Athas uvadime v
Tab.3& a 37. Pravidelngé se v pokladech nevyskytuj ani
platinevée a elektrumové mince. Tyte kovy se sice
prileZitostng vyskytuj, ale jsou v ok malém mneZstvi, Ze
nema smysl je zahrnovat do téchte tabulek. Tyte kovy
musi do pokladu zahrneut PJ, pekud to uzna za vhedné.

Keousky jsou edstépky keramickych minci, kde
10 keouskl eodpovidd hednotou jedné keramické mincl.
Mohou se pouzivat joke platidle samestatne pe
Jjednetkach nebe ve vétsdich Ulomeich z plvedn keramické
mince. Pét set kouskl wvazi jednu libru, keramickeé,
strbrné o zlaté mince vazi jednu lbru v padesati kusech.
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Draohokarmy

Zatimee mince  jseu v pekladu  vzdcné,
drahokamy se vyskytuji daleke hajngji. Pouzivajl se dasto
Jjake platidle a te celkem hednetné. Popis drahekami a
Jgjich wvariaci se pfgjima z PPJ, ale PJ musi peouzit
Tab .38, ktera uréuje =zdakladni hednetu o  tfidu
athasianskéhe drahekamu.

Umeélecke preamety

Umélecké predméty negjsou bé&Znou scucdst
athasianskyech pokladi. Takevé ndlezy mohou byt dilem
Jjen PJ. Mizete pouzit tabulku z PPJ pre ccenéni
Jednetlivveh druhl  uméleckych predmeétl, cle s tou
zmeénou, Ze hedneta udévand v PPJ v zp je na Athasu
minéna v kp. Stejné cennymi predméty jsou ty, které jsou
zhoteveny z oceli.

Magicke predmety

Pokud by byl seoudésti pekladu magické
predmeéty, pak je k urceni jgjich kategeorie postacujici
Tab.&&:Magické predméty z PP, ackeliv povaha teéchte
predmé&tl bude specifické pro Athas, jok je jiF popsane v
Kapitele 4: Maogie a kouzla. (Pezndmka: V pokladech
kampang TS mehou byt nalezeny i nové magické
predmeéty popsaré v Kapitele 4, které véok souddsti
zminéné Tab&& nejscu. PJ si prote miZe zhotovit
tabulku jinou, anebe tvte nevé pfedméty miZe pouZit pfi
hedu na ,volba PJ")

Nasledné hody pedle pedtabulek davaji moznest
ziskani fady zajimeavych kouzelnych predméti, ale mize
se stat, Ze jgich ndzvy nebudou korespondovat se
svetem Athasu. Napr. ogri rukavice sy mize byt na
Athasu velice uZiteénd, nicméng zde Zadni ogfi nejsou. Ty
samé preblemy nastévajl s pfedméty ob/ s, protoze
ani klasicky pantheen ebri na Athasu neni.

Proto kdvz PJ narazi na ftakevy nazev, udini
debfe, kdyZz jg potficngé zmeén, anebe jeste lépe,
privlastek vynechd. Takeva zmeéna zplscbl | opatrngjsi
pecatedni pouzivan predmétu, coz hfe jen prospéje,
protoze nékter( jedinci jiZ pe létech hrani poznaji magické
predmeéty pe jméné. Neékteré magické predmety z PRJ
Jjsou nevhedné pre Athas nejen pedle jména, ale nékdy se
v popisu predmétu uvddi i rasy, které nemaji obdebu v
TS.

Posledni skupina magickych pfedmétl odperuje
podminkam téte kampané vzhledem k Zivetnimu prostredi
na Athosu nebe z divedu jejich zmény i existence.
Predmeéty, které uréité na Athasu neexistuji jseou
Lekivar ovidddni droka, Svitek ochrany proti dradimu
dechu, Fodvodiicky vak —Bucknardova wvécng pind
tobolka, Bezednd karafa na vodu Jezdecké boty
(vEechny druhy), Kamenny kif Kiodve troasidhe hradFe
+3 EF retizkevd zbrof a viechny magické predméty,
které majl dedingni s pouZitim ve vodé nebe s lvkantrepil.

Uréité predmeéty mohou byt pre kampan TS
upraveny nasledovng:

Lektvar obri st Zplsebi Silu 23 s benusem
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+7 (20%) nebo 24 s bonusem +& (109).

Lektvar oviddan nemrivych: Hedte si 1d10 a tim
uréite maximalni pedet neinteligentnich nemrtvych,
ktereé mize lektvar oviadat.

Hifka vzkriBen: Potfebny ndboj je pro gladigtera 2,
psionika &, pllebra @, thri-kreena 2, mulata 2.
Holinky pro rozmanité cesty: Uvedena zvifata je
treba nahradit athasianskymi.

Imvokacn svice: Namiste boZstev se ji vyvelavaj
duchevé mist zemé a elementdlnich revin.

Zemé duzi  Aldkelv mnohd ze =zvifat z tabulky
nejseu domevem na Athasu, mohou slouZit jake
dobra iluze.

Figurka poaivuhodné siv: PouZi) ebenovou mouchu a
zlatého lva. Zadné jiné figurky na Athasu nenajdete.
RuZenec: Vyzyvacl perla priveld mocnou nestviru =z
elementdlnich revin.

Dark Sun Campaign Setting
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K APITOLA

Boj

Athas je svét divessky a nasinicky. Aby postava prezila,
musi bajevat. Aby prezila deldi debu, musi bojovat dobre.
NV kampani Temné Slunce se postavy budou stretavat s
csameélvmi netvery v bezltésném merfi pisku, budeu
bojevat v burdcejici aréné s gladidtery, nsbe budeu
vystaveny hrizdm peusté feulgjice se cizim krajem, o
gekd je | setkéni se zvracenymi nemrhwymi Athasu.

Athos je =zvidsté nsbezpeéné misto; smrt
postavy je castd a cbwykle pfigernd. Vysokd umrtnost
postav je snad trochu vwéZena stromem Ziveta postav,
tokze padld postava mize byt rychle nohrazena nevou
podebrné Urovnég, navic pestaveu, kterou uz hrac néjaky
cas znd.

| tak, vzhledem k nebezpacnosti tohote svéta,
mehou postavy zviasté na nizsich drevnich umirat oz
prlig caste. Te je dived, pred je pdanim jeskyné
doperudevane pouzivat pravide Poseckani u Brany
smrt”.

Tate kapitela pajednava e vrtesich smrti a baje
Jjake soucésti athasianské zemé.

pd rd

FPoseckani u Brany smri

Tete pravidle develuje pestavé, ktera desahla oz 10 HP,
aby zistala naZivu. Vv ckamziku, kdy ma pestava O HP,
upadne deo bezvedeml.

FPotem autematicky ztrdel 1 HFP za kolo.
Jestlize se i jeji druzi ujmou nez desahne -10 HP a vénuji
se jejim zranénim, neumird postava bezprostradné.

Jestlize jeji rany efetri a zavazou, postava uz
nadale neztraci 1 HF/kole, ale ani Zadne HP neziskava.
Zistava dale v bezvédomi a je ranitelnd daldim Otokem.

Pekud je na ni sesldne keouzle wzdrav, je mu
navracen 1 HP. Daldl kouzle wuzdrav uZ na ngj nema Zddny
vliv, dekud pestava neziistane pe alesperi jeden cely den
v klidu. Potem je postava stdle jesté slabd, nescheopnd
baoje a stézi schopna pehybu. Musi Saste edpeéivat,
nemilZe vyveldvat kouzla (jseu mu vymazdna = paméti) ani
uZivat psicniku a vibec je celd peblouznéna.

Pekud je na postavu sesléne keuzle wuzdray, jeji
HP jsou cbnoveny v zévislesti na kouzlu, vitalité a vtipu.
Stejne jsou ale z jeji paméti vymazdna véechna keouzla.

Dark Sun Campaign Setting

Boj v aréné

V kazdém velkém mésté Athasu naleznete gladidtorskeou
arénu. Cvarodéjnf kralevé peouzivajl gladigterské hry joke
zdbavu pre otroky | Slechtice a =zdrever také joke
barbarsky zplseb vwkendavén peprav a prevaden’ mudeni.
Svobodna mésta, joke Je naprfklad Tyr, provezujl
gladigterské hry také, ale neni v nich dovelen bgj na Zivet
a na smrt. Ve veétsing Athasu vdak Zivet nemd valnou
ceanu.

Postavy se samy mehou octrout v aréng at uz
Jjake vézni nebe gladiateri. Uspéch mliZe znamenat velké
véci, nelspéch vétdinou znamend smrt. Silngdi hracske
postavy se meheu stét mistry anebo si dokonce meheu
pofidit viestni gladigtersky +tym. Na mistry arény se
gaste nahliZl jake na pepularni hrdiny sve deby.

Zvyky jseu v rlznych arénéch rizné, cle jisté
cbecné prvky Ize vystopeovat ve viech. Obeacné viechny
arény skvtgji velkou podivanou, kdvZ jsou v zdpaose
gladigtori proti scbé nebe preti dravé zveér. Sdzenl na
gladigterskych zdpasech je zébaveou Zaredgjnych kréld,
slechticll, obchednikl | svebodnych cbéani.

Mneohd pedivanad je pouhym soubgjem vzneseng
nazywany mating. Do baje na smrt jsou pak pesilani preti
sob& nezkusen’ gladidteri a odsouzenci. Tite vdlecnici
nejsou nkdy debfe wvyzbrojeni ani ebrnéni Uspe"énf
bojovnici =z téchte mating mehou despét k vyssim
stupfilim seoutéZi anebe mehou byt predavéni de jinyeh
mist. V' soudasné dobé se takevate mating Sarodégjnymi
krali peuzivaji k wykenédvani peprav, v aréné Tyru se tak
oviem nedgje.

N Tyru gladiaterfi nebejuji na Zivet a na smrt v
Zadném druhu zépasu &i baje. Bgj se ukeonduje, jakmile se
Jjedna strana vzda anebe upadne do bezvédemi. Strang,
ktera se vzdd, prohravé vdechen svij majetek a penize
ziskane v arene.

Mating sleuzi k wvydrazdén cbecenstva pred
pozdné vedernimi zdpasy, které jsou zvlasté sverepe.
Cladigteri, kterf se jiz nekdy dfive stfetli a prezil, jsou
vyzywani k novemu seubgji. Sézeni ve vedernich zdpasech
je cbzviaste obtizné, zejména pokud se jedna e
rizneredé protivniky. Takovéte zdpasy jsou vedeny jen
do ckamzZiku zmrzadenl nebe téZkéhe zrangni jednohe ze
souperl, poté je soubg pferuden a protivnici tak proti
sobé meheou nasteupit nékdy prigté znovu.

Postupovani zkeusky bejem je nocpak urdenc
cbZalovanym ze zledini proti Sarodgjnym  kralim,
templafim nebe jejich Orednkim. Ke smile ebZalovanych
o jejich protivnicich v aréné rezheduji Ufednici a tak jseu
vétdineu vybiréni nejlepsi gladiater. Smrt je pekladana za
znameni viny a Jjen méle cobZalovanych se swymi
schopnestmi a divokesti se miZe rovnat wvycvidenym
zabijakim. Pokud viak eobZalovany wyhraje, je mu dana
svobeda. Casto véck je obvinén ckamzité znevu a tok je
pro ngj ngjlepsi =z mésta prehnout.

Trochu excotiétégim soubgjevym stylem je bgj
sehranych dvejic a je uréen pre gladidgtery, kter se spelu
evigl v baji bek pe boku. Takevd dvajice spolu Zije v cele,
trénuje a udi se vzdgjemng wvyuzivat svych dovednost
Tyte pary gladiateri jsou deo arény pesilany bgjevat s
divekymi zviFaty, cez je daldl jisty zplseb, jok destat
rozdivecelé publikum de jesté vétshe varu. Cv:aradé_jm’
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kralevé rad spenzeruji wwpravy de divediny, které maji za
cil odehyt tokovych Selem, nebe je jednoduse kupuji od
cbchednich karavan, které zavitaji de jejich meésta. Davy
po takevych soubgjich il

Na sklonku dne v aréné se ale cbvykle kond
Jmistrovskd zkouska®. Oblbeny siny gladiater je wwbrén,
aby se Ocastnil série necbvyklNch testl. Takoveu
zkouskou mize byt boj proti presile demihumaneidl nebe
skuping zvirecich protivnikl anebe prepracovangsi soubgj
s protivikem evlddajicim magii nebe psienku v bludigti
vyhvareném jen pro fute prileZitost. Mistrovska zkouska
vynikd krutesti a bywd vrcholem her.

Néktera mésta se snezi provadet hry ve
vétsim stylu. Maji bajove tvmy, které jsou pred domdcim
publikem popularni, ale pre cizi névatévniky takevé hry
prili& ngjsou. Pravidla jseu jim neznama a jeding ce vidi
Jjseu tucty najedneu bejdjicich gladigtori. Béda cizing),
ktery si v deobrém rezmaru wvsad penz na vysledek
takové bibvy.

Sazen| na wvvsledky viok preobha stegng v
méstech s jedneduchymi arénami jake v méstech s
gladidterskymi drufinami. Slechtické redy a Zarodgjni
kralove kryji vdechny sdzky o uréuji i kursy na sve
gladiatory. Stava se, Ze bchadi sazeji proti scobe
enormné vysoké sdzky, kferé moheou zcela znidit
poraZenghe a to vie jen kvili jednemu vysledku seubaje v
aréné.

FPokud by chtéla hrééské postava sdzet na
gladiaterskych hrach, mize ji to PJ umeznit jednim ze
dveu zplsebl. Peokud si te hradi pfeji, mehou si nohazet
postavy gladiaterl a souba] sami prevest. Druhym
zplscbem je ndhodné urdeni vitéze hodem PJ. Kursy
sazek se pouZivgji velmi rizrg, cle pestava mliZe jen
zfidkakdy wwhrét vic nez dvej &i trojnascbek plvedni

sazky.

Tymy gladigtory

Vétdina Slechticl a cbchodnickych redd ma
vlastni  gladigtorske tvmy. Tie otroci spelu bojuji
vzdjermng nebe s jinymi gladiatery, kriminalniky, diveu zveri
a infeligermtnim  neshviram, jez jsou spenzerovany
Earodéjnymi krali.

Typicky tym ma 1O az 10O petenciglnich
baojovnikl. Sponzeorink Slechtickyeh redl je peuzZivan na
Uhradu adekvatnich nakladl spejenyeh se stravevanim,
cdivénim a ubytevanm. Slechtici maji zajem na tom, aby
se jm Jjejich wydaje wvyplatily, prete si etreci v
gladiateorskyeh tymech malokdy mohou stéZovat na
nedestatek. Otroci trényji 12 hedin denné a to kazZdy den
na nadvefich  Slechtickych  palach  ped  deohledem
ozbrojenych strazi a instrukterd.

Dfive nez je otrok wvyslan do prvnihe boje v
aréng, ziskava zdakladni vyevik v beoji se zbrani | beze
zbrang. Ti, kteri jsou nadéni (a prezii nékolk prvnich
tuhych chvilek v aréng), jseu dale cvideni ve specidlnich
bajovveh technikach. Takovy trénink je zaméren zviaste
na bagj beze zbrang, umeni priimat rany a specializaci ve
zbranich pouzivanych v aréné joke jseu napf. trojzubec,
Skorokest a sit. Otrocl, kteri prajdeu mnehymi zépasy a
absolvuji  extensivni  frénink, jsou shleddani gladiatery
(obvykle Uroveri 1-4) a stavaji se zékladem gladidtorskych
tymil pre baj v aréne.
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Kazdy tym ma svéhe Sampidna nebe Sampiény.
éampiénem se rozumi gladigter na 5. az 20. urovni
ktery ma v tymu nejvyESl zkugenost. Takovy Sampién je
mistrem wve vsech druzich bgje a zdpasu a =ziskava
pozornest | ostatnich Slechtickych  nebe cbchednickych
redi. Pekud se v jedné aréné setkaji dva Sampiéni z
riznych gladiaterskych tvml, miZe se z tohe vwvinout
znacnd rivalita. Ovem rivalita mezi Sampiény jednohe
tvmu povelena neni, at se ji£ mgji radi nebe re.

Gladiateri byvaji caste predavani nebe vyménéni
de jinych tvmi. V' gladiéterskyeh tymech kvetou lUskeky a
intriky. Tak tfeba bard mizZe byt wvyslan, aby n&jokéhe
Sampiéna priotravil a eoslabil he pred bojem v aréné. Je
také velmi nemoudré nevvhovet Saredéinému krdl, pokud
chece ngjokéhe
Zampiéna koupit, natez pak diskutevat o ceng.

Athasiansky boj s
nemrtvymi

Nemrrvi na Athasu jseu mrivé bytost, které bvly
necistym zplsebem privedeny k jednani a kendni ve svété
Zivyeh. Nemrtvi se  vyskytuji ve dvou variantéch:
neirteligentni a svebodni.

Neinteligermtal nemrivi Jakymi  jseu  napr.
kostlivel a zembie, jsou eZivevani neéktervmi postavami
nebo nestvirami pre jejich viastni petrebu. PF setkani se
chovaji vZdy nesamestatng, fizeni jsou pedle vile swvych
stvofitell, nikdy nepreojevuji svobedneu vili. Nemrtvé
nestviry shvefeng kouzlem o2h mrivéhe jsou taktéz
neirteligentn.

Svobodn’ nemrivi jsou obvykle velmi mocnmymi
nestvirami s vysokou inteligenci a velkeu ctizddestivesti.
Kazdy svebedny nemrtey v kampani Temné Slunce je
unkkatni a tudZ | jehe dived existence a souber sinveh a
slobych stranek jsou jedineéné. Na Athasu  nejscu
ghulove, stiny, duchove, strasidia, zjeveni, mumie, spektry,
upiti atd, ale v debredruzstvi miZete potkat zjeveni
kterd jseu jim velmi ale velmi pedebnd. Zplscb baje s
timte  druhem  nemrtwyeh  neni bez  zgjimavesti a
nérocnesti, nebeot athasiansti nemrtvi prekraduji vdechny
zZname ramce.

Dosti  gaste majl svebedni  nemrhvi své
prisluhevade, ktervmi mohou byt Ziva stvorfeni stgjng jake
neirteligentn’ nemrtvi. Athasionsti svebedni nemrtvi se
také nepozndni mehou pehybovat mezi Zivvymi, nékter| majl
dokence | izké kentakty s aredgjnymi krali.

Odvraceni a oviadani nemrtvyeh

Athasiansti klerikevé ziskavaj energii pro sva
kouzla z elementalnich rovin zemé, vzduchu, vody a ohne.
Meohou také desahneut reviny pezitivnl energie, od niz se
jim dostavd znamen{ rékteré informace o toké
schopnest cdvracet nemrtvé nestviry. Oproti tomu
templafi  ziskdvajl svaji  energi  prestfednictvim
caredegjnych kréll, ktefi se napgjuji na rovinu negativnl
energie. Prote templafi nedekéZeou rnemrtvé cavracet,
zate je deokdZou oviadat. Templar, keuzelnici pouzZivajicl
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nekromantii a Caredgjn’ kralevé mohou ovlddat nemrtvé
pode pravidel uvedernvch PPJ v oddiu Kneézi zla a
nemrvi’. Drudi nemaji nad nemrhwymi Zadnou mec.

Klerik na Athasu, kftery chece odvratit
nemrtvéhe, jej musi vyzvat sileu danou mu elementalni
sférou. Klerik zemé, napfiklad, musi proti nestvife hedit
hlinu nebe prach, kterou he ovdem nemusi zranit, protoze
k edvracen neni potfeba hedu na Otek. Klerik vody tak
musi chrstnout na nestviru veodu, klerik obng na ni musi
hodit peopel nebe pred ni pedrzet pecheder. Jednu =z
velkych wwhed zde prokazuje pevolani klerika vzduchu,
kterému stadl jen na nemrtvéhe dychnout. Jakmie je
tokte vvzva nemrtvéhe provedena, hézi sl pestava
nermalng na edvracen. Sveobodni nemrivi jsou odvraceni
v zavislesti na jejich relativni sile, kterd je pemerevana
pouze pedle Hit Dicea.

Odvraceni nemrivi prehajl tak, jak je popsdane v
FPPJ. Nemrtvi zasaZen klerikem zase ckdzale .bojuj” s
elementem, ktery byl proti nim peuzit; dusi se zemi, jsou
spalevani ohném, rezpoustgji se ve vedeé nebo je drti vitr
=ity hurikdnu. Veechny tyte Zivelné katastrofy se ale dé&jf
Jjen na télech nemrtvych.
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K APITOLA

Setkani

Setkani v kampan Temné Slunce prebihgji Uplng stajne
tok, jak jsou popséra v zdkladnich kampanich ADED.
Napfiklad hedy na prfekvapen’ a wvzddlenest setkani
adpevidajl PPH, fllezefie a pedrobnesti o pribshu setkani
Jseu zase popsany v PPJ. Dedatkeva pravidla, kterd jsou
uplatfievana s cilem priblZit se podminkam vypravy no
Athasu, je zjednedusuji a tim je inni hratelngidimi pre PJ i
hréce.

Odkud vlastné vsechna ta
monstra jsou

Nestviry na Athasu se vyskytuji v jinysh formdach, nez na
které miZete byt zwykll z jinych kampani ADED. To
znamend, ze zde maji nestviry nékteré aspekty, které je
&inl unikatnimi; jsou zejmeéna odporngidi, singd a navic
mivaji psienicke schoprnosti. A tok pekud se ngjaka
tabulka setkén odkazuje na nestviru z  Mensters
Manual, je treba, aby si s ni PJ trochu pehral a vylepsil ji
k athasianskému obrazu, dal ji auru prevazejici nestviry
zrezené ped Zhoucimi paprsky karminevéhe slunce.

Jakte, Ze jseu tyhle nestviry schopné prezit
straglive Zivetni podminky na Athasu? lehka zmeénu
zievu  (hretiy  krumy®,  zrohovotdlé  Supiny  atd),
rodpfirozené  scheprosti  (zplsobujicil  v&tEl  zranéni
nepritel, majici lepsi AC nebe THAZO a sia, kterd
b&Zné s dorou nestvireu nekerespenduje), psionika nebe
magické schoprost, to vse zménile besti z Teriu v
athasianskou nestviru.

Nestviry, e kterych je zde Fec je mozne nolézt
v téchte pravidlech, Mernstrous Manual (2140),
Monstrous Compendium Annual Volume One (2145)
nebe Dark Sun Menstrous Compendium Terrers Beyend
Tyr (2433). Pdan jeskyné miZe toké najit zagjimave
nestviry v Dark Sun Menstrous Cempendium Terrors
of the Dessert (2405), coZ je produkf, ktery je ji2
rezebrdan.
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Setkanl s kouzelniky,
knézimi a psioniky

Rizni vwoldvaéi kouzel a psionici jsou gaste ofiskem pro
pana jeskyng, proteze je pro ngj takfka nemozné vytusit,
Jjaké druhy keouzel a psionky pfi setkan peouzjj. Zatimee
Jjeho CP ma pripravene néjcké jedineéné kouzle, mehou si
hracské postavy tokové kouzle v seuladu se systémem
popsanym v Kapitele &: Material PJ vybrat v klidu.

Casem se mize stat, Z2 situace v nichZ se to
hemzi nestvirami, mohou byt ngjlépe vyreseny nékolika
keuzelniky nebe psieniky. Situace, kdy je na scené 15 elfil
psionikl, =z nichZz kaZdy ma trochu jinak smérovang
schopnesti, miZe byt sice velice zgjimava pre hrade, ale
zdroven se stava | neéni mireu pre FPJ. Prote pokud si
budeu alesperi hazet jake skuping, bude to znaéna Uspera
gasu. Vibec hody za celou skupinu znaéng zjednodusuji
akece a boj je v takovém pfipadé whevujicl jak pre hrace,
tak pro pana jeskyné.

Setkani v méstskych
statech

Athasianské méstské staty jsou cbydejné pfecpané davy
swwech spéchajicich ebywatel: pllelfl obchodnici priveldvall
hlasitym wvyvoldvanim kelemjdouci ke swym stankim a
bazarim; otroci béhajl s nositky plymi Slechtich a
nevybiravé si prfitem délajl cestu v tladenici; straze
templarl hlidkuji v ulicich, aby nedechazele k poruseni
prava a jgjich vlastnich zakenl. | v neci zUstavajl ulice Zive
a te dky dekadentnimu Zivetnimu stylu bohatych, kteri
poradaji své party a festivaly kendici aZ s rénem.

Z tohe divedu je pfi setkan ve méstech lepsi
se ptat, kehe postava nepetkala, nez kohe potkala. Bez
problémi se totiZ mizZete setkat na ulici se svebodnymi
cbéany, otreky, templarské straze, obchodniky i Slechtici.
Jestlize se postava chee setkéni s nékym vyhnout, joke
napr. s meéstskymi strézemi nebe urditym aristekratem,
uréité se ji to nepoveds.

Panem Jeskyngé by méla byt naaranZevdna
Jjedineéna setkan, ktera pomechou poscouvat  dgj
debredruzstvi.

Setkdanl s nestvirami

Nevé nestviry pre kampan TS jseu exkluzivng uvedeny v
Dark Sun Menstrous Ceompendium Terrors Beyend Tyr.
Nékteré jsou plvedem z tyrské cblasti, ale mnohé dalsi
mehou byt nalezeny v divekveh pustindch mime znama
mista. | kdyz je uvedena kniha pre fute kamparf velice
uZitednda, mnohé neshvlry miZete nalézt v knihach
Monstrous Manual (2140), Monstrous Compendium
Annual Volume Ore (2145). Nestviry vhodné pro
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athasianskeu kamparfi jsou uvedeny v 7Tab. 39

VZdy, kdvZ pan jeskyng potrebuje vytveorit nové
nestvlry, musi bé&Znym nestvirém dat athasiansky
rozmér, to znamend adaptovat je na daleke tvrdsl a
suEEl podminky. Zaroved se uvedenymi  knihomi e
nestvirdch miZe pan jeskyné inspirovat a wvyuzZit i
netvorl popsanveh v Poutnkeve deniku.

Peokud budete pouzivat v kampan TS nestviiry,
které pre Athas nesou typické, musite peodle typu
nestvir prjmeut nasledujicl tFi dovyjasnéni

Magie: Nestviry, které majl magické schopnost,
budeu shvefeny spide jake niditele nez ochranci.
Kdvz budou kouzlit, budou také niéit své okoll a to v
rezsahu zévislém na lrevni keuzel, jok je | pepsdane v
Kapitele 4. Vysledkem Sehoz je, Ze nestviry, ktere
ovilddaji kouzlen, nebudeu keuzla radéji peuzivet v
ckeli  svéhe doupgte. Nestviry, které maji
schoprest, jez jsou peouze pseudomagické,
samozrejmé pri kouzleni niditelsky efekt neprovézi.
Psienika: Z nestvir, jez nejseu rodem z Athasy,
pouze wyuan-ti ma psicnické schoprosti. Vechny
nestviry oznadené v 7ab. 32 hvézdickou, mohou mit
na Athasu diveky psionicky talent, podle ivahy PJ.
Reostlinné nestviry: Nigitelskd magie nici vaechny
rostliny v okruhu swweldvan, a to bez vyjimky. Tou
nejseu ani nestviry restlinnéhe plvedu a nepemize
Jim ani Zadny hed na zachranu.

Setkani v divoéine

Athasinskéd divedina  se  hemzZi inteligentnimi i
neinteligentnimi nestvirami. Setkani s nimi by méla byt
zavislé na dennl debé anebe potfebé pana jeskyné.
Pekud postava v diveding zabloudila, je provdépodebnest
setkdni daleke veétsl Obdas by se PJ mél slitevat a
zabrénit setkdni s nestvireu, kterd se v dané oblasti
evidentng neda minout, ale je nad sily druZiny, nebe ta na
setkani nen dostatedné prfipravena o asi by jg ani
neprezila. Setkani mohou byt take uréovana pomeci
TabB& z PPJ nebo petrebami debredruzstvi. Tab. .40
Néhodna setkani v diveding wvadi seznam moZnych
nestvir pre setkani v zavislesti na terénnim typu.
Sectenim hedd na 1d& g 1d12 ziskdte vysledek,
ktery vam pemlZe urdit nestviry, se kferou se v daném
terénnim typu nejspide setkate. ' pripadg, Ze jsou ng
stejné pozici uvedeny nestviry dvé, mize si FJ bud
jednu z rich vybrat nebe uréit ndhodné (SC:50 Sance).
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K APITOLA

Materidl pro
pdna jeskyne

Zalezitesti uvedené v téte kapitole jsou dilezité pre
vyhvaren vyvazené hry a je celkem jedno, jestli jste uz
zkuSenymi pdany jeskyné v téte kampani anebe Oplhymi
rovacky. Pén jeskyné zde nalezne infermace o tem, jok
zachdzet s cizimi postavami, s casem, pohybem o
vidénim, ddle s dehydrataci pestav, coZ kriticky aspekt
athasianské kampané.

Cizl postavy

Vétdina postav, se ktervmi pride hrééska pestava de
stvku, reaguje stejné joko bézne CP v jinveh ADED
kampanich, ale existui samezfemé | vyjimky typu
templarl, vwvelavadl kouzel a druidl.

A

Templari

Templari jsou ngjebavangsl postavy ve zbykch
meéstskych stétech desud evilddanyeh Saredgnymi kral.
Mezi obyvatell SF hrizu jgjich takfka absolutni mec
cbvifievat a nechavat uvéznit kehokoliv se jim zamane a
to z jokéhekeliv divedu. Neni divu, Ze mnozi templarfi tute
sveu mec zrneuzivaji ke svym oscbnim cilim, coZ jim
umoZfiuje | fakt, Ze caredéjné kréle zajimé peuze to, aby
byl ve mésté udrZevan réd a peradek, bez ohledu na
prostradky, které jsou k tomu peuzivéany.

Templéfi jake skuping, zajigfuji 1% Zivetni funkce
v daném mésté. Zaprvé procuji joke méstska straz a
distejnici v armadé Caredéjnéhe krale. Za druhé dehlizejl
na méstskeu administrativu, zajigtfuji  hladky  ched
cbchodevani a pfisunu otrekl. Za treti se stargji o to,
aby mezi lidem parnevala iluze o toem, Ze caredegjni kralové
Jseu behy uZivajicl své absclutni mecei k vymahéani viestnihe
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uctivani a prieti viastnich pravidel ostatnimi. Kazdé CP
templare aktivné =zastava alesped jednu ze shora
uvedenych funkei, pokud ovéem nepochézi z mésta, kde
JiZ Caredgjny kral byl svrzen.

Templari maji zdjem e co nejrychle)dl pestup v
Ufadu, kfery =zastavaj. Moeznest jok ziskat mec a
postaven jsou pre templére Siroce otevrens, véetng
upléceni, lnest a vrazd jinyeh templafl. Kazda CP
templare miZe byt peklédana za takte ctizadestivou, coz
je skutedrost, ktercu by pestavy hradl méli vzit pri
priuzkumu v Uvahu.

Vaojensti templafi jseu ramenem spravednosti
carod&jnvch krall. Templari nizgich stuprid (1.-4. Grover)
Jsou cbyéejnvmi vajaky nebe strazci uvnit® mést a kolem
oblasti s otroky. Templafi stfednhe stupng (5.-&.
Uroverl) jsou distojnky wvelicim makm jednotkam (10-
100) strési, vojenskych otrokl, rebo v dobé vdlky |
jednetkdm remrtvveh. Templadi vysokého stupng (2.
Urovef a vyie) jseu ebvykle generdly nebo administrdtory
zodpovednymi za zdscbevani armady a jeji chod.

Vo minulesti byli Saredgni kralevé skutednég
uvnit? svych mést pevazZevéni za behy a to s pfispénim
templarl, ktefi vynucoval jejich uctivani a peslusnest k
nm. V sculasnosti jiZ za bohy ani polebehy vétdinou
pevaZovani nejseu, ackeliv jejich caredéjing a psicnicka sila
Jje extremng velkd. Templafi vystovéll chramy a nutf
cbyvatelstve k uctivén krall pedle pravidel, kterém jim
uréuj. Nenl v mésté nkde véetné rolnikil, obchodniki
nebo Slechticl, kde by, tfebas neupfimng, revyjadfoval
podperu femplérim a jejich caredginym kralim, kterf
prosazujl sveu vili. Ti, ktefi nemagji v uctivesti caredéjna
krale vdak vé&tdSinou majl v lecté alesper jejich templare,
nebot ti jsou mocnymi knéZimi, kter prestfednictvim
viddnoucich garedéjinych krdll maji pristup ke wvdem
sférém, ze ktervch si mehou vypresit kouzla.

Bézné templarské
administrativni hodnosti

Templafi nizkého stupné (lrover 1-4):
odklizedi suté
nesic obili
pomecni stavitelé
Spitalnici
udrZovatelé zahrad
udrZovatelé cest
udrZovatelé hradeb

Templaf stfednihe stupné (lrover 5-&):
vwbérél danl
hlavni stavitel
dezerce nad otroky
distributor ebill
dohlizitel na branou
cesiondr povelenl
petladevatel nepekaijl

Templaf vysckého stupné (lrovel © o vyEEl):
mincevnik
planevaé staveb
staresta meésta
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zemsky guvernér statkl
pomecnik krale

Prestoze mrnohé méstske stéty jsou ji2 bez
templarl, se kterymi skeoncovali nebe kter odedl, jejich
Ufady byly cbsazeny jim pedebrnymi Ofedniky.

Vywveolavac kouzel

Knezi v kampan Temné slunce nemaji Zédné
skrupule s  prodavanim  swweh  magickyeh  sluZeb.
Athasiansky knéz nebe femplaf réd peoskytne sveu
sluzbu za penz, jehoZ hedrnota je uvedena v Tab. G2
Cena kouzla CP v PPJ. Zména je v fom, Ze namiste
zZlatych mineil je tFeba uvaZevat mince keramicke.

Kouzelnici véak narozdl eod knézZi a ftemplari
své sluzby bez vahéni za penize nencbizejl Vétding
ni¢itell a echrancl je totiZ uvnitF mést postavena mime
zaken a snaZi se, aby jejich kouzelnické schoprnosti nebyly
znamy. A ani mime mésta, v mistech, kde previladaji dosti
zlidevélé nazeory na pfirezencu pevahu magie, nejsou
ochetni edhalit sveu praveu identitu. Divedem Je, Ze se
mehou setkat s kvmkeliv, trebas s templarem patrajicim
po tajemstvi keuzelniki, cumilem Smirujicim keuzelnika atd.
A tak se mdg-odredilec strani vdech, kde by si chtéli
koupit jehe sluzby.

Jen ve vzdcnych pfipadech se kouzelnk uveli k
prodeji swyech sluzeb. Jedna se o situoce, kdvy svaj
cinnest miZe provést nepezerevan, nebe o pfipad, kdy si
Jjehe presvedéeni takeovou akei vynuti. Pan jeskyng by mel
s takovymi pednéty Setfit, proteZe je jich ve skutecnosti
velmi male.

Vyznamnou vyjimkou z tohote pravidla jsou
bohati @ zradni nicitelé, ktefi pesluhuji Earedgjnym kralim.
Tite nicitelé plscbi verging a jseu z valné gasti vyjmuti =
pravni edpevédnesti. Pokud je petfeba, aby pouZili svyeh
kouzel za penize, bez vyiitek tak udinl. Je také treba
pocitat s wvysckou pravdépodebnesti tohe, Ze jsou
schopni pozdéji svéhe najimatele zradit nebe zavrazdit.

Druigl

Narezdl od wvyvelavadl kouzel nemaji druidi
Zadnou teouhu pe penézich. Né&kdy jsou ochetni udinit
kouzle zdarma, ale te jen tehay, pokud Zadatel uéini
néjakou debrou véc pre miste, které je ped ochranou
druida, nebe alesper pro Zivetni prostredi obecné. Je
nezbytné, aby pestava, kterd keuzle od druida pezaduje,
prokdzale bezpodminaéng svaje deobré umvysly pekud
druid zZjist, Ze se mezi pritemnymi v druZing vyskytuje
nicitel, nepemize s Zdadnym kouzlem ani kdyby byle ze
sebeulechtilejgim zamerem.

CP druida brani svérene Uzemi. Af se
debreodruh na Athasu octne kdekelv, mize si byt jist, Ze
se nachdzi na Uzeml spravevaném néjakym druidem a ten
ze hlida kazdy jehe krek. Pekud druid zjist, Ze se na jehe
Uzemi chovaji debredruzi spofadang, nebudeou o ném
celou debu vibec védet. Pokud budeu v jehe Uzemi lovit
nebe kacet drfeve nopriklad, nebude se de tohe druid
vmeasovat, proteze tyte dinnesti pokléda za soudast Fadu
vécl.

Nezedpovédns uzivani zeme vEak privela druida
v plng sile. Prikladem je vybileni zvére de peslednihe kusu
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nebo vymyceni lesa de peslednihe stremu. Zjisti-li druid,
Ze se na jeho Uzemi vyskytue ngjaky nicitel, pednikne
kroeky k jehe eliminaci a to bez chledu na fe, zda nicitel
vwvill ngjakeou ginnest i-li nic.

Athasiansky cas

Kazdy méstsky stét i kazdy cbchodni red ma svij viastni
kalendar, ale negjebvvklgidimi kalendari na Athasu jseou
kalendar svobodnéhe Tyru a kalendar krall. Prvni z nich
cznaéuje reky jake Prvni svebedny rek, Druhy svebedny
rok atd, coz je pocitane od ckamzikuy, kdy byl svrzen kral
Kalak a zadala nezdvislest Tyru. Véechny wworavy, které
vychazegjl z téchto pravidel, zadingjl &tyfi mésice pote, co
probéhle Velké Zemétresen’ a na kenci dilezityeh
uddlosti, jeZ jseu pepsdany v paté knize série Prism
Penthad, ktera se jmenuje Cerulian Storm, te znamend v
Jedengctém svebodném roce.

V' kalendari krall se tok oznaéuje Rok zuficl
pouste ve 120. Krélovském Veéku. Tenfte kalendar je
pongkud kemplikevangigi, zate poskytuje debrou erientaci
v athasianské kampani. Kalenda® krald se Zlenl
nésledevné:

Endleansky cyklusSeofeansky cyklus

Ral Zufivost
Pritel Reozjimani
Poust FPomsta
Knéz Spanek
Vitr Vzder
Drak Ucta
Hera Neklid
Kral

Kal

Nepritel

Guthay

NV kalendari  krald jsou reky pecitany a
pojmencvévany  pedle  dvgjice  paralenich  evkll:
Jjedenactidinghe a sedmidinéhe. Jedenactiding se nazwa
Endleansky cyklus a pecind se prvnim jménem a to v
pefadi shora uvedeném. Sedmidiny Seofeansky cykius je
uvadén na druhém misté a porfadi shora uvedeng je
toktéz dedrzevane. Endleansky cyklus se ukenduje, kdyz
se na nebi potkaji dva athasianské mésice Ral a Guthay
a pretnou se ve velké ekliptice, kterd nastava jedneu za
jedendct let. Secfeansky cvklus je daleko cbstraktngsi a
Jjeho kenec a pecatek nastava, kdyz prevezme kosmickeou
viadu Neklidu Zurivest.

Kazdych 77 let se cely cyklus eopokuje, je
zakongen Neklidem Guthayevym a novy cvklus zading na
nevy rek jménem Zufivesti Ralovou. KazZdy jeden cyklus
se nazwa Kralevsky Vék. Uplynule jiZ 182 Krélevskych
Veéki ed deby, kdy byl tente kalenda¥ zaveden, 1j. pred
vice nez 14.500 lety.

Tokze kozdy rek novéhe véku mda jméne
ZuFivest Raleva. Daldi rok se nazywa Pritelove Rozjimani
atd. Sedmdesaty Sesty rok Krdlovskehe Veéku ma jméne
Nepritelova Ucta a Jje nasledevan rokem Neklidem
Guthayovym.

Kazdy rek je tvefen 375 dny, cez je deba,
které uplvne mezi postavenim slunce v ngpvyEsim bode.
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Obyvatelé Athasu nemaji béhem reku Zdadny zdchytny
bod k urdevani Zasu, protoze teploty ani pedasi se
b&hem roku nemeéni a reén cbdebi zde neexistujl. Rek se
déll pouze na jokés! 1Fi féze: vysoké slunce, sestup slunce
a vzestup slunce. NejwyESl polohy slunce despiva v prvni
den roku, nejniZsl pak uprestfed roku (pfesné e peledni o
slavi se v naénich ceremaniich).

K reozdéleni reku de dnl se peouziva rlznych
zplsebl. Jeden zplscb je rozdélen roku de 25 tvdnl pe
15 dnech, jgjichz jména jsou davana pedle vyznamnych
oscbnosti uréitéhe krélevskéeho redu. WV téte kampani je
na PJ, jestli pre zjedneduseni bude pouzivat sedmidennihe
tvdennhe cvklu standardnich jmen dni.

Na vyprahléem a Zhoucim Athasu je kazdy rok
Kralovskéhe Véku spjat s fadeu povér. V' roce Vétrné
Pomsty se ocekavaji daleke singidl a nebezpeéngjdi
vichry a nedeperucuje se preote pednikat deldl pezemni
cesty. V roce Drache Neklidu jsou provadeny cbéti a
zaklnani k ochrang pred velkymi nestvirami. Rek
Nepratelskéhe Rozjiman se povazuje za vhedny pro
tverbu smluv a dohed vzhledem k predpekladang debré
vili a cti.

Jesteé mocnéidl obavy a povéry se spojuji se
45, rokem, kdy se na obloze chbjevuje kometa zvand
Pesel. Je viditelng | za dne a za noci pak osvétiuje zemi.
legenda rika, Ze posel prichdzi k Draokeovi kaZavech 45
let, aby mu predal dilezité poselstvi. CHyil roky pred
pocatkem této kampané se ofekdval prichod kemety, ale
k Odivu vEech se necbjevila. Uzkostlive pozorevali uéenci i
knézi eblohu v edekdavan ndvratu kemety a s ebavou, co
zpezdeni jgjihe prichodu vést.

Fohyb po sousi

Stejna pravidla pre pehyb pe sousi, kterd naleznete v
FPPJ a PPH se pouZivaji | v kampani Temné Slunce.
Jedinou vyjimkou je providle o snaseni dehydratace, pro
které je tfeba upravit pravidla pro zrychleny presun. Vv
Tab. 4] jsou uvedeny zdkladni pohyblivesti, pehyblivesti
body =zrychlenéhe prfesunu v zavislest na  rase
debredruha.

VEimnéte si, Ze pouze elfové jsou schopni elfihe
skupinovéhe béhu. Skupina tF a vice elfd miZe pouzit
tente druh pohybu s pouzZitim skére edelnesti  vidéihe
béZce, které je zakladem pro ovéreni. (To je rozdi oproti
pravididm pre estatni rasy a vidce musi byt bud
kmenovym nacelnkem, hlavou klanu nebe musi mit
nejySsl skére charismaty, tedy nkoliv nepyESl skére
odolnosti) Vzhledem k odolnosti vidce jsou pak
pridélovany | dedateéné pehyblivesti bedy ostatnim
Elenim skupinovéhe béhu. Kazdy clen skupinevého elfihe
b&hu musi pouzit pehyblivestni bonus videe skupiny vZdy,
kremé pfipadu, kdy bonus detyénéhe je za nermalnich
ckolnost! wEsi. Tete pravidie vychdzi z predpeklady, Ze
b&Zicl skupina elfll se po debu zrychlenéhe presunu chové
Jjake jednetlivec.

Priprava na el skupinevy béh wyZadue
Jjednchedineve soustfedén’ pred vlastnim béhem. Beézci
poté sdileji vzajemng sveu silu, coz jim doveluje deldi beh.
Bonusy jsou staneveny dle Tab. 42,

Zaroven s prekazkomi, které debredruhovi
klade podasi a nestviry keolem néj, prechazi | zkouskou,
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kterou pred n&j stavi jednotiivé terénni typy, je2 eviviujl
Jehe aktudln pohyblivest. Tab.43 uvadi naklady postavy
(vyjadFené v pohybevych bodech), které postava vyda pHi
prekonani jedné mile v jedretlvveh terénnich tvpech.
Upmvy podle prekazek a zdbran jsou uvedeny v Tab7E:
Teréenn’ modifikdateory v PP

Jizdni pohyblivost po pevniné

Jizdni pehyblivest se uréuje pedle stejnvch pravidel, jake v
jinyeh kampanich ADED. WV niZe uvedené tobulce se uvad
pohybové body pre zvlastnl athasianské jizdni nestviry.
Viimnéte si, Ze tyte hodnety mehou byt | zdve) nebe
ztrojndscbeny, zvifata pak ale budeu ustvand a strhang,
cof je popsdne | v zdkladnich pravidlech ADED.
Dehydratovana zviFfata se nemohou pohvbovat rychlagji
nez je jejich zakladni pehyblivest.

Jizdni zvire Peohybové body

Imix 5
Kank 5
Mekillot =

Meze viditelnost

Na Athasu existujl zcela stejné pedminky, nez joké jsou
uvedeny v Tab. &2: Meze viditelnosti uvedené v PPH.
Jsou zde i nékteré podminky unikétni pre Athas, které
by méli byt vzaty v Ovahu, jok wvadl Tab. 44,

Dehydratace

Jake pestava v debredruzstvi budete pravdépedebnég
velice peclivé brat zfetel na destatedny prisun vedy.
Samezrgjme, Ze mnoZstvi vedy, které postava pro Zivet
potfebuje, je zavislé na stupni jeji aktivity o také na rase.
Cirné postava (chodic, jezdici & jinak se té3ce namdéhajici)
potfebuje denné jeden gallen vedy. Pestava nedinng, 1.
sedici, edpoéivajici nebe spici, petfebuje pll gallonu veody
denné. Nachazi-li se postava ve stinu, spetrebuje pouze
polovinu  ebvyklé denni dévky vedy. Z tehe saméhe
divedu postava cdénd v piné kevevé zbrgji potfebuje
dvajndscbek cbvvkléhe mnezZstvi vedy, aby zabranila
vlastni dehydrataci bez ehledu na sveou Einnest.

Uréité  rasy wvyZaduj Jjiné mneZstvi  vedy
k uspokajeni svweh potfeb. Napfiklad thri-kreeni a pllebri
potfebuji zcela jiny objem wveody nez lidé nebe jinl
demihumaneidi. Thri-kreen vystadi pe debu jednehe tydne
se stejnym mneZstvim vedy jake Elevék petfebuje pe
Jjeden den. Prote si postavy rasy thri-kreen hézgji na
dehydrataci pouze jednou za tyden, kdy jsou bez prisunu
vody. Pllebfi nacpak musi vypft dvajnascbek mnozstvi
vedy (1. &tyfi gallony pekud jsou sktivai o dva galleny
pokud nejsou &inni) nez lidé, oby zabranili dehydrataci.
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Zakladni pravidla

Aagrakecra petfebuje stejné mnoZstvi vedy jake Elovék a
pterran zase jen polovién mnozshvi.

Pestava mlZe deplfievat sveu potfebu tekutin
vodou nebeo obwvyklmi ndpgji jake napf. vinem, pivem,
limendadeou nebe ovecnymi napaji. Petfeba ebjemu tekutin
zlstévd stend joke u vody. WV zeufalstvi je mezZné
sahrnout | po tekutindch méné obvyklveh: medu, stromeveé
mize, krvi zabitych nestvir. Ani jedna z téchte tekutin
vEak neni adekvatni nahradou.

Pestava, kterd nedestatedné pije, trpl priznaky
dehydratace. Nasledujici  pravidla se pouzivajl
v exftrémnich situacich a méla by byt uplatfievéna pouze
pFi nedostatku vedy, ktery chrezuje Zivet postavy nebe
postav druZiny.

Nedestatek vedy se odréZl ve hfe tim, Ze
postaveé se sniZuje odelnest. Od prvnihe drne, kdy se
postavé nedestava patficnéhe pridélu vedy, se uplatfuje
k pouziti Tab.45 a to vZdy kpllnoci a vysledek je
ckamzZité pouzit.

Ziraty odelnesti jseu kumulativni v pribéhu pe
sob& ndsledujicich dnl, kdy je pestava dehydratevéna;
tvké se to Upravy bedl zranéni pestavy, stavu dugevnihe
ctfesu, preziti vzkrigeni, zachrany preoti jedim a stupng
regenerace. KoZdy ubrany bed lpravy zranéni (z +1 na O
nebo z -1 na -2) snifuje zdschevé bedy postavy v pedtu
rovném Jeho Urovni (U dvajitvch nebo nascbrych trid se
poditd nejvyEEl lrover). Postava, jeff edolnost klesne ra
nulu, umira a jgji Sisle prezit! vzkfigen je 25%.

Pekud se pestava béhem jednche dne Fadné
zavedni pitim tekutin, stane se opét rehydratevancu. Na
konci tohote dne se jeji skore odelnesti zvyéi e 1d8 bedul.
Kazdy nésledujici den, kdy se pestava stejnym zpliscbem
rehydratuje, ziskava 1d& beodl skére edolnesti oz de
plnéhe pectu bedl. Ztracené zdsahové beody se obnovujl
nermalng jake pri béZne regeneraci.

Zvirata a dehydratace

ZviFata toké trpi dehydrataci. Petfebuji prote
nasledujicl denni davky tekutin: drebna zvifata esminu
gallenu, mensl zviFata pll galleny, zvifata velikesti Elevéka
Jjeden gallen, vetsl nez Elevek Sty galleny, ohromna
zvirata osm gallend, nestvirné velkd Sestndct gallond.
Pr nedinnesti nebe ve stinu je jgjich potfeba poleviéni,
plati-li eba pripady zdreven, pak je petfeba chvrtinova.

Na keonci dne, kdy zvife nedostalo svou dévku
tekutin je 10%2ance, Ze zvirfe uhyne. Kazdy dalsi den se
tate pravdépedebrnost zvyduje o daldich 10%. ZviFata
Jjseu opet rehydrotevana pe jednom dni, kdy deostanou
sveu petfebrnou davku tekutin.

Dark Sun Campaign Setting
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Zakladni pravidla Dark Sun Campaign Setting
Tabulka I:
Skare . Pravdé:podobnosf Opra:fal pt"’l’pl:lvs‘l'n,é Maximalni O'I'evft:f’lm’ T\C/)é'l-ll;:j\:lilh
schopnosti zasahu zranéni zatiZeni tlak dveri vrat
2 -3 -1 5 (= 2 0%
4-5 -2 -1 1 25 3 O%
&-7 -1 Zadné 20 EE 4 O%
&9 nermélni Zédna 35 =) 5 1%
10-1 nermélni Zédna 40 = =) 2%
12-13 nermélni Zadné 45 140 7 49
1415 nermalni Z&dna 55 7o & 7%
=] nermealnt + 7O 125 = 1%
7 +1 +1 1=} 220 1 3%
& +1 +2 1o 2B5 1 &%
= +2 +3 35 280 2 20%
20 +2 +~+ 7o 315 3 25%
21 +2 +5 255 375 = 30%
22 +3 +& 3e0 475 15 (3) 35%
23 +3 +7 445 c00 1S (&) 40%
24 +3 +& 515 TO0 G (&) 50%
25 +4 +2 &35 eoo 7 (10) GO%
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Zakladni pravidla Dark Sun Campaign Setting
Tabulka ll:
Skére Oprava L Preziti  Zdchrana pred
schopnosti zassﬁz:ych Systém Soku Znovuzrozeni Jjedem Regenerace

3 -2 35% 40% o neni

4 -1 40% 45% o neni

B -1 45% BO0% o neni

& -1 50% BE5% o neni

7 o B55% =0% o neni

& o E0% =5% o neni

@ o B5% 70% o neni
10 o TO% 75% o neni

il o 75% &0% o neni

2 o E&0% &5% o neni
=] o 5% 0% o neni
Tk o 8% 92% o neni

15 + 20% Q4% o neni
= +2 5% 2% o neni

7 +2 (+3)" 7% 7% o neni

& 2 (=" Q9% 8% o neni
@ 3 HE) o9% 29% -+l neni
20 +3 (+&) ! 9% 29% + /4 hodiny
2] +3 (+&) ! Q9% 99% +2 143 hediny
22 w4 (7! Q9% 99% +2 142 hedimy
23 w4 () 29% 29% +3 1/ hedinu
24 w4 (7 100% 100% +3 /3 smény
25 w4 (7 100% 100% +4 172 smény
* Hedrnety v zaverkach plati peuze pre valedniky

" Hed 1 na kestee je povaZevan automaticky za 2

1 Hed 1 a 2 na kestee je povazovdan autematicky za 3

! Hed 1, 2 a 3 na kestece je automaticky povazovdn za 4

Tabulka llI:

Schopnest Aarakeocra Trpaslik EIf  Pulelf Pilebr Paléik Mulat Pterran Thri-kreen

Sila B5/20 1020 B20 B20 1720 B20 1020 &/20 &s20
Obratnost &/20 520 1220 &2C 515 12/20 520 B8 1520
Odelnest &8 420 &20 B20 1520 520 1020 &20 520

Inteligence 520 520 &20 520 515 520 520 520 520
Moudrest =rgl= 520 520 520 BAT V20 B20 0 720 520
Charisma e/20 520 520 520 BT 520 520 BT 57
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Zakladni pravidla Dark Sun Campaign Setting
Tabulka IV:
Rasa Oprava
Aarakocra -l sila, +2 ebratnest, -1 odelnost
Trpaslik +1 sila, -1 ebratnest, +2 edelnost, -2 charisma
Eif +2 cbratnest, -2 edolnest, +1 inteligence, -1 moudrost
Pllelf +1 ebratnest, -1 edelnost
Fllebr +d sila, +2 odelnest, -2 inteligence, -2 meudrest, -2 charisma
Phlgik -2 sla, +2 obratnost, -1 edolnost, +2 moudrast, -2 charisma
Mulat +2 sila, +1 edelnest, -1 inteligence, -2 charisma
Fterran +1 sla, -1 ebratnest, +1 meudrest, -1 charisma
Thri-kreen +2 cbratnest, -1 inteligence, +1 meudrest, -2 charisma
Tabulka V:
Trida AarakocraTrpaslik EIf Pilelf Pilebr Plléik Clovék Mulat PterranThri-kreen
Valednmik:
Bajovnik (F) 14 |[=) 4 " |[=) 2 - * (=] (=]
Gladigtor (&) x * e 1< 2 - * 14 =
Hranigar (=) 12 = S 14 & [} * = 12 12
Kouzelik:
Nigitel (De) x x =3 x x - x x x
Ochrénce (Pr) 3 x B2 x x *
Knéz:
Klerik (C) (=] 12 5 1& 12 2 - 1o x 2
Druid (D) 2 x x 14 x (=] - 12 - (=]
Darebdk:
Bard (B) x x x " x x - x x x
Zlodgj (T) 2 12 212 x [=] . 12 1o x
Obchodnik (Tr) 4 4 1E 12 x x * x 4
Esionmik:
el (2 o o o o o o o o o o
Necmezeny pestup v Urovnich
< Neni peveolene
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Rasa
Aarakecra
Trpaslik
EIf

Fllelf
Pllobr
Plleik
Clovék
Mulat
Pterran

Thri-kreen *

Tabulka WVI:

VyEka v palcich

Zaklad Medifikator
7E575 248
50/4& 2d4
F&/T72 248
TOIES 2d&
1257125 3410
3&/34 ==
EO/B2 248
GE&/E5 2d&
c0/52 248
82/82 T4

Thri-kreeni jsou vZdy ¢ 4& palcl deldi nez je jgjich vvaka

Vaha v libréach

Zéklad Medifikator
Q0/75 2410
18070 4410
16030 2410
120/95 3412
15001450 34100
50/4& Sd4
140100 &do
220180 5420
OG0 4dIO+IO
450/450 1420

Rasa
lAarakeocra
Trpaslik
=

Pllelf
Pllobr
Prlgik
Clovék
Mulat
Fterran

Thri-kreen

Tabulka VI

Pecateéni vék
Zaklad + proménna
10 + 1d4
25 + 4d&

15 + 3dd
15 + 2a4
20 + Ba4
25 + 3d&
15+ 1d&
5+ 1d&

12 +1a8
&

Maximalni veék
Zaklad + proménna
34 +1d8
200 + 3420
100 + 2420
20 + 2420
120 + 1400
20 + 4412
0 + 2420
&0 +1d1o
40 + 1dO
25 + 1410
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Tabulka VIl
Rasa Stredni vék © Starsi vék ™ L’Jc:'I'yhodny'f vék +
Sgrakocra + - - 3&
Trpaslk o0 123 200
Eif 50 &7 100
Folelf 45 a0 20
Filobr =0 &0 20
Pk 45 &0 o0
Clovék 40 53 ao
Mulat 40 B3 &0
Fterran +— - - 40
Thri-kreen ++ - - 25
-1 SilFOdl; + Imt/™eu pe desazeni tohote véku
-2 Sil/Obr -1 Odl; +1 Meu po desazeni tohote véku
+ -1 SilObr/Odl; +1 It/™ou pe dosazeni tehote véku
H—+ -1 Sil/Obr pe dosazeni tohote véku
Tabulka IX:
Skére edolnosti Bonus k zdchrannému hodu
4-& +1
710 +2
T-14 +3
15-1& +4
12-21 +5
2224 +&
Tabulka X:
Hed se rovna: Peoéet dnl bez penalizace
nelspéch’bez pripravy 1
Odl az Odl-3 2
Qdl-4 aZ Odl-7 3
Qd-& az Od-10 4
Qdi-T a2 Odl-13 5
Cd-14 az Od-1& @
Odl-17 a nize 7
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Tabulka XI:
Skore odolnosti Bonus k zachrannému hodu
4-& +
710 +2
T-14 +3
5-1& +2
192+ +5
Tabulka XII:
Namaha Doba bez nutného edpedinku
T&Zkd prace (stavén z kamene, prace v lomu, béh) 24 + Odl (hodin)
Stredné tézka prace (lehke stavby, dolovani, klus) 3& + Odl (hodin)
Lehkd prace (vyevik ve zbrani, chize se z&+&21) 48 + Odl (hodin)
Bézna Sinnost (chize, konverzace) Odl (ve dnech)
Tabulka XllI:
TFida Sila Obratnest Odelnost Inteligence Moudrost Charisma
Viatecnik:
Baojovnik (F) 1 - - - - .
Gladidtor (Gl) 13 =2 = - - -
Hranigar (=) Tel 14 15 - 15 -
Kouzeik:
Nicitel (De) - - - =] - -
Ochrénce (Fr) - - - =] 1l -
Knez:
Klerik () = = = = 1 -
Druid (O . - - - E 15
Darebatk:
Bard (B) - 13 . 4 - =
Zlodgj (T) - 2 . . . .
Obchodnik (Tr) - - - 10 5 2
Flsionik:
Psionik (Ps) = = 11 2 15 -
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Tabulka XIV:
Uraveri beojevnika Poéet druzstev Uroveri druZstva Zvlastni nasledovnici *

1 11O+ a3+ Bg%

2 1d12 1d3+2 10%

3 Tdi2+2 Tad+1 1525

14 12+ Tdd+2 20%

5 1420 1d&+] 25%

= 1d20+2 ldG+2 30%

7 1d20+4 1d&+1 35%

1& 1d20+& 1d&+2 40%

= 1d20+& 11O+ 45%

20 1d20+40 1dO+2 BO%

) procentudini pravdépedebrest pripoutani jednotky necbvyklé povahy

Tabulka XV:

Heod na 14100 Néasledevnik
1 aarakecra
5-8 anakora
212 obrivi mravenac

13-1& baazrag
= behir
2025 belgei
26-30 velkd keckevita selma
31 dracek
32-35 druid
3&-39 ettin
40-4& elfl bajovnik
47-52 lidsky bajevnik
53-5& thri-kreeni bajevnik
5222 obr
3-8 kenku
E9-78 jestér
79-82 cchrénce
&3 lidsky psicnik
&4.-90 roc
o1-95 zlodg
26-28 wyvern
(== yuan-ti
100 Jjakakeliv divoka nestvira pedle uréeni PJ
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Tabulka XWVI:
Urover Nicgitel Hed na zdsahové body (d4)
1 o 1
2 1750 2
3 3500 3
4 7 o000 4
5 4 o000 5
& 28 000 &
7 42 000 7
& =3 000 &
= a4 Bo0o =
o 180 OO0 10
1 270 oo0 10+
2 540 OO0 10+2
3 820 000 10+3
14 1080 OO0 10+
15 1350 000 10+5
= 1620 OO0 10+&
17 1820 Co0 10+7
1& 2160 000 10+&
2 2430 000 10+2
20 2700 000 1O0+1O
Tabulka XWVII:
Terénni typ Ovéreni inteligence
(zahrrule lesy, Nedspéch (vice neZ Int) Int aZ Int-7 Int-&
bujna vegetace veké zahrady +3
g parky) .1 kouzlo/lrover obvvkly peéet kouzel/Urover  keuzlalroven
(zakrayfe Nedspéch (vice neZ Int-2)Int-2 aZ Int-7 Imt-&
urodné pdsy,
hajna vegetace louky a
bakenni +2
plochy) -1 keuzle/Uroveri obvykly podet kouzel/lUroveri  keuzla/lroves

.. Nelspéch (vice neZ Int-3) Int-3 aZ Int-7 Imt-&
(zahriue cdzy

Uredna plda ig)
a podrosty) P L o o
-1 kouzlo/lroven obvwykly podet kouzel/lUroveri  keuzla/lrover
(zatrmyie  Nedspéch (vice ne? Int-5) Int-5 a2 Int-& fnt-2
kamenity dhor,
nepledna piida skalnaté
pUSTiRY 3
hory) -2 kouzla/Uroven obvvkly peéet kouzel/Urover  +1 kouzle/Urever
(zahrauje pole Neidspéch (vice neZ Int-7)Int-7 aZ Int-2 In+-10
bludmych
Joleva phda bakand,
piscité pustny
a soiné plind) -2 keouzla/lrover cbvykdy pedet kouzel/lroved  + kouzle/lrover
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Tabulka XWVIII:
1d4 + droveri TFida Metoda Peoéatek Gcinku Sila
2 A injektivni 10-30 minut 1=5/0
= B injektivni 2-12 minut 20/1-3
4 c injektival 2-5 minut 25/2-8
5 o injektivni 1-2 minuty 30/2-12
& E injektivni ckamzity Smrt/20
7 F injektival ckamzity Smrt/O
& & eralni 2-12 hedin 200
Q H ordlni -4 hediny 200
10 | oralni 2-12 minut 3015
il J ordlni T-<k minuty Smrt/20
12 kK detyk 2-& minut 5/0
13 L dotyk 2-8& minut 10/0
1< ™~ dotvk 1= minuty 20/5
15 N detyk 1 minuta Smrt/25
& o injektival 2-24 minut Paralza
7 P injektivni 1-3 hediny Debilismus
18+ dle volby hrace
Tabulka XIX:
Zruénost Zakladni skére
Vybiran kapes 5%
Ortevirani zamki 10%
Hledani a edstrafiovani pasti B%
Tichy pehvb 0%
L/Jkry‘t' ve stinu 5%
Naslouchani 5%
Lezeni pe zdech ©0%
Crtent cizgjazyénych textl 0%
Padglani dekument 10%
Ulaceni dfedniki =%
Nyvlékani z pout 10%
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Tabulka XX:
Zruénoest Aarakecra Trpaslik EIf Pullelf Paléik Mulat Pterran
Nybirani kapes -10% - +5% +0% +5% - -5%
Crevirani zdmki -5% +O% -B% - +5%  -B% -5%
Hledani a edstrafevani pasti - +5% - - +5% - -
Tichy pehyb +1O% - +5% - +1O%  +5% +5%
Ukryt ve stinu - - A0% 5% 4152 - +5%
Naslouchani +5% - +5% - +5% - -
lezeni po zdech -15% -10% - - 152 +5% -5%
Crteni cizojazynych textl - -5% - - -5% -B% -
Padélani dekumenti -10% +5% +5% - -10% - -5%
Uldceni dredniki - - H10% 0% 5% -5% -
Vyvlékan z pout - - - - +H0% -5% -
Tabulka XXI:
Vybirani Otevirgni | €9dnia Ukryt ve Padéléni Vyvlékani =
Obratnost i . edstrafiovani Tichy pohyb i .
kapes zamki pasti stinu  deokumentd  pout
= -15% -10% -10% -20% -10% -15% -20%
10 -10%5 -5 -10% -15%% -B5% -10% -15%
1 -5 - -5% -10% - -5% -10%
12 - - - -5%% - - -5
13-15 - - - - - - -
[[=) - +5% - - - +5% -
17 +5% +O% - +5% +5% +7% +5%
& +O0% +5% +5% +0% +O0% +O0% +10%
(= +5% +20% +1O%5 +5%5 +5% +5% +12%5
20 +20% +25% +12%5 +20% +7% +7% +15%5
21 +25% +27% +15%5 +25% +20% +20% +7%5
22 +27% +30% +7%5 +30% +22% +22% +20%
23 +30% +33% +20% +33% +2455 +2455 +22%
24 +33% +35% +22% +35% +27% +27% +249
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Tabulka XXII:
Uroveri ebchodnika Pacet ziskanych agenti Urover agenta % na zvlastnihe agenta
1o 1 Tdd + 1 o
il 1 Tdd + 2 5
2 1d2 1dE +1 o
13 1d2 1ds + 2 15
14 1dd 1d& +1 20
15 Td4 1e& + 2 25
= 1d& 110 + 1 30
7 d& 11O + 2 35
& 1d& 112 +1 40
2 1d& 162+ 2 45
20 a1 1d2 + 3 B0
Tabulka XXII a:
Had 14100 Rasa agenta Hed 14100 TrFida agenta
-5 aarakocra -5 bard
&-14 trpasik &-15 Klerik (nasleduje had 1d10)
15-2& elf 1-3 zemé
27-22 pllelf 4-5 vzduchu
40-4& pllobr e-& chné
47-42 plldik -0 vody
50-75 Clovék 16-20 nicitel (jehe prieti je aktem zla)
Te-22 mulat 21-25 druid
93-95 pterran 26-40 bojevnik
2100 thri-kreen 41-48 gladiater
42-55 ochrance
Be-E5 psionic
ES-70 hraniédr
T-8& zlodg
&7-100 cbchodnik
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Tabulka XXII b:
Hed 14100 Typ agenta
1-15 bajevnik nebe gladiagtor a ndsledovnici(pokud jsou)
1&-25 agent je ndscbrou pestavou (stvefeneu panem jeskyné)
26-35 bé&zny hed na agenta, jen jehe Urover je o 1d& Urovni vySS(
36-45 belgoi (prieti je akt zla)
4&-55 genie, jann
5&-65 gith (prietl je akt zla)
o6-81 kenku
&2-86 pseudodrak
&7-96 tarek
7100 wvyjimedné situace (ndsleduje hod 1d20), miZe byt upravena PJ
-4 pratelstvi tlupy thri-kreend
511 pratelstvi s kmenem elfi
12-13 pratelstvi s kmenem pllgikl
14-18 pratelstvi s kmenem otrekl
@ prizefl viddnhe Ufednika (ve mésté &i vesnici)
20 sluzba plandrni bytosti{cbvykle jednordzova)
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Aarakocra

Elf nebe pilelf

Pterran

Poznamky:

bajovnik/klerik
bejevnik/psionik
bojevnik/zlodg]
zledej/psionik
klerik/zlodg]
klerik/psionik

bejevnik/méag
bojevnik/zlodg]
bajovnik/psienik
bojevnik/klerik
klerik/méag
klerik/psionik
klerik/zlodg]
mag/psicnik

mag/ zlode
zledéj/psienik
baojovnik/mag/klerik
bojovnik/mag/zlode)
klerik/mag/zledg)
klerik/bajevnik/zlode]
baojovnik/mag/psienik
bojevnik/zledg)/psionik
bejevnik/klerik/psicnik
klerik/mag/psionik
klerik/zlodé)/psienik
mag/ zledej/psionik

bojovnik/zlodg)
psionik/zlodg]

mag mizZe byt nahrazen jok cchrancem, tak nicitelem

miste bajovnka miZe byt peuzit hraniddr u elfa, plleffa, pllebra, plléka a thri-kreena

Tabulka XXIV:

Trpaslik

Pilebr

Pal&ik

Mulat

Thri-kreen

zlodé] miZe byt nahrazen bardem u pllelfa

klerik/psionik
zledéj/psienik
bojevnik/klerik
bajovnik/psienik
bojevnik/zlodg]
bejevnik/klerik/psicnik
bojovnik/zlodg)/psionik

bojevnik/klerik
bejevnik/psionik
klerik/psionik

bojevnik/zlodg]
bajovnik/klerik
zledéj/psienik
klerik/zlodg)
klerik/psionik
bejevnik/psionik
bojovnik/zlodg)/psionik

bojevnik/zlodg]
bojevnik/klerik
bajovnik/psienik
klerik/psionik
klerik/zlodg]
psicnik/zlodg)
baojovnik/zlodg)/psionik
bojevnik/zledg)/klerik

bajovnik/klerik
bejevnik/psionik
klerik/psionik
bajovnik/klerik/psionik

klerik miZe byt nohrazen druidem u pllelfa, plléka, mulata a thri-kreena

gladiator nemize byt pfedmetem Zadné nasecbné tridy
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Tabulka XXWV:

Dovednest Poéet sloti Schopnost Oprava
Smlouvani 1 Moudrost -2
Kontakt " 1 Moudrost o
Ochrana pfed Zarem 1 Inteligence -2
Mentdln’ zbroj 1 Moudrost -2
Psionicka detekce 1 Moudrost -2
Znokeva rec 1 Obratnost o
NVyhledani vody 1 Inteligence o
Vylepgeni zbroje 1 Obratrest -2
Taktika 1 Inteligence -1
Improvizace se zbrani 1 Moudrost -1
Somatické skryti 1 CObratnest -1
Byrokracie 1 Charisma -2
Somatické skryti 1 CObratnest -1
Shiréni infermaci 1 Imteligence zvlastni

Jedna se ¢ bonuseveu dovednest psienika o zdkladni devednost divekéhe talentu.

Tabulka XXWVII:

Tridni skupina Rozsah hedu
Valednk 5dd x 30 kp
Keouzelnk (1ds + 1) x 3O kp
Darebdk 2d& x 30 kp

Knéz 3de x 30 kp
Psionik 3dd x 30 kp

Obchodnik ma dvajnascbek
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Tabulka XXWVIII:
SluZba Denni mzda Tvdenni mzda Mésiéni mzda
vajnskd:
Lucignk/strelec 1 kousek 1 kp 4 kp
Jezdec lehky 1 kousek 1 kp 4 kp
Jezdec stredni 2 kousky 1 kp, 5 keouski @ kp
Jezdec tézky 3 keusky 2 kp, 5 keouski 1sp
Stavitel 5kp Bsp, 5kp 15 sp
Padik, strazce - 1 kousek 5 kouski
Pedk, lehky - 2 kousky 1 kp
Pesak, tézky 172 keousku 5 keuskd 2 kp
Stitones - 1 kousek 5 keuskl
almicka:
Délnik nezaudeny - 2 kousky 1 kp
Delnk vyucany 1 kousek 1 kp 4 kp
Délnk s edbornesti 3 keusky 2 kp, 5 keouski 1 =p

Tabulka XXIX:

Material Naklady Waha Zpisobené zranéni® Pravdépedebnost zasahu +
Keov 100% 100% - -
Kost 30% BO% -1 -1
Kamen, obsidian 50% TE5% -1 -2
Dreve 10% BO% -2 -3
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Tabulka XXX:
Ndazev Cena Vaha Velikoest Typ Rychlost Zranéni S-M  Zranéni Lo
Alhulak 2 kp (= ~ o 5 ld& ld&
Barderdd 10 kp 3 = B/S 3 Tdd+1 1d3
Cahulaky 12 kp 2 1 B/ 5 1d& 1d&
Carrikal & kp & ™~ = 5 1dE&+ =)
Chatkeha 1 kp o5 = = 4 1de+2 Tdd+1
Drig 24 kp 2 L- D 10 1d4- 143
Palice Catchi 2kp 1O L- D 4 1d& Td4
Dradi spar 15 kp (= L B & ld& 1S+
Loketni sekera 2sp 4 = =B = 1d& 1d&
Zlabkové diéta & kp 2 L- B/S =] =) 110
Gythka & kp 2 L B/0 = 2d4 =l
Bodec 4 kp 5 ™~ B 5 =) =)
Lotulls Bk 1O L- B/e/D & 110 1d12
Faniv bié & kp 3 ~ B & 1d3 1d2
Pucik & kp 1 = B/S 2 f== f==
Skorokost 1 kp 4 ™~ B/S 7 Tdd 1d3
Zpivajici hele Bsp 1 =] oD 2 1d& Td4
Zehi Sapel @ kp 5 ™ B/S 5 1d& 1d&+
Trikal 4 kp 1 = B/e/D 2 1d& 1d&-1
NyvaZena plka & kp 15 L B/ 2 ld& 1d12 &i 1dd
Ndevin niZ 5 kp 4 ~ B/S 3 Td< Tdd
Zépéstni britva 1sp 1 = = 2 1dE&+ Tdd+1
Tabulka XXXI:
Druh zbroje Plna zbroj Kyrys Obé ruce Jedna ruka Obé nehy Jedna noha
Vyepavana zbrgj & 3 2 1 1 @)
Brigandina 4 2 1 @) 1 @)
Bronzeva platoeva zbroj (=] = 2 1 1 o
Dréténa zbraj 5 2 2 1 1 o
Plateva zbraj & 4 2 1 2 1
Celoplateva zbroj o 4 3 1 2 1
Zbroj ze zvirecl kize 4 2 1 o 1 o
KezZzena zbraj 2 1 1 @) o @)
Okevang zbrgj 2 1 1 o o o
Platové brnéni 7 3 2 1 2 1
Krouzkeva zbroj 3 1 1 o 1 o
Supinevé zbraj 4 2 1 (@) 1 (@)
Paskeva zbraj & 3 2 1 1 @)
Tvrzena kize 3 1 1 O 1 O
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Tabulka XXXII:
Predméty Cena Doprava: Cena
Ndklady na Zivebyti: Valeény viz
vak na vine (1 gallon) 2 kk 1 kark, 1 véleénk 1O =p

soudek (30 gallend) 2 sp 2 kankovd, 2 vélecnici 25 sp
kéd na vedu (250 gallenll) 1=p 4 kankevé, 3 véleénici 5O =p
kfesadle 2 kk  Howdah

Postraoje: inix 1sp
inx, keZeny 35 sp inx, valeény 10 sp

inix, chitinevy 50O sp mekillot 2 sp
kank, kezeny 15 sp mekillet, valegny 50 sp

kank, chitinevy 35 sp WViz etevfeny
mekillet, kezeny 500 sp nesnest 1.000 lber 10 kp
mekillet, chitinevy 750 sp nesnest 2.500 lber 20 kp
Zvirata: nesnost 5.000 lber 30 kp
erdu 10 kp nesnest 10.000 lber 50 kp

inx 10 sp WViz kryty

kank cviceny 12 sp nesnest 1.000 lber 15 kp
kank necviceny 5 sp nesnest 2.500 lber 25 kp
mekillet 20 sp nesnost 5.000 lber 40 kp
crodlu jzdni 10 sp nesnost 10.000 lber &0 kp
credlu valegny 20 sp obrneny viz 100 sp

Tabulka XXXIV:
Urovefi kouzla
Terénni typ 1 2 3 4 5 =) 7 = =
More Sittu 2 e 20 22 24 26 28 30 32
Kamenité plang o 4 17 20 22 24 26 28 30
Salné plané o 4 17 20 22 24 26 28 30
Piséite pustiny 1O 4 17 20 22 24 26 28 30
Hory 5 7 = 10 1 2 13 14 15
Hornaty Uhor 5 7 =] 10 1 12 13 14 15
Kamenité pustiny 5 7 9 10 1 12 3 14 =
Peodrost = 4 4 5 5 = = & &
Uredné pésy 2 2 2 3 3 3 4 4 4
lesy 1 1 2 2 2 2 2 = =
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Tabulka XLlI:

Rasa Pohyblivest Baody pehybu Usilovny poched
Aarckocra 36 (let)/& (chilze) =2 5
Trpaslik (=] 12 15
EIf 2 24 30
Pllelf 2 24 30
Pllobr 15 30 37
Plleik & 12 15
Clovék 12 24 30
Mulat+ 2 24 30
Fterran 2 24 30
Thri-kreen+— 1& 36 45

* PFi pohybu ped otevienym nebem si elf ke svym bodim pehybu & usilevnému pehybu skére
odelonosti. Tak je uréena aktudini pohyblivest v milich (nebe bedech) za den.

+ Plati pro bézny den s desetihodinevym pochodem. Mulat dokazet jit 20 hedin dené +F dny po
sobd. Chvrty den mulat odpeéiva a tak ujde jen 10 hodin. | viakevem pfipadé je vaak schopen
usilovnéhe pocheodu.

++ Plati pro bézny poched 10 hedin dené. Thri-kreen viak vidy dokdzet pechodovat 20 hedin
denne.

Tabulka XLl
Typ vidce Baonus k odelnesti
Videe kmene +3
Hlava klanu +2
NejvyESi charisma +
Tabulka XLl
Teréni typ Ndklady na pohyb
Flang bludnych balani 4
lesy =
Hary =
Obsidignové planiny 1
Hernaty thor 3
Solné plané 1
Piséite pustiny &
Plane s podrostem 2
Usazeniny, silt zvlastni
kamenité pustiny 2
BaZiny 5
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Tabulka XLIV:
Podminky Peohyb Zamérfeni Typ D0 Detail
Pisek, vzedmuty 10 50 25 15 j[@]
Pisednd boure, stfadni BO 25 15 o 5
Fisecna bure, prudka e e =] = =
Nee, oba mésice sviti 200 100 50 25 1=
More Siltu, klidné Bo0 200 100 BO 25
More Situ, vzbourané 100 50 25 10 5
Tabulka XLV:
MnoZstvi konzumované vody Ztrata odelnesti
Flna petfeba nic
Pealevina éi vice potreby [==3
Méng nez pelovina potreby 1d&
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