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Tento dokument obsahuje aplikaci pravidel DrD+ na jevy a si-
tuace, které mohou na Asterionu nastat. Nebylo oviéem moZné
postihnout v§e do detaild, u? vzhledem k tomu, Ze principiel-
né predstavuji pravidla DrD+ a Asterion dva nezdvislé celky.
Jestlize ti n&jakd pravidla nebudou vyhovovat nebo je budes
postrddat, nic ti samozfejmé nebran{ v tom, aby sis je zménil &
sdm dotvofil.

Na rozdil od b&#nych pravidel DrD+ nenf aplikace striktné
délena na ¢&4sti pro (urcité) hrace a PJ. Cely text aplikace by
sis mé&l nejprve piedist ty jako PJ a ndsledné rozhodnout, které
zjeho &4stf zpfistupni§ hractm.

V této aplikaci budeme pouzivat ndsledujici zkratky:

Asterionské moduly: NS = Nemrtv{ a svétlonosi, PP = Pisky
proroctvi, VIB = Vzestup temnych boh&, HZM = Z hlubin
zelené a modré, ZP = Zlatd pavucina, OLD = Obloha z list{ a
drahokamt, FA = Fale$nd apokalypsa.

Ptirucky DrD+: PPH = Piirucka pro hrace, PP] = Pfirucka
Péna jeskyné, PB = Pirucka bojovntka, PC = Ptfrucka &aro-
dgje, PH = Ptirucka hrani¢afe, PK = Ptirucka knéze, PT =
Ptirucka theurga, PZ = Pfirucka zlodgje.

ZAKLADNI PRINCIPY SVETA

Své zékladni principy m4 Asterion jako svébytny svét uZ na-
definovdny a nemus{ se ve v§em shodovat s t&émi, na nich? je
postavena podstata svéta DrD+. V nésledujicim textu se po-
kusime shrnout zdkladn{ odli$nosti obou svétd, resp. upozornit
na rozdilnou terminologii a jeji vzdjemné vztahy. Je dilezité si
uvédomit, Ze na$im zdkladnim zdmérem bylo popsat fungova-
ni Asterionu pomoci mechanism@ DrD+, nikoli ho ptetvéfet,
aby témto pravidlim odpovidal. Jestlize né¢kdo touzi po svété
zaloZeném bezezbytku na principech DrD+, musi si takovy svét
vytvorit sam.

Svéty
Na Asterionu se objevuji pojmy ptirodni tdroveni, Stinovy a
Vngjsi svét, DrD+ zna fyzicky svét, duevni svét a sféry (ast-
ral). Na prvni pohled by se mohlo zd4t, Ze Ize mezi jednotlivé
trovné polozit rovnitko, avsak existujf zde jisté odlisnosti. Za-
timco mezi pfirodn{ drovni a fyzickym svétem existuje pouze
jeden podstatny rozdil, schopnosti toho, co mohou nabidnout
Stinovy a Vn&j§i svét na strané jedné a duSevni svét a sféry na
strané druhé, se vzdjemné& prolinaji. Na nejdtlezit&jsi odlisnosti
se budeme snaZit upozornit.

Pro snaz§{ porozuméni uvadénym skute¢nostem doporucuje-
me nastudovat si také kapitolu Druhy moci na Asterionu, jeZ je
soucdsti hlavntho textu modulu Cas temna.

Fyzicky svét
Zde v podstaté mtZeme pievzit principy popsané v PP] tykajici
se mechaniky, termodynamiky apod. Je zde pouze rozdil mezi
chdpdnim chemie a alchymie — na Asterionu se pod pojmem
alchymie chdpe zdsah do chemickych reakci pomoci magie.
Stejné tak plati, Ze tyto reakce lze pouze zkoumat a domyslet si
eventueln{ souvislosti.

DtleZitym rozdilem mezi fyzickym svétem z pravidel DrD+
a asterionskou p¥irodn{ drovni je skute¢nost, Ze magenergické
pole je soucasti pfirodni drovné Asterionu. Disledkem toho je
i adaptace Zivych organismt na tento jev, ktery zminime niZe.
Plsobeni magického pole m4 vliv na fyzikdlni zdkony a brani
takovym vécem jako vyrobé pocitalt ¢i fizenych mezikonti-
nentalnich jadernych sttel.
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Yoivs v

Stinovy a Vné&ji{ svét maji svd vlastni magicka pole. Ta se
mohou za uréitych okolnosti dostat do interakce s magickym
polem pfirodni drovné. Pak vnikajf tzv. brany, kterymi mohou
napf. pfechdzet bytosti mezi jednotlivymi svéty. Jedn4 se vak
o relativné {dky dkaz. Jakmile vSak dojde k takovému kontak-
tu, plati pro vysledny efekt zdkonitosti toho magického pole,
v ném? k nému dojde. Pokud tedy pronikne magenergie z Vngj-
$tho svéta do pifrodni drovné, bude se zde chovat jako kouzlo
podifzené zdkontm pifrodni drovné. Jeho energie se prosté pie-
vede na ekvivalent energie nového magického pole, co? napfi-
klad v uvedené situaci bude znamenat, Ze kouzlo méZe byt (a
zpravidla i bude) mnohem silng;si.

Magie ve fyzickém svété a pravidla DyrD+

Aby mohl Zivy tvor v magickém poli Asterionu pfeZit, mus{

mit vaci nému jistou odolnost. Tu mu poskytuji ¢4stecky zvané

amargocyty, jeZ vytvéieji kolem bytosti jakési ochranné pole,
jemuZ se na Asterionu fikd rézné (pfedevsim vnitfn{ magick4
energie/magenergie).

Tento mechanismus m@Zeme jednoduse pfevést na pravidla
DrD+, podle kterych mé kazdy Zivy tvor s dusf uréitou mag-
energii, kterd se ale méZe ligit. Abychom mohli tuto veli¢inu
sndze uchopit, zavedeme si pro oznadeni magenergie Zivych
tvort pojem magickd aura. Ta mbZe mit v zdsadé dvé podoby.
a)Pfirozend magickd aura. Na Asterionu se pouZivd pojem

vnitini magenergie, v DrD+ pfifrodni magenergie nebo aura.

Maiji ji aZ na vyjimky (viz niZe) vSichni.

b) Transformovand magickd aura. Na Asterionu se jednd o mag-
energii, kterou ¢arodéj nacerpd do své mysli, v DrD+ je to
magenergie ziskand ¢arod&jem pfi zaostieni viile, jeZ znicf pii-
rozenou magenergii (v hrani¢a¥ské terminologii auru). Z hle-
diska mechanismt pravidel se nic neméni, ¢arodgj si pouze
misto k magenergii sfér vytvoif vazbu k magenergii fyzického
svéta (pffrodni trovné) s urcitou kvalitou, jeZ zavisi na tom,
nakolik je schopen tuto magenergii formovat (coZ odpovida
kvalitdm 1-21 v zévislosti na jeho drovni, pfesné podle béz-
nych pravidel).

Existujf v§ak i vyjimky.

a) ,Antimagickd" aura. M4 takovou strukturu, Ze ji nelze vnimat
(napt. hrani¢at v DrD+ bude tvrdit, Ze tento tvor Zadnou
auru nem4) Ta sice dané bytosti umoziluje pfezit v magickém
poli, ale zdroven ji brani v praci s magenergii. P¥ikladem by-
tosti s antimagickou aurou je mistr Eldros, jeden z nejvétsich
teoretik magie na Asterionu.

b) Magick4 zfidla. Tento pojem se na Asterionu na rozdil od
DrD+ nepouZivd pro mista s divokou magenergii, ale pro
Z7ivé bytosti. Mistim s odli$nou strukturou magického pole
se fkd magické anomdlie (viz ni%e). Magick4 aura zfidla ma
jiz od pfirody povahu transformované magické aury a ziidla
dokéZou s jeji pomoci vytvéret efekty podobné ¢arodéjovym
kouzltim, o né&Z se z hlediska hernich mechanismt také jed-
nd (konkrétn{ kouzla a moZnosti jejich poufZiti se budou lisit
zifdlo od zi{dla). Z¥idla nejsou v Zddném ptipadé uréena pro
hric¢ské postavy.

Z vy$e uvedeného je patrné, Ze arodé&jem (dle DrD+) by se
mohl stit na Asterionu teoreticky kaZdy, kdo mé pfirozenou
magickou auru a naudil by se ji transformovat na auru, jez
umoziuje sesflat Carod&jova kouzla. Jde viak o to, Ze se jednd
o natolik ndro¢ny proces, Ze se k nému rozhodné kazdy neod-
hodla. Navic je tfeba mit i jisté predpoklady, které jsou daleZité
pif zvlddnuti Cerpacich a sesilacich technik, napf. schopnost
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dokonale se koncentrovat, ovladat hlas, dobrd pamét, schop-
nost graficky ztvariiovat sloZité runy apod.

Regenerace magické aury

Za ur¢itych okolnosti se miiZe stét, Ze magicka aura Zivého tvora
zmizi — ¢arodéj spotfebuje viechnu naderpanou magenergii na
kouzlent, hrani¢4f nebo arod&j pouZiji na pfirodni magenergii
né&jakou svou schopnost apod. Podle DrD+ se aura regeneruje po
alesponi Sestihodinovém spanku. Na Asterionu jde viak o velmi
dlouhou dobu, za kterou by mohl takovy Zivy tvor utrpét zna¢nd
poskozeni. Proto se na Asterionu v pffpadé, Ze se bytost nachéz{
v mist&, kde nedochézi k vychyleni magického pole z rovnovahy,
jejl magicka aura obnovi za 1 hodinu. Pro ¢arodé&je viak plati,
Ze zregenerovanou magickou auru méZe transformovat pravid-
lovym zaostfenim vile aZ po 24 hodindch a odpovidajicim od-
pocinku (co? ptiblizné odpovida cetnosti jednou mezi astralnimi
ptlnocemi dle pravidel DrD+). Oslabeni magické aury vyse po-
psanym zplisobem nemd vyraznéj§i negativni tGcinky, pokud vsak
postava o svou magickou auru (at jiZ ptirozenou nebo ¢arodéjsky
transformovanou) pfijde né&jakym ndsilnym zpsobem, bude mit
po dobu regenerace postih —1 k Sile a Viili.

Powvoldni a magickd energie

Nékterd povolan{ jsou schopna (védomé ¢i nevédomé) s ma-
gickou energif pracovat.

Hranicar

Doménou jeho ptisoben{ je ptirozend magické aura Zivych by-
tosti. Plat{ zde vSechna pravidla z PH a PPJ.

Knéz

Knéz s magickym polem nepracuje ptimo, ale zad4 boha o z4zrak,
kterym bth ovlivni déni. JestliZe se rozhodne knézi vyhovét, po-
moci zésahu do magického pole pifrodni drovné dojde ke kyzené-
mu efektu. Z hlediska hernich mechanism platf pravidla z PPJ.

Theurg

Theurg vétdinou nemanipuluje s magickou energii ptirodni
drovné, ale je mistrem v zachdzen{ s magickou energif Stinové-
ho a Vngjstho svéta. Diky tomu ovldda praktiky uvedené v PT,
tj. vyvolavani démont a sklddan{ formuli.

Carodgj

Carodgj je neptekonatelny v praci s magenergif pifrodnf trov-
né. NejenZe dokéZe transformovat svou pfirozenou magickou
auru na auru vhodnou k sesilan{i kouzel, ale m@Ze se naucit cer-
pat i pfirozenou magenergii z jinych Zivych bytost{ ¢i dokonce
téméf okam?zité transformovat svou pfirozenou magenergii na
magenergii ¢arodé&jskou, i kdy? tak znacné vycerpava svij or-
ganismus. Podrobnosti jsou uvedeny pifmo v charakteristikdch
carodéje v aplikaci modulu FA.

Magické anomdlie

Jednd se o mista, kde je magické pole vychyleno z rovnovaz-

ného stavu. Magické anomdlie mohou mit vliv prakticky na

jakoukoli interakci Zivého tvora s magickym polem a vytvéret

fadu bizarnich efekt. Na tomto misté¢ uvedeme jen nékteré

nejobecnéjsi ptiklady:

e efekty podobajici se ¢arodéjovym kouzliim nebo theurgovym
formulim (pravidlové totozné)

* zlepSeni/zhorfeni ¢arod&jovy schopnosti ziskdvat magenergii

* usnadnéni/ztiZeni theurgovych schopnosti vstupovat do sfér
& ovlddat démony
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* vliv na mentéln{ praktiky
¢ zrychleni/zpomalen{ regenerace magické aury
* odebirdni magenergie (pfirodni i Carodgjské)
* ndkaza magickou nemoc{
A jesté dodejme, Ze negativné plisobici anomalie jsou daleko

73 v

Castéjsi neZ ty pozitivni.

Cendzy a magicke pole

Na schopnost cendz rozpoustét magii, je? je popsana v PPJ, lze
pohliZet z hlediska Asterionu jako na snahu magického pole
ptirodn{ drovné eliminovat magické anomaélie. Co se tyce sna-
hy cendzy rozpoustét magii Zivych tvort a napadat jejich mag-
energii, mZeme tuto situaci vysvétlit z pohledu Asterionu tak,
Ze by Zivy tvor mohl mit teoreticky magenergie (at uZ pifrodni
nebo transformované) vice, ale ¢ast mu automaticky odebere
cendza, aby se tak magické pole nevychylilo p#ili§ z rovnovéhy.
Jak bytost postupuje po trovnich, mnoZstvi jeji magenergie se
zvysuje a je tfeba eventuelniho zdsahu vy$§ich stuptit cendzy,
aby se st této magenergie vstiebala zpét. Na aktivni zdsahy
cendzy (pfekonani klimaxu) Ize pak pohliZet jako na anomélie.

Chépani cenéz

Na Asterionu existuji v§echny typy krajin, které jsou popsa-
ny v PPJ. DileZitou souc4sti piirody na Asterionu jsou i salové
(ohng&, vody, zemé&, vzduchu, rostlin a zvitat). Z hlediska her-
nich mechanismi se viak tento fakt nijak neprojevi (alesponi
zatim, nebot pravidla pro druida, ktery m4 k praci se saly nejbli-
Ze, dosud neexistuji). O salech a jejich chapani se vice doctete
v hlavnim textu modulu Cas temna.

Vnéjsi a Stinovy svét

Popisem t&chto svétd se bude zabyvat nejbliZ§i samostatny
modul. Ze soucasnych povoldni do nich (aZ na theurga) #4d-
né nem4 pifstup, proto nebudeme na tomto misté zachdzet do
podrobnosti. Jesté jednou viak zd@raziiujeme, Ze dusevni svét
a sféry na strané jedné a Stinovy a Vn&j§f svét na strané druhé
nejsou pouze riiznd oznaceni téch samych objektt! O ptisoben{
theurga mimo fyzicky svét se podrobnéji pojednévéa niZe v popi-
su povolani jako takového.

Vazby

Jednotlivé typy vazeb se daji na Asterionu pouZit bez vétsich
problémi. Pro ndzornost zde uvedeme né&kolik ptikladt rtiz-
nych forem vazeb Zivych bytosti v asterionské terminologii, na
kterych si celou problematiku osvétlime.

Jeliko? v textech asterionskych modul@ se objevuje ¢asto po-
jem ,duse®, pro ktery majf pravidla DrD+ samostatnou defini-
ci, budeme ptedpoklddat, Ze modulové duse odpovid4 v termi-
nologii DrD+ védomi ve sférdch resp. tomuto védom{ a jeho
odrazu v duSevnim svété a vazb& mezi nimi. Pro pfehlednost
budeme pouzivat pojem ,védomi“ pro entitu ve sférdch a pro
odraz v duSevnim svété z@istaneme u terminu ,anima“ z PPJ.
Vazby mezi odrazem a jeho vzorem (at jiZ se nachézi kdekoli)
jsou b&Znymi praktikami (napf. schopnostmi povoldni) nema-
nipulovatelné a neptenositelné.

Na tomto misté musime zd@raznit jedté jednu daleZitou véc.
Na Asterionu se védomi nerozplyvéd ve sférdch, ale zlstdva
v nich, dokud nedojde k jeho reinkarnaci.

Duse v pfirodni trovni

DrD+: Od védomi ve sférach vede vazba k jeho animé v du-
Sevnim svété a od ni k odrazu orgdnu védomi téla z fyzického
svéta.

Aplikace pravidel DrD+



Duse ve Stinovém svété

DrD+: Vazba mezi odrazem orgdnu védomi{ a animou v dugev-
nim svété byla preruSena (nejcastéji v dsledku smrti). Védom{
zachovéva veskeré znalosti a vzpominky, jeZ mélo zaZiva. V da-
né situaci ma dvé moznosti: bud vy¢ka na Lamiustv soud, nebo
se stane (temnym) duchem.

Lamiustv soud

DrD+: Vazba mezi animou a védomim je pferuSena, anima
zanikd a védom{ zlistdvd ve sférach. Na rozdil od DrD+ neza-
nikne anima tehdy, pokud zaniknou vSechny vazby k ni, ale za
urcitou dobu, jeZ se u jednotlivych anim ligf, a to i tehdy, kdyZ
k nf jeste n&jaké vazby z fyzického svéta existujf.

Duse ve Vnéjsim svété
DrD+: Védomi zstava ve sférdch, nemd ?idné vazby a ceka
na navazanf novych.

Reinkarnace

DrD+: Znalosti a vzpominky ptivodniho védomi jsou ptekryty,
vznikne nov4 anima tohoto ,nepopsaného® védomi{ v dusevnim
svété, kterd se spoji s odrazem orgdnu védomi nové narozené-
ho té&la. Nov4 Ziv4 bytost nemé ?4dné vzpominky na piedchozi
Zivot/Zivoty, ale lze je uméle vyvolat, at uz nechténé (ve formé
snd, vizi apod.), nebo zdmérné (obfady poustnich elfd).

Duch

DrD+: Vazba mezi odrazem orgdnu védom{ a animou v dufev-
nim svété byla pferusena (nejcastéji v dasledku smrti). Védom{
viak odmitd opustit fyzicky svét a vytvoif si prostfednictvim ani-
my citovou vazbu na n&jaké misto, skrze niZ se dokdZe ve fyzic-
kém svété zjevovat, komunikovat s Zivymi apod. Okolnosti vzni-
ku duchf jsou popsény v hlavnfm textu modulu Cas temna.

Temny duch

DrD+: Vazba mezi odrazem orgdnu védomi a animou v dugev-
nim svété byla pferuSena (nejcastéji v dsledku smrti). Védom{
vak odmitd Cekat na Lamiustv soud a snaZ{ se vratit zpét do
fyzického svéta. JestliZe se jedna o védomf{ theurga, dokdZe po-
moci svych mentdlnich praktik oddélit animu vhodného cile
od jejiho t&la a vytvofit vazbu mezi svou animou a timto télem.
Tento proces mtiZe provést i Zivy theurg prostfednictvim svych
mentélnich praktik, pokud md vazby jak s temnym duchem,
tak s cilovym té&lem. Takto vznikajf upffi.

Chyceni sarifagy

DrD+: Proces slouzici k lokalizaci ducha ¢i temného ducha a
nasledné odvedeni k Lamiusovu soudu, tedy pferuseni vazby
mezi animou a védomim.

Vazbochyti a niz§i démoni

DrD+ (na Asterionu se tyto pojmy neuZivaji): Vznikne vazba
mezi artificidln{ animou démona ve sférdch a odrazem predmé-
tu z fyzického svéta. Na trovni vazby s télem se zpravidla jedn4
o spojent s télem, v pfipad& nemrtvych a golemt viak jde o va-
riantu spojeni s védomim, kdy orgdn védomi{ nahrazuje vazebny
pfedmét (viz pfislusnd ¢ast vénovand theurgovi v aplikacich
moduld NS a FA). O chdpani téchto démont se podrobnéji
piSe v &4sti vénované theurgovi.

Myslenkové bytosti
DrD+: Jednd se o vyssi démony dle béznych pravidel. Dalsi

podrobnosti budou uvedeny v &4sti vénované theurgovi resp.
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v pfipravovaném modulu o Stinovém a Vné&j§im svété (Za za-
vojem stind).

Kazda myslenkové bytost je charakterizovdna vyvoldvacim
pocitem (v hlavnim textu modul se hovoi{ o ,vyvoldvaci
emoci), druhem a silou. Pro pfichod myslenkové bytosti do
ptirodn{ drovné jsou zapotiebi tii faktory: jistd intenzita vy-
voldvactho pocitu/pocitd, jisty pocet lidi, ktef{ ho/je proZivaji,
a jisté mnoZstvi magické energie. Plati, Ze pokud se hodnota
nékterého z téchto faktorf zvysi, odpovidajicim zplsobem se
mohou snf%it ty zbyvajici. Pro pfichod my$lenkové bytosti bez
zdsahu magif se d4 obecné ¥ici, Ze pocity na daném misté mus{
vnimat dost lidi a/nebo dostate¢né dlouho a/nebo dostate¢né
intenzivné a/nebo dostate¢n& mocnych.

Pro zdmérné ptivolavani myslenkovych bytosti majf nejlepsi
predpoklady knéZi (vzhledem k jejich schopnostem manipulo-
vat s pocity a city vét§tho mnoZstvi osob soucasné) a theurgové
(vzhledem k jejich praktikdm v jinych svétech). Pokud své sily
spoji pravé za tcelem pfivoldni myslenkové bytosti, mtZe byt
jejich spolupréce velice efektivni.

V rdmci této aplikace bude popsén pouze zptisob, jakym do-
kéZe myslenkovou bytost ptivolat theurg, ptivoldni myslenkové
bytosti na zdkladé zmén pocitd by daleko vice mélo vychézet
z vlastnitho hrani. PfestoZe pravidla DrD+ nabizeji vhodné me-
chanismy pro viceméné presné urceni, za jakych okolnosti a
jaka myslenkova bytost se ve fyzickém svété objevi, nechceme
je zde uvadét a vlastné ani vymygslet. Setkdn{ druZiny s myslen-
kovou bytosti (at uZ jakkoli ptivolanou) by mélo byt zépletkou
pro dobrodruZstvi, nikoliv vysledkem dosazeni parametr do
matematického vzorce.

Ptipoutani duse

DrD+: Jednd se o zvlastni praktiku theurg@-nekromantd.
Nekromant nalezne ve sférach ptislusné védomi, uméle ,,obno-
vi* jeho animu a spojf ji vazbou s odrazem néjakého pfedmétu
ve fyzickém svété. Jde o spojeni s védomim, kde orgdn védom{
zastupuje ptislusnd runa nebo vazebny pfedmét, je-li duse vte-
lena do schranky pro animovaného nemrtvého (vznikne tzv.
giab — viz modul NS).

Ofiveni bozim zazrakem
DrD+: Z4zrak Pripojent astralni animy (PPJ).

Bohové

Na Asterionu existuji dvé kategorie boht: tzv. Sedmndctka a
temni bohové. Sedmndctka ptedstavuje ptivodni pantheon,
ktery se zrodil v podstaté podle mechanism@ popsanych v PPJ
v ¢&asti o vzniku boht. Podrobnosti o tom, jak k tomu doglo,
naleznete v modulu VTB.

Vznik novych boht probthd prakticky stejné jako v b&Znych
pravidlech (PPJ]), s jednim doplitkem. Podminkou je stejné jako
v DrD+ existence mnoha citovych vazeb k pfislusnému princi-
pu, tyto vazby ale musi nejprve ptevzit duse, kterd se nachazi ve
Stinovém svété (viz vyse). V ptipadé Sedmndctky se tak stalo
na pranf a se souhlasem Stvofitele, pro temné duchy je to pfile-
Zitost, jak se vyhybat Lamiusovu soudu (pfed sarifagy je chrani
vira jejich pifznivca).

O tyto domény vazeb mohou jednotlivi temni duchové svi-
dét boje a snazit se o vzdjemnou eliminaci. Vedle nejsilngjstho
panteonti temnych boht, zvaného Temn4 desitka, tak na Aste-
rionu existuje je$té fada slabsich a méné vyznamnych temnych
bohd, jejichz sféra vlivu viak byvd omezena na relativné maly
okruh véficich.
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Pro temné bohy jsou kné&Zf jeste daleZit&jsi neZ pro Sedmndct-
ku, jelikoZ na jejich bedrech spociva kol rozsifovat zdkladnu
véficich, podkopdvat moc konkurenénich bohd, a tak zvySovat
temnému bohu silu. Diky tomu se takovy bith méZe dostat aZ
na rovenl pivodni Sedmndctky.

Nejveétsi konflikty nastavaji tehdy, jestlize se bohové utka-
vaji o sféru vlivu, na niZ si ¢inf narok (boj, $tésti, spravedlnost,
znalosti). Tyto pojmy knéZ{ konkrétniho boha definujf po svém
a na jejich plisobenf{ z4visi to, jaci a kolik lid{ jim bude naslou-
chat. Napiiklad k bohu spravedlnosti Sedmnactky Lamiusovi
se budou obracet predevsim lidé, kteif ve spravedlnost doufaji
a kterym se ji podle nich i dostalo. Naproti tomu k temnému
bohu ,spravedlnosti“ (a hlavné pomsty) Dreskanovi se budou
obracet hlavné ti, kdo ve spravedlnost doufaji a kterym se ji
podle jejich ndzoru nedostalo.

O ptisobeni bohti ve fyzickém svété, mentdlnim souboji s je-
jich vtélenimi apod. plati b&zn4 pravidla DrD+.

Tvarnost

DiileZitym prvkem, ktery odliSuje Asterion od fady jinych své-
tfl, je tvarnost. Predstavuje reakci Rédu svéta na jednanf #ivych
tvort. V zdvislosti na mife provadénych skutk& méze dosah-
nout tvor zmény svého stupné tvarnosti a stit se skietem &
hrdinou. Uplnym vrcholem je pak zména na dra&f stupett jak
pro zlé, tak pro dobré postavy. O ptisobeni tvarnosti se doc¢tete
podstatné informace v hlavnim textu.

Ptestoze DrD+ nabizi vhodné mechanismy, jakymi by se dalo
fungovani tvarnosti postihnout, rozhodli jsme se tento mecha-
nismus nevymyslet a poskytnout hra¢tm i PJ] prostor, jak tyto
zajimavé a dileZité momenty v Zivoté postav vyjadfit herné a ne-
zUZit je na pouhé &iselné operace a hody kostkami. Zména stupné
tvarnosti v pfipadé hracskych postav by méla piedstavovat mi-
motadné vzdcnou uddlost zaloZenou na presvédeivém hrani po-
stavy a ne pouze na tom, %e dobrodruzi dos4hli vysoké drovné.

TVORBA POSTAVY
Rasy

Na Asterionu Ziji v§echny zdkladn{ rasy popsané v pravidlech,
oviem s ndsledujicimi dpravami.

* Vedle lidské subrasy horal (jeZ se d4 pouZit naptiklad pro oby-
vatele tarskych pohoftf nebo lendorské Nunmejce) se objevu-
il kategorie sevefan (pro obyvatele Storabska a severni bar-
bary) a divoch (pro domorodce z DZungle padlych strom,
Duhového pralesa nebo Jantarovych stepi), které je mozné
pouZit i na dal§f ,necivilizované“ lidské narody. Pokud si né&-
kdo vybere jako postavu potomka z nékterého arvedanského
rodu, nemd to na jeji charakteristiky ?4dny vliv. D¥ive byly
jejich vlastnosti obecné vy$s§i (v§echny zdkladni vlastnosti by
mély hodnotu +1), dnes uZ se ale kif?enfm s normalnimi lid-
mi sni%ily na b&#nou droven.

Lesn{ trpaslici se Asterionu nevyskytuji, pro vytvéfeni postav
trpaslik@ pouZijte zdkladn{ rasové parametry.

Termin temnf elfové na Asterionu existuje, ale je spojen s uda-
lostmi uvnitt elff spole¢nosti a pouZivd se v jiném vyznamu,
ne? je uvedeno v pravidlech (vice viz hlavn{ text). Zakladni
rasové hodnoty elfti platf pro svétlé elfy z Lendoru, subrasa ze-
leny elf pro tarské lesn{ elfy, pravidlové hodnoty podrasy tem-
ni elfové se nepouziji. Poustni a horiti elfové maji parametry
uvedené v tabulce ni%e. Pokud budete chtit, maZete ve svych
dobrodruZstvich pouZit i rasu vzneSenych elffi, co? by ale mélo
byt zcela vyjimeéné a rozhodné ne jako hracéské postavy.
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* Asterionst{ skfeti jsou zcela odlisni od t&ch pravidlovych, je-
likoZ se nejednd o samostatnou rasu. Postup jejich vytvaieni
bude popsén niZe. Hodnoty pro skfety a skuruty se tedy ne-
pouZivajf, goblini jsou na Asterionu samostatna rasa, kterd
ovsem nenf urend pro hrac¢ské postavy.

Na Asterionu ovsem Zijf i dal3{ rasy, které mohou byt pouZity
pfi tvorb& postav: hevreni, skiftci a orkové (oproti klasickym
fantasy ork@im jsou vyrazné odlisni).

Hodnoty pro nové rasy naleznete v nésledujicich tabulkéch.

Stejné jako v zdkladnich pravidlech oznacuje (¥) rasy, jez ne-
jsou pro hracské postavy vhodné.

TABULKA RAS
Rasa Sil Obr Zré Vol Int Chr Pozn.
Clovék
Sevefan +1 0 -1 +1 -1 0
Divoch 0O +1 O O -1 0
Elf
Poustnielf (*) —1 +1 -2 +1 +2

Horskyelf (*) 0 -1 +1 0 +1 0

VzneSenyelf () 0 +1 +1 0 +2 +1
Hevren 0O +1 0 +1 -1 -1
Skiitek

Lesni skiftek  —4 +2 +1 0 0 +1 Odl -1

Horsky skiftek —3 +1 +2 0 0 +1 Odl -1
Ork (%) -1 +1 42 -2 0 —1

TABULKA POHLAVI

Rasa Sil Obr Zr& Vol Int Chr
Hevrenka -1 0 +1 -1 -1 +1
Skitkyng -1 0 0 -1 0 +2
Orka -1 +1 —1 +1 —1 +1
TABULKA VELIKOSTI A HMOTNOSTI RAS
Rasa Vyska Hmotnost Velikost
Hevren kolem 190 cm kolem 90 kg (+7) +1
Skiitek kolem 100 cm kolem 30 kg (—=3) -2
Ork kolem 150 cm kolem 55 kg (+3) —1
Odvozené vlastnosti

Horsti a poustn{ elfové se museli pfizptsobit velice tvrdym Zi-
votnim podminkdm, coZ? z nich u¢inilo na elff poméry houZev-
naté a odolné jedince. Na rozdil od svych lendorskych a lesnich
ptibuznych tedy nemaji postih —1 k Odolnosti, co? plati i pro
vznesené elfy. RovnéZ skfitci jsou vzhledem ke své relativné
ktehké konstituci zatiZeni postihem —1 k Odolnosti.

Vyznaény smysl
Sk¥itek — hmat
Ork — hmat

Skteti a hrdinové

Vzhledem k tomu, Ze skfeti vznikaji pfeménou z jinych ras,
postupujte pii jejich vytvafeni ndsledovné. Zdkladni vlastnosti
se urdf jako obvykle, vetn& modifikace za povoldni a pohlavi,
posléze se hlavn{ vlastnosti zvysi o 2 a vedlejsi vlastnosti o 1.
Nisledné se spocitaji odvozené vlastnosti (Odolnost, Rychlost,
Vydrz apod.). Ty se modifikuji podle ptvodni rasy, takZe skiet
vznikly z trpaslika bude mit vy$§f Odolnost, skfet vznikly z ho-
bita niz${ Rychlost apod.

Stejnym zplsobem postupujte v pifpadé, Ze potfebujete vy-
tvofit hrdinu n&jakého boha. JestliZe by se mélo jednat o hrdinu
vice bohti, bonusy se séitajf.
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Dtirazné vak pfipomindme, Ze skfeti ani hrdinové nejsou ur-
¢eni k hranf hragskych postav!

Doporucéené dovednosti

Vzhledem ke zvyklostem fady ras mtZe PJ] trvat na tom, aby
postavy urcitych ras, pokud maji patfi¢né dovednosti body,
ovladaly jiZ na prvn{ drovni urcité dovednosti, jeZ jsou pro da-
nou rasu charakteristické. Napiiklad u hevrent se jednd o Jez-
dectvi, u sktitkd a elfd o Pohyb v pifslusnych terénech (les,
hory, poust) apod. Nejde oviem o zdvazné pravidlo, ale spiSe
o doporudenti.

Penize a ceny

Ponechdme na tvaze PJ, zda se hodl4 fidit vice centkem z pra-
videl nebo tim, ktery je uveden v modulu ZP. Ptikldnime se
oviem spiSe k druhé varianté, nebot zminény cenik je nejen
obsahlejsi, ale i pfizplisobeny realité Asterionu, v&etné specific-
kych poloZek. Pokud se chcete spiSe tdit pravidlovymi cenami,
vyndsobte asterionské ceny tfemi, resp. polozky, které obsahuje
pravidlovy cenik a asterionsky nikoli, tfemi vydélte. Vzhledem
k uvedenym cenovym relacim se ménf{ i poc¢dte¢ni majetek po-
stavy, jak ukazuje Tabulka majetku:

Tabulka majetku
Body Majetek
0 4 stifbrné
1 1 zlaty
2 4 zlaté
3 10 zlatych
4 40 zlatych
5 100 zlatych
6 400 zlatych
7 1 000 zlatych
8 4 000 zlatych

Postup na vyssi Groven

ZlepSovani schopnosti a obecnych dovednosti je v pravidlech
DrD+ popséno velmi volng, co? poskytuje postavdm relativné
velky prostor, na druhou stranu vSak nezohledfiuje specifika
jednotlivyich dovednosti. Je vcelku ziejmé, Ze Pohyb v lese se
miZe postava naudit i sama, zatimco étem’/psam’ bez pomoci
ucitele nezvladne.

Podle popisti a pitkladt v pravidlech u obecnych dovednosti
si pfi pfestupu na vy$§f droven postava zlepsuje stdvajici doved-
nosti a ziskdva nové v zdvislosti na tom, co béhem dobrodruz-
stvi dé&lala. Takto se mohou rozvijet ¢asto i zvlastni schopnosti
povoldni, ale je jasné, Ze carodéj nebo theurg se v pfevainé
vétsing piipadd bez pomoci zkuseného mistra a dostate¢ného
zdzemi neobejdou. Zavedeme proto nésledujici pravidlo: jak-
mile postava ziska v dasledku zvyseni néjaké vlastnosti narok
na ziskanf ¢i zlepSeni obecné dovednosti, méZe tak ucinit i teh-
dy, pokud k tomu b&hem pfedchoziho dobrodruZstvi nesbirala
predpoklady, ma-li k dispozici odpovidajici moZnost ucen.

V nésledujicim textu (a adekvatné i v aplikacich dal§ich mo-
dult) budou uvedena mista, kde se postava mtZe zlepsit nebo
se naudit nové dovednosti, i kdy? je tfeba pfedtim nepouzivala.
Zabere ji to viak urcity ¢as a prakticky v§ude bude muset zapla-
tit nemalé &stky i splnit jiné podminky.

Na tomto misté zminime pouze vyznacéné&j§i instituce a po-
mineme takové véci, Ze se postava u kovafského mistra mézZe
ptiucit kovéistvi, u zdmecénika otvirani zdmk@, od méstského
bifice boji s kopim, v pifstavu ovladani lodky nebo rybolovu
apod. Tyto zdleZitosti ponechdme na domluvé PJ s hrdc¢em.
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Jednotlivd mista budou mit uvedené jednak obecné doved-
nosti, které se zde dajf ucit ¢i zlepSovat, a dale pak povolani,
ktera se tam mohou naucit svym zvlastnim schopnostem (¢aro-
dg&j kouzl@im, bojovnik fintdm apod.), pfipadné dalif specifika.

Udaj ,Boj znamend, %e na daném misté je mo#né naudit se
jakékoli bojové dovednosti, véetné Boje se dvéma zbranémi &
Boje beze zbrang.

Albireo

Bardskd akademie

Obecné dovednosti: Herectvi, Hra na hudebni néstroj, Malo-
véani, Sochafstvi, Tanec, Zpév

Povolani: zlod&j (Imitace)

Pelsiiv ditm

Obecné dovednosti: Znalost magickych pfedmét, Znalost
svéta, Znalost artefaktdi

Povolani: theurg

Poznamky: Predpokladem pro studium je znalost Cteni/psant
alespoti na 2. stupni.

Univerzita magie

Obecné dovednosti: v§echny psychické s vyjimkou Etikety
podsvéti; Vyucovani, Vychovatelstvi

Povolani: theurg, ¢arodéj (viechny obory)

Poznamky: Predpokladem pro studium je znalost Cteni/psan{
alespoti na 2. stupni.

Athor — kldster Alcaril
Obecné dovednosti: Bylink4fstvi, Botanika

Gwoer Graen

Obecné dovednosti: Boj (kromé Boje s perilonskym ostf{m),
Nosen{ zbroje, Pouzivani §titu, Prvni pomoc

Povolani: bojovnik

Pozndmky: JestliZe se zde bojovnik bude zlepsovat v archety-
pech, které majf oblibené finty v kategorii Mece, mt@iZe se nau-
&it nasledujict finty, jeZ pod Mece spadaji.

Sek rubem mece
Potfebna pfevaha: 1
Ptedpoklady: 2. stupeni archetypu
Poté, co bojovnik soupefe normdlné sekl, vede hned me¢ zpét-
ky nezvyklou stranou, ¢im? protivnika zpravidla pfekvapi, a tak
ma vétsi $anci ho zasdhnout.

Aby bojovnik mohl tuto fintu pouZit, musi v pfedchozim kole
protivnika zranit mecem alespoti za jeden bod a zérovet se tim-

to mecem nekryt. Pro ttok v rdmci této finty ziskdva bonus +2
k UC.

Svih na obligej

Potfebn4 pfevaha: 4

Pfedpoklady: 5. stupent archetypu, soupef ma alespons z&4sti
nechrdnény oblicej (podle druhf ptileb popsanych v PPH
mtZe mit nanejvy$ kénickou piilbu)

Bojovnik dokdZe zasdhnout soupefe tak, Ze ho trefi do ¢4sti ob-

liceje, kterd nenf nijak kryta.

JestliZe bojovnik splni podminky pro zdsah do hlavy a soupef

k nému nestoji zddy, nesniZuje se bojovnikem zplsobené zra-

néni o pfipadnou Ochranu pfilby. Navic se zasaZeny protivnik

ihned chytf obéma rukama za tvaf se v§emi z toho plynoucimi
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dasledky (nap¥. upustf zbran ¢ $tit) a v tomto kole uZ nemfze
podnikat ?4dné akce.

Miram

Obecné dovednosti: Astronomie, Bdjeslovi, Znalost magic-
kych ptedmétti, Znalost svéta
Povolani: ¢arodéj (¢asoprostorovd magie), theurg

Naos

Obecné dovednosti: Bylinka¥stvi, Botanika
Povolani: ¢arodéj (materidlni magie)

Nowy Amir — Citadela

Obecné dovednosti: Astronomie, Bajeslovi, Znalost magic-
kych predmétdl, Znalost svéta, Znalost artefaktt
Povolani: ¢arodgj, theurg

Zelezné Doly

Obecné dovednosti: Kovafstvi

Povolani: ¢arodéj (energetickd magie)

Pozndmky: Vycvik je zadarmo, protoZe postava si na studia
vydelava pracf v hutich na lintir. P¥ prvnfm vycviku v Zelez-
nych Dolech se ¢arodéj v rdmci novych kouzel nau¢i Roztav
kov (PC). Nevyhodou je, Ze postava kon¢f vycvik na dolnf hra-
nici vycerpdni, tj. ma zaplnény prvni dva fddky v mifZce tnavy.
Musi tedy patfi¢nou dobu odpocivat, nez bude schopnd opét
normalné fungovat.

Boj

Nové zbrané

Nésledujici tabulky popisuji parametry specificky asterion-
skych zbrani. Jejich slovni popisy a pfipadné ilustrace naleznete
v hlavnim textu.

Pouys

Ri¢ni lodé

Dalavy jsou vnitrozemsk4 oblast, a proto se zde nesetkdme s n4-
motnimi plavidly. Naopak doprava po fi¢nich tocich je v mist-
nich podmink4ch hojné vyuzivan4. Proto zde uvadime né&kolik

zdkladnich typt pouZivanych lodi. Jejich charakteristiky zahr-

nuje nize uvedena Tabulka lodi. Tabulka posddek pak uddva
orienta¢n{ pocet lid{ (ndmoinikd, veslatt a vojakt), kteff jsou
pro ovladén{ lodi resp. jeji bojové vyuZiti zapottebi.

Druhy lodi

Bé&Zné se pouzivaji pouze tfi typy lodi (masena, relen a lagra),
elfové z Cerveného lesa navic pouivajf luny mwuto, a to v
malém a velkém provedeni. Kromé toho se zde budeme zabyvat
i normdlnf veslici, pod kterou zahrneme viechny mo?né prami-
ce, malé ¢luny, apod. s omezenou nosnosti.

Masena

Vile¢n4 lod s dobrymi manévrovacimi schopnostmi. Poh4nf ji
dvé fady vesel, pomoci jim mtZe i plachta. Je vhodn4 k zah4-
kovéni cizi lodi, taranovan{ se na malém prostoru feky pfilis
nehodi. Men§{ typy mohou operovat po celé délce Kralovské
feky, Rubisu a dalsich splavnych tokd, vétdf maseny dojedou
pouze tam, co releny.

Relen

Velk4 obchodnf lod, pon&kud t&Zkopadn4 a diky vétsfmu pono-
ru md jen omezeny dosah. Na Krélovské fece dojedou pouze do
Albirea a na Rubisu jim za Novym Amirem také hroz{ uviznuti.
Je vybavend dvéma fadami vesel a plachtami. Hod{ se pro pte-
pravu materidlu i osob, podle zptisobu Gpravy paluby.

Lagra

Pohyblivé a rychlé plavidlo ur¢ené ptedevsim pro pfepravu ni-
kladu, které je moZné ale pfestavét i na pasazérskou lod. Poh4n{
ji vesla, obcas se pouzije plachta. Nevejde se na ni toho sice
tolik co na relen, zato se dostane vSude po Krélovské fece, na
Rubisu dosdhne i Skaliska a omezené se mtize pohybovat i na

N Y

dolnfm toku Mé&si¢nf feky.

Velké mwuto

Vyrabi se obdobnou metodou jako mald mwuta, z jednoho kme-
ne. Oproti lagie se toho na n&j vejde jesté méné, zato m4 lepsi ma-
névrovaci schopnosti. Jako pohon slouZi padla, plachta na mwutu
nikdy nebyva. Vétsinou jsou uzptisobené pro dopravu osob.

Malé mwuto

Vypadd viceméné jako kanoe, byt vyroba probiha jinak. Vé&tsi-
nou je v ném misto pro dvé osoby s padly a zbyva né&jaky prostor
bud pro tiettho, nebo pro mensf mnoZstvi nakladu.

Nové zbrané pro boj zblizka

Nazev Pottebna sila  Délka Utoénost Zranéni Typ Kryt  Viha  Kategorie
Perilonské ostf{ +4 2 4 +5 S 3 2 Perilonské ostf{
Elff trn +5 2 3 +3 S 4 1,5 Mece
Eldebransky bijec +8 2 5 +7 S 4 2,5 Mece
Derteonsky mlat +9 2 5 +7 S 5 2,5  Mece
Sart +5 3 6 +4 S 4 1,2 Mece
Tabulka lodi
Nizev Délka Sitka Vesla Naklad Vaha lodi Ponor (m)
Masena +17-+21 +10-+14 20-30 +39-+47 +33—+41 0,5-1,2
Relen +19-+24 +12-+17 20-30 +43-453 +37-+47 1-1,5
Lagra +13-+19 +6-+12 8-15 +31-+43 +25-+37 0,3-1
Velké mwuto +7-+13 +0-+6 4-12% +19—+31 +13-+25 0,2-0,4
Malé mwuto +0-+11 —7-+4 1-2% +5-+27 —1-+21 0,2
Clun +7-+13 +0-+6 1-3 +19—431 +13—+25 0,2-0,4

*Nejedn4 se o vesla, ale o padla. Jde tedy o skute¢ny pocet, nikoliv o pary.
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Clun

Jak jiZ bylo feceno, sem pati{ viechny pramice, veslice, barky
atd. Pohon obstardvajf jeden aZ dva veslafi, jen vyjimecné zde
najdeme malou plachtu. Maximalni nosnost je 8 az 10 lid{, resp.
jejich ekvivalent v neZivém nédkladu.

Tabulka posadek

Nazev Namotnici Veslaii Vojaci
Masena 5-30 60-120 30-80
Relen 10-30 80-120 20-100
Lagra 4-12 8-30 0-10
Velké mwuto 0-3 4-12 0-5
Malé mwuto 0 1-2 0-1
Clun 0-2 1-4 0-5

Tabulka rychlosti toku*
Usek feky Rychlost toku
Kralovsk4 feka (pted Sintarem) +25
Kralovsk4 feka (Sintar — Kor) +11
Kralovsk4 feka (Kor — Albireo) +9
Kralovsk4 feka (Albireo — Torské pahorky) +7
Kralovsk4 feka (Torské pahorky) +17
Kralovsk4 feka (zbytek toku) +8
Rubis (pted Skaliskem) +16
Rubis (Skalisko — Novy Amir) +12
Rubis (Novy Amir — soutok) +10
Mésieni feka +10
Ostatni rizné

* Rychlost toku méiZe byt velmi proménliva a ménit se kazdym kilomet-
rem. Navic se feky mohou rozvodnit (46 i vice k Rychlosti toku), pfipad-
né mohou nastat sucha (—3 i vice k Rychlosti toku). PJ se tedy nemusi bat
upravovat podminky, pokud mu Rychlost toku pfijde velkd, resp. mald.

PoOSTUPY PRI HRE
Vidéni

Stejné jako v b&Znych pravidlech, i zde uddvd Tabulka rozsa-
hu zraku p¥islusné parametry pro asterionské rasy. Pokud neni
feceno jinak, zGstavaji hodnoty ostatnich ras nezménéné. Pro
orky se navic vypocitany Kontrast sniZuje o 4.

Tabulka rozsahu zraku

Rasa  Max. osvétleni Min. osvétleni  Prizpasobivost
Hevren 55 0 10
Skiitek 55 -5 10
Ork 50 —40 8

Navykové latky a zavislost

Mnoho z latek na Asterionu je ndvykovych. Postavy se s nimi
mohou snadno setkat, protoZe nékteré z nich jim umoziuji do-
Casné vylepsit vlastnosti nebo poméhajf jinak.

Jakmile si postava takovou latku vezme, je potfeba ovéfit, zda
u ni nepropukne z4vislost. Ta se vyhodnocuje jako postiZent:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Vol, Doba propuknuti = 1 den; Nebezpecnost, Velikost, Zivlo-
v piislunost a Uginek zdvisf na konkrétnf l4tce.

Pokud postava ziska zdvislost, prvni d¢inky se neprojevi hned,
ale aZ zhruba po 24 hodinéch, jak uddvd Doba propuknuti.
Tehdy dojde na tddaj U¢inek — v jeho rémci postava utrpf néja-
ké zranéni, ¢asto dojde k poklesu vlastnosti a navic se postavé
sniZ{ Sila l1é¢end pti hojen{ a Sila odpocinku o Velikost postiZend.
Postihy k hodnotdm vlastnosti se mohou sniZovat v zavislosti
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na poklesu Velikosti, ale nezmizi, dokud nebude zavislost vy-
lé¢ena, tj. jeji Velikost sniZena na 0. TotéZ plati pro zhor§ené
hojen{ a odpocinek. Ke zranéni bude dochézet kazdy den, po-
kud postava neuspé&je pti vyhodnocovani pogkozeni nebo si
nevezme svou ddvku (pokud si ji vezme, nedochdzi k vyhod-
nocenfi zavislosti, a proto se nemtZe sniZit jeji Velikost). Je zde
viak zadrhel: za kaZdou takto poZitou ddvku se Nebezpecnost
a Velikost postiZeni zvysi o 1. Jakmile si postava nevezme 24
hodin svou ddvku, p¥i nejbliz§im vyhodnocovani bude &elit po-
stizen{ s pifslu$né zvy$enou Nebezpednosti a Velikosti. Jeliko? je
zna¢nd $ance, Ze postava neuspéje, zvy$l se negativni ptisobeni
latky a zdroven snizi odhodlan{ postavy zacit s 1é¢bou. V tomto
piipadé se staré parametry postiZeni vymaZou z osobniho deni-
ku a nahradf se aktudlnimi. Jakmile se postava stane na ldtce
zdvislou, dalsf ddvky uZ ji neposkytuji Zadné bonifikace, pouze
zabraniujf zranéni v dasledku zévislosti.

Priklad: Student albirejské Univerzity magie Bladrej (Carodéj
s VUli +2 a Inteligenci +2) se dostal do $patné spole¢nos-
ti, kde k dobrému bontonu patfi uzivani densarského hasise:
Nebezp. = +13, Velikost = 4 a Uginek = Velikost—10, Int:
—Velikost/2“. Béhem aldenu si Bladrej hasis trikrdt zakouri.
Pri ovérovani ziskani ndvyku dvakrat uspéje, avsak potreti mu
na kostkach padne 2 a 5. Spolu s jeho Vili +2 je kone¢ny
vysledek 9, coz je méné nez Nebezpecnost hasise (+13).
Bladrej se tedy stane na hasisi zavislym. Po 24 hodindch se
jeho Inteligence snizi na +0 a pfibudou mu 2 kfizky zranéni.
Bladrejovi se najednou zd4, Ze si uc¢ivo pamatuje o néco hare,
citi se oslabeny a ma $patné spani, ale zatim nic nepodnikne.
Béhem dalSich dnl ovSem uspéje pfi vyhodnocovéni toho-
to postizeni pouze jednou (Velikost postizeni se snizi na 3),
a posléze se mu nahromadi tolik kfizkd, Ze zaplIni prvni fadek
v mfizce zranéni. Vzhledem k jen ¢aste¢né Uspésnému hodu
ziska dal$i postih —2. V zoufalstvi se obrati na ty nejméné
vhodné osoby - ,kamarddy“ z hasiSovych dychankd. Ti Bla-
drejovi ochotné poradi, ze mu hasi§ zaruc¢ené udéla dobre.
A opravdu, Gtyfi dal$i ddvky mu pomohou zastavit nérist zra-
néni, i kdyz s myslenim a zotavovanim je na tom stdle ne-
valné. Pak si ale pro zménu vyrazi se spoluzdky do hospody
na celodenni pitku a ke své ddvce se tentokrat nedostane.
Po 24 hodindch se dostavi nejen kocovina, ale i abstinenéni
priznaky: Ctyri davky hasise v dobé, kdy uz byl zavisly, zvysily
Nebezpecnost na +17 (+13 + 4) a Velikost na 7 (4—1 + 4).
Bladrejovi padne pouze 1 a 4, celkem tedy 7. Tim padem mu
stupeni Inteligence klesne na —2 (+2 — 7/2) a utrpi zranénfi
o Sile =3 (7 — 10), tedy 2 kfizky. To je jako rana kladivem a
Bladrej se co nejrychleji vypravi obstarat si dal$i davku. Zaéi-
na to s nim jit pékné s kopce...

Takto se pokracuje déle, dokud postava nezemie nebo se za-
vislosti nezbavi (tj. jeji Velikost neklesne na 0). Dodejme, Ze
postava musi mit opravdu silnou Vili, aby se sama rozhodla
pro 1é¢bu. PJ ji mbZe podle uvdZeni ddvat pti vyhodnocova-
ni postiZzeni zptisobeného zdvislosti bonusy (je-li ve vhodném
prosttedi, nejlépe pod dohledem zkuseného 1é¢itele), ale Castéji
postihy (zejména m4-li mozZnost se k latce snadno dostat).

Za kazdy dspésné vyléceny ndvyk vzroste Nebezpecnost a Ve-
likost pfi kazdé dalsf konzumaci té které ldtky o 3.

Nemoci

JestliZe je u nemoci popsdno nékolik stadif, postupujte tak, Ze
pti pfechodu nemoci do dalsf faze se pfedchozi stddium vymaze
ze seznamu postizen{ a nahradf se stadiem vy$§im.

Cas temna



Magarskd horecka

Kazdy den pobytu v Divocing si postava hézi 1k6. Pi vysledku
1 ji kousne hmyz a pfenese na ni tuto nemoc. Jedna se o po-
stiZenf:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akti., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +10, Velikost = 2, Zivel = +0O, U¢inek =
Obr, Vdr: —Velikost, Doba propuknuti = 1 den.

JestliZe se béhem prvnich dvou vyhodnocovani (tedy prvnich
dvou dnt) nepodaif sniZit Velikost na O, pfechdzi nemoc do
druhého stadia:

Doména = fyz., Prudkost = hodina, Zdroj = akt., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +13, Velikost = 12, Zivel = +0O, Uginek =
Velikost/2 (toto zranéni si pti blouznéni zptsobf nemocny sdm,
mtZe byt podle okolnostf vy$si i niZsi), Vyfazeni (PPH), Doba
propuknuti = 1 den.

SniZi-li se Velikost postiZeni ve druhém stddiu na 0, pfechdzi
nemoc do tfettho stddia, které se svymi tc¢inky podobé prvni-
mu aZ na to, e pokud nedojde k redukci Velikosti na O b&hem
prvnich dvou vyhodnocent, vyhodnocuje se déle b&znym zpt-
sobem, tj. 4dné t&Z§f stddium uZ nenastane.

Lykantropie

K nakaze mtZe dojit dvéma zptisoby: jestliZe se postava bodne
o trn vl¢tho sparu (viz popis Plané vlké v hlavnim textu mo-
dulu Cas temna) nebo jf lykantrop zptisobf pokousénim velké
zranéni. Prib&h nemoci se skldd4 ze tif stadif.

V prvnim stddiu se jedn4 o postiZent:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +15, Velikost = 10, Zivel = +Z, Uginek =
Zména ve vlka v noci za dplitku, Doba propuknuti = nejblizsi
uplitkova noc.

Jestlize béhem doby +90 + Odl od okamZiku propuknut{
nedojde ke sni%eni Velikosti postiZeni na 0, piejde nemoc do
druhého stddia.

Ve druhém stddiu se jedna o postiZent:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +25, Velikost = 20, Zivel = +Z, Uginek =
Zména ve vlka kaZdou noc, Doba propuknuti = nejbliZ noc.

Jestlize béhem doby +90 + Odl od okamZiku ptechodu do
tohoto stddia nedojde ke sniZeni Velikosti postiZzeni na O, pfejde
nemoc do tfettho stddia.

Ve tfetim stddiu se Zdroj postizeni méni na trvalou deformaci
a Utinek na ,Trvalou zménu ve vlka®. Usp&ny piipad 1é¢by
v této fazi nebyl dosud zaznamenén.

Latky a predméty

Kowy

Na Asterionu se nevyskytuje platina. Misto nf tu ale Ize narazit
na jiné kovy, které majf riizné podivuhodné vlastnosti.

Lintir

Zbrané z lintiru maji automaticky bonus +1 k ZZ. Démontm
zakletym do lintirovych predmétd se zvySuje Vydrz o 9. Na
omezeny pocet pouziti démont lintir vliv nem4. Lintir nelze
ziskdvat a zpracovévat bez pomoci kouzla Roztav kov (PC).
Odolnost (PPH) lintiru je +42.

Garen

Pokud ma byt do pfedmétu z garenu zaklet démon, sniZuje se
jeho bonus za télo (PT) aZ o 6 (nejvys na 0). Odolnost (PPH)
garenu je +30, pokud je v pfedmétu zaklet démon, vzristd na
+36.

Cas temna

Athorské st¥ibro

Krouzkova zbroj z athorského stfibra ma Ochranu o 1 vy$si.
Ostatni parametry se neméni. V dalsich ohledech (napft. zrani-
telnost nestviir) se tento kov povaZuje za norméln{ stifbro.

Rostliny

Zde uvedené rostliny mtZe postava s obecnou dovednosti By-
linkdfstvi zpracovat na nejriznéj${ masti a mediciny. Vyroba
trvé vidy piiblizné 436 a Gcinky jsou uvedeny zvlast u kazdé
rostliny.

Za uvedené ceny se nezpracované bylinky proddvaji na al-
birejském trzisti. Hmotnost rostlin, jejiZ cena je uvedena, ¢in{
vétsinou 50 gramt. PJ stanovi dle vlastniho uvaZeni, kdy je tato
hmotnost vys$si. Blizsi popisy rostlin najde$ v modulu Dalavy
(jsou to vétsinou rostliny ddlavské).

Udaj ,Nalezent* predstavuje obti#nost, jakou musi postava
hodem na Smysly piekonat, aby danou rostlinu (samoziejmé ve
vhodném prostiedi) nasla.

Hod na nalezenf je:

Sms + Bylinkarstvi + 2k6*:
nenalezena ~ Nalezeni ~ nalezena

Zarovett ma vliv i na to, za jak dlouho postava potiebné
mnozstvi rostliny najde

Doba hledani = +67 - Hod na nalezeni

U nékterych rostlin najde§ zminku o tom, Ze jsou ndvykové.
Podrobnosti o vlivu ndvykovych latek najdete vyse.

Amala

Nalezent: +8

Sklizeti: deSten aZ zelenec (na Tafe)

Pouzitelna &4st: listy, bobule

Vyskyt: kmeny a koruny strom, v§echny lesy v Dalavach
Cena: 1 zl (svazek 12 rostlin)

Pokud je mast z amaly pouZitd na lé¢eni velkého elementélniho
zranénf s Zivlovou pifslugnosti +O nebo —O, pfidéva +2 k Sile
lé&ent.

Bludi (Altacier)

Nalezent: +18

Sklizett:: ovocen aZ vétrnec (na Tafe)

PouZitelna ¢ast: kvéty

Vyskyt: niZ§f polohy, vlhéi mista, oblast jezer v Dalavach

Cena: 8 st (svazek 12 rostlin)

Caj z bludf vypity pted spanfm davé bonus +1 k Sile lé€ent pti

hojent a Sile odpocinku. Uginkuje pouze jednou denn.
Névyk: Nebezp. = +8, Velikost = 2, Zivel = +Vo, Utinek

= Velikost — 12, (!) Sil: —Velikost/2

Darnia svétla

Nalezent: +14

Sklizeti: cely rok

Pouzitelna &ast: listy, kvéty

Vyskyt: vlhéi mista, podrost pralesa, severni ¢4st Divociny
Cena: 15 zl (svazek 12 rostlin)

Darnia svétld je jedinym zndmym lékem proti magarské ho-
recce, ale diky oblastem svého vyskytu nenf obecné dostupna.
Jestlize postava se?vykd alespoil dva listy nebo vypije odvar
z kvétd, sniZuje se pro ni dany den pravdépodobnost nakaZeni
magarskou hore¢kou na vysledek 1 pti hodu 1k6 a v piipadé
propuknuti dostdvd bonus +2 pti vyhodnocovéni piislusného
postiZeni.
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Demut

Nalezent: +7

Sklizett:: ovocen aZ vétrnec (na Tafe)

Pouzitelna ¢ast: kvéty

Vyskyt: niZ§f polohy, vlhéi mista, oblast jezer v Dalavach
Cena: 8 st (svazek 12 rostlin)

Dosud nebylo objeveno vhodné poufZiti pro dobrodruhy. PouZi-
v4 se zatim hlavné pii lidovych ndboZenskych obfadech.

Densarské konopi
Nalezent: +16
Sklizett:: imor a? rozkvet (na tafe)
Pouzitelna &ast: listy, kvéty
Vyskyt: pralesni podrost, DZungle padlych stromt
Cena: 5 st (svazek 12 rostlin)
Densarské konopf se pouZivd zejména na vyrobu densarského
hasise, nejrozsifengjstho narkotika v Délavach. Je-li pouZit jako
ptisada do ndpoje, pfiddvd +1 k Sile 1é¢eni pii hojeni. Takto
ucinkuje pouze jednou denné. Pokud ho postava kouti, zvysi se
ji Inteligence 0 4 na dobu jedné hodiny, avak poté ji ptibude
T(Vdr + 4) bodd dnavy.

Névyk: Nebezp. = +13, Velikost = 4, Zivel = —Vz, Uginek
= Velikost — 10, (!) Int: —Velikost/2

Hvézdos (Alkmelych)

Nalezeni: +22

Sklizett: deSten aZ chladen (na Tate)

Pouzitelna ast: kvéty a listy

Vyskyt: vlhkd mista, potoky, louky, Soravsko, Tabitsk4 oblast,

oblast jezer v Délavach

Cena: 5 zl (svazek 12 rostlin)

Vsechny zékladni{ vlastnosti postavy vzrostou na 8 hodin o 1.
Névyk: Nebezp. = +14, Velikost = 4, Zivel = +Z, Uéinek

= Velikost — 4, (!) Sil, Zr¢, Int, Vol: —Velikost/2

Chabazdi

Nalezent: +8

Sklizeti: v&trnec a? chladen (na Tafe)

PouZitelna &ast: kvéty, listy, plod

Vyskyt: niZiny — podhorské oblasti, Soravsko

Cena: 1zl (platény pytlik s asi 100 plody)

Chabazdf se pouziva k [é&bé oslepent (postiht k Zraku), pokud
zdroj tohoto postiZeni nenf vné&jsi sila ¢ deformace a soucas-
né nejsou poskozeny samotné zrakové orgdny. Postava dosta-
va bonus +4 pii vyhodnocovan{ tohoto postiZeni, dokud nen{
odstranéno nebo vyhodnocovani neselZe. V p¥ipadé uspéchu
postava znovu normélné vidi, v ptipadé netdspéchu se hodnoty
postiZen{ ustdli na stavu v momenté netspé§ného hodu a tuto
proceduru uZ nenf mozné efektivné opakovat.

Chlistnik kentau#i
Nalezent: +8
Sklizett: chladen, kliden, novorost (na Tafe)
PouZitelna ¢4st: nadzemni ¢ast
Vyskyt: vlhkd mista, strang, lesnf louky, viesovist&, Tabitsk4d ob-
last, Torské pahorky

Cena: 1 zl (svazek 12 rostlin)
Pokud postava vypije odvar z chlistniku pfedtim, neZ se projevi
ucinky jedu (tedy ddajem Doba propuknuti), ziskava bonus +3
pti vyhodnocovéni tohoto postiZeni. Chlistnik je ale velmi hot-
k¥, a tak ho nikdo nepije moc &asto. Ucinek trvd ndsledujicich
24 hodin.

Zapaleny chlistnik odpuzuje hady.
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Karen erveny

Nalezeni: +10

Sklizett:: imor, Zluten (na Tate)

PouZitelna &ast: plody

Vyskyt: husté smiSené lesy, zejména pak Cerveny les

Cena: 1 st (10 plod@)

Theurg ziskd po poZiti 10 plod& bonus +2 pti hodu na ovéteni
vstupu do sfér. Poté viak musf Celit postiZent:

Doména = psy., Prudkost = den, Zdroj = pas., Vlastnost =
Vol, Nebezp. = +8, Velikost = 10, Zivel = —O, Ucinek = Vol,
Odl: —Velikost/2, Doba propuknuti = 6 hodin.

Za kazdych dalgich 10 plodt vzroste bonus o dalsich +2, stej-
né jako Nebezpe¢nost a Velikost. Toto vyuZiti znaji témét bez
vyjimky pouze lesni elfové.

Kopusice
Nalezeni: +11
Sklizeti: Zluten aZ imor (na Tafe)
PouZitelna ast: kvéty a listy
Vyskyt: vlhkd mista, jilové ptdy, Torské pahorky, Tabitské vr-
chy, oblast jezer v Ddlavach
Cena: 2 zl (svazek 12 rostlin)
Caj z kopusice umo#iiuje prodlouzit dobu zadr¥enf dechu o +3.
Ptsobi 12 hodin po vypiti.
Névyk: Nebezp. = +10, Velikost = 2, Zivel = —O, Uéinek
= Velikost — 12, (!) ,,Sil: —Velikost/2

Maghawa
Nalezent: +26
Sklizett:: imor a? rozkvet (na Tafe)
Pouzitelna ast: kvéty a listy
Vyskyt: pralesnf podrost, sever Cerveného lesa, Duhovy prales
Cena: 4 zl (svazek 12 rostlin)
VytaZek z maghawy zvy$i postavé na 3 hodiny Silu a Zru¢nost o
+3 a Obratnost o +6.

Névyk: Nebezp. = +18, Velikost = 6, Zivel = +Z, Uéinek
= Velikost — 4, (!) Sil, Zr&: —Velikost/3, (!) Obr: — Velikost/2

Merdov

Nalezent: +8

Sklizeti: v&trnec aZ novorost (na Tafe)

PouZitelna &ast: listy a kvéty

Vyskyt: proslunéné travnaté plochy, Trhlinov4 plan

Cena: 5 st (svazek 12 rostlin)

Pokud je do jedné hodiny masti z merdovu potfeno velké ele-
mentéln{ zranénf s Zivlovou piislusnosti —O, ziskdv4 1é¢itel bo-
nus +3 ke své Sile 1éceni.

Monari

Nalezeni: +10

Sklizeni: ploden a? traven (na Tafe)

PouZitelna &¢4st: miza

Vyskyt: savany, dZungle, Divocina

Cena: 10 zl (litr mizy), 5 zl (kilogram ktry)

Miza monari po pofZiti (je sladkd, chutnd po mandlich) na 12
hodin zvy$i Odolnost a Vydrz o 1. Po dalsich 12 dnf ale nebude
uc¢inkovat.

Nechrast

Nalezeni: +7

Sklizeti: deSten aZ kliden (na Tate)

Pouzitelna ast: kvéty a listy

Vyskyt: louky, u cest, Soravsko, Trhlinov4 plan
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Cena: 3 zl (svazek 12 rostlin)
Pokud je mast z nechrasté pouZita pti [é¢be velkého se¢ného
zranéni, ziskava lé¢itel bonus +1 ke své Sile 1é&eni.

Ormén

Nalezent: +16

Sklizett: chladen aZ kliden (na Tafe)

Pouzitelna ¢ast: kvéty

Vyskyt: u cest, na polich a loukdch, Soravsko, jih Trhlinové
plang

Cena: 2 st (svazek 12 rostlin)

Odvar z kvéth ormanu ocenf asi hlavné hrani¢4ti a zlodgji, pii-
d4v4 totiZ na jednu hodinu +2 ke Zru¢nosti. Mimoto poskytuje
¢arodéjim bonus +1 k hodu na seslani kouzel. Dalsich osm
hodin ale pfisobf zcela opaéné a navic ddvé postih —2 k OC.

Pihovatka

Nalezeni: +20

Sklizett:: imor a? rozkvet (na Tafe)

PouZitelna &4st: bobule

Vyskyt: podhorské oblasti, Zelanské vrchy

Cena: 2 zl (platény pytlik s asi 100 plody)

Kazdych 10 snédenych bobuli pihovatky pfid4 postaveé +1 k jeji
Sile lé&eni pii hojeni. Pokud ale postava sni 50 &i vice bobulf
bé&hem 24 hodin, utrpf elementaln{ zranéni se silou Odl + 10 a
Zivlovou piislusnosti +Z.

Polajka

Nalezent: +16

Sklizeni: kliden (na Tate)

Pouzitelna &4st: kvéty a listky

Vyskyt: lesni palouky, viechny lesy v Dalavich

Cena: 1 zl (svazek 12 rostlin)

Jejf zvl4stni viiné odpuzuje hmyz, ¢eho? se hojné vyuZivd v ob-
lasti jezer v Ddlavéch.

Strom ohnovy

Nalezeni: +14

Sklizett:: novorost aZ traven (na Tafe)

PoufZitelna &4st: plody, dfevo, kiira

Vyskyt: podhorské a horské oblasti, jizni oblast Zelanskych vr-
chtt (nejvyse poloZena mista)

Cena: 5 zl (platény pytlik s asi 100 plody)

Pokud ¢arod&j vypije ¢aj z ohtlového stromu, jeho moZnost

koncentrace se prohloub{ a on dokéZe zaosttit viili i v podmin-

kéch, za kterych by to obvykle nezvladl. Tuto schopnost lze

pouzit pouze jednou za 24 hodin resp. mezi dvéma astralnimi

ptilnocemi.

Vrani chléb

Nalezeni: +21

Sklizeti: chladen aZ kliden (na Tafe)

PouZitelna ¢4st: nadzemni ¢asti

Vyskyt: baZiny, vné&jsi oblast Zelenych baZin

Cena: 7 zl (svazek 12 rostlin)

Odvar z vrantho chleba je schopen postavé ubrat jednordzové
aZz T(Vdr + 10) bodf dnavy. Po dalsich 5 dnf ale netdcinkuje.

Umrléi kvét

Nalezeni: +11

Sklizeti: kliden (na Tate)
Pouzitelna ¢ast: kvéty

Cas temna

Vyskyt: proslunéné travnaté plochy, pohfebisté, Trhlinova
plan

Cena: 5 st (svazek 12 rostlin)
Pokud se theurg nejpozdéji dvé hodiny po vypitf odvaru z umrl-
&tho kvétu pokusi vstoupit do sfér, obdrzi bonus +1 k pfislus-
nému hodu.

Névyk: Nebezp. = +10, Velikost = 2, Zivel = +Vo, Uginek
= Velikost — 10

Zelan
Nalezent: +7
Sklizeti: podzim (na Tafe)
Pouzitelna &4st: listy, kiira
Vyskyt: kopce, ojedinéle i v ni%in&, Zelanské vrchy
Cena: 3 st (asi kilogram kary a list@)
Ptidan{ listt do napoje ddvd bonus +1 k Sile 1é&en{ pti hojent.
Je-li na lé&ent b&Znych zranéni pouZita Cerstvd ktra (sloup-
nuté nejpozdé&ji pfedchozi den), ziska lé¢itel bonus +3 ke své
Sile lé&eni. Je-li pouZita na léceni velkych mechanickych zra-
néni, ziskd 1é¢itel bonus +1 ke své Sile 1é&eni.
Je-li na lé¢end b&Znych zranéni pouZita starsf kiira, ziska [é&i-
tel ke své Sile 1é¢eni bonus +1.

Rostliny proti myslenkovym bytostem

Pokud postava bojuje s myslenkovou bytosti a m4 zbrati po-
tfenou vytazkem z pifsluiné byliny, ziskdvd bonus +6 k ZZ a
takto zptisobend zranéni nelze 1é¢it pomoci schopnosti Rege-
nerace. Pokud postava bylinu poZije, je myslenkova bytost od
ni odpuzovdna a na konzumenta neptsobf jeji zvlastni schop-
nosti (v&etné jedd, prokletf, zkamenéni). Aby rostliny timto
zptisobem tcinkovaly, nesmi postava poZit vice jak dva druhy,
v opa¢ném pifpadé nebude phsobit Zddn4. Jak potfen{ zbrani,
tak poziti funguje po dobu jednoho boje, resp. nasledujicich 24
hodin.

Bazilis¢i mor

Nalezent: +24

Sklizeti: rozkvet (na Tafe)

PouZitelna ¢ast: kvéty

Vyskyt: vlhka mista, ruiny starych staveb, Tabitska viesovi§té
Cena: 50 zl (svazek 12 rostlin)

Bazilis¢i mor je drobn4, jen necelych pét centimetrt vzrostld
bylina. Kvete jen asi jeden alden v roce, na svou velikost obfi-
mi, jasné Hlutymi kvéty. Uginkuje proti baziligktm.

Cintorie ménava

Nalezent: +28

Sklizeni: cely rok

PouZitelna &4st: kofen

Vyskyt: dna trhlin, Trhlinova plan

Cena: 150 zI (svazek 12 rostlin)

Na dné hlubokych roklin a trhlin roste nendpadnd, barevné
nevyrazna rostlina, zvand cintorie métava. M4 silné vétveny
koten, z n&ho? vyrtsta uzky, dlouhy stonek. Kvéty jsou témét
neviditelné, pfipominajici vlakna pavuciny. Cintorie méhava
ucinkuje proti viem Dvéma tvai{m.

Kohoutek hydii

Nalezent: +22

Sklizett:: ovocen aZ vétrnec (na Tafe)
PouZitelna ¢ast: kvéty

Vyskyt: suchd mista, pis¢ité ptidy, povodi Y’bu
Cena: 80 zl (svazek 12 rostlin)
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Kohoutek hydt je vzrostld, ptl metru vysokd, rZové kvetouci
bylina. Roste na hranicich pousté, v mistech, kam se na jafe
vylévaji rozvodnéné feky. Ucinkuje proti hydrdm.

Koptiva macecha

Nalezeni: +21

Sklizett:: imor a? deSten (na Tate)

Pouzitelna &4st: listy

Vyskyt: vlhké lesni mytiny, zalesnéna ibod{ kopct, celé Déla-
vy

Cena: 20 zl (svazek 12 rostlin)

Kopftiva macecha m4 stonek porostly pravidelné se sti{dajicimi

dvojicemi proti sob& postavenych listi. Kvéty jsou malé a ne-

vyrazné. Celd rostlina (s vyjimkou kvétt) je porostld Zahavymi

chlupy obsahujicimi lidskému organismu nebezpecny sekret

(jeho tcinek je podobny jedu hadf). Proto je sbér dosti obtiZny.

Kopfiva macecha ucinkuje proti harpyjim. Pro vnitfni pouZiti

se musf specidlné upravit.

Minotaui#i zhouba

Nalezeni: +23

Sklizett:: ovocen aZ novorost (na Tafe)

PouZitelna &ast: celd rostlina

Vyskyt: horské louky, Khelegovy hory

Cena: 90 zl (svazek 12 rostlin)

Minotauff zhouba je nddhernd, tficet centimetrd vysokd rost-
lina. Na tuhém, mélo vétveném stonku s pifzemni riZic{ §iro-
kych pilovitych listh vyrtstd nekolik sloZitych, bohaté &leng-
nych modrofialovych kvétt. Uginkuje proti minotaurtim.

Svefepka ohniva

Nalezeni: +17

Sklizeti: kliden aZ rozkvet a timor aZ vétrnec (na Tafe)
PouZitelna &ast: plody

Vyskyt: louky, plang, Trhlinova plan

Cena: 10 zl (svazek 12 rostlin)

Svetepka ohnivé je divoce rostouci travina vzdédlen& podobn4
pSenici. Jejf klasy jsou oviem mensf a i zralé zlistdvaji syté zele-
né. Svefepka ohnivé tc¢inkuje proti trigontm.

Chemikadlie

U latek z této kategorie plati, Ze je postavy mohou nalézt &
ukrést, koupit & ziskat v rdmci odmény nebo kofisti, ale Z4dné
z dosud vytvotfenych povolani je neumf vyrobit.

Paralyzujici plyn
Doména = fyz., Prudkost = minuta, Zdroj = pas., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +8, Velikost = 8, Zivel = —Z, U¢inek = Sil,
Obr, Zr&: —Velikost (Paralyza), Doba propuknuti = ihned.
Tento plyn ptivodné vymyslel Zluty drakoclovék Kirbeg pro
pouziti ve véilkdch s Arvedany, tento popis se vztahuje na jeho
slabi verzi. Plsobf pti kontaktu s ki#. Nebezpecnost plynu se
sniZuje o 1 s kaZdym metrem vzdalenosti od mista vypusténi do
vzduchu. Plyn nem4 barvu ani nenf nijak citit, takZe ho prak-
ticky nelze odhalit, dokud se neprojevi jeho tcinky (coZ uz byva
pozdé).

Halucinogenni plyn
Doména = fyz., Prudkost = hodina, Zdroj = pas., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +9, Velikost = 3, Zivel = +Vz, Utinek = viz
ni%e, Doba propuknuti = 10 kol.

Dals{ Kirbeglv vynilez, tentokrat Zluty plyn, po jeho? vdech-
nutf se postava dostane do polobdélého stavu, kdy se ji realita
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méni pred o¢ima a postiZend osoba skute¢nost vinim4 jen velmi
mlhavé. To se projevi ndsledujicim zpisobem:

Pokud se nebojuje, postava nenf schopna nic rozumného dé-
lat, resp. d&l4 mnoho nerozumnych véci, dle uvazeni PJ. Do-
jde-li k boji, hézi si na zacdtku kazdého kola 1k6. Padne-li 1-3,
povaZuje se za vyfazenou. Vysledek 4-5 znamend, Ze postava
dostane postih —3 k BC, UC a OC. Padne-li oviem 6, postava
naopak ziskd bonus +2 k UC a OC.

Netfeba se zmitlovat o tom, Ze v jistych kruzich je tento plyn
a rtzné jeho varianty zdrojem zébavy. Plyn tc¢inkuje v okruhu
ti metrt od mista vypusténi do vzduchu.

Z1é oko
Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +9, Velikost = 6, Zivel = +7, Utinek = Ve-
likost, Doba propuknuti = 3 kola.

Z1¢ oko se vyrabi z pihovatky a pati{ k nejhojnéji uZivanym
jedim na zbranich. M4 barvu zaschlé krve a setfe se po tfech
zdsazich.

Chas

Doména = fyz., Prudkost = hodina, Zdroj = pas., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +13, Velikost = 10, Zivel = +Z, Utinek =
Velikost + 3, Doba propuknuti = 10 minut.

Chas je stary zapomenuty jed bez barvy, chuti i zdpachu, kte-
1y se pfimich4vd do tekutin. Zde je uveden jen v rdmci ndmétu
na dobrodruZstvi, uvedeného v hlavnim textu modulu D4lavy.
Rozhodujici vlastnosti tohoto jedu je, Ze tyto vlastnosti m4 i
tehdy, je-li rozpustén v 10 hektolitrech vody. Az tehdy, kdy? je
jeho koncentrace jeté mensi, klesd pfiméfené jeho Nebezpec-
nost i Velikost. Obét béhem deseti minut postihnou silné k¥ece
v celém téle, které ustanou nejspiSe aZ v okamZiku smrti.

Lektvar neohroZeného raba

Zaklad: pivo

Tento lektvar, ptivodem ze Storabska, zvysi postavé na dobu
+36 Utok, Obranu a Stfelbu o 1. Lektvar m4 barvu svétlého
piva, chutnd pon&kud naslddle a je téméf bez zdpachu.

Nunmejctv pfitel

Z4klad: voda

JestliZe u postavy béhem nésledujicich 12 hodin po vypiti pro-
pukne postiZeni v dasledku jedu, ziskdva k hodu bonus +4 pfi
vyhodnocovén{ tohoto postiZeni. JestliZe je pod vlivem jedu jiz
v dobé&, kdy se napije, sniZuje se pfi nejbliz§im vyhodnocovan{
Velikost postiZzeni viech adekvatnich jedt o 4. Takto tedy mézZe
dojit i k jejich dplné neutralizaci. Lektvar je mirné nazelenaly,
m4 trpce hotkou chut a je bez ving.

Predméty

NfZe popisované predméty jsou typické pro Asterion. Rada
z nich m4 takové vlastnosti, Ze bychom je mohli oznacit za
kouzelné (jsou oznaceny hvézdickou). U takovych predmétt
uvaZzujeme, Ze jim jejich vlastnosti doddvaji démoni astrdlnich
sfér. ProtoZe vSak tyto vlastnosti jsou ¢asto velmi specifické,
bude n&kdy obtiZzné urcit, jaky démon z pravidel by byl zapo-
tfebi. A protoZe tcelem této aplikace nenf vymysleni novych
démonti, ma P] v takovych pifpadech v podstaté dvé moznosti.
V méné komplikované varianté nebudou theurgové z fad vlast-
nich postav takové pfedméty schopni vyrobit (coZ odpovid
situaci na Asterionu, kdy se bdd4dni v tomto oboru teprve roz-
viji). Ve druhém pfipadé bude muset nové démony & formule
vymyslet.
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Udaj v kategorii ,Zaklad“ krom& popisu vzhledu poskytuje
rovné? voditko pro vybér vhodného téla démona.

Pfedméty oznacené jako unikatni piedstavuji zpravidla jedi-
ne¢né vyrobky z ddvné arvedanské minulosti a postavdm by
se mé&ly dostat do rukou jen zcela vyjime¢né&. Neni-li uvedeno
jinak, povazujf se vZdy za kouzelné.

Béiné predméty

Dhanghova lampa

Zaklad: lucerna s okenicemi, specialné upravend (u kovére)
Jen do takto upravené lampy je moZno pouZit jako ndplit dhang-
hu. Jedna litrovd ddvka vydr# nepfetrzité svitit kolem 200 ho-
din. Konstrukce lampy spolu s vy$§im vykonem této zvla$tni
latky zvysujf Silu zdroje svétla o +20 (PPH).

Kamenné slunce*

Zaklad: srdce epyry

Tento pfedmét asi nebude pro dobrodruhy p#ili§ pottebny. Ti-
paslici a jiné podzemni ndrody ho pouZivaji pfi péstovani rostlin
v podzemi. Pfi vyrobé lze pouZit démona ovladajictho formuli
Svétlo.

Stit monari*

Z4klad: ktira monari

Tento $tit pouZivaji domorodci z Divociny, jak se piSe na pfi-
slusném misté v hlavnim textu. Jedn4 se o §tit s Potfebnou silou
+7, Omezenim —3, Utonost 0, Zranénim +2 D, Krytem 5
a Vahou 3,5 kg. Pokud majitel $titu vi, Ze je na né&j sesilano
kouzlo nebo formule a nepfeje si byt jejich cilem, dostdva bonus
+3 k hodu na odoldni. Tato ochrana netcinkuje proti plosnym
efektim.

Trpasli¢i talisman®

Zaklad: kdmen vykutany v dole a koZeny vacek

Tomuto talismanu pfisuzuji mnohem vétsf moc neZ ma a mnoh-
dy jsou o tom pfesvéd&eni i ti, kteff ho vyrdbgji. Vétsina talis-
mant se ale dédi v roding. Jediné, &m tento pfedmét maZe
svému majiteli pomoci, je, Ze pokud by mél snist cokoliv, co by
jeho organismu ugkodilo (tj. jedovaté, otrdvené, zkaZené ¢i na-
kaZené jidlo nebo pit{), talisman ho za¢ne silné palit. Nachazi-li
se talisman po 10 dni nékde jinde neZ na trpaslikové krku, ztratf
svou schopnost; miiZe ji ale znovu ziskat, nosi-li ho po 10 dnf
znovu nékdo z vousatého naroda.

Vabici amulet™®

Z4klad: vyfezdvany dievény amulet, zobrazujici konkrétni zvite
K tomu, kdo m4 u sebe tento amulet, se ze vzdalenosti az 50
km stahuji nemagick4 zvifata, jejichz druh se urcuje p¥i vyrobé
amuletu. Plsobi-li na jedno zvife vice amuletd, bude sméfovat
k blizsimu. V okamZiku, kdy zvife dorazi do bezprostiedni bliz-
kosti amuletu, ztraci tento na né svij vliv a zvife se zachova
podle své povahy. MiiZe utéct, zattocit, nechat se chytit apod.
PouZivani tohoto amuletu pati{ mezi tajemstvi almendorskych
agentd.

Arvedanské sandaly*

Zaklad: sandaly

Chfize v téchto sandilech je neobycejné pohodlnd a nevycer-
pava tolik jako v normélnich botdch. Doba, za kterou posta-
va obdr# pti chfizi nebo spéchu 1 bod tnavy, se prodluZuje na
dvojnésobek.
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Prsten navratu™

Zaklad: kovovy prsten

Pomoci tohoto prstenu se dokdZe postava pfemistit na misto,
které bylo zvoleno pti vyrobg, neni-li od né¢ho vzdalena vice
ne? 200 km. K pfemisténi dojde v okamziku, kdy si to nositel
prstenu pieje. Prsten uZ nejde pfesmérovat na jiné misto.

Unikdtni predméty
Aby se urcilo, zda postava konkrétn{ unikdt pozn4, hézf si

Int + Znalost artefaktd (viz niZe) + 2ké6*:
nepoznd ~ Véhlas ~ pozna

PJ mtZe pfi¢ist postih & bonus, poptipadé o vysledku pifmo
rozhodnout (pokud postavy putuji s Ilvethem, asi znaji jeho
mec apod.).

JestliZze maji pfedméty schopnost sesilat kouzla, uvaZujte, Ze
se hod na sesldn{ podafil proti nejniZéf mozné Naro¢nosti. Cile
a pfipadné dalsi volitelné parametry urcuje uZivatel pfedmétu.
Toto sesilan{ kouzel se povaZuje za ¢innost s plnym soustfedé-
nim.

Albirejska koruna

Jeden z nejzndméjsich arvedanskych artefaktt v civilizovaném

svété. Nagli ji jiz dfive Orli poutnici a po ziskdn{ moci v Albi-

reu ji zacali pouZivat jako symbol hlavy Svobodnych mést. Jeji
schopnosti dobfe poslouzi v§em vlddct & spravetm. Po padu

Albirea se vSak spolu s Albirejskym mecem (viz niZe) ztratila a

osud obou artefaktt je zatim neznamy.

* ZvySuje OCo 2.

* Ndro¢nosti vech zlod&jskych schopnosti namifenych proti
postavé se zvy$uji o 12 a pii nedspéchu jsou automaticky od-
haleny.

* Postava dostdvd bonus +3 k Neovlivnitelnosti (PK). Dale
mé bonus +3 k hodu na odol4n{ proti kouzlim mentélni ma-
gie, pokud s jejich sesldnim na sebe nesouhlasi.

* Pokud by chtél na nositele n&kdo zattodit zezadu, koruna ho

upozorni. Toto lze obejit napt. stinovou podobou zlodgje.
* Véhlas +12.

Albirejsky meé

Druhy z odznakt moci n¢kdejsich vladct Albirea. I on byl na-

lezen v polozapomenutych ruinach, kterych je na Tafe velmi

mnoho.

* Garenovy jedenaptlru¢ni me¢ (Potiebnd sfla +8, Délka 2,
Utoénost 9, Zranén{ +8 S, Kryt 6, 2 kg).

* Po kazdém zdsahu musi zasaZeny Celit paralyze:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = 49, Velikost = 6, Zivel = —Z, U¢inek =
Sil, Obr, Zr&: —Velikost/2, Doba propuknuti = ihned.

* Drzitel je imunni vic¢i v§em kouzlim ptsobicim na rychlost
pohybu. Tykd se nejen kouzel zpomalujicich (Sirup), ale
i kouzel zrychlujicich (Rychlé nohy).

e Ovlada ¢arodgjova kouzla Bariéra, Vyboj, Svétlo, Zelatinovﬁ
zdmek. Za timto tcelem m4 k dispozici 10 magh kvality 2 na
den (obnovujf se o ptilnoci).

e Véhlas +14.

Ametystovy niahrdelnik Cerné Vdovy

Na zakdzku si ho od Pelse nechala pomoci Isti vyrobit hlavn{
organizdtorka rozsahlé zlo¢inecké sité zvané Pavucina. Byt ma
tento artefakt jisté mouchy, jeho pfednosti je mnohokrat pfe-
VaH.
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* Schopnosti tohoto ndhrdelniku se projevi aZ po 10 dnech ne-
pretrzitého nofenf; naopak pretrvajf jesté 10 dnd po tom, co
si ho drZitel sund4 (jestliZe si ho v tomto obdobi nasadf zpé&t,
ptisobeni ndhrdelniku se nepferusi).

Zlodgj ziskéva bonus + 1 pii pouzivani schopnosti Akrobacie,
Ohebnost, éplhém’, Tichy pohyb, Ukryvéni, Utek, Kapsat-
stvi, Lana a lasa, Mimika, Pasti, Vyroba, Zdmky, Orientace
ve mésté, Ovéfeni pravosti, Imitace, Neskodny vzhled, Ob-
chodovént, Re¢ téla, Vyslech, Zlod&jska mluva, Pronikan{
prekazkami.

P¥i hleddn{ a ndhodném objevent se viechny skryté véci po-
&itaji, jako by mély Nendpadnost o 1 nizsi.

Majitel je po 1 kole soustfedéni schopen urcit, kde se v okru-
hu +0 + Uroveti kolem né&j nachazi poklad v podob& mincf,
$perkdi, drahého kovu nebo drahokamd, a urcit, o kterou z
téchto skupin se jedna.

* Ndhrdelnik vstiebd jakékoliv mnoZstvi kouzel z oboru ener-
getické magie, seslanych na nositele (napt. Vyboj).

Postava, kterd uZiva nahrdelnik, se vZdy jednou za ¢as pro-
padne do slepoty, které nelze nijak zabranit. U samotné
Cerné vdovy nastdvd tato slepota jednou za deset aldend,
ndhodny den v desidtém aldenu. U ostatnich jednou za dva
aldeny, ndhodny den v druhém aldenu. Slepotu nelze vylé¢&it
74dnym zptsobem a trvd 24 hodin.

* Véhlas +25.

Arakova st¥ibrna ptilba

NileZela slavnému hrdinovi z dob arvedanskych knfZectvi, ale

dnes pat¥{ tomu, kdo ji Arakovi sebral, Zylovi Cervenému.

* Stitbrnd plnd ptilba (Potfebna sila 43, Omezeni —1, Ochra-
na 8, 2 kg).

* Pfidava +2 ke Smyslém.

* Na postavu s nasazenou pfilbou je moZné mentalné zatto-

dit, ale veskeré mentdln{ praktiky vyZaduji o 12 vyssi Prinik,

a navic ziskava bonus +3 k hod@m na odol4n{ proti kouzlim

z oboru mentdlni magie, pokud s jejich sesldnim na sebe ne-

souhlasf.

Majitele neni mo#né sledovat pomoci kouzel & hrani¢dio-

va ,ducha cest* (PPJ]). Navic vazby vedouci k ptilbé nejsou

(s vyjimkou vazby od nositele) v dufevnim svété zachytitel-

né.

* Pokud nositel piistihne kohokoliv pti kradeZi, okam?Zité kles-
ne Skrytost nendvisti vii¢i dané osob& na 0. Pak jiZ zdleZ{ na
nositeli, jak se tato nendvist projevi.

e Vehlas +21.

Arium tumap

Slza boha slunce, kouzly a legendami opfedeny obti diamant,

ktery byl sou¢4sti arvedanského ndboZenstvi. Pry se nachdzi na

dné Kralovské feky.

¢ Sila elementdlniho zranéni s pifslugnosti +O se pro majitele
sniZuje o 12, naopak Sila zranénf s Zivlovou pfislusnosti —O
se 0 6 zvySuje.

* Horké podnebi nema na nositele Zadny vliv.

* Jednou denné umozni nositeli seslat ¢arodé&jovo kouzlo Geni-
us loci za magenergii s kvalitou 7.

* Pokud se dotkne diamantu né&kdo, kdo nevlastni pfivések
Kng# Slunce (Minaur — Malé slunce), musf si hodit, o kolik
se mu sniZ{ hlavni vlastnosti povolani:

Vol + 2k6*: sniZeni o 4 ~ 10 ~ sniZeni o 2

* Véhlas +16.

Aplikace pravidel DrD+

Astaronova zbroj

Toto brnéni mél na sob& Astaron v Bitveé péti mect. Do zbroje

se vpila dra¢f krev a k mnoha vlastnostem tohoto ddvno ztra-

ceného artefaktu pfidala jesté dalsi.

* Kouzelna plnd platovd zbroj (Potfebnd sila +10, Omezent
—4, Ochrana 18, 37 kg)

* Majitel zbroje je naprosto imunni vici dechu jakéhokoli draka.

* Majitel méZe ldmat na né&j smérovand kouzla (pouze ldmat),
jak je popsano v PC. Hod na seslan{ lémactho kouzla se uré{
podle vzorce: Int + 8 + 2k6+ s tim, Ze je pouZita magenergie
s kvalitou 15.

* Nositeli se nepocitajf postihy za tinavu.

* Pokud m4 postava zbroj na sobg, pfibyv4 ji inava pouze polo-
vi¢nim tempem.

* P¥i obléknuti a potom opakované kazdych 1k6 X 10 minut
zptisobi zbroj nositeli elementaln{ zranéni o sile 1k6 polepta-
nim — Zivlova pfislusnost + Vo.

* Kazdé obycejné zvife, vyjma Rytifova ofe II ¢&i III (PB), na
které majitel ve zbroji nasedne, okamZité zemfe.

* Véhlas +20.

Draéi ptezky Ar-Khenoru

Pfisné vzato se nejednd tak tplné o unikét, dradi prezky byly
za davnych dob vcelku bé#né magické predméty, ale tajemstvi
jejich vyroby bylo zapomenuto. Obecny popis najdes v modulu
Dalavy. Schopnosti ptezek jsou velmi rozsahlé a zdleZ{ jen na PJ,
jaké jim pfisoudi. Naméty jsou na uvedeném misté. Vzdy by to
méla byt jen jedna vlastnost, jen vzdcné pfili§ silnd. Je-li v tex-
tu uvedeno, Ze dracf pfezky mohou umo?nit pfeneseni védomi
do Stinového svéta, znamen4 to, Ze theurg ziskdva bonus +1
k hodu na vstup do sfér.

Eldebranské hole moci

Vytvotili je spole¢nymi silami pro kazdého z nich Tti ¢arodé-

jové: Aldil, Roen a Vieen. Nachdazet se budou nejspiSe v mis-

t& pobytu konkrétntho ¢arodéje, v Kharovych nebo Zylovych

skry$ich nebo v rukou né&jakého skfettho vidce & $tastného

dobrodruha. Kazd4 z nich m4 své specifické vlastnosti, ale n&-

kolik jich maji spole¢nych.

* Aby mohl kdokoliv vyuZivat moZnosti, které hil poskytuje,
musf si ji ritudln& pfivlastnit; budouci majitel musi stravit
jednu celou noc od setméni do svitdn{ s holi v rukou a s prv-
nimi paprsky slunce vyslovit arvedanskou formuli ,A leita
measter, aster Trianur", potom si hod{

Vol + 2k6*: snizeni o 2 ~ 10 ~ vlastnictvi

Pfi nedspéchu se sniZ hlavn{ vlastnosti povoldn{ postavy.
Neni-li ptedchozi majitel mrtev, pokus vZdy selZe.
Majitel vZdy vi, kde se hil pfesné nachdzi, pokud je v okruhu
100 metri; je-li d4l, m4 alespon piiblizné ptehled o sméru a
vzdélenosti od nf; na to, aby mohl vyuZivat jejich schopnosti,
ji musi mit v ruce.
Vsechny tfi jsou z hlediska boje lehké hole (Pottebn4 sila O,
Délka 4, Utocnost 6, Zranéni +6 D, Kryt 7, 0,7 kg), kazd4
mé navic dal${ vyhody proti specifickym protivnik@m.
Veéhlas +10; tato velmi vyraznd podoba lze zakryt iluzi oby-
¢ejné hole. Hod na prohlédnuti je

Sms + 2k6*: neprohlédne ~ 30 ~ prohlédne

Tato iluze kon¢f jednak na pfani majitele, jednak jeho smrti.

* Vidy t¥ikrdt mezi dvéma dplitky se méiZe soucasny majitel do-

tézat na néco, co patrné za svého Zivota znal ptivodni majitel,
tj. jeden z Carodgja.

Cas temna



* Dotkne-li se hole s imyslem pfivlastnit si ji nékdo, kdo nema
ptisluiné povoldni nebo v ném nedosahl alesponi 10. drovné,
sniZ{ se mu automaticky o 2 hlavni vlastnosti jeho povolanf;
nepusti-li hil, opakuje se toto kazdé kolo.

Aldilova hiil

V hlavici hole je zasazen kiistal, ktery poskytuje theurgovi bo-

nus +6 pfi vstupu do sfér. Pokud mu pfi ném padne fatdlni

netspéch, povaZujte ho za b&Zny netspéch.

* Proti my$lenkovym bytostem stoupd Utoénost na 9, Zranén{
na +8 D.

* Majiteli se zvy§uje Charisma o 3, Sila se sniZuje o 2.

* Na ptani majitele zabezpedi pfed Zivlovymi utoky, a to tak,
Ze si majitel od Sily kazdého elementdlniho zranéni odecita
12.

* Dotkne-li se majitel holi pfedmétu s démonem (nikoliv arte-
faktu), je pravdépodobnost 1-3 na 1k6, Ze démon zmizi z to-
hoto svéta, jako by byl vy&erpan pocet jeho pourziti. To se tyka
i démont s neomezenou vydr#{; pokus je moZno opakovat az
po tolika dnech, z kolikaté stéry démon poch4zi.

* Pokud na majitele kdokoliv zatto&i zbrani ¢i kouzlem, musf si
majitel hodit

Int + 2k6*t: zbab&lost ~ 7 ~ nic

Pfi netdspéchu majitel sice nezpanikati, ale pokusf se jakym-
koliv moZnym zplisobem z boje vzdalit.
* Potfebné povolani je theurg.

Roenova hiil

Funguje jako nejvhodngjsi hil pro kazdého ¢arodéje (ptizplso-

bi se kazdému ¢arodéji, ktery ji uchopi).

* Proti nemrtvym stoupd Uto¢nost na 9, Zranéni na +8 D.

* Majiteli se zvySuje Inteligence o 3, Zru¢nost se sniZuje o 2.

* Majitel méZe kouzla ldmat a odrdZet, jako by byl o 3 trovné
vySe (maximdlné na 21. drovni), s magenergif téZ o 3 drovné
kvalitngjsi.

* P¥i zaostient viile ziskd ¢arodéj tolik magenergie zvolené kva-
lity, jako by byl o droveni vy§ (maximdlné na 21. drovni). Jeji
kvalita nemtiZe presdhnout skute¢nou trovefi ¢arodéje.

* Majiteli pfibyva dnava dvakrét rychleji neZ obvykle.

* Potfebné povolani je ¢arodg;.

Vieenova hiil
Hal pridava +3 k Utoku i Pevnosti pfi mentélnfm souboji.

* Proti skfetlim stoupd Uto¢nost na 9, Zranénf na +8 D.

* Majiteli se zvy§uje Vile o 3, Obratnost se snizuje o 2.

* Na ptani hiil majitele zabezpedi pfed mentalnimi vtoky — po-
ttebny Prinik pro mentaln{ praktiky se zvy$uje o +12.

* Mentaln{ souboj a provddéni mentédlnich praktik unavuje dr-
Zitele pouze poloviénim tempem.

* Pokud nékde majitel pobyvd déle neZ 10 minut, zacnou
v okruhu 1 metru kolem né&j chfadnout a hynout vSechny
rostliny.

* Potfebné povolani je ¢arodg;.

Garenova pecet

Jedn4 se o pecetidlo, které pfechovdvajf sseta jako ptipominku

minulosti a pfedzvést budoucnosti. Ne viechny jeho vlastnosti

jsou ale schopni vyuZt.

* PYi zapeceténi zpradvy miZe majitel peceté vyslovit zpravu
(max. ¢as na vysloveni je pl minuty) a urcit jednu osobu;
pokud tato osoba pecet rozlomi, bude si moci zpravu jednou
vyslechnout, rozlomi-li pecet nékdo jiny, nic se nestane.

Cas temna

* Majitel méiZe naslouchat kouzléim jako ¢arodéj na 16. Grovni.

* Pohlti ¢arodé&jova kouzla aZ za 11 magd mezi dvéma upli-
ky. Tato kouzla ale musi byt sesldna maximalné s magenergif
kvality 6.

* Véhlas +22.

Jisk#ici cepel
Tento me¢ dnes patff Ilvethovi.

* Lintirovy dlouhy me& (Potfebn sila +6, Délka 3, Utocnost
7, Zranéni +6 S, Kryt 6, 1,6 kg).

* JestliZe Jisktici Cepel pouZivd bojovnik, sta¢f mu k ziskdni bo-

nust k Boji pfi pouZivani této zbrané dosdhnout v archetypu

Sermif 2., resp. 8. stupné.

Lze s nf kryt i dtoky stfelnymi a vrhacimi zbranémi (postava

muZe ptfidat Kryt mece k jedné obrané pted stfeleckym tto-

kem, nemtZe se viak uZ v tomto piipadé kryt pti boji zbliz-
ka).

* Po kazdém zésahu si zasaZeny hdzi proti paralyze:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +7, Velikost = 4, Zivel = —Z, U¢inek =
Sil, Obr, Zré: — Velikost, Doba propuknuti = ihned.

* Me¢ miiZze na neomezenou dobu na p¥ani majitele zménit po-
dobu na oby¢ejnou Zeleznou dyku (nenf to iluze); v té dobg
ale drZitel nemtZe vyuZivat ?4dné jiné schopnosti.

e Ovlada carod&jova kouzla Domt (na jedno misto vybrané
nositelem, které tento za domov povaZuje), Neviditelnost,
Rychlé nohy, Sem se mi divej, Pohlédni a Strach. Pro dcely
téchto kouzel ma me¢ 15 magt kvality 4 na mésic (obnovuji
se o Uplitku).

* Véhlas +13.

Kalich sedmi dus{

Tento mocny predmét byl stvofen ptvodné pro Kharovy po-

tteby, nyn{ si ho ale pfivlastnil Zyl Cerveny a prechovivd ho ve

své pevnosti v Tisici jeskynich. Jeho tcinky z4visi na tekuting,
kterou z né&j postava vypije. Jedna & vice postav miiZe z kalicha
pit neomezené &asto i rizné druhy ndpoja.

* Voda nebo jind, zde nepopsan tekutina — odstran{ plisoben{
viech kouzel, kterd byla sesldna na postavu, at uz gkodlivych
& pomocnych; rovné? zrusf Gc¢inky vypitych lektvar.

* Vino — na 24 hodin zvy${ Smysly o 6, postava vidi neviditelné
tvory (nema Z4dné postihy).

* Medovina — pfid4 +2 ke v§em zdkladnim vlastnostem na 24
hodin.

* Kotalka nebo rum — umo?ni postavé vyvoldvat mentélni sou-
boj, jako by &lo o ¢arodéje, s bonusem +2 k Utoku a Pevnos-
ti. Postavy neznalé mentdlnich praktik (napt. bojovnik) tyto
schopnosti ale nejspi nevyuZiji.

* Pivo — na 24 hodin zvedne Silu o 10 a umoZni regeneraci

se Silou [é¢eni —10 a rychlosti +0; funguje pouze na b&Zna

zranéni.

Lektvar — pokud je to mozné, prodlouZ{ dobu trvani na &tyt-

nasobek.

* Ovocné §tava — vymaZe veskerd zranéni a postizeni (vet-
né deformaci!), pokud je vpravena do mrtvé postavy, hdzf si
tato

odl + 2két:
definitivni smrt ~ Doba od smrti ~ oZiveni

Po oZiveni m4d postava 1 nezaplnény ¢tverec ve tietim faddku
mifzky, velké zranéni takového typu, jaké vedlo k smrti, a je
v bezvédomi.

e Véhlas +18.

Aplikace pravidel DrD+



Kharova vl&i ¢apka

KéZe z posledniho vlka na Tafe poslouZila jednak jako dtikaz

Kharovy krutosti a touhy ovladat cely svét, jednak jako materi-

4l pro artefakt, ktery si pro sebe Démon sdm vyrobil.

* V boji se zvitaty ptidavé nositeli bonus +3 k OC.

* UmoZtuje komunikovat se zvitaty jako hrani¢éii se zaméte-
nim Spriznénost s <tiida fivocichii> (PH) na 3. stupni znalos-
ti i praxe.

* Pétkrat denné umoziiuje polozit zviteti piikaz (jako ¢arodéjo-
vym kouzlem Jdi a konej, jak ?4ddm, viz PC) s tou vyjimkou,
Ze zvite splni jakykoliv ptikaz.

* Dokud m4 majitel ¢apku na hlavé, nemusi jist ani pit, ale ma
postih —10 k Sile lé&en{ pti hojent.

* Nasadi-li si ¢apku né¢kdo jiny neZ Khar, hodf si pfi ka?dém
Uplitku
Vol + 2k6*: poslani ~ 15 ~ nic

Toto poslani funguje tak, Ze majitel bude mit nutkén{ dostat
se co nejdifve ke Kharu Démonovi a ¢apku mu vritit.
e Véhlas +21.

Krvava hil

Hal, kterd patfi drako¢lovéku Drikovi, vyuZiji pouze hrani¢ati

s necistymi dmysly.

* Kouzelna okovand htl (Potfebna sila +1, Utocnost 6, Zra-
néni +5 D, Kryt 5, 1 kg; proti my$lenkovym bytostem s vy-
voldvacfm pocitem radost nebo ldska stoupa Utoenost na 8,
Zranéni na +7 D)

e Hrani¢4f s holi m4 absolutni vladu nad lesem, ve kterém se
nachazi. To se projevi podle uvéZeni PJ — lze se ptat viech
duchi cest apod.

* Dotykem hole lze urychlovat rést i vadnuti, pouhym doty-
kem lze vyvratit strom z kofend.

* Lesn{ zvéi a mySlenkové bytosti s vyvolavacim pocitem radost
nebo ldska dtodf na drzitele hole od pohledu, podvédomé.

* P¥i pobytu v lese m4 drZitel postih —10 k Sile 1é¢en{ pti hoje-
nf a Sile odpocinku.

e Véhlas +16.

Lienova sekera

Velka obouru¢ni sekera, ocarovana arvedanskymi theurgy
v ddvnych dob4ch. Kdo ji bude chtit nynf ziskat, bude ji muset
nejspi§ vyrvat z rukou samotného fialového drakoclovéeka.

* Obouruéni sekera (Potfebn4 sila + 14, Délka 3, Utonost 10,
Zranéni +13 S, Kryt 3, 3,2 kg; proti hrdinm roste Utonost
na 13, Zranéni na +15 S).

JestliZe je jejim drZitelem bojovnik, postac{ mu k ziskan{ bo-
nust k Boji pfi pouZivani této zbran& dosihnout pouze 2.,
resp. 8. stupné archetypu. Toto se vSak vztahuje pouze na
archetypy, které si mohou vybirat finty z kategorie Sekery,
u ostatnich plati b&é#na pravidla.

Za kazdych 10 bod@ zranénf, které zplisobf protivnikovi (ne-
musf se tak stit jednfm zdsahem), ptida jeden bod svému dr-
Ziteli.

Ovlad4 ¢arodéjova kouzla Vyboj, Bariéra, Dneska to zkusfs
beze zbrang, Barvy a tvary. Za timto t¢elem m4 k dispozici 13
magt kvality 2 na den (dopliujf se o ptilnoci).

* Véhlas +15.

Oko rozbtfesku

Oko rozbtesku nevyrobil ¢lovek, ale je darem boht Tfem &aro-
dg&jtm. Nalézt je bude mo#né na obdobnych mistech jako Elde-
branské hole moci.

Aplikace pravidel DrD+
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* Hlavni vlastnosti postavy podle povolani se zvednou o 2

* Drzitel mtZe pod vodou dychat jako normalné.

* Na drZitele neptisobi jedy a je zcela odolny vici jakymkoliv
nemocem.

* Desetkrat mezi dvéma tpliiky si drZitel méZe na jakoukoliv
&innost hodit dvakrét a vybrat si lepsi hod (pokud se pfedem
ptipravi (PPH), mt@Ze si hodit t¥ikrat).

* Drzitel si pamatuje redlnou budoucnost, pokud nékdo po-
zménf tok asu.

* O¢ rozbtesku spolu mohou komunikovat na jakoukoliv
vzdélenost.

* Neni-li drZitel hrdina, za¢ne trpét utkvélou pfedstavou, Ze
jim je.

* Véhlas +20.

Rrungtv kyj

Jak se tento artefakt dostal ke zndmému tarskému krollovi,

nenf znamo. Proto lze také t&Zko usuzovat na jeho pivod, ned4

se ale pfedpokladat, Ze by se zjemné&lym Arvedantm chtélo

plytvat svim uméni na takovouto brutdln{ zbraf.

* Obouruéni kyj (Potfebnd sila +13, Délka 2, Utocnost 6, Zra-
nénf +14 D, Kryt 2, 5 kg)

* Bijec si k hodu u schopnosti Vale¢ny fev (PB 34, 36) pficita
+2.

* P¥i bezhlavém ttoku (PPH) si nositel pticitd dalsi +1 k UCa
77, dostava ale také dal3f postih —2 k oC.

* Kdo je zasaZen kyjem do hlavy za méné neZ ptl ¥addku, musf si

hodit
0odl + 2ké6*: bezvédomi na 1lké6 kol ~ 11 ~ nic

Pti vétsich zranénich se zvysuji Obti?nosti uvedené v PPH
04 (velmi t&Zké zranéni se neméni).
* Majitel kyje odmité pouzivat jiné zbrang, kouzelné predméty,
nebude pit lektvary a nebude souhlasit se sesfldinim prospés-

nych kouzel na svou osobu.
e Véhlas +18.

Sekera Saramirova

Podle bard& m4 leZet ve zficening& Skieti hroudy, hlidan4 ohni-

vymi muZi. Tteba ji v§ak pfed dobytim pevnosti nékdo odnesl,

mo#n4 si ji néktera druZina vyzvedla pozdéji. ..

e Sekera (Potfebnd sila +6, Délka 2, Uto¢nost 7, Zranén{
+9 S, Kryt 3, 2 kg)

* Je-li jejim drZitelem bojovnik, posta¢i mu pro ziskani bonust
k Boji pti pouzivani této zbrané dosdhnout pouze 2., resp. 8.
stupné archetypu. Toto se viak vztahuje pouze na archetypy,
které si mohou vybirat finty z kategorie Sekery, u ostatnich
plati b&¢Zna pravidla.

* P¥i ni¢eni pfedmétd se Zranéni zbrané zvysuje o 6 a sekeru
nelze poskodit.

* Sekera poskytuje schopnost Uder zutivosti I (PB) i jinym ar-
chetyptim bojovnika ne? bijci. Sbiran{ sily pak trvd 2 kola.

* Véhlas +15.

Tangariv amulet

Tento amulet umoznil Tangarovi dosdhnout smiru mezi trpasli-

ky a elfy. Je velkym pomocnikem pfi vyjedndvéani a mnozi kra-

lové a knf?ata po ném velice touZi.

* Pfid4va +5 k libovolnym aspektéim vzhledu podle pidni no-
sitele.

* Nositel ovlddd vSechny obecné kombinované dovednosti
zaloZené na Charismatu na drovni o jeden stupett vy$3{ ne?
obvykle (nejméné tedy na 1. stupni, nejvyse na 3.).

Cas temna



* P¥i ndkupu je pravdépodobnost 1 na 1k6, Ze prodavajici od-
mitne penize a poskytne sluzbu ¢&i zboZi zadarmo; jinak proda-
vé za nejniz$i moznou cenu, obzvl4st pti smlouvani.

* Ovlada ¢arodéjova kouzla Dvéra, Minulost, Pfitel, Respekt,
Na co mysli§. Na tato kouzla ma pifvések 15 magh kvality 8
na alden (obnovuji se deséty den o ptilnoci).

* Véhlas +19.

Taranistv meé

Me¢, kterym v Serém ddvnovéku Taranis poprvé (i podruhé)

proklal Khara Démona. Je uloZen v hrobce Taranisovy milenky

Firian nedaleko plavenské pevnosti Cisafsky vrch v Lese pada-

jicich stind.

* Garenovy plamenny me¢ (viz PB; Potfebn4 sila +13, Délka

3, Uto¢nost 10, Zranéni +13 S, Kryt 5, 4,2 kg; proti skfetim

vzrasta Utoénost na 15, Zranéni na +16 S), v rukojeti je

vsazen velky rubin.

DrZitel je imunni vaci veskerym zranénim s Zivlovou p¥islus-

nosti +O.

Podporuje u svého drZitele regeneraci — ta funguje jako 1é¢eni

se Silou —10 a rychlosti +10. Toto se tykd pouze bé&Znych

zranéni. Unava ptibyva drZiteli tfetinovou rychlosti.

Postava v boji nedostévé postihy za zranéni nebo tinavu a ne-

upadd do bezvédomi; po zaplnéni celé mifzky zranéni padne

mrtvd k zemi.

Hrdinovi kteréhokoliv boha ptidava +3 k BC.

Majitel mece mbiZe ldmat a odraZet kouzla, jak je popsédno

v PC. Hod na seslénf ldmactho kouzla se uréf podle vzorce Int

+ 4 + 2k6t s tim, Ze je pouZita magenergie kvality 2.

Majitel na sebe mtZe pouZit bijcovu schopnost Krvavé bés-

néni III (PB) po dobu trvani boje.

Neni-li majitelem hrdina, ziskdv4 za kaZdych deset bodt zra-

nénf zplsobenych soupefi jeden bod vlastniho psychického

zranéni.

Za ka?dého tvora zabitého timto mecem, ktery nedosahl jis-

tého zdporného stupné tvarnosti (uréuje PJ) nebo se nejedna

o myslenkovou bytost s vyvoldvacim pocitem strach ¢i nend-

vist, se majiteli sniZ{ Odolnost o 1.

* Na majitele ttodf skfeti a myslenkové bytosti s vyvoldvacim
pocitem strach nebo nendvist pfednostné.

* Majitel bez ohledu na situaci Gto&f na skiety a prozrazené
Kharovy pfisluhovace.

* Véhlas +13.

Velekondofi spar

Jeden z mnoha artefaktd, které ptechovdvd Riam. Ukrdst ho

urcité nebude snadné, ale pokud bude mit Riam pocit, Ze to

poslouZ{ spravnému cili, m@Ze ho nékteré postavé zaptijcit.

e Lintirové vale¢né kladivo (Potiebn4 sila +9, Délka 3, Utog-
nost 10, Zranéni +12 D, Kryt 4, 2,8 kg).

* Kladivo nenf moZné majiteli Zddnym magickym ani nemagic-
kym zplisobem vyrazit z ruky.

¢ Sila jakéhokoliv zranén{ zplisobeného magif se sniZuje o 6.

* Ovlada ¢arodé&jova kouzla Mlha, Vyboj, Neviditelnost, Zpo-
maleni, Rychlé nohy. Pro ucely t&chto kouzel disponuje kla-
divo 5 magy kvality 4, které se obnovuji vzdy o ptlnoci.

* Véhlas +27.

Zamykaci talisman

Kli¢ ke skifiice, ve které byl uzavfen obraz duse Khara Démon,
byl sdém o sob& magickym artefaktem. Jeho hlavni schopnost{
ale ptirozené je moZnost odemknout a uzamknout dotyénou
schranku.

Cas temna

¢ Sila a Inteligence dritele se zvysuji o 2.

* Pridava +3 k OC.

* Poskytuje imunitu vici mentdlni magii.

* Majitele neni mo#né sledovat pomoci kouzel ¢i hrani¢dfova
yducha cest* (PPJ]). Také vazby vedouci od ného v dusevnim
svété jsou nezachytitelné (veetné vazby k zamykacimu talis-
manu).

* Dritel ziskava bonus +6 pfi ovéfovani svého pliZzeni, nena-
padnost, ukryti se apod.

* Ovlada ¢arodéjova kouzla Neviditelnost, Rychlé nohy, Domt
(na jedno pfedem vybrané misto, které majitel povaZuje za
domov), Bariéra, B&Z potichu. K témto dceléim m4 talisman
15 magt kvality 4 na den (dopltiuji se o ptlnoci).

* Véhlas +29.

Zvlastni mista

Univerzita magie v Albireu

Zdi univerzity jsou specidlné chrdnény proti pronikdni magie
do a z objektu. Z praktického hlediska je zatim jakékoliv po-
stavam zndmé kouzlo touto bariérou zlomeno. Tato bariéra
m4 piiblizné kulovy tvar (nad univerzitou) a chrani budovu ze
vech smért. Pokud projde né&jaké kouzlo, je to spiSe ndmét na
zdpletku dobrodruZstvi.

Velky smaragdovy vodotrysk

Nachdzi se v podzemi uprostted Lesa ¢ernych bfiz. Jednou za

1671 dnf (nejblizsi termin je 18. chladna 856) se pod vodotrys-

kem objevi 5-10 smaragd@. Po této dob¢ také dojde k popras-

kén{ kamene, ktery je timto znehodnocen. KaZdy smaragd m4
nasledujici d¢inky (v8echny se aktivuji kratkym piiloZenim na
celo):

* MuZe postavu omladit o jeden rok. Za 1700 dni je mozZné
timto zplsobem pouZit smaragd pouze jednou, dalsf uz nepf-
sobf. Je-li vyuZit timto zplisobem, nenf jiZ moZné s nim lé¢&it
(viz déle).

* Kazdy den dokéZe zvysit Silu léceni pii zmirtiovan{ zranéni

0 10. Po jednom roce ztrati svou d¢innost bez ohledu na to,

kolikrét byl takto vyuZit. Bonusy za vice dni nelze s¢itat. Jak-

mile se kdmen za¢ne pouZivat k 1é¢b&, nenf ho uz mo?né po-
uzit k omlazovani.

Prikladat kdmen musi bud hrani¢4f se zaméfenfm Medicin-

sky vacek (PH) alespomi na 1. stupni znalosti a 2. stupni pra-

xe, nebo postava s obecnou dovednosti Prvni pomoc alespori
na 2. stupni.

Zelené baginy

Zelené baziny jsou uzemim pro neznalé dobrodruhy znaéné
nebezpe¢nym. Pro PJ poskytuji baZiny minimalné dva kompli-
kujici prvky — jednak diky vysoké vlhkosti vzduchu majf vSech-
ny nechrdnéné kovové pfedméty tendenci korodovat, jednak
(jiz podle ndzvu) se zde nachdzi zna¢né mnoZstvi tzv. zelenych
propasti, jeZ jsou v nékterych ohledech jesté nebezpecnéjsi nez
klasické baZiny. Zpracovani téchto véci z pohledu pasti a dalsi
ptipadné podminky baZin jiZ nechdvdme na PJ.

Udoli snii

Obsididnova koule ve svatyni je zatizeni, pomoci kterého miiZe
Maari zji§tovat véci podobné jako prosttednictvim Démona
védéni véci. M4 to oviem tu podminku, Ze dotaz se musf tykat
soucasnosti. Zptsob komunikace s timto zafizenfm mtZe Maari
vysvétlit jakémukoliv theurgovi ¢ zku§enému ¢arodéji, ale udci-
nf tak opravdu jen vyjimecné, nejspiSe v okamziku, kdy bude
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umirat, a i tehdy jen velmi d@véryhodné osobé&. Kouli nelze pte-
nést ze svatyné, aby neztratila své magické vlastnosti.

Pokud se druZina rozhodne vydat do Udolf snfi, mél by si pro
ni PJ pfipravit si jedno dobrodruZstvi navic. DruZina se totiZ pfe-
nese do neexistujictho mista (je vytvofeno pouze pro toto dob-
rodruZstvi), kde bude muset vyfesit néjaké dilema. Tato lokace
se miiZe, ale nemusi nachézet kdekoliv na Asterionu, jakdkoliv
zranéni se po névratu okamZité vylé&l (celé je to pouze iluze).
Diilezité je, jak se druZina (nebo jejf jednotlivi ¢lenové) rozhod-
ne v situaci, kterd by neméla byt zcela jednozna¢na. O jakou
situaci jde a jaké rozhodnuti se bude od druZiny ocekavat, to
zaleZ{ na PJ. Mélo by se jednat o né&jaky principidlni rozdil mezi
dobrem a zlem, ktery ale neni na prvni pohled zjevny.

Navic pi seslan{ jakéhokoliv kouzla v Udolf snt se jeho N4-
ro¢nost/Naro¢nosti zvy$uje o 12, naopak pffmo ve svatyni se
o 6 sniZuje.

Nowvy Amir

V Novém Amiru je diky jeho poloze, podpofené architektonic-
kym uspofddanim, mnohem slab${ bariéra mezi ptirodn{ drovni
a Stinovym a Vné&j$im svétem.

V dasledku se to projevuje zvySenym vyskytem myslenko-
vych bytosti v okolf mésta. V préiméru se objevi jedna aZ dvé do
mésice, mélokdy pifmo ve mésté, vét§inou v jeho okoli. Pfesn4
pravidla, o jakou konkrétni bytost se bude jednat a jak bude
silnd, ponechdvdme na tivaze a potfebach PJ.

Kromé& toho maji theurgové v okoli jednoho kilometru od
citadely bonus +3 ke vstupu do sfér. V samotné citadele pak
tento bonus vzristd na +6.

Miramsky kruh

Uprostfed Miramského kruhu je mo#né pouZit kouzlo Vraceni
asu, které nelze seslat na ?4dném jiném misté! Toto kouzlo se
¢arodéj mliZe naudit az tehdy, pokud ovladé obor ¢asoprosto-
rové magie na 10. stupni a musi mu pomdhat nékdo, kdo toto
kouzlo uz ovlad4 (s nejvétsi pravdépodobnosti Raznor).

Vréceni ¢asu

Obor: ¢asoprostorova magie
Magenergie: 8 mg [12]

Naéro¢nost:  viz popis

Vyvolani: +36

Dosah: dotyk

Rozsah: 1 pfedmét & tvor
Trvéani: ihned

Pfedmét nebo tvor se vrati ¢asem zpét o dobu +0 + Hod na
sesldni, pocitano od zacatku sesildni. Jsou pfesné v tom stavu,
ve kterém byli tehdy. Takto je moZné opravovat véci, oZivovat
& uzdravovat lidi ¢i zvitata apod. Pfi sesildni je potfeba mit
k dispozici podstatnou &4st pfedmétu & tvora. Kouzlo nezvlad-
ne vratit hromédku rzi do podoby mece a mastnou skvrnu do
podoby ¢lena druZiny. Nelze takto vracet zvlastni schopnosti
pfedmétiim, kterym je proptjcoval démon astréalnich sfér. Po-
v§imnéte si, Ze toto kouzlo je pozoruhodné tim, Ze nemd Z4dnou
minimdln{ Ndro¢nost a jeho sesldanim né&kolikrit za sebou lze
pfedmét vracet stdle vice do minulosti.

Mracnd

V prvni fadé jde o uc¢inky rtutovych vypart, obdobné jako v pfi-
padé Trhliny désu (viz popis v hlavnfm textu modulu Cas tem-
na). Kromeé bé&#nych halucinaci, které mohou ¢lovéka zmdst a
zavést ho napiiklad do propasti apod., vznikaji v mysli postiZe-
nych i pfedstavy hroznych piiser, které na né dtocf a sna# se je
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zabit. Cast&ji ne béznym lidem se to stavéa dobrodruhfim, je to
soucast profesionalni deformace. Pokud PJ usoudi, Ze se druZi-
na dostala do oblasti s dostate¢nou koncentraci nebezpeénych
latek, mtZe pouZit pravidla pro theurgovu formuli [luze (PT).
Halucinace na sebe vezme podobu jakékoliv zndmé, existujici
& neexistujici nestviry, opét je zde prostor pro fantazii PJ]. Re-
akce postavy uZ zdleZ{ na hric¢i, mnohdy mohou slouzit svému
okolf jako zdroj zébavy i hrozba. Carodéj metajict zmatené bles-
ky do prazdna vypada vesele do okamZiku, nez se obrit{ proti
svym druh@m. Tyto iluze neplisobi Zddné zranéni, byt ,zasaZe-
né“ postavé to tak nepfipadd. V Mracéné se totiz diky ptisobe-
ni podzemniho pohiebisté tyto halucinace projevuji vice, ne?
je b&né. Pokud postava iluzi prohlédne nebo boj s ni vyhraje,
zranéni zplsobené iluzf do minuty zmizi. Pokud ale postava ilu-
zi neprohlédne a v boji s ni omdli, pak se j{ vechno zranéni
ziskané v tomto souboji méni na velké psychické; nemtze ale
takto zemfit, vidy ji zbude alespoti jeden nevyplnény tverec

Yov v

v mifZce zranéni.

OBECNE DOVEDNOSTI

Fyzické dovednosti

Boj s perilonskym ostiim

Aby postava mohla s touto neobvyklou zbrani efektivné bojo-
vat, musi ovlddat tuto fyzickou dovednost (plati pro ni b&zn4
pravidla pro bojové dovednosti). Sehnat ucitele v§ak bude mi-
motddné obtiZné.

Psychické dovednosti

Myslenkowvé bytosti

Jeliko? se na jedna o tvory, o nichZ alespofi néco mélo zasle-
chl snad kaZdy na Asterionu, dokédZe vétsina zdejsich obyvatel
rozpoznat alesponi ty nejzndméj§i druhy myslenkovych bytosti.
Miru toho, nakolik je postava do téchto znalost{ zasvécena, od-
ra# stupen této dovednosti. V zavislosti na ném dostdva bonus
k hodu na uréeni druhu myslenkové bytosti a pokud se s ni
stietne v boji, tak i bonus k Utoénému &fslu, Krytu a ZZ. PJ
mitZe tyto bonusy podle okolnostf sni%it aZ na 0.

Stupets Bonus k Int Bonus k UC, Krytua ZZ
L. +3 +1
II. +6 +2
III. +9 +3

Znalost artefaktit

Asterionskd historie je plnd mocnych kouzelnych pfedmétd,
zejména z dob Arvedanf, které opé&vuje mnoho bgji, a urdi-
t& jesté daleko vice takovych se nikde nezmitiuje. V soucasné
dobg se stéle vice prohlubuje pozndni arvedanské kultury, ob-
jevuji se zapomenuté popisy kouzelnych pfedméth a tlupy dob-
rodruht je nejednou najdou pfi svych ¢asto pochybnych vy-
pravach. JestliZze se takovy pfedmét dostane do rukou spravné
osoby, mtiZe se proslavit a zvysit svou zndmost. Postava s touto
obecnou dovednosti m4 diky tomu réizné obsihlé informace
o uvedenych predmétech. V zavislosti na stupni znalost{ zisk4-
v4 bonus k Inteligenci pfi hodu na pozndni pfedmétd, které
jsou uvedeny v této a dalsich aplikacich ve skupiné ,Unik4tn{
pfedméty®, stejné jako dalsich, které se PJ rozhodne do této
kategorie zatadit. Postava se mtiZe dozvédét v pfipadé uspéchu
i nékteré obecné tdaje tykajici se vlastnosti unikatd, na jejich
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ovéfovani je viak vhodnéjsi obecn dovednost Zach4zeni s ma-
gickymi pfedméty (PPH).

Stupen Bonus k Int
L +2
IL +4
I +6

PovoLANI

PfestoZe hlavni text modulu obsahuje ndméty na dalsf povol4-
ni, v rdmci této aplikace ?4dnd novd nenajdete. JestliZe autofi
DrD+ né&jaké nové povolani vytvoii, bude moZné jeho schop-
nosti posléze aplikovat na asterionské redlie. Nésledujici text se
bude tedy vénovat pouze Sesti dosud vydanym povoldnim.

Bojovnik
Pravidla pro bojovnika m@Zete na Asterionu pouZivat tak, jak
jsou popsédna v PB.

Finty s perilonskym ostiim
PouZivat finty s touto zbranf um{ pouze gladiator.

Kolo smrti

Potfebn pfevaha: 1 proti kazdému protivnikovi

Pfedpoklady: 9. stupets archetypu, dovednosti Boj s perilon-
skymi ostifmi a Boj se dvéma zbranémi na 3. stupni, dvé
perilonska ostf{

Bojovnik s perilonskymi ostffmi se vrhne na své soupete a stif-

davé na né& ob&ma dtodi.

Timto ttokem bojovnik zatdtod na viechny soupefe v dosa-
hu. Své ptdtele nezasihne.

Vybird si, v jakém potfad{ na soupefe zattol, av§ak mus{ pfi
ttocich st¥idat ob& ostif. Bojovnik si hodf na ttok pouze jed-
nou za kaZdou zbrai a vysledny ttok se aplikuje vZdy, kdyZ je
dané ostif pouzito k dtoku, oviem UC se sniZuje o 1 za kazdé-
ho protivnika mimo prvniho, ktery byl danym ostfim napaden.
Protivnici si hdzi na obranu kazdy zvIast.

V tomto kole se bojovnik méiZe branit pouze uhnutim s po-
stihem —2.

Krudcejici fez

Potfebn pfevaha: 3

Predpoklady: 4. stupeti archetypu

Bojovnik se snazi zasdhnout soupefe tak, aby mu zptisobil co
nejvic krvacejici zranéni.

Finta se provadi jako ttok zblizka. Je-li takto zptisobeno vel-
ké zranéni, zvysuje se Velikost krvéceni o 3.

Odzbrojent perilonskym ostitm
Potfebn pfevaha: 2
Pfedpoklady: —
Bojovnik se snaZ{ zachytit soupefovu zbrati pomoci hroti na
perilonském osti{ a nasledn& mu ji vytrhnout z ruky.

Aby se odzbrojen{ zdatilo, musi se bojovnikovi podaftit ttok
s Odkrytim alespots 6. Nehdazi se v§ak na zranéni, misto toho
bojovnik vytrhne soupefi zbrati z ruky. Jestlize m4 druhou ruku
volnou, m@ze do nf tuto zbran vzit.

Ma4-li cilovd zbrati Délku 3 a vice, musf mit bojovnik pro pro-
veden{ této finty perilonskd ost¥{ v obou rukou.

Rez perilonskym ostitm
Potfebn4 pfevaha: —

Cas temna

Pfedpoklady: protivnik je odén ve zboji s Ochranou do 4 véetné
Bojovnik zapoji do tdderu celé perilonské ostf, zatne ho hlu-
boko do protivnikova téla a prudce s nim trhne. U protivnikd
s minimalni nebo #?4dnou zbroji tak dokdZe zplsobit straglivé
zranéni.

Bojovnik tto¢f standardnim ttokem, avsak dojde-li ke zrang-
nf soupete, hdzi na zranéni 2k6+ misto 1k6.

Stieh s perilonskym ostitm

Potfebn4 pfevaha: —

Pfedpoklady. 2. stupeti archetypu

Bojovnik s pfipravenym perilonskym ostifm ¢ekd na chybu pro-
tivnika a ndsledné ji vyuZije.

Pokud soupef ziskd nad bojovnikem ptevahu a nezasdhne ho,
pak bude mit bojovnik proti tomuto soupefi bonus +3 k UC pti
svém ttoku v tomto kole.

JestliZe bojovnik zatitod{ na soupete, nad nim? ziskal ptevahu,
dostane pti jeho p¥ipadném utoku na svou osobu bonus +1
k OC, jestlize se bude perilonskym ostf{m kryt.

Vbod
Potfebna pfevaha: 1
Ptedpoklady: 3. stupeni archetypu
Tato finta umozni bojovnikovi provést vypad bodem.
Jedns se o klasicky ttok, pti ném# se UC snizuje o 1, ZZ se
viak diky tvaru zbrané o 1 zvySuje; Typ zranéni se méni na B.

Zlepsené kryti
Potfebn4 pfevaha: —
Ptedpoklady: —
Pokud bojovnik vyufZije spiSe defenzivni potencidl perilonského
ostt{, dokdZe se s nim lépe kryt.

Bojovnik si po¢itd k UC postih —3, ale v tomto kole miize
perilonskym osti{m kryt bud dva dtoky standardné, nebo jeden
s bonusem +2 k OC. Pokud se kryje dffve ne? sém zatto&, pak

z_z

o utok ptichazi.

Zloment Cepele

Potfebn4 pfevaha: —

Ptedpoklady: 6. stupeti archetypu, zbratt z kategorie Sekery
nebo Palice a kyje ve druhé ruce, soupet musi byt ozbrojen
zbranf z kategorie NoZe a dyky, Savle a tesdky nebo Mece

Bojovnik pomoci perilonského ostti zablokuje ¢epel soupetovy

zbrané& a vlastni zbran{ v druhé ruce ji pfelomi.

Aby bylo mo#né tuto fintu vyuZit, musi bojovnik soupeftv
utok dsp&$né vykryt perilonskym ostfim. Je-li sp&ny, podatilo
se mu soupefovu zbran pfelomit.

V tomto kole jiZ bojovnik nemtZe utocit.

v
Carodg¢;j
Pravidla popsand pro ¢arodéje se daji bez potiZ{ pouZivat i na
Asterionu. Jak jiZ bylo fe¢eno v kapitole o zdkladnich princi-
pech svéta, asterionsti ¢arod&jové svou magenergii neziskava-
il ze sfér, ale pfimo z magického pole pfirodni drovng, ale na
samotnych pravidlovych mechanismech se nic neméni. Pouze
nebudeme pouZivat pojem sféry, ale zlistaneme u neutrdln&;si-
ho pojmu kvalita magenergie.

Pro podrobné&jii sezndmend s asterionskou magif doporucuje-
me modul FA a jeho aplikaci pravidel DrD+.

Zaostreni viile

Na Asterionu existuje celd fada magickych kol a jejich Z4ci se
1i${ mimo jiné i v tom, jak u nich probihd zaostien{ vile.
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Vsichni z nich se pfi ném dostévaji do transu, ale zatimco
né&kteif jen sedi a nevnimajf okoli, dal§f mohou v transu tanit,
odfikévat litanie, vykonavat néjakou fyzickou ¢innost apod.

Je celkem obvyklym jevem, Ze fada ¢arod&jt ma vzhledem
k prodélanému vycviku subjektivni pocit, Ze na nékterych mfs-
tech dokdZou lépe zaosttit vili, a tak ziskat vice magenergie
(n&kterd mista mohou takto plisobit objektivné).

Takovd mista mohou byt v zdsadé dvojtho druhu. V prvnim
ptipadé se urdf pouze typ krajiny (les, savana, hory, mote, més-
to), ve druhém jedno konkrétni misto. Z principu by bylo mozné
uvadét v tomto piipadé vétsi celky (Les padajicich stint, Albi-
reo), ale daleko tradi¢n&jsi byva pfesnéjsi vymezeni (Posvéceny
h4j v Lese padajicich stind, stfecha hlavni budovy Univerzity
magie v Albireu).

Z hlediska hernich mechanismt se to projevi tak, Ze ¢arodgj
ziskd tolik magenergie zamyslené kvality, jako by byl o 1 tro-
vei (v pifpadé typu krajiny) nebo 2 drovné (v ptipadé jednoho
konkrétniho mista) vy§ (maximélné na 21. drovni). Pozor! Tak-
to nemiiZe ziskat magenergii vy$§f kvality, neZ mu p¥islusi podle
jeho skute¢né drovné.

Priklad: Carodéj Maxir je na 5. trovni a cely sv(jj dosavadni Zivot
strévil v Lese padajicich stind. Pfi vycviku byl veden k tomu, Ze
nejvhodnéj§i misto pro zaostfovani Vile je les, takze zde doka-
Ze zaostfit vili tak, Ze pro vypocet véech jemu dostupnych kva-
lit magenergie (1-5) se pouzije vzorec, jako by byl na 6. Urovni.
Magenergii s kvalitou 6 vSak ziskat nemUze, jelikoz na 6. Uroven
jesté nepostoupil. Kdyby si jako nejvhodné;jsi misto vybral napr.
stary dub za svou lesni chatou, ziskaval by magenergie tolik,
jako by byl na 7. Urovni (opét pouze s kvalitou 1-5).

Na druhou stranu viak s sebou tento zplsob p¥inasi velkd
omezeni. JelikoZ mimo své domovské prostied{ je ¢arodéjova
schopnost soustiedit se silné ztiZend, miva s dopltiovanim ma-
genergie potiZe. Pokud se rozhodne zaosttit vili jinde ne? ve své
zvolené doméné, miZe ziskat pouze takové mnoZstvi a kvalitu
magenergie, jako by byl o 1 droven (v pfipadé typu krajiny)
nebo 2 tdrovné (v pifpadé jednoho konkrétntho mista) ni? (mi-
nimdlné na 1. drovni). Tento nepfiznivy stav pomine po jed-
nom zaostieni viile ve zvolené doméné carodéje.

Priklad: V pribéhu svého posledniho dobrodruzstvi se Maxir
dostal do pousté. V soucasné dobé uz nemd ani mag a jelikoz
je jedinym ¢arodéjem ve skupiné, musi i pres nepfriznivou situ-
aci provést zaostfeni vile mimo les. Pfi tomto zaostfeni mize
ziskat pouze magenergii s kvalitou 1-4 a to v mnoZzstvi, které
by odpovidalo 4. drovni.

Carodj se méize naucit béhem piestupu na vy&f droveit
u pifslusného ucitele i b&Zné zaostiovani z pravidel, pak ale
o viechny vyhody i nevyhody ptivodniho zaostfovani pfijde a
u? neptijdou obnovit.

Carodéjovi pomocnicci

Na rozdil od bé&Znych pravidel pfedstavuji pomocniéci na Aste-
rionu myslenkové bytosti, které po piivoldni do p¥irodni drov-
né ziskaji automaticky hmotné t&lo, tj. nemusi se do ni¢eho
vtélovat. Carod&j mii¥e mit v jednom okamziku pouze jednoho
pomocnicka. Jestlize tento zemfe, m@Ze provést pravidlovy pfi-
voldvaci obfad s tim, Ze novy pomocni¢ek bude zcela svébytna

bytost, kterd s pfedchozim nebude mit nic spole¢ného. Zalez

na ¢arodéji, zda novy pomocnicek bude druhové shodny s by-
valym nebo se bude jednat o novy druh. Neplati zde postihy
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za dmrti pfedchozich pomocnickd, aviak ¢arodéj si musi héazet
zdkladn{ hod pii kaZdém ptivolavani (véetné prvniho).

Pro magii pomocni¢kd platf pravidla z PC, ale pomocnicek pii
kouzleni nemluvf ani negestikuluje, nem4 za to zvy$ené naroky na
kvalitu magenergie, nemfize vak pouZivat oborové schopnosti.

Kazdy pomocni¢ek mé urcité potteby, ale neumird ptiroze-
nou smrtf, pouze ndsiln& nebo je-li n&jakym zptisobem vypuzen
z ptirodni drovné. Po smrti ¢arodéje se zpravidla vraci do Sti-
nového svéta.

Na Asterionu existuje relativné omezeny pocet druht po-
mocni¢kd. V rdmci této aplikace jsou popsani tfi — kocka, ha-
vran a had. Radu dalsich zajimavych pomocnick naleznete
v modulu FA, pfipadné si méiZete vymyslet vlastni.

Vysvétleni fungovéani schopnosti pomocnickd (véetné zlep-
Sovan{ imunit a rezistenci) obsahuje pojednani o myslenkovych
bytostech v Bestiafi niZe.

Kocka

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Vidéni ve tmé 1

Rezistence: Iluze (5), Neviditelnost (2), Psychické dtoky (3),

Slepota (2)

Imunity: Odsdvani magenergie

Zlepsovani: Postoupi-li na 3. droven, ziskd Vidéni ve tmé II, pfi

postupu na 6. drovens Vidéni ve tmé II1.

Vlastnosti: ~ +1/4+6/—10; duevni vlastnosti se uré{ zptso-
bem popsanym v PC

Odolnost: -5

Vydrz: -1

Rychlost: +3%*

Smysly: +2/+2/+5/+4/+2
BC: +7

uc: +2

oC: +4

Ochrana: 0

Zranéni: 2S

Velikost: -8

Rozméry: 0,2m/0,4m
Havran

Vyvoldvaci pocity: sebevédom{

Schopnosti: Jakmile ziskd dostatek magenergie potfebné kva-

lity, m@Ze pouZivat kouzlo Genius loci (PC) bez ohledu na to,

zda ho um{ ¢arodg;.

Rezistence: Psychické tdtoky (3)

Imunity: Proklet{

Vlastnosti: —6/45/—8; duSevni vlastnosti se uréi zplsobem
popsanym v PC

Odolnost: -8

Vydrz: +0

Rychlost: +8 let

Smysly: +4/—-2/-5/0/+4
BC: 4

uc: 2

oC: 3

Ochrana: 1

Zranénf: 0 S zobék, pataty
Velikost: —15

Rozméry: -/0,2m

Had

Vyvoldvaci pocity: odvaha
Schopnosti: Teleportace (15 m), Vyciténi jedu
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Rezistence: Prokleti (2), Psychické ttoky (5)

Imunity: Jed, Iluze

Vlastnosti: +1/48/—11; dusevni vlastnosti se uréf zpsobem
popsanym v PC

Odolnost: ~ —14

Vydrz: 0
Rychlost: —4
Smysly: —1/4+3/+3/-1/-8
BC: +9
uc: +2
oC: +6
Ochrana: 0
Zranéni: 2B
Velikost: -8
Rozméry: —/1m
Grimodr

Pravidlovd kouzla

Moc nad duchy

Vzhledem k odlignému pojeti ducha v DrD+ a na Asterionu se
toto kouzlo vztahuje na myslenkové bytosti. VSechny prahové
Néro¢nosti se zvy$uji o +6 a jednd se kouzlo ptimé (¥), tj. ové-
fuje se odolani magii.

Ovladni zombika, Vrat se do hrobu

Jedn4 se kouzlo pfimé (*), tj. ov&fuje se odolani magii. V piipa-
d& nemrtvého vytvoteného theurgem se do pfislusného vzorce
dosadf Sféra démona, v ptipadé nemrtvého vzniklého pomoci
schopnosti myslenkovych bytost{ Uroveii myslenkové bytosti-
-tvilirce. Plsobi pouze na animované nemrtvé, nikoli tedy na
nemrtvé myslenkové bytosti nebo upiry.

Nemrtvy sluzebnik, OZiv nemrtvého
Vzhledem k pojeti nekromancie na Asterionu se tato dvé kouz-
la rusi.

Voodoo
Toto kouzlo je na Asterionu zndmé pod jménem Haghar. Vice
o ném viz modul FA.

Nowd kougla

Najdi myslenkovou bytost
Obor: investigativni magie
Magenergie: 1 mg [4]

Néro¢nost:  +14 Dosah +34 (50 m)

+17 Dosah +40 (100 m)
+20 Dosah +46 (200 m)
Vyvolani: +0
Dosah: dle pfekonané Naro¢nosti
Rozsah: vSechny myslenkové bytosti v dosahu
Trvani: +16

Carodgj dokdze pomoci tohoto kouzla uréit, jestli, kolik a kde
pfesné (tj. kterym smérem a jak daleko) se v okruhu s polomé-
rem rovnym Dosahu nachdzi néjaka my$lenkov4 bytost, nepo-
znd viak konkrétni druh.

Hranicéaf

Pravidla pro hrani¢afe méZete na Asterionu bez problémi po-
uzivat. Nésledujici text slouZi pouze k dil¢imu upfesnéni nékte-
rych asterionskych specifik.
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Hranic¢diiv spolecnik, Totem
Vzhledem k tomu, Ze se na Tafe nevyskytuji béZni vlci a psi

jsou o dost vzéacnéj$i neZ na Lendoru, miZe mit hrani¢4i se
shanénim nékterych spole¢nikd problémy. Proto doporucduje-
me v pifpadé potfeby vytvofit ndhradn{ totemy, napiiklad tygra
nebo leoparda. Jako ptiklad uvddime totem intawy.

Intawa

Intawa je hbitd a bystra. Stfetu se siln&jsimi soupefi se spiSe
vyhyb4. Pokud je viak ohroZena nebo brani n&koho, kdo jeji
blizky, pusti se do boje bez ohledu na hrozici nebezpeci. Nékdy
ovem byv4 zna¢né ndladovd a nevypocitateln4.

LM LY

Jako spole¢nika mtize mit hrani¢at pouze jednu intawu.

Bonusy: +1 + PX Rch, +1 + PX Sms

Mrstnost: Pokud na sob&é m4s nejvyse lehkou zbroj a rozhod-
nes se dtok nekryt zbranf & $titem, prictisi +1 k OC.

Spriznéni s prirodou

Nisledujici tabulka zahrnuje specifickou asterionskou fléru a
faunu spolu se zafazenim do kategorif podle PH. Je délezité si
uvédomit, Ze i kdyZ nékteré myslenkové bytosti mohou vypadat
jako zvifata ¢ rostliny, svou podstatou se od nich natolik lisf, Ze
na né& hrani¢af vyhody tohoto zamé¥eni nemtze uplatnit.

Okiidlené selmy

Pokud bude PJ chtit, m&Ze né&jakou takovou Selmu pro své
dobrodruZstvi vytvofit, ale v dosavadnich modulech Asterionu
74dnd popsand nebyla. Gryf, uvddény v pravidlech jako piiklad,
patff mezi my$lenkové bytosti.

Draci

Asterionsti draci nejsou pifrodni bytosti, ale vznikajf na zdkla-
d¢ tvarnosti z inteligentnich ras. Vzhledem k tomuto faktu se
popsani kategorie rusi.

Tabulka sp¥iznéni s p¥irodou

Druh Kategorie
Cerv z Ml&cf pléng Protahli Cervi
Enwengo Lasice
Fungon Prasata
Gorhas Pravé ryby
Intawa Lasice

Jabiru Cépi, volavky a jetabi
Krakatice Chobotnice
Krokodyl Krokodyli
Leopard Kocky
Mamba ¢ernd Hadi
Marhaty Hadi
Medvéd kritkosrsty Medvedi
Medved tarsky Medvedi

Papousek kene
Potkan obf{

Papousci, datlové a tukani

Mysi a potkani

Ropucha krilovsk4 Zaby

Slimék obf{ Sliméaci

Sliz Jiny podivny hmyz
Tor desetirohy Jeleni

Tyrus jedovaty Jesterky

Vorndk (buny) Pévci

Zmije zelansk4 Hadi

Zmutovany netopyr Netopyfi
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Lécba zdvislosti

V této aplikaci je popsan zpfisob, jakym se vyhodnocuje zévis-

lost postav na drogéach a dalsich l4tkach. Jeliko? hrani¢af ma

fadu lé¢ivych zamé¥ent, kterd na takovou zdvislost mohou mit
rizny dopad, uvadime pro ptehlednost na nasledujicich ¥4d-
cich nejdileZitéjsl informace o jejich vlivu na 1é¢bu. Plati, Ze
lze vyuZit vyhod lékatského konzilia (PH) a na sniZen{ zranéni

v disledku zavislosti je mozné aplikovat jakékoli povolené 1¢-

¢ivé zaméfeni.

Rychld pomoc. UmoZ#tiuje zavislost diagnostikovat a na 3. a 4.
stupni znalosti i sniZovat jeji Velikost, a tak ji ptipadné i zcela
odstranit.

Lekdrnicka. Poméh4 zpisobem popsanym v pravidlech pii pou-
¥it{ zamé&¥en{ Rychld pomoc.

Prirodni léceni. Na 1. stupni znalosti nepomahd p¥imo pfi 1é¢-
bg, aviak umoZiiuje zavislost diagnostikovat a piedevsim
usnadfiuje zévislému lépe se vyrovnat s nasledky postiZend,
zejména s utrpénym zranénim. Je si ovSem tfeba uvédomit, Ze
pti dohledu na zavislého je hodina denné, uvedend v pravi-
dlech pro postiZeni s denni Prudkosti, naprosto nedostacuji-
cf. Hrani¢4f musi nejen dohliZet na Zivotn{ funkce z4vislého,
ale také davat pozor, aby pti ptipadném zichvatu vzteku ¢&i
deprese neubliZil sob&é nebo né¢komu jinému, neutekl nebo
si znovu nevzal neZddoucf latku. Pfesnou dobu nechdme na
uvédZeni PJ, ale neméla by klesnout pod 12 hodin a ve zbyva-
jicim Case by mé&l byt zavisly rovnéZ pod dohledem nebo jinak
zabezpecen.

Na 2. a 3. stupni znalosti Ize pomoc{ tohoto zaméfen{ zvysit
$anci i zavislého pfi vyhodnocovéni postiZzeni. DileZité oviem
je, aby zévisld osoba méla viibec na vyhodnoceni zdvislosti
narok, tj. nesmf si vzit dalsf ddvku.

Bylinkovd truhlicka. Podporuje regeneraci pfi pouZiti Pi{rod-
ntho 1é¢ent.

Hojeni Zivly. ProtoZe zdvislost m4 rovnéZ Zivlovou pfislusnost,
miize pomoci tohoto zamé&¥en{ hrani¢ar zavislost diagnostiko-
vat a také zvySit Sanci zavislého p¥i vyhodnocovani postiZend.
DtileZité ovem je, aby z4visld osoba méla viibec na vyhodno-
cenf zdvislosti ndrok, tj. nesmf si vzit dal$f davku.

Medicinsky wvdcek. Pomdha za okolnosti popsanych v pravi-
dlech pti Hojeni Zivly.

Odstraii postigeni. Diky tomuto zamé&feni m@ze hrani¢af sniZit
Velikost zdvislosti, a tim ji pifpadné i zcela odstranit.

Nastol rovnovdhu Zivhi. DokéZe zdvislost zcela odstranit.

Pregij <extrém Zivlu>. JestliZe je zavisly sdm hrani¢af a Zivlo-
vé piislusnost zdvislosti se shoduje s timto jeho zaméfenim,
miiZe se pokusit neutralizovat zranéni, které by diky zavislosti
utrpél.

Kné:z
Vzhledem k jednozna¢nému zaméfeni modulu VTB jsou viech-
ny véci tykajici se knéze obsaZeny v aplikaci k tomuto modulu.

Theurg

Hrani theurga je z hlediska pravidlovych mechanismt a fungo-
véani svéta Asterionu asi nejnaroéné&jsi, protoze se toto povolan{
dotyka nejvice zdkladnich principt svéta. Pozorné si proto pro-
&téte ndsledujici popisy theurgickych schopnosti a jejich odlis-
nostf oproti b&znym pravidlém.

Schopnosti theurgt, které se podrobné zabyvaji tvorbou ne-
mrtvych resp. golem, jsou popsdny v aplikacich modul& NS
resp. FA. JestliZe se touto oblasti nechcete vaZznéji zabyvat, klid-
né pouzivejte b&Znd pravidla DrD+.
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Svéty

Na Asterionu se objevuji pojmy ptirodni droveni, Stinovy a
Vngjsi svét, DrD+ zn4 fyzicky svét, duSevni svét a astraln{ sfé-
ry. PrestoZe si jsou jednotlivé svéty blizké, zcela se nepfekryvaji.
ProtoZe theurg je prozatim jedina postava, kterd méze vstupo-
vat do jinych svétdl, zamé&fime se podrobnéji na jeho jednotlivé
schopnosti. V nasledujici tabulce je vZdy u pifsluiné schopnosti
uvedeno, kde ji theurg provadi podle DrD+ a jak4 rovina tomu
odpovid4 na Asterionu.

Tabulka schopnosti theurga

Schopnost DrD+ Asterion
Zadost o formule Stéry Vngjsi své
Z4dost o vazbochyty

a niZ§f démony Stéry Vné&jsi svét
Z4dost o vy démony  Sféry Stinovy svét
Préce s vazbami Dugevni svét viz niZe
Mentélni souboj Dusevni svét viz niZe

Dusevni svét a Asterion

Dugevn{ svét na Asterionu nepfedstavuje samostatny svét, ani
se nekryje se Stinovym ¢ Vnéj§im svétem. Jedn4 se daleko vice
o konstrukt, ktery umoZtiuje postavdm s patfi¢nym vycvikem
(v tomto ptipadé theurglim) prici s vazbami a mentdln{ prak-
tiky popsané v pravidlech. Pomoci téchto postupt si theurg
dokéZe zjednat ptistup k odraz@im objektdl, at uZ se nachézeji
kdekoli. P¥i pouhém putovéani po vazbach vsak neni schopen
poznat, kde se objekt naléza. MiiZe si ale vypomoci vhodnou
mentéln{ praktikou, napt. Vstupem do smysl&. Ve Stinovém
svété pak nabyvaji na vyznamu pfedevs§im mentélni praktiky
manipulujici s city a pocity. Podrobnosti bude obsahovat aplika-
ce k ptipravovanému modulu o Stinovém a Vng&j§im svété.

Démoni v DrD+ a na Asterionu
Na Asterionu se nevyskytuji 24dné bytosti odpovidajici vazbo-

chyt@im a niZ§fm démontm z DrD+, ktef{ se zaklinaji do neZi-
vych pfedmétd. Asterions$ti theurgové uméji vyrobit pfedméty
s vlastnostmi odpovidajicimi pravidlovym, ale povaZzuji je za
pouhé ,kouzelné véci“, nikoli za pfedméty obyvané né&jakou
entitou. Pro potfeby hrani v§ak m@Zeme pievzit herni mecha-
nismy DrD+ a ponechdme na hraci a PJ, zda se dohodnou, Ze
hernf mechanismy budou odligné od toho, co budou proZivat
postavy ve hie, nebo si upravi pravidlovou terminologii, aby
spiSe odpovidala asterionskym redlifm.

MiZete to pojmout naptiklad tak, Ze dovednosti Prace s vaz-
bochyty a Price s niZ$imi démony se budou nazyvat Price
s malymi, resp. velkymi runami, vstup do sfér bude vyjadienim
procesu, kterym theurg nacerpd potiebnou magickou energii a
ptivoldn{ a svazdni démona bude odpovidat vloZen{ této mage-
nergie do pfedmétu. V piipadé fatdlntho nedspéchu tak dojde
k tomu, Ze démoni majici zlepSovat ochranu ji budou zhorsovat,
démon zvysujici odolnost viici alkoholu bude naopak zvysovat
citlivost na n&j apod. Uplné stejné lze pak postupovat v pifpadé
vytvafeni a modifikovani formuli.

Vy$3{ démoni se na Asterionu nazyvaji my$lenkové bytosti a
pro jejich ptivoldni plati specidln{ pravidla uvedena dale. Diky
tomu, Ze pojeti myslenkovych bytosti se lisi od pojeti vyssich
démont v pravidlech, bylo tfeba provést nésledujici dpravy:

* Na Asterionu se nevyskytuji pravidlovi démoni Berserk, d'a-
blik, Strace a Spisn.
* Démon védéni véci a Navigitor spadaji pod nizsi démony

a zaklinajf se zpravidla do kiistdlové koule, zrcadla ¢ knihy

(Démon védéni véci) nebo ptilby, celenky, klobouku, hole &
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tteba kompasu (Navigétor). Tito démoni také nejsou $kodo-
libi, vypocitavi apod. Vychézejte z toho, Ze pokud se je podaf{
Usp&$né vyvolat, budou slouZit v rdmci svych moZnosti co
nejlépe a nejefektivné;ji.

Vywoldvdni myslenkovych bytosti

Jak jiz bylo feceno vyse, myslenkové bytosti nahrazuji do jisté
miry pravidlové vy$§f démony. DileZity rozdil je v tom, Ze vyvo-
l4vani myslenkovych bytosti porusuje asterionsky Réd svéta a
postavu, kterd ho provadi, posouvd o zna¢ny kus smérem k pie-
méné ve skfeta.

O moznych zptisobech pfivolani bylo jiZ pojedndno u obec-
nych zdkonitost{ Asterionu, zde se proto soustfedime na to, ja-
kym zplisobem k vyvolan{ ptistupuje theurg. Pro jednoduchost
budeme ptedpoklddat, Ze theurg je vzhledem ke svému zaméie-
ni schopen pfivolat my$lenkovou bytost i bez zvy$ené p¥itom-
nosti odpovidajictho vyvoldvaciho pocitu (zpravidla viak tento
pocit p&stuje v sob&) a sta¢f mu jeho znalosti Stinového svéta.
Je zcela v pravomoci PJ, aby pfidélil vyvoldvajicimu theurgovi
odpovidajici bonusy a postihy v testu tsp&$nosti v zdvislosti na
okolnostech. Napftiklad v mistg, kde vSichni pocituji intenzivni
deprese, bude obtiZzné piivolat bytost s vyvoldvacim pocitem
radost, naopak misto velkého krveproliti bude pro bytost s vy-
voldvacim pocitem strach jako stvofené.

Rozhodné vsak nedoporucujeme, aby se theurgové jako
hrac¢ské postavy specializovali pravé na ptivoldvani myslenko-
vych bytosti. Jedn4 se totiZ o techniku, kterd se na magickych
Skoldch vyucuje zpravidla pouze teoreticky a pokud se nékde
praktikuje, jedna se bud o ilegdlnf pociny, nebo o tizce specia-
lizované instituce s omezenym ¢lenstvem. Theurg jako hracska
postava by se spiSe mé&l orientovat na jiné aspekty svého povo-
l4n{i — préci s vazbochyty a niz§imi démony (ktei{ na Asterionu
nejsou chdpdni jako bytosti, viz vy$e), praci s formulemi a men-
taln{ praktiky.

Myslenkové bytosti jsou popsany v bestiafi této a ostatnich
aplikaci, kde jsou uvedeny vsechny potfebné informace (v&et-
né Néroc¢nosti pro vyvoldvani).

P¥i vyvolavan{ se pouziva zcela stejny postup jako u pravidlo-
vého vyvoldvani démont, pokud nenf niZe uvedeno jinak.

Parametry
Podle pravidlového zdpisu by parametry myslenkové bytosti vy-
padaly nasledovné:

Sféra: Uroveit myglenkové bytosti
Vyvolant: +57

Télo: Vlastni

Druh: Animacn{

Néklonnost: —Urovefi myslenkové bytosti
Néro¢nost: X + Urovet myslenkové bytosti — 1
Vydrz: 1

Parametr X odpovid4 hodnoté, kterd je uvedend v popisu mys-
lenkové bytosti v bestidfi.
Myslenkovou bytost nelze vyvolat s neomezenou Vydr#.
JestliZe se theurg rozhodne vyvolat myslenkovou bytost z vys-
§ sféry, miZe za kazdou sféru nad prvnf zvysit o 1 dvé zdkladni
vlastnosti dané myslenkové bytosti.

Schopnosti

Pro vyvolavani myslenkovych bytosti se pouZiji theurgické
schopnosti Vyvoldvani démont, Prace s vy$§imi démony (mf-
Zete si ji klidné pfejmenovat na Praci s my$lenkovymi bytostmi).
Stejné jako v b&Znych pravidlech plati, Ze schopnost Démon je
tfeba se ucit pro kaZdou myslenkovou bytost zvlast.
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Svdzdni démona
Hod démona se uré{ podle nasledujictho vzorce:

Vol + Uroved + 2ké6+

Pandemonikon

Cron

Na Asterionu se tento démon nezaklind do hodin, nybrZ do
drahych kamen@. KaZdy druh drahého kamene viak dokaZe
bezpe¢né pojmout pouze Crona s urcitou Kapacitou, jak udéva
Tabulka drahokamd niZe.

Horn{ meze Kapacit plati pro nebrousené kameny zhruba
o velikosti slepi¢tho vejce. Véts{ kdmen nema na kapacitu vliv,
naopak v pfipadé menstho jeji hodnota klesa aZ po kdmen ve-
likosti palce na ruce (mensi byt nemtZe), pro né&jz plati dolni
hranice. Kapacita se da zvysit broufenim kamene — zkugeny
brusi¢ ji dokéZe zvednout aZ na dvojnésobek.

Jestlize bude Cron vtélen do kamene, ktery neni schopen
jeho Kapacitu zcela pojmout, dostane bonus za t&lo (PT) ve
vy$i rozdilu mezi svou Kapacitou a Kapacitou kamene. Crona
s neomezenou Kapacitou nelze zaklit jinam neZ do agiaronu.

Tabulka drahokamt
Drahokam Kapacita Crona
Ametyst 1-4
Topaz 3-6
Akvamarin 5-10
Opdl 8-12
Rubin 10-14
Smaragd 13-17
Safir 16-19
Diamant 18-22
Agiaron® neomezena

* O tomto drahokamu se podrobnéji pojedndva v modulu NS.

Zlodgj

Vsechna pravidla popsand v PZ m@Zete na Asterionu bezezbyt-
ku pouzivat. Nésledujici text pouze dopliiuje a upfestiuje né-
ktera asterionsk4 specifika.

Zlodéjske schopnosti

V Dechu draka 1/2001 a 2/2001 (a rovnéZ v pifslusném doku-
mentu na CD piilo¥eném k modulu Cas temna) jsou popsdny
tzv. magické zdmky a schopnosti, jak se s nimi dok4Zou zlodé&ji
vypotadat. Na tomto misté uvadime, jak tyto skute¢nosti zata-
dit pod schopnosti zlod&je v DrD+.

Lehky krok
Mistr dokdZe pomoci této schopnosti nejen svou vahu rozlozit,
ale také zkoncentrovat a dogldpnout s vétsf silou.

Ukryvdni

I kdyZ to nenf v pravidlech vyslovené feceno, dokéze takto
zlod&j zménit i vyzafovani tepla svého téla do okolf & utlumit
nebo zménit sviij télesny pach.

Imitace

V rdmci této schopnosti se zlodé¢j m@iZe naudit i napodobovat
hlas jedné konkrétni osoby, pokud ho mohl poslouchat alespon
10 minut (+36). Pfi imitaci pak m4 bonus odpovidajici stupni,
na kterém Imitaci m4. Imitaci hlasu pouZivajf zlod&ji rovnéZ na
obchdzeni magickych zdmkd, které provétujf strukturu hlasu.

Aplikace pravidel DrD+



Zdokonalené smysly

Pomoci této schopnosti dokdZe zlodéj i takové véci, jako je na-
podobent cizich otisk@ prstt a dlani (Zdokonalené smysly II)
nebo napodobeni cizich zorni¢ek (Zdokonalené smysly III).
Bonusy odpovidaji ptislusnym stupiiim této schopnosti. Tyto
praktiky se pouZivajf k pfekonani magickych zdmk, jez prové-
fujf otisky nebo zornice. Podminkou je, Ze zlod&j se mohl ales-
poti po dobu +36 (10 minut) dotykat prst a dlané cile nebo
se mu divat do odi.

Proménlivd mysl

Mistr dokdZe pomoci této schopnosti dokonce zménit struktu-
ru své mysli, aby odpovidala struktufe jiné osoby, kterou mohl
alespoti 10 minut (+36) zkoumat — hovofit s ni, dotykat se
il apod. Na pfekonani magickych zamkd, které jsou zaloZeny
na pfezkoumdnf struktury mysli, dostdvd bonus +5. Z hlediska
DrD+ zlodgj (nevédomky) vytvatf umélou vazbu k dusi cile,
kterou potom navéZe na ¢idlo zdmku.

Zlodéjske pomiicky

Hiilka na ldmdni kouzel
Zaklad: lintirova htlka (délka cca 15 cm); jde o pfedmét s dé-
monem

Pomoci této htlky je moZné ldmat kouzla, jak je popsano
v PC. Hod na seslénf lamactho kouzla se uréf podle vzorce: Int
+ X + 2k6t, pficem? X je konstanta dand hilkou a mtZe do-
sahovat riznych hodnot. Takto nelze kouzla zrcadlit ani pte-
smérovat. UvaZujte, Ze ldmaci kouzlo bylo sesldno se stejnou
kvalitou magenergie jako kouzlo ldmané. Po pouziti (ispésném
i nedsp&&ném) hilka se zdbleskem zmizi. Znalost tohoto pfed-
métu je omezena témé¥ vyhradné na zlodgjské organizace.

Zlodéjské cechy

Na Asterionu existuje fada organizact, které se dajf zatadit pod
pravidlovou kategorii zlod&jsky cech. Jedn4 se o vyslovené zlo-
&inecké organizace (Pavucina), uskupent se specifickymi zajmy
(Amirsky tetragon, Bratrstvo dlouhych kapif, Nekromantick4
hanza) aZ po tajné sluzby Ctyt kralovstvi & Kharovy a Zylo-
vy no¢ni stiny. Nabizeji dostate¢né pestrou $kdlu moznost{ pro
hréce, ktefi se cht&ji s n&jakou vétsi organizaci spojit. Vice po-
drobnosti najdete na ptislusnych mistech v hlavnich textech
jednotlivych moduld.

BESTIAR

Na Asterionu se nevyskytuji ndsledujici bytosti popsané v Bes-
tiafi PPJ: lednik mizivy, sirit obecny, pixie, chrli¢, kohout ohni-
vy, magmar, vzluha chytlavd, upir@v sluZebnik.

Gryf, jednorozec, pegas, kentaur, troll a bludi¢ka mok¥adni
jsou my$lenkové bytosti. Charakteristiky prvnich péti jsou uve-
deny niZe, bludi¢ka je popséna v aplikaci modulu OLD.

Skiitek je v rdmci Asterionu pojat odlisné a udaje z PPJ se
proto nepoufZiji.

Upiti a duchové maji na Asterionu jinou podstatu, proto se
udaje z PP] nepouziji. Objasnéni nabizi jednak hlavni text, ddle
pak modul NS a k nému pfislusejici aplikace.

Hodnoty kostlivce a zombie z PP] méZete pouZivat, jestliZe se
nemrtvymi a nekromancif nechcete pfili§ zabyvat. V opacném
ptipadé vadm opét dobfe poslouzf modul NS, kde najdete roz-
pracovand pravidla pro tyto a dal$f nemrtvé.

Na Asterionu je lykantropie nemoc (viz vyse), aviak pravid-
lové hodnoty vlkodlaka mtZete ptevzit.

Aplikace pravidel DrD+

Myslenkové bytosti

Postup myslenkovych bytosti po iirovnich

Stejné& jako jiné nestviry & postavy mohou i myslenkové bytos-
ti dosahovat vyssich drovni, a sice vyvojem béhem hry nebo se
do ptirodni drovné dostanou jiz v posilené podobé.

Postoupi-li myslenkovd bytost na vy$§{ trovefi, zménf se sa-
mozfejmé viechny jeji charakteristiky z4vislé na drovni. Dale
se 0 1 zvy$i vechny rezistence a zdrovet sni#f v§echny zranitel-
nosti, které bytost m4 (viz niZe). Pokud sila rezistence dosdahne
hodnoty 15, povaZujte ji nadéle za imunitu. Stejné tak se o 1
zvednou dvé vlastnosti, pokud nejsou zanedbatelné (oznacené
»—). Doporuc¢ujeme tyto vlastnosti zlepsovat cilené podle po-
tieb konkrétniho dobrodruZstvi.

Rubrika ,Nové schopnosti“ uvadi, jaké nové schopnosti
mtZe myslenkova bytost ziskat, jestlize postoupi o urcity pocet
urovni. Napt. ,Rezistence viici jedm (4) — 4. drovei zname-
nd, Ze pokud bytost postoupi na 4. trovei, ziskd Rezistenci vici
jedim ze silou 4. Poté se v ni miZe nadéle zlepSovat. Jestlize m4
schopnost vice stupiii (jako nap¥. Slepota), niZ§{ stupné jsou
podle vyse popsanych pravidel nahrazeny vy$simi.

Na myslenkové bytosti pouZivajici zbrané pohliZejte, jako by
ovladaly pifslugnou bojovou dovednost na 3. stupni.

Schopnosti myslenkovych bytosti

Niésledujici seznam obsahuje nejdtleZitéjsi schopnosti myslen-
kovych bytosti popsanych v této aplikaci. Nékteré z nich p-
sobf automaticky (napf. Imunity nebo Regenerace), u jinych
se bytost na jejich pouZiti musf plné soustfedit. Aktivace tako-
vé schopnosti trvd +0 (1 kolo), v némZ myslenkova bytost uz
nettodi & nepouZivd jinou schopnost. Jestlize je u schopnosti
uvedeno, e jejf Eetnost zdvisi na Urovni myglenkové bytosti,
pouZije se k pfislusnému pfevodu Tabulka poctu.

Neékteré schopnosti svym tc¢inkem odpovidaji ¢arodé&jovym
kouzlém. D4 se jim odoldvat stejné jako pfislusnym kouzltim,
avsak jelikoZ se o kouzla v pravém smyslu nejednd, nedaji se
ldmat, zrcadlit &i pfesmérovat. Z hlediska magenergie uvaZujte,
%e byla sesléna s kvalitou magenergie rovnajict se Urovni mys-
lenkové bytosti.

Urcité myslenkové bytosti jsou schopny aktivné pouZivat
carodéjova kouzla. MnoZstvi jejich magenergie se uré podle
stejného vzorce jako u ¢arodéje a jeji maximdlni kvalita se rov-
nd Urovni bytosti. Bude-li bytost chtit, méize ziskat i vice mag-
energie niZ§t kvality, podobné jako ¢arodg;.

Hod na seslani = Int + Uroveii bytosti + 2ké*

Neni-li uvedeno jinak, nem4 bytost jiné schopnosti ¢arodéje,
tj. nemtZe kouzla ldmat, odraZet ani zrcadlit a pouZivat oborové
schopnosti.

Schopnosti oznacené * mtize myslenkova bytost pouZit znovu
na stejny cil aZ tehdy, jestliZe od jejich posledniho setkén{ uply-
nulo alesponi 24 hodin, kdy spolu nebyli ve vizudlnim kontaktu.
Navic bude mit cil pfi takovém odoldvéni bonus +1 za kazdy
predchozi sp&sny hod. Kdy? se vsak nekteré pozdéjsi ovéfova-
ni nepovede, o tento bonus pfijde.

Zesileni <pocitu>.* Jedn4 se o zdkladni schopnost v§ech mys-
lenkovych bytosti. V pfirodni{ trovni totiZ dokdZou zesilovat

u vhodnych jedinct sviij vyvoldvaci pocit/pocity. Jde o hod

na porovnani, ktery je tfeba provést vidy, kdyZ se myslenkova

bytost setkd s tvorem, u kterého se dany pocit da vyvolat:

Uroveii bytosti + 2k6t
proti Neovlivnitelnost cile (PK) + 2ké6%

Cas temna



JestliZe uspé&je myslenkova bytost, mtZe sniZit Skrytost da-
ného pocitu (PK) a# o tolik, kolik &inf jeji Urovett délend
tfemi, zaokrouhleno nahoru (nanejvy$ viak o 6). Pokud ma
myslenkova bytost Inteligenci alespoti +0, m@Ze dany pocit
zvysit 1 o nizs hodnotu.

Ma4-li myslenkova bytost vice vyvoldvacich pocitd, hézi se
na porovnani za kaZdy pocit zvlast. Myslenkové bytosti se
takto navzajem ovliviiovat nemohou, stejné jako jsou imunni
viaci véem manipulacim s city a pocity.

Projev daného pocitu se bude u jednotlivych cilt lisit a
nelze stanovit Zddnd pfesnd pravidla, na koho se napt. pocit
bude orientovat. Je vcelku pochopitelné, Ze zesileny strach se
bude vztahovat pfedevsim na bytost samotnou (cil se ji bude
bét), zatimco nendvist nebo laska s nejvétsi pravdépodobnos-
tf budou zesilovat jiz n&jaky stdvajici pocit (napt. k nékomu
z druZiny). JestliZe se cilem této schopnosti stanou hradské
postavy, mél by P] rozhodnout na zéklad& svych znalosti
o nich.

Priklad: Druzina sestava z bojovnika, ¢arodéje, hrani¢are a
jeho psa. Z predchoziho hrani si PJ zapamatoval, Ze bojovnik
Casto nadava hrani¢arovu psovi a obc¢as po ném néco hodi
¢i ho nakopne, nebot zvife mu pravidelné moci na vylesténé
boty. Carodéj se zase obava zlych myslenkovych bytosti, ne-
bot byl svédkem toho, jak zabily jeho spoluzaky z univerzity.
A kone¢né hrani¢ar nedavno po prfedcasném ndvratu doma
nacapal svou Zenu s milencem, surové ji zmlatil a od té doby
je na ni porddné rozzlobeny. Ve stdvajicim dobrodruzstvi se
tyto postavy strfetnou se smrtkou (vyvoldvaci pocity nendvist
a strach). Musi tedy provést hody na porovnani u dvou poci-
tG. Bojovnik neuspéje v pfipadé nenavisti, ¢arodéj v pfipadé
strachu a hrani¢af ani u jednoho z pociti. PJ se za smrtku
rozhodne zesilit tyto pocity nejvy$$im moznym zplsobem.
Po jeho rozhovoru s (jiz dosti zkusenymi) hraci vypada situa-
ce nasledovné: Bojovnik se zprvu rozhodne smrtce postavit,
avSak po chvili nabude vrchu nevrazivost, kterou citi k hrani-
¢arovu psovi. Tasi proto meé a vrhne se na néj. Carodéji se
rozklepou kolena a bude na smrtku vydéSené zirat, nescho-
pen nejmensiho pohybu. Hrani¢ar se da na uték a pri ném
bude premyslet, jak ztresta svou zenu, ktera mu jisté v dobé
jeho nepritomnosti opét nasadila parohy.

Imunita viici <Ciniteli>. Diky této schopnosti nemd na mys-
lenkovou bytost dany ¢initel Z24dny vliv, pokud si to ona sama
nepieje (tfeba v pifpadé nékterych kouzel). Do kategorie
imunity/rezistence v zbranim bez démona patii zbrang,
které nejsou vyrobeny ze stifbra (resp. ze slitin, kde je ménég
nez 25 % stiibra).

Rezistence viici <ciniteli>. To, do jaké miry je mySlenkova
bytost viici ptisobeni daného &initele odolnd, zavisi na &isle,
které je uvedeno v zdvorce. To odpovida sile rezistence a jeho
aplikace z4visf na konkrétn{ situaci. Pokud naptiklad ¢initel
zptisobuje zranéni, sniZuje se jeho Sila o danou hodnotu,
v ptipadé postiZeni se sniZuje jeho Nebezpec¢nost, u hodu na
odolan{ (napf. magii) se jedna o snfZzeni ObtiZnosti, v pifpa-
dé n&kterych kouzel se jednd o hodnotu zvysujici Ndro¢nost
sesldn{ apod.

Zranitelnost <cinitelem>. Na rozdil od rezistence znadf tato
vlastnost ndchylnost myslenkové bytosti k danému druhu
dtoku. Cislo v zavorce udéva, o kolik se zvyf Sila pifslusného
zranéni, Nebezpe¢nost apod.

Dech nestviiry m@Ze byt sém o sob& nebezpedny, nejcastéji se
jedné o ohett. Uginku dechu jsou vystaveni viichni, kdo se
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nachdzi proti bytosti v thlu 45 stupii@ s vrcholem v jeji tla-
mé&. V zdvorce je uvedena Sila dechu a jeho Zivlov4 pfislus-
nost. Vedle zranéni m@iZe mit dech jesté dalsi dcinky, napft.
Paralyzu. Aby se zjistilo, zda se cil d¢inkéim dechu vyhnul,

spoditd se tzv. Uhnutdi.

Uhnuti = Obrana - Utok dechem

Pokud je Uhnuti v&td{ nez +6, cili se podafilo dplné se
dechu vyhnout. Pokud je jeho vy$e mezi +0 a +6, méZe si
cil odecist své Uhnuti od Sily zranéni, resp. dostdava bonus
v jeho vy$i na odoldvan{ jinym jeho d¢inkém. Pokud je mensi
ne# +0, #4dné Uhnutf si cil neode&ita. Uéinny dosah dechu
je +6 + Sila dechu. Sila zranéni zptsobeného dechem se
vypolita néasledovné:

Sila zranéni =
= Sila dechu - Uhnuti - Vzdalenost + 1k6

Bytost m@iZe sviij dech pouZit tolikrdt denng, kolik ¢inf jejf
Urovet.

Iluze vytvatené myslenkovymi bytostmi byvaji velmi nevyzpy-
tatelné, jelikoZ jimi méZe byt téméf cokoliv. Funguje jako
kouzlo Prelud (PC). Stupné této schopnosti odpovidajf jed-
notlivim Naro¢nostem v popisu kouzla. Tuto schopnost je
nutné aktivovat. Bytost ji m@Ze pouZit tolikrat denng, kolik
¢inf jeji Urovets.

Jed je obvyklou soucdsti repertodru zbrani mnoha nestvir:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = Uroveit myglenkové bytosti + 3, Velikost
= Uroveit myslenkové bytosti/2, Zivlova piislugnost, Ukinek
a Doba propuknutf viz popis konkrétni myslenkové bytosti.

Kougzleni ptfedstavuje schopnost myslenkové bytosti sesilat
carodéjova kouzla. Obecny popis je zminén vyse a u kazdé
bytosti je uvedeno, jakd konkrétni kouzla (¢i obory magie)
ovlada.

Maskovdni je schopnost, pomoci niZ myslenkové bytosti mén{
barvu nebo i strukturu povrchu svého téla tak, aby dokona-
le splynuly s okolim. Tuto vlastnost maji i n&ktera zvitata,
ovsem u myslenkovych bytosti je zména daleko dokonalejsi.
V zévorce je vidy uvedeno &islo, které se pticte k Urovni by-
tosti — vysledek odpovid4 zakladni Nendpadnosti myslenkové
bytosti, kterou mtZe PJ upravovat v zdvislosti na okolnostech
(zda se nestviira pohybuje, nakolik je okolf osvétleno apod.).
Poutijte obvykla pravidla pro hleddni z PPH.

Nekromancie umoziiuje myslenkové bytosti magicky ovlddat
mrtvé schranky tvor nebo dokonce otevirat brany do Stino-
vého svéta a pfivoldvat z né&j jiné tvory. Tato vlastnost je velmi
nebezpe¢na. Obzvl4st silné nestviry kolem sebe §ii{ tolik zla,
Ze kolem nich mohou vznikat animovan{ nemrtvi bez prove-
denf pfislusného ritudlu (tomuto jevu se také nékdy fkd pa-
sivni nekromancie a je podrobné&ji popsén v aplikaci modulu
NS). Pro aktivni formu nekromancie mtZete pouzit pravidla
pro theurga z béZnych pravidel nebo aplikace modulu NS.

Neuviditelnost dava myslenkovym bytostem moZnost skryt se
pted zraky vSech tvort. Funguje jako kouzlo Neviditelnost
(PC). Stupné této schopnosti odpovidajf jednotlivym Naro¢-
nostem v popisu kouzla. Tuto schopnost je nutné aktivovat.
Bytost ji mii¥e pouit tolikrat denng, kolik &inf jeji Urovet.

Odsdvdni magenergie umoziiuje my$lenkové bytosti napadat
auru protivnik@. Mechanismus je ndsledujici hod na porov-
nanf:

Uroveii bytosti + 2k6t
proti Uroveri cile + 3 + 2két
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Myglenkové bytost musi mit cil na dohled a musf byt na
vy$$i tdrovni. Jsou-li spInény tyto podminky a uspé&je-li, mbze
sni%it bud pfirozenou magenergii (PPJ), nebo &arodé&jskou
magenergii cile a? o tolik, kolik &inf jejf Urovet. Jestlize cil
nenf ¢arod&j ¢ myslenkova bytost a pfijde o veskerou svou
ptirozenou magenergii, bude mit béhem nésledujici hodiny
postih —1 k Sile a Vili. Umi-li my$lenkovd bytost kouzlit,
miZe takto ziskanou magenergii pouZit v ndsledujicim kole,
jinak o ni ptijde. Kvalita takové magenergie odpovidd Urovni
cile (nejde-li o ¢arodgje) nebo kvalité ¢arodéjské magenergie
(v pifpadé carodé&je nebo jiné myslenkové bytosti).

Odsdvdni Zivota je schopnost, s jejiz pomoci dokdZe bytost
(v pfipadé pasivniho odsavani Zivota) pfi tdspésném tdtoku
zptisobit navic psychické zranénf o sfle Urovety/3. U aktiv-
niho odsdvani Zivota si navic dokdZe timto zptsobem lé¢it
sv4 vlastnf zranéni. Sila 1é¢en{ se rovné? ur&f jako Urovett/3,
rychlost [é¢ent je +0. Nejprve se takto 1é¢{ béZnd zranéni, a?
po jejich Uspésném odstranéni se za¢nou lé¢it velka zranéni.

Oslnéni umozituje myslenkové bytosti dezorientovat protivnika
prudkym zébleskem svétla. Cislo v zévorce uddvéa Kontrast,
ktery se poufije zptisobem popsanym v PPH. Bytost ho miiZe
pouzit tolikrat denng, kolik &inf jejf Urovet.

Paralyza je rychly a dcinny zptsob, jak protivnika znehybnit.
Jedna se o postiZent:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Qdl, Nebezp. = Uroveit myglenkové bytosti + 3, Velikost
= Uroven myslenkové bytosti/2, Zivel = -7, Utinek = Sil,
Obr, Zr&: —Velikost, Doba propuknuti = ihned.

Pohlcovdni ohné/vody/vzduchu/zemé ptredstavuje schopnost,
kdy md myslenkova bytost jednak imunitu vac¢i elemen-
talnim zranénim s Zivlovou p¥islusnosti (+O, —Vo)/(+ Vo,
—0)/(+Vz, =Z/(+Z, —Vz), ale navic si takova bytost mtZe
zregenerovat tolik bod@ zranéni, kolik by ji jinak ptibylo, pfi-
cem? nejprve se umazavaji kifzky b&Zného zranéni a a? ni-
sledné velkych zranéni.

Prokleti* je rafinovany zpfisob boje, protoZe netitodf na fyzické
télo, ale na dusi obéti. Jedna se o postiZent:

Doména = psy., Prudkost = —, Zdroj = vsi., Vlastnost =
Vol, Nebezp. = Sila prokletf, Velikost = Uroven myslenkové
bytosti/2, Zivel = —O, U&inek = vsechny zakladn{ vlastnos-

ti: — Velikost, Doba propuknuti = ihned.

Sila prokletf se uréf jako Urovett myslenkové bytosti + 3
+ 1k6. Zbavit se prokleti je mozné zpravidla pouze pomoci
boztho zdzraku. Bytost ho mtiZe pouZit tolikrat denng, kolik
¢inf jeji Uroveti.

Psychicke iitoky zahrnuji v§echny prostfedky nestviry, které se
snaZ{ ovlddnout nebo na dalku poskodit mysl & télo obéti.
Z hlediska pravidel na né budeme pohliZet jako na mentalni
souboj a v popisu nestviry bude uvedeno, zda se pouZiji pra-
vidla pro ¢arodé&je (Casté&ji) nebo pro theurga (zde uvaZujeme,
Ze m4 viechny potfebné schopnosti na 3. stupni).

Regenerace je schopnost rychle odstranit poskozeni organis-
mu. V zavorce u této schopnosti je vZdy uvedena Sila lé¢end.
Mechanismus regenerace je popsan v PPJ u charakteristiky
trolla. Velkd zranéni se mohou regenerovat tehdy, jestlize ma
bytost proti danému typu zranéni (mechanické, psychické,
elementédrni) rezistenci alespoti 8, v opa¢ném pifpadé Gcin-
kuje pouze na b&Zn4 zranéni.

Slepota zasahuje orgdny umoziujici vizualn{ orientaci v prosto-
ru, obvykle tedy o&i. Funguje jako stejnojmenné kouzlo (PC).
Stupné této schopnosti odpovidajf jednotlivym Ndro¢nostem
v popisu kouzla. Bytost ji m@Ze pouZit tolikrdt denné, kolik
¢inf jeji Uroveti.

Aplikace pravidel DrD+

~27 ~

Sewvieni do pardtii je zplisob ttoku bytosti, jeZ jsou svymi spa-
ry schopny sevtit celé dobrodruhovo télo. Aby mohla bytost
tuto bojovou akci provést, musi mit prevahu alesponi 4. Po-
kud se protivnik odkryje alespoii o 5, miiZe jej bytost sevfit.
Sevfend ob&t nemtiZe Gtodit ani se branit. Bytost si pak podle
svého druhu mtZe vybrat dal§i postup: maZe naptiklad na
obét zattodit tlamou, mrstit s nf o zem nebo vyletét do vzdu-
chu, vynést ji do vysky a pustit dold. Kazdé kolo si oba hodi
hod na porovnéni:

Sil bytosti + 3 + 2k6+ proti Sil obéti + 2k6*

Pokud obé&t zvitézi, podafi se ji ze sevieni osvobodit.

Teleportace dokaZe myslenkovou bytost pfemistit v nulovém ¢ase
z mista na misto bez zjevné ndmahy. Dosah teleportace mtZe
sahat od n&kolika metr a? do n&kolika kilometrt. V zévorce
bude vidy uvedena maximalni vzddlenost. N&které nestviry
také nemusf teleportovat sebe, ale toho, kdo na né ttoci. By-
tost ji mi¥e poust tolikrat denné, kolik &inf jejf Urovets.

Utok ocasem mohou pou¥fvat bytosti, jejich? mohutny ocas ma
predpoklady stdt se nebezpednou zbrani. Probihd tak, Ze by-
tost ocasem méchne a pokusf se tak napadnout viechny pro-
tivntky za svymi zady. UC je 0 3 niZ¥f neZ UC tlamy bytosti.
Zasdhne-li bytost protivnika, hodi si oba hod na porovn4ni:

Sil bytosti + 2ké6t proti Sil protivnika + 2k6*

Je-li hod bytosti vyssi, je protivnik poraZen na zem a zaroveni
zranén. Sila zranéni odpovid4 rozdilu t&chto hodf. Bytost ma
pak —1 k UC i k hodu na porovnanf Sily u dalstho protivnika,
kterého v tomto kole ocasem trefi. Zvitézi-li protivnik v tomto
hodu na porovndni, dradf ocas se o néj zastavi a bytost uz na
nikoho dalstho v tomto kole nemfiZe takto zatitocit. Potad{ pro-
tivnikd je uréeno smérem, ze kterého bytost méchne ocasem.

Utoky na brnénf predstavujf zvlastni schopnost, kdy myslenko-
vé bytost dokdZe pouhym dotykem ¢4sti svého téla ménit kov,
dfevo nebo ki# na hromadku bezcenné rzi, popela ¢i céry
ptvodni nekovové zbroje. Tato vlastnost se pfipisuje také ne-
stviram, jejich? drapy nebo zuby jsou tak silné a ostré, Ze jimi
mohou zbroj téZce poskodit. JestliZe bytost svého protivnika
zasdhne, provede se hod ovétujici poskozen{ zbroje:

Uroveri + X + 1k6:
neposkodila ~ Ochrana zbroje + 6 ~ posSkodila

X je &islo uvedené v zévorce u konkrétni bytosti. Jestlize
se poskozent zda¥, sni#f se Ochrana zbroje o 1. KdyZ se sou-
pef kryje $titem a uspé&je v obrang, ovéfuje se, zda nedoslo
k poskozenf stitu. JestliZze hodnota Ochrany klesne pod 0, je
predmét znicen.

Utoky na zbrané ptedstavuif zvl4stn{ schopnost, kdy myslen-
kov4 bytost dokéZe pouhym dotykem ¢asti svého téla ménit
kov nebo dfevo na rez ¢i hromadku popela (aktivni dtok na
zbrang), nebo m4 t&lo pokryto pokozkou, o niz se zbrané tupi
a ldmou (pasivni ttok na zbrang). Pasivni dtok na zbrané
funguje tak, Ze pokud soupef bytost zasdhne, sni#{ se Zranéni
dané zbrané o 1. V pifpadé aktivniho ttoku na zbrané k tomu
dojde tehdy, jestliZe se soupet odkryje alespoti 0 4. V takovém
ptipadé nedojde ke zranéni, ale ovétuje se poskozent zbrang.
Princip vyhodnocen je stejny jako u Utoké na brnénf vyse,
ObtiZnost ¢ini u bodnych zbrani 11, se¢nych 12 a drtivych
15. Jestlize hodnota Zranénf klesne pod 0, je zbrati zni¢ena.

Vidéni ve tmé umozituje myslenkové bytosti snadnou orienta-
ci pii nedostatku svétla. Funguje jako kouzlo Vidén{ za tmy
(PC). Stupné této schopnosti odpovidajf jednotlivym Naro¢-
nostem v popisu kouzla.

Cas temna



Vyciténi jedu pfedstavuje schopnost myslenkové bytosti zazna-
menat piftomnost jedu v okruhu +0 + Uroveit myslenkové
bytosti. Bytost si hazf Urovett + 2k6+. Zaregistruje viechny
jedy, jejichz Nebezpecnost se hodem podatilo ptekonat. By-
tost bude schopni urcit misto, kde se nachdzeji.

Zkamenéni* je vazéno obvykle na zrak. Jakmile spocine pohled
jejich chladnych o¢f na nécem Zivém, méni se to v kdmen.
Vyhodnocenf této schopnosti m4 podobu hodu na porovnani

Vol bytosti + 2k6% proti Vol obéti + 2ké6t

Pokud myslenkova bytost vyhraje, cil zkameni. Bytost ho
mii¥e pouzit tolikrat denné, kolik &inf jejf Urovets.

Zmdmeni* umoZiiuje myslenkové bytosti pfekonat vili obéti
a podiidit ji svym pitkazim. Plsobf stejné jako kouzlo Jdi a
konej, jak #4ddm (PC). Bytost ho méi¥e pout tolikrat denné,
kolik ¢&inf jejf Urovets.

Zmatenim* se mysli schopnost myslenkové bytosti dezorien-
tovat své neptdtele. Nékdy je tato schopnost natolik siln4,
Ze spolubojovnici Gtodf na sebe navzdjem. Vyhodnocen{ této
schopnosti ma podobu hodu na porovnani

Uroveri bytosti + 2k6* proti Vol cile + 2k6+

JestliZe cil neuspé&je, hodi P] kazdé kolo boje 1k6: pfi vysled-
ku 1-2 se cil vrhne na nékterého z ptétel; pti vysledku 3—4
se bezradné zastavi, bude mit postih —3 k BC a OC, nebude
Gtodit a branit se bude pouze uhybinim; pti vysledku 5-6 za-
itod{ na nékterého z nepidtel. Na tuto schopnost pohliZejte
jako na kouzlo mentélni magie, ned4 se ale zlomit. Bytost ji
mii¥e pouzit tolikrat denné, kolik &inf jejf Urovets.

Zména tvaru predstavuje schopnost brit na sebe fyzickou po-
dobu vice ne? jedné Zivotni formy. Myslenkovd bytost nemf-
Ze ménit svou podstatu ani skupenstvi, pokud nenf uvedeno
jinak, nemtZe zménit velikost nebo HmP o vice neZ 1 za kaz-
dych 7 drovni. U jednotlivych promén se fidte popisem v
Kli&i. Bytost ji méiZe pouzit tolikrat denng, kolik &inf jejf Uro-
vefl. Pokud nenf uvedeno jinak, proména trva +0 (1 kolo).

Popis myslenkovych bytosti

Bazilisek

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Jed (—Z, U¢inek = Velikost + 4, Doba propuknu-
t{ = ihned), Maskovani (7), Vidéni ve tmé& I, Zkamenéni
Rezistence: Neviditelnost (4), Prokleti (3), Zmateni (1)
Imunity: Jedy, Slepota, Zkamenéni

Nové schopnosti: Rezistence viic¢i Zbranim bez démona (2) — 4.
droven, Rezistence vici Psychickym dtoktm (1) — 6. droven,
Rezistence vici Iluzim (2) — 6. droven, Vidén{ ve tmé II — 7.
uroveti, Rezistence vii¢i Mentdlni magii (1) — 9. droven, Vidéni
ve tmé Il — 14. droven

Vlastnosti:  +6/4+0/—5/+8/—3/+8
Odolnost: +7

Vydrz: +5

Rychlost: +3%*

Smysly: +3/4+0/+2/-1/+1
BC: +1

uc +4 tlama

oC: +0

Zranéni: 6B

Ochrana: 8

Velikost: +10

Rozméry: Im/5m
Naro¢nost:  +68

Cas temna

Bleskavec

Vyvoldvaci pocity: deprese

Schopnosti: Energetickd magie, Odsavani magenergie, Vidéni
ve tmé I

Rezistence: +O (2), + Vz (2)

Imunity: Odsdvani magenergie, Slepota

Nové schopnosti: Slepota I — 3. droveti, Vidéni ve tmé III — 4.
urovet, Rezistence viic¢i Zmateni (3) — 6. trovefi, Slepota 11
— 7. droven, Regenerace (Urovett — 15) — 11. droves, Slepota
III - 14. droven

Vlastnosti: ~ —6/+1/—5/—3/—4/—1
Odolnost: -3

Vydrz: +1

Rychlost: +6 let

Smysly: =3/—=1/+1/+3/+3
BC: +3

uc: +7

oC: +0

Zranéni: 6 +0

Ochrana: 2

Velikost: -2

Rozméry: Im/0,5m
Ndro¢nost:  +58

Bleskavec miiZe jednim ttokem napadnout vice protivnik sou-
¢asné. Na utok si hdzi pouze jednou s kumulativnim postihem
—1 k UC za kazdého z nich (kromé prvniho). Proti bleskavci
nelze pou#it bojovou akei Utok zezadu (PPH).

Dcera vody

Vyvoldvaci pocity: pokora ¢&i sobectvi

Schopnosti: Energetickd magie, Vidéni ve tmé III, Zména tva-
ru

Rezistence: Iluze (6), Neviditelnost (6), Odsidvani magenergie
(1), Zbrané bez démona (4), Zmaten{ (4)

Imunity: +Vo, —O, Jedy, Mentélni magie, Paralyza, Odsdvani
Zivota, Slepota, Zkamenéni

Zranitelnost: —Vo (9), +O (12)

Nové schopnosti: Rezistence vaci +Z (1) — 5. droveni, Rezis-
tence vici —Vz (1) — 5. droven, Psychické dtoky (¢arodéj) — 6.
uroveni, Regenerace (Urovett — 14) — 8. troveti, Pohlcovan{
vody — 10. droveri, Mentdlni magie — 10. droveny

Vlastnosti: ~ +4/+7/+2/+7/+6/+4
Odolnost: +4

Vydrz: +7

Rychlost: +6

Smysly: +1/4+3/43/+3/+3
BC: +8

uc: +7

oC: +4

Zranéni: 8 +Vo

Ochrana: 7

Velikost: +0

Rozméry: —

Naro¢nost:  +71

Syn ohné

Vyvoldvaci pocity: laska ¢i nendvist

Schopnosti: Energetickd magie, Vidéni ve tmé III, Zména tva-
ru

Rezistence: Iluze (3), Neviditelnost (3), Zbran& bez démona
(4), Zmatenfi (4)

Imunity: —Vo, +O, Jedy, Mentélni magie, Paralyza, Odsdvani
Zivota, Slepota, Zkamenéni
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Zranitelnost: +Vo (12), —O (9), Sv&cend voda (12)

Nové schopnosti: Rezistence vaci —Z (1) — 5. droveni, Rezis-
tence vici +Vz (1) — 5. droven, Pasivn{ dtoky na zbran& (4)
— 3. droven, Rezistence vii¢i Odsdvani magenergie (1) — 6. dro-
veti, Slepota I — 6. troven, Utoky na brnéni (3) — 6. droven,
Regenerace (Uroveﬁ — 14) — 8. droven, Slepota Il - 9. droven,
Pohlcovani ohné — 10. tdroven, Slepota III — 13. droven

Vlastnosti: ~ +6/+8/40/+4/+2/+6
Odolnost: +6

Vydrz: +7

Rychlost: +6

Smysly: +1/4+3/43/+3/+3
BC: +10

uc: +8

oC: +5

Zranéni: 8§ +0O

Ochrana: 9

Velikost: +2

Rozméry: —

Naro¢nost:  +69

Syn ohné miiZe zranit jiZ pouhym Z4rem, ktery z n¢ho sal4. Pro
vyhodnoceni dé¢inku pouZijte mechanismus uvedeny u kohouta
ohnivého (PPJ), ZZ je Uroven/3.

Syn vzduchu

Vyvoldvaci pocity: radost ¢i deprese

Schopnosti: Materidlni magie, Neviditelnost I, Vidén{ ve tmé
III, Zména tvaru

Rezistence: Iluze (7), Neviditelnost (8), Zbran& bez démona
(4), Zmatenfi (4)

Imunity: —=Z (9), +Vz (9), Jedy, Mentalni magie, Paralyza, Od-
savani Zivota, Slepota, Zkamenén{

Zranitelnost: —Vz (9), +Z (9)

Nové schopnosti: Rezistence vci —O (1) — 5. droveni, Rezis-
tence viaci +Vo (1) — 5. droven, Neviditelnost II — 6. drovni,
Rezistence vic¢i Odsévani magenergie (1) — 6. droven, Iluze I
— 6. troveti, Regenerace (Uroveﬁ — 14) — 8. droven, Pohlco-
vani vzduchu — 10. droven, Iluze II — 11. droven, Neviditelnost
III — 12. drovent, Iluze III — 15. drovent

Vlastnosti: ~ +2/+9/+4/+6/+5/+4
Odolnost: +3

Vydrz: +7

Rychlost: +11 let

Smysly: +1/4+3/43/+3/+3
BC: +12

uc: +9

oC: +8

Zranéni: 8D

Ochrana: 4

Velikost: +0

Rozméry: —

Naro¢nost: 465

Syn zemé

Vyvoldvaci pocity: strach ¢ sebevédomf

Schopnosti: Materidlnf magie, Vidén{ ve tmé III, Zména tvaru
Rezistence: Neviditelnost (3), Zbrané bez démona (4), Zma-
tent (4)

Imunity: —Vz (9), +Z (9), Jedy, Mentalni magie, Paralyza, Od-
savanf Zivota, Slepota, Zkamenén{

Zranitelnost: —Z (9), +Vz (12)

Nové schopnosti: Rezistence viici [luzim (1) — 3. drovern, Re-
zistence vici — Vo (1) — 5. droven, Rezistence viici +O (1) - 5.

Aplikace pravidel DrD+

droven, Pasivni dtoky na zbran& (4) — 3. droven, Rezistence
vici Odsdvani magenergie (1) — 6. droven, Utoky na brnénf (3)
— 6. Uroveni, Regenerace (Urovens — 13) — 8. droven, Pohlcovi-
ni zemé& — 10. droven

Vlastnosti: ~ +13/+0/+1/+4/+3/+7
Odolnost: +8

Vydrz: +7

Rychlost: -1

Smysly: +1/4+3/+3/+3/+3
BC: +2

uc: +6

oC: +0

Zranéni: 11D

Ochrana: 15

Velikost: +0

Rozméry: —

Naroc¢nost:  +68

Epyra

Vyvoldvaci pocity: nendvist

Schopnosti: Energetickd magie, Vidén{ ve tmé III

Rezistence: Zbrané bez démona (4)

Imunity: +O, —Vo, Jedy, Slepota

Zranitelnost: +Vo (9), —O (9)

Nové schopnosti: Pasivni ttoky na zbrané (2) — 4. droven, Sle-
pota [ — 4. droven, Teleportace (10 m) — 6. Groveni, Rezistence
vici +Vz (2) — 8. droven, Rezistence vaci —Z (2) — 9. droven,
Slepota II — 10. drovei

Vlastnosti: ~ +2/4+9/—5/—4/—4/—1
Odolnost: -2

Vydrz: +0

Rychlost: +5%

Smysly: +3/—1/+2/+1/+3
BC: +17

uc: +5 tlama

oC: +7

Zranéni: 3B

Ochrana: 4

Velikost: -3

Rozméry: 0,2m/0,4m
Ndro¢nost:  +55

Epyra mtZe zranit jiZ pouhym Zirem, ktery z ni sdla. Pro vy-
hodnocen{ uc¢inku pouZijte mechanismus uvedeny u kohouta
ohnivého (PPJ), ZZ je Uroven/3.

Fénix

Vyvoldvaci pocity: nendvist

Schopnosti: Dech (Sila 4 + 2 x Urovets, +0), Slepota I, Vidén{
ve tmé III

Rezistence: Jedy (4), Mentélni magie (2), Psychické tdtoky (2),
Zbrané bez démona (3), Zmateni (4)

Imunity: +O, —Vo, Odsdvan{ Zivota, Paralyza, Slepota, Zka-
menéni

Zranitelnost: +Vo (24), —O (12)

Nové schopnosti: Energetickd magie — 3. troveni, Rezistence
vici lluzim (2) — 4. droven, Rezistence vici Neviditelnosti (2)
— 5. drovety, Pasivn{ ttoky na zbrané (4) — 6. droven, Slepota Il
— 7. troveny, Slepota III — 14. droven

Vlastnosti: ~ +4/+5/—6/+1/=5/+1
Odolnost: +9
Vydrz: +8
Rychlost: +8 let
Smysly: —1/=1/43/+4/+3
Cas temna



BC: +6
Ué +4

+3 dech
oC: +4
Zranéni: 6S
Ochrana: 9
Velikost: +3
Rozméry: 05m/2m
Naro¢nost:  +75

Fénix miiZe zranit jiZ pouhym Z4rem, ktery z n¢ho sal4. Pro vy-
hodnocen{ dc¢inku pouZijte mechanismus uvedeny u kohouta
ohnivého (PPJ), ZZ je Uroven/3.

Fext

Vyvoldvaci pocity: strach + nendvist

Schopnosti: Odsavani Zivota (pasivni), Vidéni ve tmé II, Zmaten{
Rezistence: Paralyza (4), Neviditelnost (4), Zbran& bez démona
(5), Zmateni (6)

Imunity: Jedy, Odsdvani Zivota, Proklet{

Zranitelnost: Stifbrné zbrang (9), Svécend voda (12)

Nové schopnosti: Rezistence vaci lluzim (1) — 5. droven, Vidé-
ni ve tmé III — 6. droven, Rezistence vici Vitalni magii (3) — 7.
droveni, Vitdlni magie — 10. droven

Vlastnosti: ~ +5/+4/+2/+6/+5/+11
Odolnost: +5

Vydrz: —

Rychlost: +7

Smysly: +2/—1/+3/+2/+2
BC: +6

Uc: +7

oC: +3

Zranéni: 8S

Ochrana: 7

Velikost: +2

Rozméry: 2m/-

Naro¢nost:  +73

Gorgona

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Maskovéni{ (12), Vidéni ve tmé 1

Rezistence: Jedy (2), Paralyza (2)

Imunity: Zkamené&ni

Nové schopnosti: Vidén{ ve tmé II — 3. droveti, Rezistence vaci
Prokletf (4) — 4. trovety, Utoky na brnénf (2) — 5. tGroveti, Pa-
sivn{ dtoky na zbrané (3) — 5. troven, Rezistence vii¢i Zbranim
bez démona (2) — 7. droven, Rezistence vici +Z (4) — 8. dro-
ven, Vidéni ve tme III — 8. droveni

Vlastnosti: ~ +3/+4/—2/+3/+1/+4
Odolnost: +2
Vydrz: +5
Rychlost: +2
+7 let
Smysly: +3/—1/+1/+4/+2
BC: +6
Uc: +5 patdty
+4 tlama
oC: +4
Zranénf: 6 S patity
7 D tlama
Ochrana: 10
Velikost: +2
Rozméry: 2m/—
Néro¢nost:  +64
Cas temna

Gryf

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Z4dné

Rezistence: +Vz (4), —Z (4)

Imunity: Paralyza

Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Neviditelnosti (2) — 3. uro-
vetl, Rezistence vici Slepoté (4) — 5. tdroven, Utoky na brnénf
(4) — 8. droven, Materialni magie — 10. droven

Vlastnosti:  +9/+4/—8/+4/+4/+10
Odolnost: +5
Vydrz: +5
Rychlost: +7*
+12% let
Smysly: —1/+2/+4/+5/+5
BC: +8
uc: +7 drapy
+8 zobdk
oC: +5
Zranénf: 8 S drépy
7S zobak
Ochrana: 3
Velikost: +8
Rozméry: 2Zm/3m
Naroc¢nost:  +69
Harpyje

Vyvoldvaci pocity: deprese

Schopnosti: Paralyza, Zmaten{

Rezistence: +Z (3), —Vz (3)

Imunity: Zmaten{

Nové schopnosti: Rezistence vic¢i Neviditelnosti (1) — 3. dro-
ven, Rezistence viic¢i —Z (2) — 5. droves, Zmameni — 6. troven,
Rezistence vici lluzim (2) — 7. droven, Psychické utoky (¢aro-
dgj) — 10. droven

Vlastnosti: ~ +2/+3/4+0/+4/+5/+1
Odolnost: —4
Vydrz: -2
Rychlost: +1
+5 let
Smysly —1/4+2/43/+5/+2
BC: +4
Ué +4
oC: +3
Zranéni: 58S
Ochrana: 3
Velikost: -3
Rozméry: 1,5m/—-
Naroc¢nost:  +69
Huama

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Maskovéni (9), Paralyza (pti dtoku tlamou), Vidé-
ni ve tmé [

Rezistence: Paralyza (8), Zmateni (2)

Imunity: Iluze, Jedy, Neviditelnost

Nové schopnosti: Rezistence viici Slepoté (1) — 4. droven, Vi-
dénf ve tmé II — 5. droven, Regenerace (Uroveﬁ — 16) - 8.
droven, Vidéni ve tmé III — 12. droven

Vlastnosti: ~ +5/+6/—5/—17/—6/+8
Odolnost: +7
Vydrz: +4
Rychlost: +9%*
Smysly: +2/+1/+5/+4/+6
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BC: +6
Uc: +6 drapy
+5 tlama
oC: +5
Zranénf: 7S drapy
8 B tlama
Ochrana: 4
Velikost: +3
Rozméry: Im/2m
Naro¢nost:  +69
Hydra

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Jed (—=Z, U¢inek = Velikost + 2, Doba propuknut{
= +06), Paralyza, Regenerace (Urovett — 12), Vidén{ ve tmé [
Rezistence: +Z (6), Prokleti (4), Zmaten{ (1)

Imunity: +Vo, Iluze, Jedy, Neviditelnost, Paralyza, Zkamené&ni
Zranitelnost: +O (18)

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé II — 4. droveii, Rezistence vaci
—QO (2) — 6. droven, Rezistence vici —Z (2) — 6. troven, Mas-
kovan{ (8) — 6. trovet, Utoky na brnéni (4) — 7. droveti, Re-
zistence viici zbranfm bez démona (3) — 8. droven, Rezistence
viaci Slepoté (3) — 8. droven, Rezistence vici Mentdlni magii
(3) = 9. droven, Vidéni ve tmé III — 9. droven

Vlastnosti: ~ +8/4+2/—6/—4/—4/+6
Odolnost: +8

Vydrz: +7

Rychlost: +2

Smysly: —1/+1/+4/+2/+1
BC: +4

uc: +7 tlama

oC: +0

Zranéni: 6D

Ochrana: 9

Velikost: +6

Rozméry: 2,5m/2m
Naro¢nost:  +81

Hydra na 1. drovni m4 jednu hlavu. Po kazdych dalsich dvou
drovnich (aZ do 17. drovné) ji jedna dal3f hlava pfibude. Za
normalnich okolnost{ ma tedy nanejvys devét hlav. Vicehlava
hydra tudi? méZe dtocit na n&kolik neptatel zdroven. Kazdou
hlavu méiZeme povaZovat za samostatného tto¢nika. Je-li hyd-
if krk osekdvan s dostate¢nou vervou, je mozné, Ze se podaif
hlavu odetnout od té&la nebo rozdrtit, tzn. zabit. Mfizka zranénf
se tedy déli rovhomérné mezi viechny hlavy (nejde-li to udg-
lat pfesng, rozdé&lte ji co nejspravedlivéji, ¢imZ bude mit dan4
hydra slab$f a odolng&;si hlavy). Pokud se podaif hlavé zptisobit
dostate¢né velké zranéni, je mrtva. Samoziejmé je v boji mozno
utodit i na télo. I tim hydte ptibyvaji zranéni. Nic to ale neméni
na tom, Ze je potfeba jedné hlavé zaplnit k¥izky pifslusny pocet
policek, aby pfestala bojovat. Pozor, hlavy samotné nelze vy-
fadit z boje, jen celou hydru (klasickym zpisobem — zranénim
za dva tadky v miiZce zranéni). Pfipravte si dopfedu miizku
zranéni i pro hlavy. Vidy, kdy? utrpf zranéni néktera z hlav, za-
znamena se i télu. ProtoZe jsou hlavy velmi sehrané, m4 kazd4
z nich bonus +1 k Boji a Utoku za ka¥dou dal§f hlavu, kterd
utodi na stejného nepfitele.

Od 5. tdrovné je md hydra regeneraci tak vyspélou, Ze si umi
obnovit utatou hlavu. Poté, co se pfislusné zranéni zregeneru-
je, trvd +13 — Urovet, ne? hydif hlava o%ije a mfiZe se pustit
do boje. Zregenerované zranéni se rovnomérné rozdéluje mezi
jednotlivé hlavy.

Aplikace pravidel DrD+

Od 10. drovné dokéZe hydra zregenerovat hlavu nejen té-
méf okamfZité, ale dokonce jf vyrostou dalsf dvé hlavy namisto
jedné utaté. Poté, co se piisluiné zranéni jedné hlavy zregene-
ruje, trvd +24 — Uroveti, ne? ob& nové hlavy o#ijf. Svou hlavu
mtZe hydra rozdélit jen jednou, nemfiZe si nechat rést hlavy
déle. Dohromady jich tedy nemtiZe nést vice jak dvojnésobek.
Vsechny dvojnické hlavy béhem né&kolika hodin aZ dnf zase
srostou a pocet hlav se vréti do ptivodniho stavu.

Zranéni s Zivlovou pfislusnosti +O hydra regenerovat nedo-
kéZe, proto ani nemtize obnovovat hlavy na spalenych krcich.

Jednorogec

Vyvoldvaci pocity: laska

Schopnosti: Casoprostorové magie, Slepota II, Teleportace (10
m), Zmateni

Rezistence: éasoprostorové magie, Neviditelnost (5), Paralyza
(2), Psychické ttoky (1), Zmateni (5)

Imunity: Prokleti, Slepota

Nové schopnosti: Slepota III — 6. troveni, Rezistence viici Ma-
teridln{ magii (4) — 7. droven, Rezistence vici Iluzim (3) — 8.
drovetl, Materidlni magie — 11. Grovefi

Vlastnosti:  +4/+2/—9/+7/+5/+8
Odolnost: +5
Vydrz: +6
Rychlost: +10
Smysly: —2/+1/+3+3/+4
BC: +2
Uc: +3 kopyta
+4 roh
oC: +3
Zranénf: 4 D kopyta
5 B roh
Ochrana: 2
Velikost: +3
Rozméry: 1,7m/2m
Naro¢nost:  +75
Kentaur

Vyvoldvaci pocity: laska ¢i nendvist

Schopnosti: Neviditelnost I

Rezistence: Zmateni (4)

Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Iluze I — 4. drovefi, Zmateni — 6. droven, Psy-
chické utoky (theurg) — 8. trovef, Neviditelnost III — 9. tro-
veti, Iluze Il - 9. droven, Jeden libovolny obor ¢arodéjovy ma-
gie — 11. droveny, Dalsf libovolny obor ¢arodéjovy magie — 12.
uroven, [luze III — 14. droven, Ttet{ libovolny obor ¢arod&jovy
magie — 16. Groven

Vlastnosti: ~ +8/=2/+6/+5/+4/+7
Odolnost: +4
Vydrz: +3
Rychlost: +6
Smysly: +6/+5/+6/+7/+7
BC: +8
Uc: +6 kopyta
Strelba: +5
oC: +5
Zranénf: 5 D kopyta
Ochrana: 3
Velikost: +4
Rozméry: 2Zm/2m
Naro¢nost:  +85
Cas temna



Ovl4d4 na 1. drovni Stteleckou zdatnost (PH) na 1. stupni zna-
losti i praxe. KaZdou troven se mu zvysf stupeii znalosti, praxe,
nebo se naudi novému stieleckému zaméfent.

Kostéj

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Jed (—Z, U¢inek = Velikost + 3, Doba propuknu-
t{ = +6), Paralyza, Prokleti, Vidéni ve tmé II

Rezistence: Iluze (2), Jedy (9), Paralyza (9), Neviditelnost (3),
Zmateni (5)

Imunity: Odsdvéni Zivota, Prokleti, Slepota

Nové schopnosti: Vidén{ ve tmé III — 6. troven, Slepota I — 8.
drovetl, Zmateni — 9. droven, Odsdvani Zivota (pasivni) — 10.
droveri, Vitalni magie — 11. droven, Slepota II — 13. droven,
Slepota III — 18. droven, Odsivan{ Zivota (aktivni) — 20. tro-
venl

Vlastnosti: ~ +8/+7/4+4/+8/+3/+14
Odolnost: +7

Vydrz: +5

Rychlost: +7

Smysly: +2/+1/+5/+4/+3
BC: +9

uc: +9

oC: +5

Zranéni: 118

Ochrana: 5

Velikost: +3

Rozméry: 2m/-

Naro¢nost: 485

Kraken

Vyvoldvaci pocity: sobectvi

Schopnosti: Z4dné

Rezistence: +Vo (4), —O (4), Jedy (6)

Imunity: 4dné

Zranitelnost: +O (9)

Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Zmateni (4) — 3. drovef,
Energetickd magie — 4. droven, Rezistence vii¢i Neviditelnos-
ti (2) — 7. droveni, Materidlni magie — 9. troveni, Regenerace
(Uroveﬁ — 16) — 12. Groven

Vlastnosti: ~ +12/4+0/=1/+1/—1/+12
Odolnost: +11
Vydrz: +13
Rychlost: +9
Smysly: —1/=2/+1/+1/+4
BC: +2
uc: +4 zuby

+5 ruce
oC: +1
Zranénf: 12 D zuby

10 D ruce
Ochrana: 5
Velikost: +14
Rozméry: 5m/1m
Naro¢nost:  +79

Rukama mtiZe kraken napadnout v jednom kole aZ? dva protiv-
niky. Na ttok si hdzi pouze jednou a proti druhému z nich m4
postih =2 k UC.

Kyklop

Vyvoldvaci pocity: nendvist

Schopnosti: Paralyza, Vidén{ ve tmé I, Zmdmeni

Rezistence: Jed (4), Paralyza (7), Zmateni (2), Neviditelnost (3)

Cas temna

Imunity: Prokleti, Slepota

Nové schopnosti: Regenerace (Urovett — 16) — 5. trovei, Re-
zistence vici Psychickym dtokém (1) — 6. droven, Rezistence
vici lluzim (2) — 7. droven, Vidéni ve tmé& II — 7. droven, Psy-
chické ttoky (¢arodéj) — 10. droven, Vidéni ve tmé III — 11.
droven, Energetickd magie — 14. droveti, Mentdlni magie — 16.
droven

Vlastnosti: ~ +9/+4/+3/+6/+3/+11
Odolnost: +6

Vydrz: +4

Rychlost: +7

Smysly: +2/4+2/43/+3/+2
BC: +5

Ué +4

oC: +2

Zranéni: 8D

Ochrana: 3 (bez zbroje)
Velikost: +6

Rozméry: 3m/-

Naroc¢nost:  +69

Kyklop mt@iZe pouZivat Paralyzu tolikrat denng, kolik ¢inf jeho
Uroven.

Mediiza

Vyvoldvaci pocity: sobectvi

Schopnosti: Jed (+Z, Uinek = Velikost/2, Doba propuknut{
= ijhned), Vidéni ve tmé I, Zkamenéni

Rezistence: Jedy (5), Neviditelnost (3), Paralyza (5), Zmateni (3)
Imunity: Slepota, Zkamenéni

Nové schopnosti: Rezistence viici Vitdlni magii (2) — 5. trove,
Vidéni ve tmé& II — 7. droven, Zmateni — 9. Groven, Rezistence
vici Mentélni magii (3) — 11. droveni

Vlastnosti: ~ +0/+4/+5/+6/+5/+8

Odolnost: +3

Vydrz: +1

Rychlost: +2

Smysly: +3/+4/+3/+5/+4

Boj: +5

Utok: +3

uc: +0 hadi na hlave

Sttelba: +4

Obrana: +3

Zranénf: 2 B hadi na hlavg, jinak podle zbrang
(zpravidla potfené jedem)

Ochrana: 3

Velikost: +1

Rozméry: ,5m/2m

Naro¢nost:  +71

Minotaurus

Vyvoldvaci pocity: nendvist

Schopnosti: Regenerace (Uroveit — 16), Vidént ve tmé [
Rezistence: Paralyza (7), Zmateni (5), Prokleti (1)

Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Neviditelnosti (2) — 6. dro-
ven, Rezistence vici Paralyze (3) — 6. droven, Vidéni ve tmé II
— 8. droven, Vidén{ ve tmé III — 14. droveni

Vlastnosti: ~ +8/+4/+2/+5/+2/+9
Odolnost: +8

Vydrz: +6

Rychlost: +8

Smysly: +1/42/+2/+4/+3
BC: +6

Aplikace pravidel DrD+



Boj: +5

Uc: +3 rohy
Utok: +3

oC: +3
Zranéni: 7D
Ochrana: 5
Velikost: +4
Rozméry: 2,5m/-
Naro¢nost: 465

Minotaurus dokaZe svého protivnika nabrat na rohy. Aby mohl
tuto bojovou akci pouZit, musi mit pfevahu alespoti 4. Pokud
se protivnik odkryje alespoii 0 4, minotaurus jej nabere na rohy
(zplisobf jimi zranéni) a mohutnym pohybem jej vyhodi pted
sebe, ptfipadné za sebe. Bytost dokaZe hodit az +8 + Sil —
HmP vysoko a daleko. Néslednd zranén{ a ztrata rovnovahy se
vyhodnot{ jako pad z vysky.

Mnohohlavy obr

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Aktivni ttoky na zbrané (5), Vidéni ve tmé 1,
Rezistence: Jedy (4), Zmateni (6), Proklet{ (1)

Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé II — 5. droven, Regenerace
(Urovetr — 15) — 9. drove, Materiln{ magie — 14. droven,
Rezistence viici Slepoté (1) — 17. droven

Vlastnosti: ~ +8/+2/—1/+4/+1/+17
Odolnost: +11

Vydrz: +8

Rychlost: +9

Smysly: —1/4+0/+2/+1/4+0
BC: +3

Boj: +4

Uc: +4 ruce

Utok: +3

oC: +3

Zranéni: 8D

Ochrana: 2

Velikost: +6

Rozméry: 3m/-

Naro¢nost:  +69

Mnohohlavec miiZe v jednom kole napadnout aZ dva protivni-
ky v dosahu. Na ttok si hédz{ pouze jednou a ma kumulativni
postih —1 k UC za kazdy ttok nad prvnf. Kazdé &tyfi trovné
mu naroste nové hlava (novy pér rukou) a s nf pfibude i moz-
nost napadnout dal§tho soupefe. Za kazdou hlavu nad prvni
ziskd rovnéZ bonus +1 k Boji.

Mokian

Vyvoldvaci pocity: sobectvi

Schopnosti: Jed (—Z, U¢inek = Velikost + 1k6, Doba propuk-
nutf = +0), Maskovéni (8), Vidéni ve tmé& |

Rezistence: +Vo (1), —O (1), Jedy (7), Paralyza (4)

Imunity: 4dné

Zranitelnost: +O (9), —Vo (9)

Nové schopnosti: Rezistence viici Psychickym tdtoktm (2) — 7.
uroven, Regenerace (Uroveﬁ —15) — 8. droven, Vidén{ ve tmé&
II — 11. droven, Energetickd magie — 13. droveni, Materidln{
magie — 15. drovei

Vlastnosti: ~ +5/+1/—4/—3/—4/—2
Odolnost: +1

Vydrz: +0

Rychlost: +4

Smysly: +3/4+3/—-1/—1/+1

Aplikace pravidel DrD+

BC: +1

uc: +3

oC: +3
Zranénf: 4D
Ochrana: 5
Velikost: +6
Rozméry: 2Zm/2m
Naro¢nost:  +69

z Nz

JestliZe se pohybuje v baZinatém prostfedi, nem4 ?4dné postihy
k Rychlosti za terén.

Nepojmenovany

Schopnosti: Mentdln{ magie, Neviditelnost III, Prokleti, Psy-
chické ttoky (theurg), Vidéni ve tmé III, Zmateni

Rezistence: =O (3), +Z (3), =Vo (3), +Vz (3)

Imunity: Iluze, Jedy, Mechanick4 zranéni, Mentalni magie, Ne-
viditelnost, Odsévéani{ Zivota, Odsdvdni magenergie, Paralyza,
Prokleti, Psychické ttoky, Slepota, Vitdlni magie, Zkamenéni,
Zmateni

Nové schopnosti: Iluze [ — 4. droven, Iluze II — 8. droven, Vitél-
ni magie — 10. droven, Iluze III — 12. droven

Vlastnosti: ~ —/—/—/+11/+9/—

Odolnost: ~ —

Vydrz: —

Rychlost: +1

Smysly: —/—/+9/4+9/+9

BC: —

UC: —

oC: —

Zranéni: —

Ochrana: —

Velikost: —

Rozméry: —

Naroc¢nost:  +120

Pegas

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Z4dné

Rezistence: Mentdlni magie (2)

Imunity: Zmaten{

Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Neviditelnosti (2) — 3. uro-
vet, Vidéni ve tmé I — 4. droven, Rezistence vici Slepoté (4)
— 5. droven, Rezistence vici [luzim (1) — 7. droven, Vidéni ve
tmé I — 12. droveni

Vlastnosti: ~ +3/+6/—=7/+5/+3/+8
Odolnost: +2
Vydrz: +3
Rychlost: +7
+12 let
Smysly: —4/+1/+3/+4/+2
BC: +8
uc: +5
oC: +5
Zranéni: 5D
Ochrana: 2
Velikost: +8
Rozméry: 2,7m/2,8m
Naro¢nost:  +71
Pekelny pes

Vyvoldvaci pocity: nendvist
Schopnosti: Dech (Sila 3 + 2 X Uroven, +QO), Energetickd ma-
gie, Vidén{ ve tmé II

Cas temna



Rezistence: Jedy (3), Slepota (6)

Imunity: +O, —Vo

Nové schopnosti: Rezistence vici Paralyze (1) — 4. droven,
Rezistence vaci Prokleti (1) — 4. droven, Vidénf ve tmé III
— 5. droven, Jed (=0, Uéinek = Velikost + 3, Doba propuk-
nut{ = ihned) — 6. trovef, Slepota I — 7. troveti, Slepota II
— 11. droven, Slepota III — 15. droven

Vlastnosti: ~ +4/+5/—8/—3/+2/+8
Odolnost: +1
Vydrz: +1
Rychlost: +7*
Smysly: +1/43/+5/+4/+3
BC: +7
uc: +5 tlama

+6 drapy

+4 dech
oC: +4
Zranénf: 8 D tlama

7S drapy
Ochrana: 3
Velikost: +2
Rozméry: Im/2m
Naro¢nost: 465

Na 6. drovni mu naroste druha hlava a na 18. drovni tieti.
S kazdou hlavou ziskd jeden ttok za kolo navic. MZe takto na-
padnout i vice protivnik®, pokud stoji dostate¢né blizko sebe.

Prizrak

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Vidéni ve mé II1

Rezistence: Zmateni (4)

Imunity: Jedy, Odsdvéani Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota,
Zkamenén{

Zranitelnost: Svécend voda (12), Zbrané s démonem (9)

Nové schopnosti: Rezistence viic¢i Zbranim bez démona (1) — 3.
uroveil, Odsdvani Zivota (pasivni) — 4. droven, Rezistence vaci
Vitédlni magii (2) — 5. droveni, Paralyza — 6. troveni, Rezistence
vadi Iluzim (2) — 6. droven, Vitdlni magie — 7. droverti, Rezis-
tence viici Neviditelnosti (3) — 8. droven, Prokleti — 9. droven,
Odsavani Zivota (aktivni) — 15. droveni

Vlastnosti: —/+6/—/+6/+5/+12
Odolnost: +3

Vydrz: —

Rychlost: +2

Smysly: —/—/—/+4/+3

BC: +6

uc: +9

oC: +5

Zranénf: Vol ¥ (protivnik si neodecitd Ochranu zbroje)
Ochrana: 1

Velikost: +1

Rozméry: 2m/—

Naéro¢nost:  +79

Sfinga

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Proklet{

Rezistence: Neviditelnost (2), Mentdlni magie (4), Psychické
tutoky (1), Zbrané bez démona (2)

Imunity: Proklet

Nové schopnosti: Rezistence vici Slepoté (3) — 2. droven, Iluze
[ - 6. tdroven, Iluze II — 10. droveni, Materidlni magie — 11. tro-
ven, Iluze III — 14. droven

Cas temna

~ 34~

Vlastnosti: ~ +6/+3/—1/+7/+6/+9
Odolnost: +8
Vydrz: +10
Rychlost: +4
+9 let
Smysly: +2/+1/43/+4/+3
BC: +4
uc: +6
oC: +4
Zranéni: 9D
Ochrana: 7
Velikost: +7
Rozméry: 1,6m/3m
Naro¢nost: 491
Silinga

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: éasoprostorové magie

Rezistence: Neviditelnost (9), éasoprostorové magie (9), Ma-
teridln{ magie (5)

Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Rezistence viaci lluzim (2) — 3. droveii, Ma-
teridln{ magie — 5. trovefi, Rezistence vaci +O (2) — 6. tro-
ven, Rezistence vici —Vo (2) — 6. droven, Iluze I — 6. droven,
Energetickd magie — 9. troven, Iluze II — 12. droven, Iluze III
—17. droven

Vlastnosti: ~ —8/+14/+6/+5/+7/+11
Odolnost: —4
Vydrz: -1
Rychlost: +4
+12 let
Smysly: +4/+4/+4/+5/+5
BC: +13
UC: —
oC: +9
Zranéni: —
Ochrana: 0
Velikost: -6
Rozméry: Ilm/-
Naro¢nost:  +79
Smrtka

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Nekromancie (aktivni), Odsavani Zivota (aktivni),
Prokleti, Vidén{ ve tmé III, Vitdlni magie

Rezistence: Neviditelnost (8), Zbrané bez démona (4), Zma-
teni (8)

Imunity: Jedy, Odsdvéani Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota,
Zkamenén{

Zranitelnost: Svécend voda (9), Zbrané s démonem (7)

Nové schopnosti: Rezistence viici Vitdlni magii (1) — 4. troven,
Rezistence vaci Iluzim (1) — 6. droven, Rezistence vici Men-
télni magii (3) — 7. droveil, Energetickd magie — 10. troven,
Rezistence viici Psychickym dtok@m (4) — 11. droveni

Vlastnosti: ~ +5/46/4+3/+8/+6/+12
Odolnost: +6
Vydrz: —
Rychlost: +6
Smysly: +1/+1/+2/+4/+3
BC: +8
uc: +7
oC: +5
Zranénf: 6D
Aplikace pravidel DrD+



Ochrana: 5

Velikost: +2
Rozméry: 2m/—
Naro¢nost:  +81
Spektra

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Odsavani Zivota (pasivni), Paralyza, Vidén{ ve tmé
III, Zmateni

Rezistence: Iluze (5), Neviditelnost (7), Zmateni (5)

Imunity: Jedy, Odsdvéani Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota,
Zbrané bez démona, Zkamenéni

Zranitelnost: Casoprostorova magie (7), Svécend voda (7)
Nové schopnosti: Prokleti — 4. droveni, Kouzleni (Temnota)
— 5. troven, Rezistence vaci Vitdlni magii (2) — 6. troven, Od-
savani Zivota (aktivni) — 7. droveti, Rezistence viici zbranim s
démonem (2) — 8. droven, Rezistence vii¢i Svécené vodé (1)
— 9. troveni, Vitdlni magie — 9. troveny

Vlastnosti: ~ —/+6/—/+12/+8/+15
Odolnost: +5

Vydrz: —

Rychlost: +5

Smysly: —)—/—/+4/+4

BC: +7

uc: +8

oC: +5

Zranénf: Vol ¥ (protivnik si neodecitd Ochranu zbroje)
Ochrana: 1

Velikost: +1

Rozméry: 2m/—

Naéro¢nost:  +98

Stin

Vyvoldvaci pocity: nendvist + strach

Schopnosti: Maskovani (ve tmé, 8), Odsavén{ Zivota (pasivni),
Vidéni ve tmé III, Zména tvaru

Rezistence: Neviditelnost (5), Zmateni (1)

Imunity: Jedy, Odsdvani Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota,
Zbrané bez démona, Zkamenéni

Nové schopnosti: Rezistence viici [luzim (1) — 4. droveni, Kouz-
leni (Temnota) — 5. droven, Vitdln{ magie — 10. droveti, Ods4-
van{ #ivota (aktivni) — 18. droven

Vlastnosti: ~ —/+9/—/+5/+3/+8
Odolnost: -1

Vydrz: —

Rychlost: +6

Smysly: —f—/—/+4/+4

BC: +11

uc: +7

oC: +6

Zranénf: Vol ¥ (protivnik si neodecitd Ochranu zbroje)
Ochrana: 1

Velikost: +4

Rozméry: —

Néro¢nost:  +75

Pokud stin svého protivnika zabije, zvy$i se jeho Mez zranéni
o T(OdI mrtvého).

Striga

Vyvoldvaci pocity: sobectvi
Schopnosti: Vidéni ve tmé 1
Rezistence: Prokleti (8), Paralyza (1)
Imunity: 4dné

Aplikace pravidel DrD+

Zranitelnost: Stfibrné zbrang (9), Zbrang& s démonem (8)
Nové schopnosti: Rezistence vici Jed@m (2) — 4. droven, Vidé-
nf ve tmé& II — 6. troven, Vidén{ ve tmé III — 10. droveni

Vlastnosti: ~ +2/+8/—1/+2/+0/+7
Odolnost: +5
Vydrz: +3
Rychlost: +7
Smysly: —1/=1/+2/+1/+1
BC: +6
Uc: +7 patéty
+6 zuby
oC: +4
Zranénf: 7 S patity
8 D zuby
Ochrana: 2
Velikost: +0
Rozméry: 1,5m/—-
Naroc¢nost:  +79
Trigon

Vyvoldvaci pocity: sobectvi

Schopnosti: Paralyza

Rezistence: Paralyza (4)

Imunity: Jedy

Nové schopnosti: Rezistence viici Slepoté (2) — 3. droven, Re-
zistence vii¢i Zmateni (1) — 5. droveni, Vidén{ ve tmé& I — 6.
uroven, Regenerace (Uroveﬁ — 15) — 8. droven, Vidén{ ve tmé&
II - 14. droven

Vlastnosti: ~ +0/+3/—6/—5/—6/—1
Odolnost: +0

Vydrz: +1

Rychlost: +4*

Smysly: —1/4+2/+3/+2/+1
BC: +3

Ué +4

oC: +5

Zranénf: 4B

Ochrana: 3

Velikost: -5

Rozméry: 0,2m/0,3m
Ndro¢nost:  +59

Troll

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Regenerace (Urovett — 14)

Rezistence: Zmateni (2)

Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Rezistence vii¢i Mentélni magii (1) — 4. trovety

Vlastnosti: ~ +5/+3/4+1/+2/—1/+8
Odolnost: +8

Vydrz: +7

Rychlost: +5

Smysly: —1/+0/-1/+2/+1
BC: +4

Boj: +5

Uc: +6 ruce

Utok: +4

oC: +2

Zranéni: 8D

Ochrana: 4

Velikost: +5

Rozméry: 2,5m/-
Naroc¢nost:  +69

Cas temna



Vyverna

Vyvoldvaci pocity: nendvist

Schopnosti: Sevieni do pafati, Utok ocasem, Vidénf ve tmé I
Rezistence: Jedy (5), Paralyza (1), Zbrané bez démona (4), Zka-
menéni (6)

Imunity: +O, —Vo, Prokleti, Slepota, Zmaten{

Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Neviditelnosti (1) — 4. uro-
ven,, Rezistence vici =Vz (2) — 5. droven, Rezistence vici
+7 (2) — 5. droven, Slepota I — 7. droveni, Dech (Sila 6 +
ZXUroveﬁ, +0) - 9. drovedy, Rezistence vici Mentélni magii
(4) — 10. drovens, Energetickd magie — 12. droveti, Slepota II
—13. droven

Vlastnosti: ~ +14/+4/—1/+4/+1/+15
Odolnost: +15
Vydrz: +16
Rychlost: +5
+9 let
Smysly: —1/+1/+2/+2/+1
BC: +4
uc: +8 tlama
+9 drapy
oC: +3
Zranénf: +17B tlama
+15 S dréapy
Ochrana: 13
Velikost: +23
Rozméry: 4m/20m
Naro¢nost:  +115
Zlobr

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Pasivni ttoky na zbrané (6), Utoky na brnénf (3)
Rezistence: Jedy (5), Materidlni magie (4), Zbrané bez démona
(3), Slepota (1)

Imunity: Odsdvan{ Zivota

Nové schopnosti: Rezistence vii¢i Zmateni (4) — 4. Grovet, Re-
zistence vaci Paralyze (2) — 7. droven, Rezistence viic¢i Prokletf
(2) — 7. droven, Regenerace (Uroveﬁ — 15) — 8. droven

Vlastnosti: ~ +7/+1/=1/+1/=1/+17
Odolnost: +7

Vydrz: +9

Rychlost: +3

Smysly: +1/4+0/+1/—1/4+0
BC: +2

uc +4 ruce

oC: +0

Zranéni: 9D

Ochrana: 10

Velikost: +8

Rozméry: 3m/-

Naro¢nost:  +74

Draci

Parametry drakii

Vznik drakii

Draci na Asterionu vznikaji plisobenim tvarnosti z piislusnika
rznych ras. Dob#{ draci mohou dle libosti ménit svou podobu
z pivodn{ na draéf a naopak. Rychlost pfemény je +0 (1 kolo)
a tykd se i véci, které m4 drak na sobé&. ZI{ draci zfistdvaji pouze
v dra&i podobé.

Cas temna

Vlastnosti drakii

V ptivodni podobé mé postava s dracim stupném tvarnosti b&z-
né parametry vlastnosti, v dra&i podobé¢ zlstivaji zachovany
ptvodni stupné Inteligence a Vile, Charisma se zvySuje o +12,
télesné se méni podle druhu draka. Pokud si P] povede evidenci
(¢ si ji podle potteby vytvoif ad hoc), méZe i k fyzickym vlast-
nostem drakd pticist zvySent, jichZ bytost dosdhla pted ziskdnim
dragtho stupné tvarnosti pfi prestupech na vy$ drovné. Uro-
vetl zlistdv4 v obou pfipadech zachovédna a samozfejmé se méZe
nadéle b&Znym zplsobem zvySovat.

Schopnosti drakii

Jestlize méla bytost n&jaké povoldni, z@stavaji drakovi i tyto
schopnosti a je-li to moZné, miZe je vyuZivat (napiiklad kouz-
lit nebo mentélné bojovat). Co se tyée zvla$tnich schopnos-
ti danych draéf podstatou, m4 jich drak tolik, kolik ¢inf jeho
Urovets, v ptipadé bilého a ¢erného draka dvojndsobek Urovné
(mezi tyto schopnosti se fad{ i imunity). P] m@Ze tyto schop-
nosti urcit ndhodné nebo s rozmyslem podle role, kterou by
mél drak v jeho dobrodruZstvi sehrat. Kdykoli drak postoupi na
dal3f droven, kromé obvyklého zvyseni dvou vlastnost{ zisk4 i
jednu novou draéi schopnost, v ptipadé bilého nebo ¢erného
draka dv&. Mnohé z nich jsou shodné se schopnostmi myslen-
kovych bytost{ a neni-li uvedeno jinak, plati pro né stejné pra-
vidla, avsak jak jiZ bylo feceno dfive, draci mezi my$lenkové
bytosti nepati{. Seznam povolenych schopnosti je uveden u
jednotlivych drac¢ich druh@. Pokud PJ uznd za vhodné, mtZe se
drak eventuelné zdokonalovat i ve schopnostech svého ptivod-
niho povolan{ (zpravidla ptjde o dobré draky).

Draci majf pti pouzivani dechu jednu vyhodu oproti ostatnim
bytostem: dovedou také zformovat podstatu svého dechu do
sliny, kterou plivnhou na nepfitele. Jedna se o b&zny stfelecky
titok. Jako parametry se pouziji UC dechu a jako ZZ Sila dechu,
Soubojovy dosttel je roven +15 + Sila dechu.

Vsichni draci ovlddaji automaticky schopnosti Sevieni do
pattd a Utok ocasem.

Druhy drakii

Drak bily

Schopnosti: Dech (Sfla 8 + 2xUrovet, #ivlovd pifslusnost ja-
kékoli), Iluze III, Kouzleni (v8echny obory ¢arodéjské magie),
Odsévani magenergie, Psychické utoky (theurg), Psychické
utoky (¢arodgj), Regenerace (Urovets — 10), Pasivn{ ttoky na
zbrané (15), Utoky na brnénf (15), Vidén{ ve tmé I, Zesileni
lasky, Zména tvaru

Imunity: +O, —O, +Vo, —Vo, +7Z, =7, +Vz, —Vz, éasopro—
storovd, Energetickd, Materialni, Mentalni, Investigativni, Vital-
ni magie, Iluze, Jedy, Neviditelnost, Odsévani magenergie, Odsa-
vén{ Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Vyciténi jedu, Zbrané bez
démona, Zesileni nenavisti, Zkamenéni, Zmémeni, Zmaten{

Vlastnosti: ~ +20/+8/—5; dusevni vlastnosti rizné
Odolnost: +19
Vydrz: +20
Rychlost: +10

+19 let
Smysly: +5/+9/+14/4+16/+13/+ 14 infravidén{
BC: +11
uc: +17 tlama

+ 18 pafity

+8 dech
oC: +10
Ochrana: 25

Aplikace pravidel DrD+



Zranénf: 24 D tlama
22 S pafaty

Velikost: +29

Rozméry: 7m/40m

Drak gerny

Schopnosti: Dech (Sfla 8 + 2xUrovet, #ivlovd pifslusnost ja-
kékoli), Iluze III, Kouzleni (v8echny obory ¢arodéjské magie),
Odsavani magenergie, Prokletf, Psychické dtoky (theurg), Psy-
chické ttoky (¢arod&j), Regenerace (Urovets — 10), Utoky na
brnéni (13), Pasivni dtoky na zbrané (13), Slepota III, Vidén{
ve tmé I, Zesileni nendvisti, Zmateni, Zména tvaru

Imunity: +O, —=O, +Vo, —Vo, +Z, —Z, +Vz, —Vz, éasopro—
storovd, Energetickd, Materidln{, Mentélni, Investigativni, Vi-
talni magie, [luze, Jedy, Neviditelnost, Odsdvdni magenergie,
Odséavani Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zbran& bez démo-
na, Zesileni lasky, Zkamenéni, Zmdmeni, Zmaten{

Vlastnosti: ~ +20/+8/—5; dusevni vlastnosti rizné
Odolnost: +19
Vydrz: +20
Rychlost: +10

+19 let
Smysly: +5/+9/+14/4+16/+13/+ 14 infravidén{
BC: +11
uc: +17 tlama

+ 18 pafity

+8 dech
oC: +10
Ochrana: 25
Zranénf: 24 D tlama

22 S pataty

Velikost: +29
Rozméry: 7m/40m

Drak &erveny — dobry

Schopnosti: Dech (Sfla 7 + 2 x Urovet, +0), Energetickd, Ma-
terialni, Mentdlni magie, Psychické dtoky (¢arodéj), Regenerace
(Urovett — 12), Utoky na brnénf (9), Vyciténi jedu, Pasivni dto-
ky na zbrang (8), Vidéni ve tmé I, Zesileni odvahy, Zména tvaru
Imunity: +O, —Vo, +Z, —Z, +Vz, —Vz, Energetickd, Men-
taln{ magie, [luze, Jedy, Neviditelnost, Odsdvdni magenergie,
Odséavan{ Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zesilen{ strachu,
Zkamenéni, Zmaten{

Vlastnosti: ~ 4+17/4+7/—7; duSevni vlastnosti riizné
Odolnost: +17
Vydrz: +15
Rychlost: +9
+15 let
Smysly: +0/+4/+10/+9/+9
BC: +8
uc: +15 tlama
+14 pafity
+7 dech
oC: +9
Ochrana: 20
Zranénf: 21 D tlama
18 S pafaty
Velikost: +27
Rozméry: 6m/35m

Drak erveny — zly ;
Schopnosti: Dech (Sila 7 + 2XUroven, +0O), Energegické,
Materidlni, Mentdln{ magie, Psychické tdtoky (¢arodéj), Utoky
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na brnénf (9), Pasivni ttoky na zbrané (8), Prokleti, Regenera-
ce (Uroveﬁ — 12), Slepota II, Vidéni ve tmé I, Zesileni strachu,
Zména tvaru

Imunity: +O, —Vo, +Z, —Z, +Vz, —Vz, Energetickd, Men-
talni magie, [luze, Jedy, Neviditelnost, Odsdvdni magenergie,
Odséavan{ Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zesilen{ strachu,
Zkamenéni, Zmaten{

Vlastnosti:  +16/+6/—8; dusevni vlastnosti rizné
Odolnost: +16
Vydrz: +15
Rychlost: +9
+15 let
Smysly: +0/+4/+9/+11/+9
BC: +8
uc: +13 tlama
+12 patity
+7 dech
oC: +8
Ochrana: 20
Zranénf: 22 D tlama
19 S pataty
Velikost: +28
Rozméry: 6m/35m

Drak modry — dobry

Schopnosti: Dech (Sila 7 + 2x Urovets, +Vz), Materidlni, Men-
talni, Vitalni magie, Psychické ttoky (theurg), Regenerace (Uro-
vet — 12), Pasivnf dtoky na zbran& (6), Utoky na brnénf (6),
Vidéni ve tmé I, Vyciténi jedu, Zesileni pokory, Zména tvaru
Imunity: +Vz, =Z, +O, =0, +Vo, —Vo, lluze, Jedy, Materi-
4lni, Mentalni magie, Neviditelnost, Odsavan{ Zivota, Paralyza,
Prokleti, Slepota, Zesileni zpupnosti, Zkamenéni, Zmaten{

Vlastnosti: ~ +17/4+7/—5; dusevni vlastnosti rizné
Odolnost: +16
Vydrz: +16
Rychlost: +9
+17 let
Smysly: +0/+5/+10/+12/+10
BC: +9
uc: +14 tlama
+15 pafity
+7 dech
oC: +9
Ochrana: 20
Zranénf: 19 D tlama
17 S patity
Velikost: +26
Rozméry: 55m/30m

Drak modry — zly

Schopnosti: Dech (Sila 7 + 2x Urovets, +Vz), Materidlni,
Mentélni, Vitdlni magie, Psychické dtoky (theurg), Pasivni tto-
ky na zbrané (6), Prokleti, Regenerace (Urovets — 12), Utoky
na brnénf (6), Vidéni ve tmé I, Zesileni zpupnosti, Zména tvaru
Imunity: +Vz, =Z, +O, —O, +Vo, —Vo, lluze, Jedy, Material-
ni, Mentdln{ magie, Neviditelnost, Odsdvan{ Zivota, Odsavan{
magenergie, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zesileni pokory, Zka-
menéni, Zmateni

Vlastnosti: 4 16/4+4/—4; duSevni vlastnosti riizné
Odolnost: +17
Vydrz: +16
Rychlost: +8
+14 let

Cas temna



Smysly: +0/+7/+12/+9/+8
BC: +6
uc: +14 tlama
+12 patity
oC: +6
Ochrana: 20
Zranénf: 20 D tlama
18 S pafaty
Velikost: +24
Rozméry: 5m/27m

Drak zeleny — dobry

Schopnosti: Dech (Sila 7 + 2xUrovet, +7), éasoprostorové,
Mentiélni, Vitalni magie, Psychické dtoky (Carodgj), Utoky na
brnéni (8), Pasivni dtoky na zbran& (6), Regenerace (Uroveit
— 12), Vidéni ve tmé I, Vyciténi jedu, Zesileni sebevédomi,
Zména tvaru

Imunity: +Z, —Vz, +O, —O, +Vo, —Vo, Iluze, Jedy, Mentalni
magie, Neviditelnost, Odsdvani magenergie, Odsavani Zivota,
Paralyza, Prokleti, Slepota, Zesileni deprese, Zkamenéni, Zma-
teni

Vlastnosti:  +18/+4/—5; dusevni vlastnosti rizné
Odolnost: +18
Vydrz: +17
Rychlost: +5
+12 let
Smysly: +2/4+3/+8/+9/+8
BC: +4
uc: +13 tlama
+13 pafity
+7 dech
oC: +5
Ochrana: 20
Zranénf: 20 D tlama
18 S pafaty
Velikost: +23
Rozméry: 5m/32m

Drak zeleny — zly

Schopnosti: Dech (Sila 7 + 2x Urovet, +7), éasoprostorové,
Mentilni, Vitdlni magie, Odsdvani magenergie, Psychické tto-
ky (arodgj), Pasivn{ ttoky na zbrané (4), Prokleti, Regenerace
(Urovett — 12), Utoky na brnénf (7), Vidénf ve tmé I, Zesilent
deprese, Zména tvaru

Imunity: +Z, —Vz, +0O, =0, +Vo, —Vo, lluze, Jedy, Materi-
4lni, Mentalni magie, Neviditelnost, Odsavan{ Zivota, Paralyza,
Prokleti, Slepota, Zesileni deprese, Zkamenéni, Zmateni

Vlastnosti: ~ +17/4+3/—5; dusevni vlastnosti rizné
Odolnost: +17
Vydrz: +17
Rychlost: +5
+12 let
Smysly: +2/4+4/+8/+8/+9
BC: +4
uc: +12 tlama
+12 patity
+7 dech
oC: +6
Ochrana: 20
Zranénf: 20 D tlama
18 S pafaty
Velikost: +23
Rozméry: 5m/32m
Cas temna

Drak futy — dobry

Schopnosti: Dech (Sfla 7 + 2xUroveti, + Vo), Casoprostoro-
v4, Investigativni, Mentdlni magie, Iluze II, Psychické utoky
(theurg), Pasivn{ ttoky na zbrané (5), Regenerace (Urovets —
12), Utoky na brnénf (4), Vidén ve tmé I, Vycitén{ jedu, Zesi-
len{ radosti, Zména tvaru

Imunity: +Vo, —O, £Z, +Vz, lluze, Jedy, Mentdlni, Vitdln{ ma-
gie, Neviditelnost, Odsavani magenergie, Odsavan{ Zivota, Para-
lyza, Prokleti, Slepota, Zesilen{ smutku, Zkamenéni, Zmaten{

Vlastnosti: ~ +14/4+5/—5; dusevni vlastnosti rizné
Odolnost: +15
Vydrz: +16
Rychlost: +9
+15 let
Smysly: +0/+4/+10/+12/+8
BC: +17
uc: +11 tlama
+12 patity
+7 dech
oC: +7
Ochrana: 20
Zranénf: 17 D tlama
15 S patéty
Velikost: +22
Rozméry: 4m/25m

Drak Auty — zly

Schopnosti: Dech (Sfla 7 + 2xUroveti, + Vo), Casoprosto-
rové, Investigativni, Vitdlni magie, Iluze II, Psychické utoky
(theurg), Pasivni ttoky na zbrané (6), Prokleti, Regenerace
(Urovett — 12), Utoky na brnén (5), Vidéni ve tmé |, Zesilen{
smutku, Zména tvaru

Imunity: +Vo, —O, £Z, £Vz, lluze, Jedy, Mentalni, Vitdlni ma-
gie, Neviditelnost, Odsavani magenergie, Odsavan{ Zivota, Para-
lyza, Prokleti, Slepota, Zesilen{ smutku, Zkamenéni, Zmaten{

Vlastnosti: 4 14/4+4/—4; duSevni vlastnosti riizné
Odolnost: +15
Vydrz: +16
Rychlost: +8
+17 let
Smysly: +3/4+5/+9/+10/+9
BC: +6
uc: +14 tlama
+13 pafity
+7 dech
oC: +7
Ochrana: 20
Zranénf: 18 D tlama
16 S pafaty
Velikost: +22
Rozméry: 4m/25m

Drak $edy — dobry

Schopnosti: Dech (Sla 7 + 2 x Urovet, —O), Casoprostorov4,
Materidlni, Mentalni magie, Psychické ttoky (theurg), Utoky
na brnénf (5), Pasivn{ dtoky na zbran& (4), (Uroveit/3), Pro-
kleti, Regenerace (Uroven — 12), Slepota II, Vidén{ ve tmé I,
Zesilen{ soucitu

Imunity: —O, +Vo, +Z, +Vz, Materialn{, Mentalni magie, Iluze,
Jedy, Neviditelnost, Odsévani magenergie, Odsdvani Zivota, Pa-
ralyza, Prokletf, Slepota, Zesileni sobectvi, Zkamenéni, Zmaten{
Vlastnosti: +14/45/—5; dusevni vlastnosti réizné

Odolnost: +16
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Vydrz: +15
Rychlost: +6
+17 let
Smysly: +2/+4/+9/+9/+9
BC: +7
uc: +11 tlama
+12 patity
+7 dech
oC: +7
Ochrana: 20
Zranénf: 18 D tlama
16 S pafaty
Velikost: +22
Rozméry: 4m/25m

Drak Sedy — ly

Schopnosti: Dech (Sila 7 + 2x Urovet, -0), éasoprostorové,
Materidlni, Mentalni magie, Psychické ttoky (theurg), Utoky
na brnén{ (6), Pasivni dtoky na zbrané (5), Regenerace (Uro-
venl — 12), Prokleti, Slepota I, Vidén{ ve tmé I, Zesilen{ sobec-
tvi, Zména tvaru

Imunity: —O, +Vo, =Z, =Vz, Materidlni, Mentdlni magie,
[luze, Jedy, Neviditelnost, Odsévani magenergie, Odsdvani Zi-
vota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zesileni soucitu, Zkamenén,
Zmateni

Vlastnosti:  +13/+4/—06; dusevni vlastnosti rizné
Odolnost: +15
Vydrz: +15
Rychlost: +6
+17 let
Smysly: +2/+4/+9/+9/+9
BC: +6
uc: +10 tlama
+11 paféty
+7 dech
oC: +6
Ochrana: 20
Zranénf: 17 D tlama
15 S patéty
Velikost: +22
Rozmeéry: 4m/25m

Drak tyrkysovy — dobry

Schopnosti: Dech (Sila 7 + ZXUroveﬁ, —Vz), Investigativni,
Materidlni, Vitalni magie, Psychické dtoky (¢arodgj), Pasivni
ttoky na zbrané (8), Prokletf, Regenerace (Urovett — 12), Uto-
ky na brnéni (9), Vidéni ve tmé [, Vyciténi jedu, Zesilend klidu,
Zména tvaru

Imunity: —Vz, +Z, =0, =Vo, lluze, Jedy, Materidlni, Vitaln{
magie, Neviditelnost, Odsédvani magenergie, Odsavani{ Zivota,
Paralyza, Prokleti, Slepota, Zesilen{ hnévu, Zkamenéni, Zmaten{

Vlastnosti: 4 16/4+4/—4; duSevni vlastnosti riizné
Odolnost: +17
Vydrz: +16
Rychlost: +8
+14 let
Smysly: +0/+7/+12/+8/+8
BC: +6
uc: +14 tlama
+12 patity
+7 dech
oC: +6
Ochrana: 20
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Zranénf: 20 D tlama
18 S pafaty

Velikost: +24

Rozméry: 5m/27m

Drak tyrkysovy — zly

Schopnosti: Dech (Sila 7 + ZXUroveﬁ, —Vz), Investigativni,
Materidlni, Vitalni magie, Psychické dtoky (Carodgj), Pasivni
dtoky na zbrané (7), Prokleti, Utoky na brnénf (7), Prokleti,
Regenerace (Uroven — 12), Slepota II, Vidéni ve tmé I, Zesile-
ni hnévu, Zména tvaru

Imunity: —Vz, +Z, =0, =Vo, lluze, Jedy, Materidlni, Vitaln{
magie, Neviditelnost, Odsédvani magenergie, Odsavani{ Zivota,
Paralyza, Prokleti, Slepota, Zesilen{ klidu, Zkamenéni, Zmaten{

Vlastnosti: ~ +15/4+3/—5; dusevni vlastnosti rizné
Odolnost: +16
Vydrz: +16
Rychlost: +8
+14 let
Smysly: +0/+7/+12/+8/+8
BC: +5
uc: +13 tlama
+11 patity
+ 7 dech
oC: +5
Ochrana: 20
Zranénf: 19 D tlama
17 S patity
Velikost: +24
Rozméry: 5m/27m

Drak hnédy — dobry

Schopnosti: Dech (Sila 7 + 2xUroven, -7), éasoprostoro—
v4, Materialni, Vitalni magie, Odsdvan{ magenergie, Psychické
tutoky (Carodgj), Pasivni ttoky na zbrané (7), Regenerace (Uro-
vett — 12), Utoky na brnénf (7), Vidénf ve tmé I, Vycitén{ jedu,
Zesilen{ tolerance, Zména tvaru

Imunity: —Z, +Vz, +O, =0, +Vo, —Vo, lluze, Jedy, Materi-
dlni, Vitalni magie, Neviditelnost, Odsdvan{ Zivota, Paralyza,
Prokleti, Slepota, Zesileni opovrZeni, Zkamenéni, Zmaten{

Vlastnosti: ~ +16/4+6/—4; dusevni vlastnosti rizné
Odolnost: +17
Vydrz: +17
Rychlost: +9
+20 let
Smysly: +0/+4/+12/+12/+12
BC: +6
uc: +12 tlama
+14 pafity
+7 dech
oC: +8
Ochrana: 20
Zranénf: 21 D tlama
19 S pataty
Velikost: +25
Rozméry: 5m/30m

Drak hnédy — Iy

Schopnosti: Dech (Sila 7 + 2 x Urovets, -7), éasoprostoro—
v4, Materialni, Vitalni magie, Odsdvan{ magenergie, Psychické
utoky (¢arodéj), Pasivni ttoky na zbrané (7), Utoky na brnén{
(7), Prokleti, Regenerace (Urovens — 12), Slepota II, Vidéni ve
tmé I, Zesileni opovrZzeni, Zména tvaru
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Imunity: —Z, +Vz, +O, =0, +Vo, —Vo, lluze, Jedy, Materi-
dlni, Vitalni magie, Neviditelnost, Odsdvan{ Zivota, Paralyza,
Prokleti, Slepota, Zesilenf tolerance, Zkamenéni, Zmaten{

Vlastnosti: ~ +15/4+5/—5; dusevni vlastnosti rizné
Odolnost: +16
Vydrz: +17
Rychlost: +9
+18 let
Smysly: +0/+4/+12/+12/+12
BC: +5
uc: +11 tlama
+13 pafity
+7 dech
oC: +17
Ochrana: 20
Zranénf: 20 D tlama
18 S pafaty
Velikost: +25
Rozméry: 5m/30m

Drak orangovy — dobry

Schopnosti: Dech (Sila 7 + 2xUroven, —Vo), Investigativni,
Mentilni, Vitalni magie, [luze II, Psychické dtoky (theurg), Pa-
sivnf dtoky na zbrané (6), Prokleti, Regenerace (Urovens — 12),
Utoky na brnén{ (5), Vidénf ve tmé I, Vyciténi jedu, Zesilent
touhy, Zména tvaru

Imunity: —Vo, +O, =Z, £Vz, lluze, Jedy, Mentalni, Vitdlni ma-
gie, Neviditelnost, Odsdvani magenergie, Odsavan{ Zivota, Para-
lyza, Proklet, Slepota, Zesilent lhostejnosti, Zkamenéni, Zmaten{

Vlastnosti: ~ +15/4+5/—3; dusevn{ vlastnosti rizné
Odolnost: +16
Vydrz: +16
Rychlost: +8
+17 let
Smysly: +3/4+5/4+9/+10/+9
BC: +6
uc: +14 tlama
+13 pafity
+7 dech
oC: +17
Ochrana: 20
Zranénf: 18 D tlama
16 S pafaty
Velikost: +24
Rozméry: 5m/32m

Drak orangovy — zly

Schopnosti: Dech (Sila 7 + 2x Uroven, —Vo), Investigativ-
ni, Mentélni, Vitdln{ magie, Iluze II, Psychické dtoky (theurg),
Pasivn ttoky na zbran& (6), Utoky na brnénf (5), Prokletf, Re-
generace (Uroveﬁ — 12), Slepota II, Vidén{ ve tmé& I, Zesileni
lhostejnosti, Zména tvaru

Imunity: —Vo, +0O, +Z, —Z, +Vz, —Vz, lluze, Jedy, Mentélni,
Vitélni magie, Neviditelnost, Odsavani magenergie, Odsavan{
Zivota, Paralyza, Proklet, Slepota, Zesilen{ lhostejnosti, Zkame-
néni, Zmaten{

Vlastnosti: 4 14/4+4/—4; duSevni vlastnosti riizné
Odolnost: +16
Vydrz: +16
Rychlost: +8
+17 let
Smysly: +3/4+5/+9/+10/+9
BC: +6
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uc: +13 tlama
+12 patéty
+7 dech
oC: +6
Ochrana: 20
Zranénf: 16 D tlama
14 S patity
Velikost: +24
Rozméry: 5m/32m

Inteligentni rasy

Tabulka inteligentnich ras

Rasa Sil Obr Zré Vol Int Chr
Hyassa +2 +1 +1 -1 -1 -2
Kadati +3 +2 0 0 -2 -3
Sseta +2 0 +1 —1 +1 -2
Tabulka pohlavi
Rasa Sil Obr Zré Vol Int Chr
Hyassa —1 +1 0 0 +1 +1
Kadarka —1 0 0 -1 +1 +1
Sseta —1 +1 —1 +1 0 0
Tabulka velikosti a hmotnosti ras
Rasa Vyska Hmotnost Velikost
Hyassa kolem 150 cm kolem 55 kg (+3) —1
Kadafi kolem 160 cm kolem 60 kg (+4) O
Sseta kolem 180 cm kolem 65 kg (+4) +1
Pf#irodni bytosti

Cerv z Mleict pldné

Vlastnosti: ~ +8/—5/—15/—8/—9/+9
Odolnost:  +9

Vydrz: +6

Rychlost: +6 hraban{

Smysly: +6/+1/+0/+4/—12
BC: -1

uc: +3 zuby

oC: +0

Ochrana: 4

Zranénf: 9 S zuby

Velikost: +10

Rozméry: 0,4m/5m

Cervi Zijici v pis¢ité ptadé Ml&ici pldné maji ¢ldnkované télo
Zluté az Zlutohn&dé barvy. Jejich pfedni strana se poznd podle
kruhového ustniho otvoru osdzeného podél celého vnitintho
obvodu dlouhymi a pomérné ostrymi kosticemi. Cervi dortistajf
b&Zne délky okolo péti metrd, ale je moZno narazit i na véts{
exempléie. Vétsinu dne i noci travi brazdénim piseénych plani
tésné pod jejich povrchem a hleddnim néceho k snédku. Pokud
je vedro i pro né& pfili§ imorné, zavrtajf se hluboko do zemé a
tam pak odpocivaiji.

Orientujf se podle zvuki a chvéni, které zptisobujf Zivocicho-
vé pohybujici se po povrchu. Jsou vé&né hladovi a zattodf na
kohokoli, kdo se objevi v jejich teritoriu. Vyjimku tvoi{ pouze
jedinci jejich vlastniho druhu. ProtoZe se pohybuji pod povr-
chem, obé&t si viibec nemusi bli#ictho se ¢erva v§imnout. Pro
zkugené oko ale nenf problém spatfit rychle se ptibliZujic{ ma-
lou hromddku pisku.
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Enwengo
Vlastnosti: ~ —3/+5/—13/—7/—17/+1
Odolnost: -5
Vydrz: -1
Rychlost: -1
Smysly: —2/+1/+6/+5/+1
BC: +4
uc: +3 tlama
+4 pdchnouci tekutina
oC: +2
Ochrana: 1
Zranénf: 1 B zuby
Velikost: -6
Rozméry: 0,4m/08m

Vzpurnost: 6

Mensi piibuzny intawy, vzhledem k uréitym schopnostem po-
dobny spiie tchofovi. Nejvétsi jedinci mét kolem jednoho me-
tru i s ocasem, koZe§inu majf ale Zlutou s hnédymi skvrnami.
Lépe se hodi jako mimikry do jejich pfirozeného prostiedi, do
d#ungle. Zij{ hlavng v Dungli padlych strom, n&kolik part se
ale najde i v Divo¢ing. Na rozdil od intaw, které Zij{ osamocené a
partnera si hledajf jen v dobé& pafent, jsou enwengové vice spole-
&enst, téméf rodinné typy. Mldd'ata s rodi¢i zGstavaijf aZ do doby,
ne? opét vyvedou mladé. Enwengo se Zivi pfevazné malymi savci
nebo ptaky v dzungli. Bez ochrany elfti by se dalo ocekavat, Ze
koZich enwenga bude zdobit limec kaZdého trochu zdmozné&jsi-
ho $lechtice z Almendoru. Je ale nanejvys pravdépodobné, Ze by
Usp&sny lovec jen téZko hledal kupce. Enwengo je totiZ schopen
v nejvy$si nouzi na ttocnika vysttiknout ze 714z u fitntho otvoru
proud mimotddné smradlavé tekutiny, obdobné jako tchot. Za-
sah neptisobi zranéni, ale zasaZeny musf Celit postiZent:

Doména = fyz., Prudkost = minuta, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +6, Velikost = 4, Zivel = +Z, Utinek =
Vol: —Velikost, Doba propuknuti = ihned.

Jestli%e o tomto druhu ttoku nevi, m4 navic postih —2 k OC.
ZasaZeny navic vydava takovy zdpach, Ze m4 po dobu nésleduji-
cich péti dnf postih —3 ke Krdse a Déistojnosti. Zdpachu se lze
zbavit, pokud si postava dtikladné vypere své oblecenf a umyje
se. Jedn4 se o hod

Zré + Rucni prace + 2k6+:
zdpach zuistava ~ 11 ~ zapach odstranén

Enwengo miiZe svou pachovou zbraft pouZit tolikrat denné,
kolik ¢inf jeho Uroven, pfevedeno dle Tabulky poctu.

Fungon

Vlastnosti: ~ +2/—2/—12/—1/—8/+4
Odolnost: +3

Vydrz: +1

Rychlost: +0

Smysly: +2/+1/+4/+5/-10
BC: -1

uc: +1 zuby

oC: -1

Ochrana: 3

Zranénf: 3 B zuby

Velikost: +2

Rozméry: 05m/15m

Je to vseZravec Zjici v podzemi. Mohutné, pomérné ploché
télo, se pohybuje po ¢tyfech kratkych, ale silnych kon&etinach,
hlava je umisténa dostate¢né nizko k tomu, aby s ni fungon
mohl ¢enichat blizko u zemé&. Na ¢enichu ma dvé velké nozdry,
na vrchu hlavy jsou dlouhé slechy, jez mtiZe otd¢et do libovol-
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ného sméru. O& jsou zakrnélé dasledkem Zivota v naprosté
tmé&. V obrovské tlamé ma toto zvife ploché zuby, slouZici na
rozmélovani potravy, ale naprosto se nehodici k lovu. Barva
jeho tuhé kiZe je sedohnéd4d aZ tmavé Sedd. V temnych kou-
tech Podzemnf ffSe se orientuje jednak Cichem, ale pfedevsim
vybornym sluchem.

Zije samotstsky na takovych mistech v podzemi, kde nemé
nouzi o potravu. SeZere, na co ptijde, od mech a lisejnikd, ptes
rzné druhy trav, aZ po vice & méné cerstvé mrsiny.

Gorhas

Vlastnosti: ~ —8/+12/—14/—10/—10/—7
Odolnost: —11

Vydrz: +1

Rychlost: +6* plavani
Smysly: —5/+0/+6/-2/—4
BC: —

UC: —

oC: +2

Ochrana: 0

77 hejna: +10 S zuby

Mez zranéni hejna: 18 a vice
Velikost: —

Rozméry: -/0,15-0,2m

Jedn4 se o dravé ryby, vyznacujici se extrémni Zravosti. Za né-
kolik desitek vtefin jsou schopny ohlodat na kost libovolné zvi-
fe nebo ¢loveka, ktery si neda pozor a vstoupi do vody, kde tyto
bestie Ziji. Gorhas dortstaji délky patnécti aZ dvaceti centimet-
1l a jejich $upiny maji namodralou barvu. Zuby majf ostré jako
btitvy a jsou jimi schopné vykrajovat z obé&ti pékné kusy masa.

Vyskytujf se ve vodéch Dravého potoka a Slonf feky. Zijf
v hejnech o nékolika desitkdch jedinct a na kofist se vrhaji
spole¢né. Jejich ttok je velmi prudky a vétsinou veden na ne-
chrdnéné &asti téla.

Intawa
Vlastnosti:  +0/+7/—8/—8/—6/+5
Odolnost: -1
Vydrz: +2
Rychlost: +9%*
Smysly: —3/+0/+4/+4/+1
BC: +5
Uc: +4 drapy
+3 tlama
oC: +2
Ochrana: 1
Zranénf: 4 S tlama a drdpy
Velikost: —4
Rozméry: 04m/1m

Selma podobn4 rosomékovi & vt lasi¢ce. Dortistd a# do veli-
kosti ptes jeden metr, ma kritké silné nohy zakon¢ené ostrymi
zahnutymi drdpy, které z nf &inf nebezpecného lovce. Hust4 srst
miva hnédou aZ &ernou barvu, jsou zndmé i Zluté Zthané exem-
plafe. Vzhledem k jeji velké rychlosti a mrtnosti je obtizné ji
zasdhnout. Je velice u€enliv4, a proto ji elff hrani¢ati zacali po-
uzivat jako typického spolednika namisto pst, kteif se na Tafe
b&Zné nevyskytuji.

Intawy %jf prevérné ve Zlatém a Cerveném lese, obéas se
vyskytnou i v Lese padajicich stin@. Jejich koZe$ina je velmi
cenénd pro svou vzdusnost, takZe s ni hejskové mohou délat
parddu i v teplém klimatu na Tafe. Obzvlast je cenéna mezi
hevreny, ktef{ ji povaZuji za jednu z nejhodnotné&jsich trofeji.
Na lovce totiZ necekaji jen obtiZe pfi stopovéni, chystan{ pasti
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& pfi samotném boji. Temn{ elfové z lesa si intaw velmi va# a
kaZdy, kdo se na toto zvite opovaZi vztahnout ruku & zbraf,
mus{ pocitat s hnévem lesniho lidu.

Jabiru
Vlastnosti:  —1/+3/—12/—9/-9/+5
Odolnost: -6
Vydrz: +2
Rychlost: +0
+4 let
Smysly: —4/4+0/+1/+2/+1
BC: +1
Uc: +1 zobak
oC: +2
Ochrana: 0
Zranénf: 2 S zobdk
Velikost: —4
Rozméry: Im/0,3m

Ptdk podobny nasemu &ipovi, vysoky néco malo pfes metr.
Jeho peff ma hnédou barvu, stejné jako dlouhy zobdk, kterym
si vyhleddvd v bahné potravu. Obyvd moktady podél Krilovské
feky. Hnfzda si stavi na ostriivcich vynotujicich se z bahnité
vody. Svd mlddata haji velmi urputng, ale jinak nenf ¢lovéku
nebezpecny.

Krakatice
Vlastnosti: ~ +8/—1/—12/—8/—8/+5
Odolnost: +8
Vydrz: +5
Rychlost: +6 plavani
Smysly: —-1/=1/-1/+1/-1
BC: +8
uc: +7 bice

+10 chapadla
oC: +0 (+3)
Ochrana: 2
Zranénf: 1 S bice

6 D gkrcenf

10 S zobdk
Velikost: +10
Rozméry: 3m/10m

Krakatice patfi do skupiny hlavonoZct. Jejich hlava mé tvar
mirné se zuZujictho kuZele, ktery ke konci pfechézi v jakousi
$pici. Na spodu hlavy jsou posazeny velké o¢i a misto dst m4
néco, co nejvic pfipomind nestvirny zobdk. Dole pak vyr@sta
osm dlouhych chapadel, posdzenych pifsavkami. Tato chapadla
disponujf zna¢nou silou a kdy? uZ jednou dr# kofist, je mald
pravdépodobnost, Ze jim unikne. Kromé& tvaru hlavy se lisf od
chobotnic je$té tim, Ze maji navic dva tenké bice délky témét
dvakrat vétsi, ne? ostatni chapadla. Na konci se bice rozsifuji v
ovélné plochy posizené ostrymi kruhovymi vyristky. Celé t&lo
krakatic je tvofeno mé&kkou hmotou a kromé zobdku neobsa-
huje Z4dné dali{ kosti. Proto se mohou protdhnout i otvorem
mnohem uZim, neZ jsou ony samy. Krakatice mohou dortistat
délky i okolo patnacti metra.

Tyto bestie Ziji vétsinou hluboko v motich a jen zfidka se st4-
v, %e by zattocily na lod, nebo se viibec ukazaly pobli? hladi-
ny. V nezdvidénihodné situaci se vsak ocitli obyvatelé Albirea
poté, co z malych chobotni¢ek, uniklych do kanalizace v pfi-
stavni ¢tvrti, vyrostly obludné krakatice, které za noci vylézaji
na lov v okoli mola.

Krakatice mtZe béhem jednoho kola zadtocit obéma svymi
bi¢i na jednu postavu. JestliZe jsou oba tdtoky tspésné, béhem
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dalstho kola zatto¢f na obé&t chapadla a pokud uspé&ji, za¢nou
obét gkrtit. Jedna se o bojovou akci s potfebnou pfevahou 3,
pii¢em? obét zasa¥end bi¢i ma postih —2 k BC. Jestlize tento
utok zptisobi zranéni alespoti za 1 bod, chapadla obé&t seviou a
zplisobi ji zranéni o Sile:

Sil krakatice - Sil obé&ti + Doba sevieni/2 + 1k6

Obét si od zranéni odecitd Ochranu zbroje . M4 rovnéZ moz-
nost se ze sevieni vymanit. Jedna se o hod na porovnant:

Sil obéti + 2k6+ proti Sil krakatice + 5 + 2k6+

Krakatice mtiZe takto svou ob&t bud uskrtit, nebo ji béhem
1k6 kol dopravit a? k zobdku. V tomto pfipadé pouZijte uvede-
ny tdtok zobdkem s tim, Ze se v pfipadé obéti jednd o nehybné-
ho protivnika. Krakatice m@Ze soucasné $krtit chapadly aZ ¢tyfi
postavy, ale za kaZdou z nich (kromé prvni) ziskdvd kumulativ-
nf postih —1 ke viem UCi OC.

Leopard

Vlastnosti: ~ +4/+8/—10/=7/—7/+4
Odolnost: +5

Vydrz: +1

Rychlost: +6%*

Smysly: —2/4+0/+6/+5/+2
BC: +7

Ué +4

oC: +5

Ochrana: 0

Zranénf: 7 S drdpy a zuby
Velikost: +3

Rozméry: 0,7m/25m

Jednd se o velkou kockovitou Selmu, kterd mtZe dortist aZ
dvoumetrové délky. KoZich leoparda m4 ZlutooranZovou barvu
a je posety nepravidelnymi ¢ernymi skvrnami a krouzky. Leo-
pard je vynikajici béZec na krdtké traté a na svou kofist se vrha
dlouhym skokem. Pak do nf zabo¥f své ostré drapy a sna# se ji
povalit na zem, kde j{ pfekousne vaz. Leopard miiZe v jednom
kole zauto¢it drapy i kousnutim, ale pouze na jednu postavu.
Tato $elma Zije v kraji zvaném Divocina a také v severnich Ze-
lanskych vrsich. v divocing se jeho kofisti nej¢astéji stdvaji anti-
lopy & gazely, na vrchoving lovi nékteré druhy jelend, ale obcas
zatitod{ i na stdda dobytka. Cloveka napadne jen mélokdy.

Mamba zelend

Vlastnosti:  +1/+7/—10/—8/—9/+5
Odolnost: -1

Vydrz: +0

Rychlost: +0

Smysly: —4/—4/+5/=3/=5
BC: +7

uc: +5

oC: +3

Ochrana: 1

Zranénf: 2 B tlama

Velikost: -8

Rozméry: —/2m

Pfi zranénf je vpustén do téla obéti jed:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +14, Velikost = 8, Zivel = +Z, U¢inek =
Velikost, Doba propuknuti = +6.

Velmi nebezpe¢ny had, jeden z mala, ktery mZe zatdtocit na
¢loveka i tehdy, kdy? se neciti ohroZen. Dortistd délky aZ dvou
metrd a jeji Supiny majf svétle zelenou barvu, proto je jen velmi
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$patné viditelnd v korundch stromt, kde se vét§inou zdrZuje.
Jejf jed je velmi prudky a ptisobi béhem kratké doby.

Mamby Ziji v korundch stromt Tabitskych vrchi. Jejich po-
travou jsou drobnf hlodavci zde Zijici.

Madrhaty
Vlastnosti: ~ +9/+5/—15/—8/—9/+9
Odolnost: +8
Vydrz: +10
Rychlost: +12* plavan{
+2 let
Smysly: —2/=2/+0/+2/+5
BC: +6
uc: +5
oC: +3
Ochrana: 5
Zranénf: 6 B tlama
Velikost: +10
Rozméry: —/10m

Popis tohoto moiského hada naleznete v hlavnim textu v pasaz
o Vnitinim mofi.

Medwvéd krdtkosrsty

Vlastnosti: ~ +6/+1/—5/—7/—7/+3
Odolnost: +7

Vydrz: +5

Rychlost: +6%*

Smysly: —1/+0/+4/+4/+0
BC: +2

uc: +4 tlapy a zuby
oC: +1

Ochrana: 2

Zranénf: 8 S tlapy a zuby
Velikost: +6

Rozméry: 1,6m/2m

Je daleko men3{ ne? jeho pfibuzny medvéd tarsky (viz niZe) a
m4 hustou koZesinu Sedohnédé barvy. Povahy je klidné a mirné,
ale pokud je napaden nebo vyprovokovin, dovede se urput-
né branit. M@Ze v jednom kole zattocit drdpy i kousnutim, ale
pouze na jednu postavu.

Medvéd kratkosrsty obyva niZe poloZené oblasti Zelanskych
vrchd.

Medwvéd tarsky

Vlastnosti: ~ +13/—1/=5/=7/=1/+6
Odolnost: +9

Vydrz: +6

Rychlost: +5%

Smysly: —1/+0/+4/+4/+0
BC: +3

uc: +5 tlapy a zuby
oC: +0

Ochrana: 2

Zranénf: 13 B tlapy a zuby
Velikost: +9

Rozméry: 1,8m/23m

Medvéd tarsky je Selma, kterd méZe dortist délky i pies dva a
ptl metru. Jeho koZich m4 tmavé hnédou barvu a je vyhleda-
vanym artiklem ve vy$§ich kruzich. Ovsem ziskat jej nen{ ?4dn4
legrace. Tato $elma m4 fadu vlastnosti, které ji &inf nepfijem-
nym protivoikem. Jednak jsou to ostré drapy a obrovsk4 sila
v prednich tlapdch, ddle pak rychlost a vytrvalost, diky které
dokézZe ustvat i leckterého koné&. V &elistech md neuvétitelnou
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silu a dokdZe klusatis jelenem v tlamé. Je neuvétitelné houZev-
naty a jen téZce se mu zasazuje smrtelnd rdna.

Medvedi Zjf v jeskynich systémech Obt{ trhliny pobliz Kra-
lovské feky. Zivi se prevazné rybami z Kralovské feky, ob&as ale
dokaZou ulovit i slabého mustanga na Trhlinové plani.

Papousci kene

Vlastnosti: ~ —5/+8/—8/—7/—8/+3
Odolnost: —16
Vydrz: -1
Rychlost: —4
+4 let
Smysly: +2/+0/=3/+0/+2
BC: —
UC: —
oC: +2
Ochrana: 0
77 hejna: 8 S zobdk

Mez zranéni hejna: 9 a vice

Velikost: — (jeden kene —9)

Rozméry: — (jeden kene 0,5 m /-)

V dZungli a lesich, podél jejich hranic a ob¢as i jinde Zije na Tafe
mnoho druh@ papouskd. Lisf se od sebe ve velikosti, zbarvent,
oblibené potravé a mnoha dalsich drobnostech. Jsou loveni pro
své peif nebo pro pobaven{ zdmoZnych obyvatel Lendoru a Ta-
ry. Papousci kene ale nejsou tak snadnou kofist{ jako ostatn{
druhy. PfestoZe nepohrdnou ani mnoha ovocnymi plody, kte-
ré jim dZungle poskytuje, hlavni soud4stf jejich stravy je maso.
Jsou znamy i ptipady, kdy se vétsi hejno sneslo na tygra a celého
ho roztrhalo. Lid{ se papousci nikterak neboji.

Vyskytuji se v hejnech po 20 aZ 50 kusech. Jsou necelého pil
sdhu velci, majf zelen& zbarvené pefi, Cervenou ¢i riZovou hla-
vu a silny, zahnuty zoban, kterym dokdZou prokousnout nebo
rozdrtit i mimotadné pevné predméty.

Potkani obii

Vlastnosti:  +1/+5/—10/—6/—5/+2
Odolnost: -6

Vydrz: +2

Rychlost: +0%*

Smysly: —1/+1/43/+1/-2
BC: +1

uc: +2 zuby

oC: +1

Ochrana: 1

Zranénf: 4 B zuby

Velikost: -2

Rozméry: —/2m

Tito hlodavci mohou s ocasem dosahovat délky a? dvou met-
. Jsou zna¢né Zravi a napadnou vsechno, co je k jidlu. Tedy
i dobrodruhy. Na rozdil od krys jsou pomérné inteligentni a
nepodnikaji Zadné sebevraZedné utoky typu jeden potkan na
né&kolik dobte vyzbrojenych rytitt. Zaitodi pouze tehdy, kdyz
maji velkou $anci na dspéch.

Zijf ve skupinkdch o nékolika jedincich v podzemf nebo ka-
nalizaci velkych mést. Napitklad v podzemi mésta Albirea jich
ptebyva opravdu hodné a obchodnikéim zptisobuji nemalé $ko-
dy. Umf se totiZ prohrabat nebo prokousat do sklad@ potravin
a uplné je vyplenit.

Ropucha krdlovskd
Vlastnosti: ~ —10/+5/—11/-9/=9/+2
Odolnost: ~ —12
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Vydrz: -2

Rychlost: -3

Smysly: +4/-3/+0/-2/—-1
BC: +3

uc: zvl.

oC: +2

Ochrana: 0

Zranéni: zvl.

Velikost: -25

Rozméry: 0,02m /0,04 m

Pokozkou vylucuje jed, ptisobi pti dotyku:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = 47, Velikost = 1k6, Zivel = +0O, Uginek =
Velikost, Doba propuknuti = +10.

UZ na prvni pohled se li§{ od ostatnich druht Zab svou n4-
padnosti. Ropucha kralovskad je jen asi ¢tyfi centimetry dlouhd,
jeji hrbolatd kiize m4 ¢ernou barvu, na které je mnoZstvf jas-
né oranZovych skvrn. Timto zbarvenim, plsobicim v zeleném
travnatém porostu jako pést na oko, ddva jasné najevo svou
vyjimec¢nost. Hrbolky na jeji kiZi totiZ vylucuji znaéné jedova-
tou l4tku, kterou se ropucha chrini pfed moZnymi preddtory.
Jejf jed je nebezpec¢ny i pro ¢lovéka a je zndm i nejeden p¥ipad
umrtf lid{, ktef{ vzali kralovskou ropuchu do ruky.

Tato #4ba Zije v oblasti jizné od Tabitskych vrchd, kde se
nachézi vlhk4, trdvou porostld zem zvand Tabitskd viesovisté.
Lovi zde hmyz a protoZe si je dobfe védoma své nebezpednosti
a také toho, Ze v okoli nem4 pfirozené neptatele, nesna#i se
nijak skryvat. Setkdn{ s nf tedy nenf nijak vzécné, o to je viak

Yive

nebezpecnéji.

Slimdk obii

Vlastnosti: ~ +2/—5/—6/—10/—10/+4
Odolnost: +3

Vydrz: +6

Rychlost: -5

Smysly: +2/+2/+1/-2/—8 + infravidéni (4)
BC: —4

uc: —1 plivan{ kyseliny

oC: -3

Ochrana: 0

Z7: 9 +Vo kyselina

Velikost: +3

Rozméry: —/1m

Kyselina: Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = vsi.,
Vlastnost = Odl, Nebezp. = +16, Velikost = 1, Zivel = +Vo,
Utinek = 3 + 1k6, (!) Ochrana zbroje — 1, Doba propuknutf
= ihned.

Jedna se o plZe, kteif se piizptisobili Zivotu v temnych pod-
zemnich chodbéch a kandlech. Dortistaji velikosti jednoho aZ
ptildruhého metru, jejich mékké télo m4 tmavou hnédozelenou
barvu. Pohybujf se po slizu, ktery vylu¢uji spodni stranou svého
téla a stejné jako obycejni slim4ci nejsou schopni vyvinout vyssi
rychlost. Tento nedostatek kompenzuji tim, Ze lovi na délku.
Svymi sty vyplivuji zvla$tni ldtku, kterd se na obé&t pfilepi a
zacne ji pomalu rozleptdvat. Zaroveni také zpomalf viechny jeji
pohyby. V podzemi, kde je stdle tma, se orientuji diky orgdntm
citlivym na teplo, které maji umistény na ty¢inkach na hlavé.
Proto vyhledavaji hlavné teplokrevné Zivocichy, které po usmr-
cenf kyselinou pomalu pojidaji.

Jsou to samotéfi, zdrZujici se v podzemnich chodbdch na
rlznych mistech obou kontinent. NesndSeji zimu, proto na
né v chladngjsich podnebnych pésech nenarazite. Nestavéji si
74dné brlohy, prosté se jenom toulaji podzemim a lovi.
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Sliz

Vlastnosti: ~ —/—/—/—10/—15/+2
Odolnost: -5

Vydrz: -3

Rychlost: -6

Smysly: +1/=1/-2/-3/-8
BC: —4

Uc: +4 paddn{

oC: -5

Ochrana: 0

77: 1D

Nezranitelnost: =Vo, +Z, +Vo, +Vz, B, S, D
Velikost: +0

Rozméry: —/1m

Pfi dspésném ttoku je postava postiZena:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = vsi., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +15, Velikost = 1k6 + 5, Zivel = —Z, Uginek
= (!) Velikost, Doba propuknuti = ihned

Pokud se ho nékdo okousi zapalit v dobg, kdy rozpousti né&ja-
kou postavu, zranén{ se délf mezi sliz a postavu.

Tor desetirohy

Vlastnosti: ~ +3/+2/—10/—8/—8/+3
Odolnost:  —4

Vydrz: +3

Rychlost: +5

Smysly: —4/—1/+5/+5/—-1
BC: +1

Uc: +2 parohy

oC: +1

Ochrana: 1

Zranénf: 4 B parohy
Velikost: +3

Rozméry: ,3m/1,5m

Tor je jeden z druht jelena, ktery Zije v oblasti Torskych pahor-
ké. Jelen dortistd délky okolo jednoho a ptl metru, jeho srst ma
hnédou barvu. Samci nosi po vétsinu roku na hlavé mohutné
paroZi. Tor je oblibenou kofist{ zdejsich lovct a jelikoZ prvni
osadnici pfeZivali hlavné¢ diky vybornému masu této vysoké
zvéte, pojmenovali po ném celou zdejsf oblast.

Torové Ziji ve stadech o deseti i vice jedincich a jsou velmi
plasi. Na pastvé bedlivé pozoruji okolf a pii sebemensim zvuku
& pachu, ktery se jim zd4 podeziely, se d4 celé stddo na utek.
Jejich hlavni zbranf jsou tedy rychlé nohy, ale uZ se stalo, Ze
samec zahnany do tzkych se obratil proti svym pronasledova-
telim a zautodil na né svymi parohy.

Tyrus jedovaty

Vlastnosti: ~ +0/+4/—10/—8/—8/+6
Odolnost: -9

Vydrz: -2

Rychlost: —4

Smysly: —1/=2/+2/-1/-1
BC: +1

uc: +1 zuby

oC: +1

Ochrana: 1

Zranénf: 2 B zuby

Velikost: -6

Rozméry: —-/0,3m

Je to asi tficet centimetrti dlouhy jestér, Zijicf na bahnitych os-
trivcich v Zelenych baZinach, rozklddajicich se mezi Je$téii-
mi vrchy a Udolim jezer. Jeho kiiZe je pokrytd bradavi¢natymi
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vyristky, do nichZ dsti Zlazy vylucujici velmi nebezpecny jed.
Jedovaté jsou i jeho sliny a i nepatrné kousnuti tohoto tvora
mitZe zptsobit velké neptfjemnosti:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +6 (+5), Velikost = 1 (1-3), Zivel = +Z,
Utinek = (1) 2 +1k6 (1k6), Doba propuknuti = ihned.

Prvni &islo je pro pokozku, v zdvorce pro sliny. Okoli pied
svou nebezpec¢nosti varuje jasné oranZovymi skvrnami na er-
ném podkladu.

Vik modry

Vlastnosti: ~ +5/+7/—9/—3/—4/+5
Odolnost: ~ +4

Vydrz: +7

Rychlost: +8%*

Smysly: —2/4+1/+7/+6/+2
BC: +8

uc +4 tlama a drdpy

oC: +3

Ochrana: 2

Zranénf: 8 S tlama a dréapy drépy
Velikost: +3

Rozméry: Im/2m

Vzpurnost: 16
Vlk modry je nejvétsi zndmy druh psovité Selmy Zijici na As-
terionu (a jediny Zijici na Tafe). Jeho t&lo je mohutné a pevné
stavéné, dospéli jedinci dor@istajf velikost mensiho koné&. Z ktize
mu vyristaji velmi dlouhé, na dotyk jemné tmavé modré chlu-
py, které ve tmé slabé svétélkuji. Impozantn{ hlavé této Selmy
dominujf ostré, neptirozené bilé tesaky a obrovské fialové oci.
Ve svém ptivodnim domové na Modrém mésici Zili modif vici
ve smeckdch o 12 a# 30 jedincich a lovili povétsinou v tundrach
a severskych lesich. Na Tafe volné ne#iji, pouze Khar Démon
a Zyl Cerveny chovajf tato zvifata a nechévajf je vycvidit na
jezdecké nestviry.

Vorndk (Buny)

Vlastnosti:  —7/+6/—10/—8/—5/+2
Odolnost: —16
Vydrz: +1
Rychlost: -5
+5 let
Smysly +2/+0/=2/+1/+2
BC: +3
uc: +2
oC: +2
Ochrana: 0
Zranénf: 0 S zobdk
Velikost: —22
Rozméry: —-/0,1m

Je to asi deset centimetrt velky ptak s matné modrym pefim.
Je velmi vzacny, vyskytuje se pouze v neptistupnych oblastech
Labyrintu, pffrodniho dtvaru pobli? Zlatého lesa. Vorndk je
velmi cenén pro schopnost zapamatovat si i pomérné dlouhy
Ustnf vzkaz a pak ho pifjemci bezchybné zopakovat. Diky jeho
vlastnostem a nedostupnosti se cena tohoto ptdc¢ka pohybuje
znacné& vysoko.

Zmije zelanskd

Vlastnosti:  —1/+7/—10/—9/—9/+4
Odolnost: )
Vydrz: -1

Rychlost: +0
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Smysly —2/—4/+5/-3/-3
BC: +5

uc +3 zuby

oC: +2

Ochrana: 1

Zranénf: 2 B zuby

Velikost: —14

Rozméry: —/1m

Pfi zranénf je vpustén do téla obéti jed:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = 8, Velikost = 1k6, Zivel = +7, Utinek = Vel
+ 3, Doba propuknuti = +10 (3 kola).

Zmije zelansk4 je had, dortistajici délky néco mélo pfes metr.
Jeji hlava m4 trojihelnikovity tvar, barva kiiZe je zelend aZ ze-
lenohnéda s tmavé hnédou kresbou. Tato kresba se u jednot-
livych zmijf ligf, od Sikmych &ar a te¢ek pomérné pravidelné
rozmisténych po hibeté aZ po dvojitou klikatou &4ru tdhnouci
se od hlavy ke konci té&la.

Obyvaji oblast Zelanskych vrcht, Zivi se pfevdZné mensimi
savci, od my3{ aZ po zajice. Diky svému zbarveni jsou velmi ne-
napadné a prestoZe se sna# vét§im Zivocichtm uklidit z cesty,
ne vzdy se jim to povede. Pokud se citi ohroZeny, vyddvaji va-
rovné syéenf a kdy? nebezpeli pfetrvava, zadtodi. Jejich kous-
nutf je smrtelné nebezpecné diky jedu, ktery se do rany dostane
kandlky ve dvojici dutych zubd.

Zmutovani netopyii
Vlastnosti: ~ +0/+5/—10/—9/—7/+3
Odolnost:  —4
Vydrz: +3
Rychlost: -3
+4 let
Smysly: —1/4+0/+3/+10/—5/+2 ultrasluch
BC: +4
uc: +2 zuby
oC: +2
Ochrana: 1
Zranénf: 4 B zuby
Velikost: =17
Rozméry: —/1m

Jedn4 se o netopyry, kteff Ziji v podzemi pod méstem Albireem.
Od ostatnich svého druhu se lisi pfedevsim velikostf, rozp&ti
jejich kiidel je pfiblizng jeden metr. Zatimco vétSina netopyr
jsou hmyzoZravci, albirejsti se Zivi krvi teplokrevnych Zivocichd.
Uto&f bud jednotlivé nebo i v poctu nékolika jedinct, drapy na
ki{dlech a nohou se pfichyti obé&ti a ostrymi zuby naffznou tepnu
na nechrdnéném misté. Jejich sliny obsahujf slozku zabratiujic{
srazen{ krve a tak obét vétsinou umird piilisnou ztratou krve.

Cizi postavy
Niésledujici seznam obsahuje zdkladni ddaje o cizich postavach
popsanych v tomto modulu. Zde uvedena povoldni mohou byt
v nékterych pifpadech jen piiblizn4, jeliko? jsou omezena do-
sud vydanymi povoldnimi DrD+. Mnoh4 povolan{ odvoditeln4
z hlavniho textu (alchymista, bard, druid, subotamsky mnich,
lovec pfizraki) se daji alespoti zhruba vyjadtit pomoci speci-
alizaci v rdmci stavajicich povoldni pifp. tim, Ze témto cizim
postavdm (a pouze jim!) pfifadime schopnosti vice povoldni,
dokud autoti DrD+ nevytvoii dali{ povolani, jeZ by jim odpo-
vidala Iépe.

Neékteré cizi postavy nemajf standardni povoldni, avsak kvali
urditym pravidlovym mechanismtim, jeZ pocitaji s trovni, jsme
se rozhodli jim droven piidélit.
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Abrad

Clovek, muz, bojovnik, 6. droveni

Adam Vieek

Clovek, muz, zlodgj, 5. Groveni

Alist Krovinsky
Clovek, muz, zlodgj, 5. Groveni

Alrik er Forgon
Clovek, muz, bojovnik, 10. droven

élwarin
Cloveék (Arvedan), muz, ¢arodéj, 20. droven, bily drak

Arutan
Clovek, muz, bojovnik, 7. droveni

Asdman
Clovek, muz, bojovnik, 21. trovefi, hrdina Gortv, hrdina Ri-
anny, Zluty drak

Avarmil
Clovek, muz, zlodgj, 3. Groveni

Berin
Trpaslik, muZ, bojovnik, 13. trovefi

Blagalad
Clovek, muz, bojovnik, 5. droveni

Blaten
Clovek, muz, carodgj, 14. droveni

Borin 1I1.
Trpaslik, muZ, bojovnik, 13. trovefi

Brian er Daerlen
Clovek, muz, bojovnik, 14. droven

Bukodgj

Clovék, muz, 1. Groven

Caelad er Finwaer
Clovék, muz, 4. Groven

Cyrel
Clovek, muz, bojovnik, 11. droven

Cernd Vdova
Clovek, Zena, zlodgj, 20. Groveni

Cerndk
Clovek, muz, zlodéj, 4. Groveni

Daxar
Clovek, muz, theurg, 16. droveni

Dejman
Clovek, muz, ¢arodégj, 3. droves

Dramir
Clovek, muz, zlodéj, 2. Groveni
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Drasmira
Clovék, Zena, knéz (Mauril), 14. droven

Drik
Cloveék (Arvedan), muZ, hrani¢af, 21. droven, tvdrnost na né;

neplisobf

Drugor
Clovek, muz, zlodgj, 15. droven

Duni
Clovék, muZ, hrani¢at, 3. droven

Igldros
Clovek, muz, theurg, 19. droveni

Erikan

Clovek, muz, bojovnik, 7. droveni

Eranis
Clovék, muz, 4. Groven

Fill

Clovék, muz, 1. Groven

Finen
Clovek, muz, bojovnik, 5. droveni

Finering
Clovek, muz, bojovnik, 15. droven

Finian Stribrovlasd
Lesni elf, Zena, zlodé&j, 16. droven

Gdin étyfprst*j
Trpaslik, muZ, bojovnik, 4. droven

Cjildan
Clovek, muz, kn&z (Sirril), 17. droven

Gorsan
Clovek, muz, theurg, 14. droveni

Gradan
Clovek, muz, bojovnik, 19. droven

Grtus
Clovék, muZ, hrani¢at, 2. droven

Guar Hiara
Clovek, muz, zlodgj, 7. Groveni

Hendur
Clovek, muz, zlodgj, 2. Groveni

Hor
Clovek, muz, bojovnik, 6. droveni

Hredan
Clovek, muz, zlodgj, 2. Groveni

Hromare
Clovek, muz, bojovnik, 14. droven
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Igen-Ur
Skiet, muz, zatim Zz4dné povolan{

Ilveth
Cloveék, muz, hrani¢af, 18. droven, hrdina Faerontv

Iskalon

Clovek, muz, bojovnik, 19. droven

I§ker Nolias
Clovek, muz, bojovnik, 18. droven

Iztok Celigojovic
Clovek, muz, bojovnik, 9. droveni

Janos Brukka

Clovek, muz, bojovnik, 15. droven

Jvarodal Pévec
Clovek, muz, zlodgj, 10. droven

Juraj Klenowi¢
Clovek, muz, bojovnik, 15. droven

Katelyn
Lesni elf, Zena, zlodé&j, 7. droven

Khar
Cloveék (Arvedan), muZ, viechna povolan{ z pravidel, 21. tro-
vetl, tvdrnost na né&j neplsobi

Kirbeg
Clovék (Arvedan), muZ, ¢arodéj, 21. droveni, tvarnost na né;
neplisobi

Kres
Clovek, muz, zlodgj, 1. Groveni

Krutji
Clovék, muz, 3. Groven

Koéton Zdragil
Clovék, muz, 1. Groven

Lansel
Clovek, muz, bojovnik, 12. droven

Lasek
Clovek, muz, bojovnik, 3. droveni

Lien
Cloveék (Arvedan), muz, bojovnik, 20. drovety, tvarnost na néj

neplisobi

Lithar
Cloveék, muz, hranic¢af, 10. droven

Maari
Vzneseny elf, muz, theurg, 21. droveni

Manthea
Svétly elf, Zena, theurg, 16. Grovefi, hrdinka Lamiusova
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IyIaloch
Clovek, muz, zlodgj, 2. Groveni

Marantiel
Clovek, Zena, ¢arodéj, 10. droven

Marnal
Clovék, muZ, hrani¢at, 4. droven

M’biya
Poustn{ elf, Zena, theurg, 20. droven), hrdinka Siomenova

Merkim
Clovek, muz, theurg, 5. troveni

Mich Triprsty
Hevren, muz, zlodgj, 10. droveni

Modfislav Okénko

Clovék, muz, 3. Groven

Mojmir

Clovék, muZ, hrani¢at, 2. droven

Mortus
Clovek, muz, bojovnik, 20. droven, drak Gortv

Namienus
Clovék, muz, kn&z (Aurion), 10. droveni

Ngawanya
Lesnf elf, muZ, theurg, 15. drovens + schopnosti ¢arodéje na
15. drovni

Nimlonas
Clovek, muz, bojovnik, 4. droveni

Noskal

Clovek, muz, zlodéj, 7. Groveni

Olibuk

Clovek, muz, zlodgj, 7. Groveni

Orben
Clovék, muZ, hrani¢at, 5. droven

Orrefors
Lesnf skiftek, mu?, theurg, 8. drovens

Paj-mun-che
Lesnf skiftek, muz, ¢arodéj, 14. droven

Patarek
Clovek, muz, zlodgj, 3. Groveni

Pidlugmdk
Lesnf skiftek, mu?, zlodgj, 17. droven, hrdina Sirril

Radobuk

Clovek, muz, zlodgj, 2. Groveni

Radugoj
Clovek, muz, bojovnik, 1. droveni

Cas temna



Ragztor
Clovek, muz, carodgj, 14. droveni

Riam

Clovek (Arvedan), muZ, bojovnik, 18. droveni, + schopnosti
theurga na 6. Grovni, tvdrnost na n&j neptsobi

Rilandu z Iniseje
Clovek, muz, bojovnik, 8. droveni

Rungil
Lesnf elf, Zena, theurg, 17. drovety, hrdinka Estel

Sagjidara
Clovek, Zena, bojovnik, 8. droven

Sariika
Lesnf elf, Yena, hrani¢éf, 17. Groven

Sarni er Irean
Clovek, muz, zlodéj, 1. Groveni

Stigeril
Poustni elf, mu?, hrani¢4f, 15. Groven

S¢ Wu Ken
Lesnf skiitek, mu?, hrani¢4f, 15. droven

Tarian
Clovek, muz, bojovnik, 4. droveni

Terecius
Clovek, muz, kn&z (Mauril), 2. droveni

Thuruar
Trpaslik, muZ, bojovnik, 10. trovefi

Tolgar
Clovek, muz, ¢arodégj, 7. droves

Tork Tilkilarin
Lesnf elf, muZ, bojovnik, 18. drovefi, hrdina Gortiv

Trdin Zruény
Trpaslik, muZ, 2. droveti

Ubaro

Clovek, muz, zlodéj, 1. Groveni

Ulfen Statny
Barbar, mu?, bojovnik, 8. droven

Umbek

Clovek, muz, bojovnik, 5. droveni

Val’Doren
Poustn{ elf, Zena, theurg, 18. droveni

Vsevolod
Clovek, muz, bojovnik, 7. droveni

Walden er Gwendor
Clovek, muz, bojovnik, 9. droveni

Cas temna
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Watongu
Svétly elf, muZ, hrani¢a¥, 10. droven

Werkan

Hevren, muZ, ¢arodgj, 13. droven

Wu Nari
Horsky skiitek, Zena, ¢arodgj, 9. troveti

Xama
Clovek, muz, ¢arodgj, 19. troveti, hrdina Siomentv

Xintra
Clovek, Zena, ¢arodéj, 18. droven

Zantur
Clovék (Arvedan), muZ, ¢arodéj, 21. droveni, tvarnost na né;
neplisobf

Zerisak
Clovék, muz, 3. Groven

Zyl
Cloveék (Arvedan), muz, bojovnik, 21. drovery, tvarnost na né;
neplisobf

Zivan
Clovek, muz, bojovnik, 3. droveni

Cizl postavy z privodniho modulu Ddlavy

lv{daslav
Clovek, muz, zlodgj, 9. Groveni

Aren er Irean
Clovek, muz, bojovnik, 5. droveni

Engolty
Clovek, muz, zlodgj, 6. troveni

Firun
Clovek, muz, bojovnik, 14. droven

Lilia
Lesnf elf, Zena, zlodéj, 8. droven

Rrung
Kroll, muz, bojovnik, 12. Groveni

Sigred
Clovek, muz, bojovnik, 9. droveni

Trigerog
Vzneseny elf, muZ, hrani¢af, 21. droven, Zluty drak

Ugrien
Vzneseny elf, Zena, ¢arodéj, 21. droveni, ¢erny drak

Zdibot

Clovek, muz, zlodgj, 11. droven

thvonislad
Clovek, muz, zlodgj, 15. droven

Aplikace pravidel DrD+



