Krajiny za obzorem — aplikace DrD+
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1. VAZENY PANE JESKYNE!

Tento dokument obsahuje aplikaci pravidel DrD+ na jevy a situace, které mohou na Asterionu
nastat. Nebylo ovsem moZné postihnout vSe do detailli, uzZ vzhledem k tomu, Ze principielné
pfedstavuji pravidla DrD+ a Asterion dva nezavislé celky. Jestlize ti n€jaka pravidla nebudou
vyhovovat nebo je bude$ postradat, nic ti samoziejm¢ nebrani v tom, aby sis je zménil ¢i sam
dotvoril.

Na rozdil od béznych pravidel DrD+ neni aplikace striktné¢ délena na Casti pro (urcité) hrace a
PJ. Cely text aplikace by sis mél nejprve piecist ty jako PJ a nasledné rozhodnout, které z jeho
¢asti zptistupni§ hractm.

V této aplikaci budeme pouzivat nasledujici zkratky:

Asterionské moduly: CT = Cas temna, NS = Nemrtvi a svétlonosi, VTB = Vzestup temnych
bohli, ZHZM = Z hlubin zelené a modré, ZP = Zlatad pavucina, OLD = Obloha z listi a
drahokamti, FA = FaleSna apokalypsa, ZZS = Za zavojem stinii, RD = Rukovét’ dobrodruha.
Ptirucky DrD+: PPH = Ptirucka pro hrace, PPJ = Pfirucka Péana jeskyn¢, PB = Ptirucka
bojovnika, PC = Ptirucka carodéje, PH = Ptirucka hranicare, PK = Piirucka knéze, PT =
Ptirucka theurga, PZ = Ptirucka zlod¢je.

Nékteré, predeviim obecné&jsi postupy &¢i mechanismy byly popsany v aplikaci modulu Cas
temna a zde se jiz neopakuji.

2. TVORBA POSTAVY

2.1 Rasy

V tomto modulu se vyskytuje mnozstvi riznych kmeni. Hodnoty c¢lovéka (PPH) pouzijte pro
kmeny Andari, Dramajt, DuraZinct a Srad, horala (PPH) pro kmeny BedruZari a Navadart,
divocha (CT) pro kmeny Arvazarl, Aradzijcd a Chauriti a hevrena (CT) pro kmeny
Olvesantl, Oyarzinci a Sosari.

2.1.1 Andarové

Pti ritudlu dospélosti a sloZeni ptisahy je na daného jedince sesldno kouzlo, které mu brani
ptisahu porusit (védome). V ptipadé poruSeni ptisahy okamzit€¢ umira. Pro ucely lamani
kouzel se ptisaha povazuje za kouzlo mentalni magie seslané s Narocnosti +36.

2.2 Povolani
Zde uvedena povolani nejsou urcena pro hrani vlastnich postav, ale slouzi PJ pfi tvorbé cizich
postav v dobrodruzstvich.
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2.2.1 Kantamové
Po smrti kantama neodchazi duse k Lamiusovu soud, ale rovnou si navaze vazbu k organu

védomi nejbliz§itho nenarozeného ditéte. Znalosti a vzpominky ptivodniho védomi jsou
prekryty, sami kantamové ovSem znaji zplisob jak je opétovné vyvolat.

Pro schopnosti kantamti pouzijte pravidla $amana (ZZS). Dle moci mohou néktefi kantamové
ovladat i ¢arodéjova kouzla.

2.3 Postup na vyssSi uroven

2.3.1 Taros
2.3.1.1 Lesnicka akademie
Obecné dovednosti: Pohyb v lese, Botanika, Zoologie, Bylinkéfstvi, Zachazeni se zvitaty

Povolani: Hrani¢ar, Knéz (Bongir, Alcaril)

Poznamky: Pfedpokladem pro studium je znalost Cteni/psani alespoii na 2. stupni.

2.3.1.2 Konvent

Obecné dovednosti: Boj (kromé Boje s perilonskym ostiim), NoSeni zbroje, Pouzivani Stitu,
Boj s myslenkovymi bytostmi, Prvni pomoc

Povolani: Bojovnik

3.B0OJ

3.1 Nové zbrané

Nasledujici tabulka popisuji parametry specificky asterionskych zbrani. Jejich slovni popisy
naleznete v hlavnim textu.

*Itab

NOVE ZBRANE PRO BOJ ZBLIZKA

Nazev Potfebnd sila Délka Utoénost Zranéni Typ Kryt Vaha  Kategorie

Rajakaan +6 2 3 6 S 3 1,6 Rajakaany
Sajara +4 3 4 4 S 2 1,5 Mece
Krsah +7 3 4 5 S 4 2 Mece
*1tab

4. POHYB

4.1 Nova jezdecka zvirata

V nésledujici tabulce jsou uvedeny vlastnosti jezdeckych zvifat, které mohou postavy vyuZit.
*Itab

TABULKA JEZDECKYCH ZVIiRAT

Zvite Rch  Vvdr Nosn. Max. nal. Vzpurn.
Azapur +5 +5 13 160 12

Koa +9 +6 16 250 6
Trhlinovy mustang +8 +4 14 180 7

Selar -1 +6 14 200 3

*1tab
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4.2 Cestovani horami

4.2.1 Terén

Neschiidnost terénu pro Mrazivé §tity ¢ini podle Tabulky neschidnosti terénu (PPH) —15 az
—20, pro Nedostupné hory -10 az -20 a pro Tisic jeskynni -15 az -20.

4.2.2 Chlad

Pokud nemaji postavy dostate¢né vhodné oble¢eni, mohou ve vysSich polohach snadno
nachladnout. Kazdy den pobytu v zimé si postava hazi Odl + 2k6™: nachlazena ~ 10 ~ nic.
Tuto past pouzijte pro nizsi polohy bez dostateného obleceni. Za obleceni miize postava
dostat bonus az +10 (velmi kvalitni zimni obleceni) a za polohu postih -10 (vrcholky hor).
Pokud postava nachladne, zisk4 postizeni Nachlazeni (PPJ), Chiipka (PPJ), Angina (PPJ) ¢i
jiné dle uvazeni PJ.

4.3 Reky
Tabulka rychlosti toku udava rychlost proudu v fekach popsanych v textu modulu.

*Itab

TABULKA RYCHLOSTI TOKU

Usek feky Rychlost toku
Inne +8
Agren (Bilé hory) +18
Agren (Bilé hory — soutok s Ellionem) +10
Embar +19
Sarvaspati (pfed Nunkadarou) +22
Sarvaspati (Nunkaddra — Hamatras) +12
Sarvaspati (Hamatras — Lankar) +5
Sarvaspati (Lankar — Aurenean) +7
Sarvaspati (Aurenean — Majarana) +9
Sarvaspati (Majarana) +24
Sarvaspati (po soutok s Ellionem) +8
Darja +12
Barg (Bil¢é hory) +15
Barg (Bilé hory — Aurenean) +11
Gaudha +14
Nun +11
*Itab

5. POSTUPY PRI HRE

5.1 Nemoci

5.1.1 BazZinnda miasma

Kazdy den pobytu v Baziné zmaru si postava hazi 1k6. Pii vysledku 1, 2 nebo 3 se postava
nadychala nebezpetného mnozstvi smrtelného plynu. Stejny vysledek pouzijte pti urceni
Velikosti. Jedna se o postizeni:
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Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost = Odl, Nebezp. = +15, Velikost = 1k,
Zivel = -0, Uginek = (1) Int: -Velikost/2, Velikost - 3, Doba propuknuti = 1 den.

Jestlize se béhem prvnich dvou vyhodnocovani nepodati snizit Velikost na 0, ptechazi nemoc
do druhého stadia:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost = Odl, Nebezp. = +17, Velikost = 6,
Zivel = -0, U¢inek = (!) Sil, Obr, Zré: -Velikost, (1) Int: -Velikost/2, Velikost + 1, Doba
propuknuti = 1 den

V Aureneanu neni miasma tak koncentrovana. Jedna se o postizeni:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost = Odl, Nebezp. = +6, Velikost = 1,
Zivel = -0, Uginek = (!) Int: -Velikost/2, Velikost - 3, Doba propuknuti = 1 den.

JestliZze se béhem prvnich tfech vyhodnocovani nepodaii sniZit Velikost na 0, pfechazi nemoc
do druhého stadia:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost = Odl, Nebezp. = +15, Velikost = 6,
Zivel = -0, U¢inek = (!) Sil, Obr, Zré: -Velikost, (1) Int: -Velikost/2, Velikost + 1, Doba
propuknuti =1 den

5.2 Latky a predméty

5.2.1 Kovy
5.2.1.1 Mistal
Odolnost tohoto kovu je +37. Zbroje vyrobené z mistalu maji o 1 mensi Omezeni (netyka se

ptileb).

5.2.1.2 Helurim

Odolnost tohoto kovu je +36. Zbran¢ a zbroje vyrobené z helurimu maji o 1 mensi Potfebnou
silu, zbrané€ navic o 1 vétsi Zranéni.

5.2.2 Chemikalie

5.2.2.1 Sugur
Nalezeni: +19

Sklizeni: obdobi desth

Pouzitelna cast: listy

Vyskyt: Planina kament

Cena: 7 st (1 absyh)

Sugur slouzi k vyrobé stejnojmenné drogy. Po ditkladném vylouhovéani nékolika listkt (cca 1
absyh) vznikne odvar, po jehoz vypiti se zvysi vSechny dusevni vlastnosti 0 2 na 6 hodin a
theurg v této dobé ziska bonus +3 pfi vstupu do astralu. Béhem této doby ma také postava
rizné halucinace. Pokud nebojuje, bude se chovat velmi zvlastné€, dle avahy PJ. Pfi boji si
kazdé kolo hodi 1k6. Pti vysledku 1-3 se postava povazuje za vytrazenou, vysledek 4-5
znamena, Ze postava dostane postih -3 k BC, UC a OC. Padne-li oviem 6, postava naopak
ziska bonus +2 k UC a OC.

Navyk: Nebezp. = 12, Velikost = 4, Zivel = +Vz, Uginek = Velikost — 10, () Vol, Int, Chr:
—Velikost/2
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5.2.3 Unikatni piedméty
5.2.3.1 Dhukh Grreliv me¢
Legendarni me¢ Dhukh Grella, drac¢iho jezdce a skietiho hrdiny, jeden z péti Ner-Tiriani.

Dlouho po Bitveé péti mect jej nahodou ziskal Zyl, cerveny drakoclovek. Po jeho padu v roce
855 byl ztracen a dodnes se nachazi kdesi v Dra¢im kralovstvi.
e Lintirovy jedenapiilru¢ni me& (Potfebna sila +9, Délka 2, Uto¢nost 9, Zranéni +11 S,
Kryt 5, 2,4 kg)
e Jestlize jej pouziva bojovnik, sta¢i mu k ziskani bonust k Boji pfi pouzivani této
zbran¢ dosahnout v archetypu Sermit 2., resp. 8. stupné.
e Pokud je jim zpasobeno zranéni alespon +16 (pfed odectenim Ochrany zbroje), ziska
zasazeny postizeni:
Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost = Odl, Nebezp. = +15,
Velikost = 6, Zivel = —0, Ut&inek = Sil, Obr, Zr&: —Velikost/2, Vel - 4, Doba
propuknuti = thned.
e Pokud se n¢kdo pokusi majitele zbrané odzbrojit, zvySuje se potiebnd pievaha na
provedeni finty o 6
e Ovlada carodéjova kouzla Magicka zbroj, Mlha, Tma, Ohniva koule (zpGsobené
zranéni je -O), Zchlad’ a Zmraz. K témto G¢elim ma me¢ 16 magi kvality 5 na den
(doplnuji se o ptlnoci).
e Vc¢hlas +15

5.3 Zvlastni mista
5.3.1 Ancimiar (Nebeska véz)

Do nékterych ¢asti véze se neda dostat jinak neZ seslanim teleportacnich kouzel, pticemz je
potfeba magenergie o 3 urovné kvalitnéj$i. Spojnice mezi vychozim a cilovym bodem nesmi
prochédzet zadnym teleportem a osoba, kterd se takto chce pfemistit, musi znat presny popis
cilového mista. Nékteré mistnosti jsou ovSem proti takovému prfistupu chranény (napf.
nejvyssi patro véze) a pii pokusech o tyto presuny je vysledek stejny, jako by se postava
pokousela teleportovat nékam, kde uz pevna latka je.

V nejvySsim patie véze ziska theurg pokousejici se navazat spojeni s astralem bonus +9 pii
vstupu do sfér. Pti pricchodu do Stinového svéta zde neni potieba rozhrnovat stiibrnou oponu.

5.3.2 Elfi stezka

Elfi stezku najdou automaticky horsti elfové s obecnou dovednosti Pohyb v horéach alespon na
soucasné Znalost studené pustiny na 2. stupni znalosti (PH), jiné postavy az po del§im pobytu
V Mrazivych Stitech, respektive v Nedostupnych horach, pokud maji obecnou dovednost
Pohyb v horéach na 3. stupni. Pfi pohybu po elfi stezce se neschlidnost terénu snizuje na —5.
5.3.3 Hlavni vchod do Draciho kralovstvi

Kazda socha podél piistupové cesty je schopna na piikaz chrlit na cestu ohen, blesky,
kyselinu, sliz ¢i mraz. Kazdé kolo jsou schopny zplsobit zranéni:

Sila zranéni = +22 - MnozZstvi teréu/5
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Dosah = +34 (50 m), UC = +9 a Zivlova ptislusnost dle Givahy PJ. Pro Ggely lamani kouzel
povazujte utok za kouzlo energetické magie seslané s Narocnosti +39.

Samotna brana je chranéna formuli Zamceni. Pro tcely 1amani je Naro¢nost = +75.

5.3.4 Jezero Rambur

Jestlize zde Carodéj provede zaostfeni vile, jeho mnozstvi magenergie se urci, jako by byl o 3
urovné vys (maximalné na 21. urovni), jeji maximalni kvalita vSak stdle nesmi pfesdhnout
jeho skute¢nou uroven.

V okoli jezera je zvy$ena pravdépodobnost neuspéiného seslani kouzla. Carodgj ziska postih -
3 k seslani a navic:

Limit fatalniho netspéchu = Narocnost

Tedy neuspéch pii kouzleni automaticky znamend fatalni neuspéch. Pokud je kouzlo seslano
jako bezpecné, bude Limit fatdlniho netuspéchu upraven takto:

Limit fatalniho netuspéchu = Naroc¢nost - 6

5.3.5 Jezero Whango

Pokud se postava plné ponoii do jezera, bude schopna ziskévat informace jako s pomoci
Démona védéni véci. Informace se museji tykat znalosti zemielych v jezeru.

Kvalita = 2 * Urovei

Pti vstupu do jezera ziska postava postizeni:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = vsi., Vlastnost = Odl, Nebezp. = Velikost + 6,
Velikost = Poéet kol v jezefe, Zivel = -O, Uginek = Velikost, Doba propuknuti = ihned.

5.3.6 Lécivé prameny

5.3.6.1 Amara

Voda u pramene této feky ma lécivé ucinky. Postava ziska po vypiti alesponi 1 litru vody
bonus +1 pii vyhodnocovani fyzickych pasivnich postizeni. Pokud je pouzita pii 1écbé
zranéni, pridava léciteli bonus +1 k Sile 1éCeni.

Bonusy nejsou kumulativni a vydrzi 1 den.

5.3.6.2 Hor'ké hory
Pokud postava vypije alespon 1 litr vody z Ié¢ivych prament, ziska bonus +2 k Sile 1é¢eni a

+2 k Sile odpocinku. Postava také ziska bonus +2 proti postizeni Nachlazeni (PPJ), Chiipka
(PPJ) a Angina (PPJ).
Bonusy nejsou kumulativni a vydrzi 1 den.

5.3.6.3 Opusténé kopce
Pokud se postava cela omyje v jezirku, muze si ihned znovu hodit na vyhodnoceni vsech

postizeni s bonusem +6. Muze dojit pouze ke zmenseni Velikosti, postava neobdrzi zadné
postihy ani zranéni. Na dal$i 3 vyhodnoceni vSech postizeni (ktera méla v dobg, kdy se
omyla) ziska bonus +3.

Pokud se postava omyje Vv jezirku diive, nez rok po posledni uspésné koupeli, nebude mit
koupel zadné ucinky.
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5.3.7 Planina Sedého prachu )

Pro mrtvé duse mizete pouzit hodnoty ptizraku (CT). Pokud piizraky zabiji néjakého
inteligentniho tvora, je vazba mezi télem a jeho animou nahrazena vazbou novou. Tato nova
vazba vede k anim¢ nékterého piizraku, avSak postupné slabne a piiblizné za alden je zcela
prerusena a z pivodni duse se stava prizrak. Béhem této doby je mozno provést ritual, ktery
obnovi vazbu mezi ptivodni dusi a télem. Z hlediska pravidel se jednd o mentéalni praktiku
Vytvoreni vazby k odrazu téla.

5.3.8 Prameny Sarvaspati
Pokud v kapli¢ce pozada knéz Dunril o seslani zazraku, bude mit vétsi Sanci, ze ho bohyné

vyslysi.
6. OBECNE DOVEDNOSTI

6.1 Fyzické dovednosti

6.1.1 Boj s rajakaanem

Aby postava mohla s touto zbrani efektivné bojovat, musi ovladat tuto fyzickou dovednost
(plati pro ni bézna pravidla pro bojové dovednosti).

7. POVOLANI

7.1 Bojovnik
7.1.1 Finty s rajakaanem
Pouzivat finty s touto zbrani umi Sermit a gladiator.

7.1.1.1 Stieh s rajakaanem
Pottebna prevaha: -

Ptedpoklady: -

Bojovnik vyckava na souperovu chybu a nasledné ji dokdaze vyuzit.

Jestlize soupet ziska nad bojovnikem pfevahu a zatto¢i na néj, ale nezasahne ho, pak proti
tomuto soupeii bude mit bojovnik bonus +3 k UC pii svém ttoku.

Uto&i-li bojovnik s pfevahou, nepfinese mu tato finta Zadnou vyhodu.

7.1.1.2 Porazeni
Potiebna ptevaha: 4

Ptedpoklady: -

Bojovnik vyuZije zahnutého tvaru cepele a zahdkuje nohu soupere, kterého ndsledné porazi
k zemi.

JestliZe se protivnik odkryl alesponl 0 6 a nasledny utok je veden na nohy soupefte, ten si bude
Pokud bojovnik nezasahl soupefe do nohou, postupuj, jako by se jednalo o bézny zasah.

7.1.1.3 Pohotové kryti
Pottebna prevaha: -

Predpoklady: 2. stupen archetypu

Bojovnik se naucil zbran efektivné ovladat a diky tomu se dokdze ubranit i vetsimu poctu
protivnikil.

Bojovnik ziska v tomto kole jeden kryt zbrani navic, ale bude si po¢itat postih -1 k UC.
Pokud se bude bojovnik kryt diive, nez mohl provést sviij utok, pfijde o ng;.
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7.1.1.4 Kruhovy sek
Potfebna prevaha: 1 proti kazdému protivnikovi

Predpoklady: 5. stupen archetypu

Bojovnik sekne rajakaanem, otoci se kolem své osy a zarizne cepel do vsech protivnikii 0kolo.
Pomoci této finty mize bojovnik zautocit na vSechny protivniky, ktefi se nachazeji v dosahu
jeho zbrané€. Své spolubojovniky nezasahne.

S kazdym jednotlivym atokem klesa piesnost, ale i sila uderu. Tzn. UC se snizuje o jedna
pred kazdym utokem a ZZ pted kazdym druhym. Na prvniho protivnika bude bojovnik utocit
s postinem -1 k UC, na druhého -2 k UC a -1 kZZ, na tfetiho -3 k UC a -1 k ZZ atd. Na
jednotlivé protivniky musi zattoc€it v potadi, v jakém stoji. To znamena, ze nemtze jednoho
protivnika vynechat a pak se k nému vratit. Smi si v§ak vybrat toho, na n€hoZ zautoci jako na
prvniho, a smér, kterym od néj budou utoky postupovat.

Bojovnik se v tomto kole mize branit pouze uhnutim.

7.1.1.5 Krvava lazen
Pottebnd pievaha: 4

Ptedpoklady: 8. stupeni archetypu

Bojovnik se pri svém utoku zaméri na dileZité tepny téla a zpusobi tak mohutné krvdceni.
Finta se provadi jako utok zblizka. Pokud je utok uspésny, v hodu na zranéni misto 1k6 pouzij
2k6" a navic utok zpisobi protivnikovi krvaceni o Velikosti 1. Je-li fintou zptisobeno velké
zranéni, zvysuje se Velikost takto vzniklého krvaceni o 2.

7.2 Hranicar

7.2.1 Hranic¢aiuv spolecnik, Totem

7.2.1.1 Naupiti

Naupiti jsou pratelskd a spoleCenskd stvoieni. Lovi ve vodé, k ¢emuz jim slouzi silna
nepropustna srst a drapy uzptsobené k lovu ryb. Dokézi zadrzet dech na dlouhou dobu a
uplavat velké vzdalenosti.

Jako spole¢nika miize mit hrani¢ai maximalné 3 naupiti.

Bonusy: +PX Odl, +1 + PX Sms

Potapec: Pi1 hodu na zadrZeni dechu si pocitej bonus +4.

1.2.2 SpFiznéni s piirodou

Nasledujici tabulka zahrnuje specifickou asterionskou floru a faunu spolu se zafazenim do
kategorii podle PH. Je dilezité si uvédomit, Ze i1 kdyz nékteré mysSlenkové bytosti mohou
vypadat jako zvifata ¢i rostliny, svou podstatou se od nich natolik 1i8i, Ze na né hranicar
vyhody tohoto zaméteni nemiize uplatnit.

*1tab

TABULKA SPRiZNEN{ S PRIRODU
Druh Kategorie
Aankur Chobotnice
Ajaakej Kocky
Bazili¢nik Jestérky

Bily jelen Jeleni

Bily orel Dravci a sovy
Hlubinny démon Pravé ryby



Koa

Kocka Lienova
Kockodan Susraka
Lanta

Mahran

Medvéd Sirpha
Milok oguno
Mravenci Tuburu
Naupit
Rudzumburi
Skalni lev
Snézny sysel
Stepni antilopa
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Pstrosi, kivi a kasuafi
Kocky

Velké stromové opice
Netopyii

Prasata

Medvedi

Mloci

Sestinohy bezkiidly hmyz
Lasice

Sestinohy bezkiidly hmyz
Kocky

Bobfi a nutrie

Kozy, ovce a antilopy

Sttibrny tygr Kocky
Ungaar Hrosi
*Itab

8. BESTIAR

8.1 Myslenkové bytosti

8.1.1 Argyraspida

Vyvoléavaci pocity: strach

Schopnosti: Utoky na brnéni (1)

Rezistence: Prokleti (4)

Imunity: Psychické utoky, Paralyza

Nové schopnosti: Psychické utoky (theurg) - 9. iroven

Vlastnosti:  +3/+5/-7/+1/-3/+7
Odolnost:  +4
Vydrz: +5
Rychlost:  +5*

+9%* |et
Smysly: -1/+2/+4/+5/+5
BC: +8
ucC: +6 drapy

+5 zobak
oC: +4
Zranéni: 7 S drapy

8 S zobak
Ochrana: 2
Velikost:  +3
Rozméry: 15m/2m

Naroc¢nost: +64

8.1.2 Bejara
Vyvolavaci pocity: touha
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Schopnosti: Pohlcovani ohng, Vidéni ve tmé 111

Rezistence: Iluze (1), Neviditelnost (3), Zmateni (4)

Imunity: Jedy, Mentalni magie, Psychické toky, Paralyza, Prokleti, Odsavani zivota, Slepota,
Zkamenéni

Nové schopnosti: Energetickd magie — 3. uroven, Odsavani zivota (pasivni) — 4. Groven,
Odsévani zivota (aktivni) — 9. Groven

Vlastnosti:  +2/-1/-1/+2/+0/+6

Odolnost:  +4

Vydrz: +4

Rychlost: -1

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

uc: +2

oC: +0

Zranéni: +10 -0
Ochrana: 3

Velikost: +4

Rozméry: 2m/-

Naroc¢nost: +65

Bejara mize zranit jiz pouhou ptitomnosti, kdy vysava teplo ze svého okoli. Pro vyhodnoceni
Gginku pouzij mechanismus uvedeny u kohouta ohnivého (PPJ), ZZ je Urovei/3 a zranéni je
zivlové (-0).

8.1.3 Drusus

Vyvoléavaci pocity: strach

Schopnosti: Odsavani zivota (pasivni), Vidéni ve tmé III, Zména tvaru

Rezistence: Neviditelnost (6), Zmateni (4)

Imunity: Jedy, Odsavani zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zbran¢ bez démona, Zkamenéni
Nové schopnosti: Rezistence vici iluzim (2) — 3. tGroven, Odsavani zivota (aktivni) — 6.
uroven, Prokleti — 9. Uroven,

Vlastnosti:  -/+4/-[+4/+1/+7

Odolnost:  +5

Vydrz: -
Rychlost:  +4
Smysly: -[-1-1+2/+3
BC: +6

uC: +4

oC: +3
Zranéni: Vol ¥ (protivnik si neodecitd Ochranu zbroje)
Ochrana: 0
Velikost:  +6
Rozméry: -
Nérocnost: +73

8.1.4 Fajga

Vyvolavaci pocity: radost

10
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Schopnosti: Aktivni Gitoky na zbrang (3), Utoky na brnéni (4), Vidéni ve tmé I

Rezistence: Iluze (6), Paralyza (4), Slepota (3), Zmateni (3)

Imunity: Jedy, Neviditelnost

Nové schopnosti: Maskovani (7) - 4. Groven, Regenerace (Uroveti - 16) - 7. roveti, Vidéni ve
tme II - 8. uroven, Vidéni ve tm¢ III - 15. Groven

Vlastnosti:  +3/+5/-9/+1/+0/+3

Odolnost:  +3

Vydrz: +5

Rychlost:  +6*

Smysly: -4/+0/+6/+4/+1

BC: +6

UC: +5 zuby a drapy
oC: +4

Zranéni: 8 S drapy a zuby
Ochrana: 5

Velikost:  +8

Rozméry: 2m/4m

Narocnost: +78

8.1.5 PradzZranu

Vyvolavaci pocity: sobectvi

Schopnosti: Maskovani (12), Vidéni ve tme |

Rezistence: Neviditelnost (3), Paralyza (4), Zmateni (8)

Imunity: zadné

Nové schopnosti: Rezistence vici Slepoté (2) — 2. troven, Vidéni ve tmé¢ II — 3. uroven,
Zmateni — 6. troven, Jed (-Z, Uinek = Vel +1, Doba propuknuti = 1 kolo) — 6. troven,
Vidéni ve tmé¢ III — 7. Groven, Psychické utoky (Carod€j) — 10. uroven, Psychické utoky
(theurg) — 14. uroven

Vlastnosti:  +6/+7/-8/+4/+4/+8

Odolnost:  +4

Vydrz: +3

Rychlost:  +8*

Smysly: +1/+0/+7/+6/+4

BC: +8

uC: +7 drapy a zuby
+5 zihadlo

oC: +5

Zranéni: 8 S drapy a zuby
6 B zihadlo

Ochrana: 3

Velikost:  +8

Rozméry: 1m/3m
Narocnost: +68

8.1.6 Ravasadza
Vyvolavaci pocity: sebevédomi + laska + pokora + radost

11
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Schopnosti: Kouzleni (vSechny obory ¢arodéjské magie), Maskovani (30), Neviditelnost III,
Psychické utoky (theurg), Regenerace (Uroveti), Vidéni ve tmé ITI, Zména tvaru

Imunity: Iluze, Jedy, £Z, +Vz, +O, +Vo, Neviditelnost, Zbran¢ bez démona, Odsavani
magenergie, Odsavani zivota, Paralyza, Prokleti, Psychické tutoky, Slepota, Zkamenéni,

Zmateni

8.1.7 Saarlam

Vyvolavaci pocity: strach

Schopnosti: Mentalni magie, Psychické utoky (theurg), Zmateni
Rezistence: lluze (6), Neviditelnost (3)

Imunity: Prokleti, Psychické utoky, Slepota, Zmateni

Nové schopnosti: Zmameni — 3. troven, Prokleti — 5. iroven

Vlastnosti:  +4/+0/-3/+5/+4/+4
Odolnost:  +4

Vydrz: +2

Rychlost:  +1

Smysly: -/-I-I-I- + Vidéni tvarnosti +6
BC: +2

UC: +4

oC: +1

Zranéni: 8S

Ochrana: 3

Velikost: -1

Rozméry: 15m/-
NarocCnost: +78

8.1.8 Sejsa

Vyvolavaci pocity: radost

Schopnosti: Maskovani (8), Neviditelnost I, Vidéni ve tmé 11
Rezistence: Iluze (7), Neviditelnost (4), Zmateni (2)

Imunity: Slepota

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé III - 5. aroven, Neviditelnost II - 6. Groven, Neviditelnost III.

- 10. uroven

Vlastnosti:  +0/+7/+6/+1/+3/-1
Odolnost: -1

Vydrz: +0

Rychlost:  +7

Smysly: +7/+7/+8/+9/+9
BC: +9

uC: +4 pésti

oC: +5

Zranéni: -2 D pésti
Ochrana: 0

Velikost: -2

Rozméry: 15m/-
NaroCnost: +69
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Sejsa ovlada nékteré zlodejské schopnosti. Na prvni trovni a na kazdé dalsi ziska 3 profibody,
za které se miize uéit dovednosti z kapitol Pohyblivost, Sikovnost a Bystrost.

8.1.9 Slunecni orel

Vyvolavaci pocity: touha

Schopnosti: Oslnéni (4), Investigativni magie

Rezistence: +O (3), -Vo (3), lluze (9), Jedy (6), Odsavani zivota (4), Neviditelnost (7)
Imunity: Paralyza, Prokleti, Slepota

Nové schopnosti: Oslnéni (zvedne se o 1 kazdé dvé urovn€), Slepota I — 5. turoven,

Energeticka magie — 6. Giroveti, Slepota 11 — 9. tiroven, Casoprostorova magie — 11. Girove,
Slepota Il — 14. aroven

Vlastnosti:  +4/+7/-8/+4/+5/+13

Odolnost:  +4

Vydrz: +3

Rychlost:  +14* let
Smysly: -2/+0/ +6/+2/+8

BC: +9

UC: +7 spary
+6 zobak

oC: +5

Zranéni: 6 S spary
7 S zobak

Ochrana: 3

Velikost:  +11

Rozméry: -/4m
Naroc¢nost: +72

8.1.10 Sfaring
Vyvolavaci pocity: zoufalstvi

Schopnosti: Sevieni do paratt, Vidéni ve tmé I, Zmateni, Zména tvaru

Rezistence: Psychické utoky (6), Zmameni (8), Zmateni (9)

Imunity: zadné

Nové schopnosti: Rezistence vici Prokleti (1) — 3. uroven, Zmameni — 4. uroven, Vidéni ve
tme II — 5. uroven, Psychické utoky (theurg) — 9. troven. Vidéni ve tmé III — 12. troven
Vlastnosti:  +4/+1/+0/+3/+1/+6

Odolnost:  +1
Vydrz: +2
Rychlost:  +2
Smysly: +0/ +1/ +4/ +2/ +2
BC: +3
uC: +4 ruce
+2 tlama
oC: +1
Zranéni: -1 D ruce
4 B tlama
Ochrana: 1
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Velikost: -1

Rozméry: 2m/-

Narocnost: +62

8.1.11 Velthur

Vyvolavaci pocity: radost

Schopnosti: Vidéni ve tmé |

Rezistence: ITluze (5), Neviditelnost (3), Paralyza (1), Slepota (4)

Imunity: Jedy
Nové schopnosti: Zmateni - 2. Giroven, Vidéni ve tmé II - 4. aroveii, Casoprostorova magie -
5. aroven, Iluze I - 8. uroven, Vidéni ve tmé III - 9. uroven, lluze 11 - 13. Groven, Psychické

utoky (theurg) - 15. Groven
Vlastnosti:  +6/-1/-7/+5/+4/+1

Odolnost:  +7
Vydrz: +7
Rychlost:  +2

+4 plavani
Smysly: +3/+1/+2/+0/-2
BC: +2
UC: +2 (zuby)
oC: +2
Zranéni: 4B
Ochrana: 2
Velikost:  +10

Rozméry: 1m/3m
Naroc¢nost: +69

8.2 Inteligentni bytosti

*Itab

TABULKA INTELIGENTNICH RAS

Rasa Sil Obr Zr¢ Vol Int Chr Pozn.
Karikijové +1 +2 -1 +1 -2 -2 Sms+l
donkirkové -1 0 0 -2 0 +1 Infravidéni
gohroveé +2 -1 -1 +1 -1 -1 Infravidéni
ohnivi korullové +4 -2 -1 +2 -3 -2

¢erni korullové +2 -1 O +1 -1 -1

Vadsrové +3 0 0 +1 -1 -2 0Odl-1
*Itab

*Itab

TABULKA POHLAVT{

Rasa Sil Obr Zr¢ Vol Int Chr

Karikijka -1 +1 O -1 0 +1

donkirka -1 0 0 0 0 +1

gohrské zena -1 0 +1 0 -1+l
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korulka o o0 o o o0 o0

Vadsra -1 0 +1 -1 0 +1

*Itab

*1tab

TABULKA VELIKOSTI AHMOTNOSTI RAS

Rasa Vyska Hmotnost Velikost
Karikijové kolem 140 cm  kolem 40 kg (+0) -2
donkirkové kolem 150 cm  kolem 55 kg (+3) -1
gohrové kolem 200 cm  kolem 110 kg (+9) +1
ohnivi korullové ~ kolem 240 cm  kolem 140 kg (+11) +4
¢erni korullové kolem 150 cm  kolem 90 kg (+7) +2
Vadsrové kolem 160 cm  kolem 60 kg (+4) 0
*1tab

8.3 Prirodni bytosti

8.3.1 Aankur
Vlastnosti: +4/-1/-10/-8/-8/+4
Odolnost:  +3
Vydrz: +3
Rychlost: -3
+4 plavani
Smysly: -1/-1/-1/+0/+1
BC: +6
UC: +5 chapadla
oC: +1
Zranéni: 7D
Ochrana: 2
Velikost:  +4
Rozméry: 1m/3m
8.3.2 Ajaakej
Vlastnosti:  +1/+6/-7/-9/-8/+3
Odolnost:  +0
Vydrz: +0

Rychlost:  +2*
Smysly: +2/+4/+4/+3/+4

BC: +6

uC: +4

oC: +4

Zranéni: 5 S drapy a zuby
Ochrana: 0

Velikost: -3

Rozméry: -/1m
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8.3.3 Bazili¢nik
Vlastnosti: -2/ +2/ -7/ -7/ -8/ -1

Odolnost:  +0
Vydrz: +1
Rychlost: -2

+2 let
Smysly: +0/+0/+3/-1/-1
BC: +3
UC: +3 zuby
oC: +1
Zranéni: 4 S zuby
Ochrana: 1
Velikost: -6

Rozméry: 0,3m/1m

8.3.4 Bily jelen
Vlastnosti:  +3/+4/-10/-8/-7/+7

Odolnost: 45

Vydrz: +7

Rychlost:  +7

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

uC: +3

oC: +1

Zranéni: 5 D rohy a kopyta
Ochrana: 0

Velikost:  +6

Rozméry: 15m/2m

8.3.5 Bily orel
Vlastnosti: +2/+6/-8/-7/-7/+6

Odolnost: -1

Vydrz: +0

Rychlost:  +11* let
Smysly: -4/-2] +4/+1/+7

BC: +6
ucC: +4 spary
+2 zobak
oC: +3
Zranéni: 4 S spary
5 S zobdk
Ochrana: 0
Velikost:  +9
Rozméry: -/3m

8.3.6 Hlubinny démon
Vlastnosti: +1/-3/-10/-8/-9/+1
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Odolnost:
Vydrz:
Rychlost:
Smysly:
BC:

uC:

oC:
Zranéni:
Ochrana:
Velikost:
Rozméry:

+0

+1

-2 plavéani
+1/+1/+3/+3/-2
-1

+0

-1

5 D tlama
0

1
-/15m

Krajiny za obzorem — aplikace DrD+

KaZdou trovenl mu navic vzroste velikost o 1, spolu s tim se samoziejmé zvysi 1 rozméry.
KaZdou druhou troven se mu zvedne Sila o 1 nezavisle na béZném zvySovani vlastnosti.

8.3.7 Koa
Vlastnosti:

Odolnost:
Vydrz:
Rychlost:
Smysly:
BC:

uc:

oC:
Zranéni:
Ochrana:
Velikost:
Rozmeéry:
Vzpurnost:

+7/-1/-9/-7/-8/-1
+6

+6

+90*
+1/+0/+5/+4/+4

7 S zobak
0

+8
4m/-

17

8.3.8 Koc¢ka Lienova

Vlastnosti:
Odolnost:
Vydrz:
Rychlost:
Smysly:
BC:

uC:

oC:
Zranéni:
Ochrana:
Velikost:
Rozmeéry:

-4/+6/-7/-9/-8/+3
6

-3

+0*
+1/+0/+6/+3/+4

5 S drapy a zuby
0

6

-/1m

8.3.9 Kockodan SuSraka

Vlastnosti:
Odolnost:
Vydrz:

+3/+6/-5/-4/-5/+3
+0
+0

17



Rychlost:  +8

Smysly: +1/+0/+2/+1/+1
BC: +8

uC: +6

oC: +5

Zranéni: 3D

Ochrana: 0

Velikost: -3

Rozméry: 1m/-
8.3.10 Krvesajny netopyr
Viz Zmutovani netopyti (CT).

8.3.11 Lanta
Vlastnosti: -6/+8/-2/-6/-6/+2

Odolnost: -7
Vydrz: -4
Rychlost:  +0
+1 l1étani
Smysly: +6/+3/+0/+1/+1
BC: +3
UC: +1
oC: +5

Zranéni: 2 S drapy a zuby
Ochrana: 0

Velikost: 8

Rozméry: -/1m

6.3.12 Mahrun

Vlastnosti:  +11/-1/-10/-7/-8/+6

Odolnost:  +9

Vydrz: +7
Rychlost:  +4
Smysly: -4/-1/+5/+3/+2
BC: +2
uC: +3
oC: +1

Zranéni: 9 D kopyta a kly
Ochrana: 3

Velikost:  +8

Rozméry: 2m/4m

6.3.13 Medvéd Sirpha
Vlastnosti: +5/+3/-5/-7/-7/+2

Odolnost:  +6

Vydrz: +4

Rychlost:  +7*

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

UC: +5 tlapy a zuby
oC: +2

Zranéni: 6 S tlapy a zuby
Ochrana: 1

Velikost:  +3

Rozméry: 1,3m/15m
8.3.14 Mlok oguno
Vlastnosti: +1/-4/-10/-9/-9/-4

Odolnost: -1
Vydrz: -2
Rychlost: -6
-1 plavani
Smysly: +2/-1/+0/+1/-4
BC: +1
UC: -1 (zuby)
0 (jed)
oC: +0
Ochrana: 1
Zranéni: 1D
Velikost: -2

Rozméry: 1,8 m/-

Pokud se n¢kdo dotkne mloka holou rukou, ziska postizeni:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost = Odl, Nebezp. = +8, Velikost = 4,
Zivel = -Vo, Utinek = Velikost - 2, postih —Velikost ke vSem aktivnim ¢innostem, Doba
propuknuti = +6.

Mlok oguno dokaze také plivat tento jed (Velikost = 2) az do vzdalenosti +14 (5 m).

8.3.15 Mravenci Tuburu
Vlastnosti: -10/+4/-9/-7/-7/-4

Odolnost:  -13

Vydrz: -2

Rychlost: -6

Smysly: -6/+2/+0/+6/+4
BC: -

uC: -

oC: -2

Ochrana: 0

ZZ hejna:  10B

Mez zranéni hejna: 20 a vice

Velikost: 31

Rozméry: -/0,05m

Kousnuti zplisobi postiZeni:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = pas., Vlastnost = Odl, Nebezp. = +11, Velikost = 6,
Zivel = -Z, Uginek = postih —Velikost k Sile 1éeni, Doba propuknuti = +73.
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8.3.16 Naupiti
Vlastnosti: -3/+5/-6/-8/-8/-2
Odolnost: -5
Vydrz: -2
Rychlost: -2

+2 plavani
Smysly: +1/+0/+3/+2/+0

BC: +4

uC: +2

oC: +2
Zranéni: 3 S drapy
Ochrana: 1
Velikost: -7

Rozméry: -/1m
8.3.17 RudZumburi
Vlastnosti: -2/-7/-9/-9/-9/-3

Odolnost:  +1

Vydrz: +0

Rychlost: -9

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

uC: -3

oC: -4

Zranéni: -2 D kusadla
Ochrana: 12

Velikost: -4

Rozméry: 0,4m/1m

8.3.18 Skalni lev
Vlastnosti: +10/+7/-9/-8/-8/+7

Odolnost:  +9

Vydrz: +5

Rychlost:  +7*

Smysly: -1/-1/+5/+4/+2

BC: +6
uc: +4
ocC: +4

Zranéni: 9 S drapy a zuby
Ochrana: 0

Velikost:  +9

Rozméry: 15m/4m

8.3.19 SnéZny sysel
Vlastnosti: -10/+4/-6/-7/-8/+3

Odolnost: -5
Vydrz: +2
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Rychlost:  +1
Smysly: -1/+4/+3/+1/+2
BC: -
uC: -
oC: +2
Ochrana: 1
ZZ hejna: 6S
Mez zranéni hejna: 28 a vic
Velikost:  -10
Rozméry: /0,3m
8.3.20 Stepni antilopa
Vlastnosti:  +1/+2/-10/-7/-8/+2
Odolnost:  +4
Vydrz: +4
Rychlost:  +6
Smysly: 0/+2/+4/+2/+3
BC: +3
UC: +3 kopyta

+4 rohy
oC: +1
Zranéni: 3 D kopyta

4 D rohy
Ochrana: 0
Velikost:  +1
Rozméry: 1m/15m
8.3.21 Stribrny tygr
Vlastnosti:  +8/+9/-9/-7/-7/+6
Odolnost:  +6
Vydrz: +4
Rychlost:  +9*
Smysly: -1/+0/+6/+6/+4
BC: +8
uC: +5
oC: +5
Zranéni: 8 S drapy a zuby
Ochrana: 0
Velikost:  +7
Rozméry: 1,5m/3,5m
8.3.22 Ungaar
Vlastnosti:  +19/-6/-9/-8/-8/+9
Odolnost:  +21
Vydrz: +12
Rychlost:  +3
Smysly: -1/+0/+6/+1/+1
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BC: -1

UC: +1 rohy
oC: -3
Zranéni: 14 D rohy
Ochrana: 4

Velikost:  +24
Rozméry: 7m/12m
Vzpurnost: 14

8.4 Cizi postavy

Acea Chuda

Clovek, Zena, 7adné povolani, 4. Groven
Aeneta z Ivané

Clovek, Zena, bojovnik, 6. Groven

Afar Nur Chaat

Clovék, muz, 7adné povolani, 4. iroven
Agariga

Clovek, bojovnik, 7. troven

Agunagh

Hevren (skfet), muz, bojovnik, 14. Groven
Alejandro

Hevren, muz, bojovnik, 20. uroven, ¢erveny drak
Alionso Alvero

Hevren, muz, ¢arod¢j (Saman), 9. Groven
Alvenaro Alvero

Hevren, muz, bojovnik, 13. troven

Andhéra

Clovék (Arvedan), muz, bojovnik, 21. Groven, fialovy drak
Anghelfar Trongulmar

Trpaslik, zena, bojovnik, 7. iroven

Angusar Tarinaj

Clovék, muz, theurg, 15. troven

Araga$

Clovek (sktet), muz, bojovnik, 11. Giroven
ASva

Clovék, ena, hrani¢ak, 20. Groven, hnédy drak
Azkapasuna

Hevren, muz, zlod¢j, 13. uroven

Aznar Muzurak

Hevren, muz, bojovnik, 8. uroven

Balteor er Hanivar

Clovék (Arvedan), muz, bojovnik, 21. trovefi, derny drak
Berija Krvava

Horal, Zena, ¢arodg¢j, 14. Groven
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BerSagr

Clovék (skiet), muz, bojovnik, 10. aroven
Bhanja

Clovék, muz, zlodgj, 7. tiroven

Bhurga

Horal (skfet), muz, hranic¢ar, 14. uroven
Bijatriga

Hevren, muz, bojovnik, 6. uroven
Brazidar Oplacny

Clovek, muz, bojovnik, 9. Giroven
Damtu

Lesni elf, muz, ¢arodégj, 16. troven
Daval

Clovek, muz, bojovnik, 15. troven
Dijan

Horal, muz, bojovnik, 7. Groveni
DrSgura

Clovek (skfet), muz, bojovnik, 15. aroveti
Duul am Chaan

Clovek, muz, zlodé¢j, 9. troven
Dzivin StarSa

Clovék, muz, bojovnik, 12. troven
Ejsa

Clovék, Zena, theurg, 17. Groven
Erevadir

Clovek, muz, zlodgj, 17. Groven
Eresmira Hlesna

Clovék, Zena, Carodg¢j, 11. uroven

Erfas

Trpaslik (skiet), theurg, 11. troven
ESanar

Clovek, muz, knéz (Sarapis), 15. Groveii
Faggard

Trpaslik (skiet), bojovnik, 14. Giroven
Gajnda

Clovék, muz, zlodgj, 10. Groven
Gazas§

Clovék, muz, zlodéj, 13. uroven
Glugus

Trpaslik (sktet), muz, theurg, 14. Groven
Goran Bouika

Clovék, muz, hrani¢at (druid), 11. Grover
Guaryza

Hevren, muz, bojovnik, 10. uroveil
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Hamaar Hakaavar

Clovék, muz, knéz (Mauril), 4. Groveit
Harahal

Horal, muz, kn¢z (Aurion), 16. uroven
Hartog

Trpaslik (skiet), muz, zlod¢j, 7. troven
Helborg Drtilam

Trpaslik, muz, bojovnik, 15. Giroven
Hilva

Elf, Zena, knéz (Sirril), 15. Groven
Hvézdoslav z Lokytku

Clovek, muz, bojovnik, 7. Groven
Inkurja

Horal, muz, ¢arod¢j (kantam), 15. troven
ISvaraduta

Clovék, muz, knéz (Sin), 16. uroveii
Jaar Nadar

Clovék, muz, hrani¢at (druid), 9. aroven
Jasmin Vrana

Clovék, muz, hrani¢af, 16. uroven
Jelzena Hybska

Clovék, Zena, bojovnik, 8. Groven
Jigiik Oumelsky

Clovék, muz, bojovnik, 8. troven
Kasindro VI¢i hlava

Hevren, muz, ¢arod¢j (Saman), 12. Groven
Kargas

Trpaslik (skiet), muz, carodéj, 14. iroven
Kolimil

Clovék, muz, knéz (Tarfein), 15. aroven
Kuanga

Svétly elf, Zena, ¢arod¢j, 21. troven, modry drak

Kuruléiklar
Clovék, muz, ¢arod¢j (Saman), 9. uroveil
Kyzgul

Elf (skfet), muz, ¢arodéj, 17. Groven
Lubica Ziza

Clovék, zena, knéz (Estel), 13. Groveit
Marin goltys

Clovék, muz, bojovnik, 4. arovef
Mungaphali Usmévava

Clovék, Zena, zlodéj, 13. Groven
Namiera Sandre

Hevren, Zena, bojovnik, 18. uroven, ¢erveny drak
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Omona zvana Mraz

Clovék, Zena, zlodgj, 11. Groven
OmsSej

Clovék, muz, bojovnik, 11. uroven
OSkara Najasvara

Clovek, zena, knéz (Dreskan), 8. tirovefi
Padrik z Dubu

Clovék, muz, bojovnik, 6. Groven
Petras Korycicky

Clovek, muz, bojovnik, 10. troven
Pjotr Vracivin

Clovek, muz, zlodé¢j, 11. aroven
Radowan Cerkavec

Clovek, muz, bojovnik, 12. troven
Ramwandali

Horsky elf, muz, hranicar (druid), 9. uroven
Rangrsa

Clovek, Zena, bojovnik, 10. troven
Sabhas§ Hnarr

Horal (skfet), muz, ¢arodgj, 14. uroven
Sachel

Trpaslik, muz, knéz (Mern), 12. troven

Sajksa

Clovék, Zena, zlodé¢j, 15. uroven
Sandhyja

Clovék, Zena, Carodg¢j, 33. uroven
Sapaksa

Clovék, muz, zlod¢;j, 20. aroven, zeleny drak
Suua Ku§tura

Cloveék, muz, knéz (Ndangawa), 17. Grovei
Tamaser

Clovék, muz, zlodé¢j, 5. troven

Tara

Horal, Zena, bojovnik, 8. tiroven

Tarim Jasnak

Clovék, muz, bojovnik, 4. Groven

Tiago Nabulo$

Hevren, muz, hranic¢ar, 11. aroven

Ukasana

Clovék, muz, ¢arod¢j, 19. uroven, Cerveny drak
Ukindu

Lesni elf, muz, bojovnik, 12. uroveni

Ulcen

Hevren, muz, ¢arod¢j (Saman), 6. Uroveti
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Vila Krastéj

Clovék, muz, zlodgj, 4. tiroven

Vesmir Cajtovi¢

Clovék, muz, hrani¢af, 8. Groven
Viarenika Taplova

Clovék, Zena, bojovnik, 7. Giroven

V'isar

Clovék (Nunmejec), muz, bojovnik (lovec piizrak), 13. arovei
Vranec Oumelsky

Clovek, muz, bojovnik, 8. Groven
Virgur

Clovek (sktet), muz, theurg, 13. Groven
Wajagamara

Horsky elf, Zena, hrani¢at, 4. uroven
Xulvina

Clovék, Zena, theurg, 12. Groven

Zaza

Ork, muz, bojovnik, 8. Groven

Zéva

Horal, Zena, ¢arodéj (kantam), 17. Groven
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