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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
z jeho &asti zptistupnis hrac¢tm.

V této aplikaci budeme pouzivat ndsledujici zkratky:

Asterionské moduly: CT = Cas temna, NS = Nemrtvi a
svétlonosi, PP = Pisky proroctvi, VIB = Vzestup temnych
bohti, HZM = Z hlubin zelené a modré, ZP = Zlat4 pavucina,
FA = Falesna 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.

Nekteré — predevsim — obecnéjsi postupy ¢i mechanismy byly
popsany v aplikaci modulu Cas temna a zde se ji neopakujf.

TVORBA POSTAVY
Postup na vyssi Groven

Skiit&i skoly bojovych umeéni

Obecné dovednosti: Boj beze zbrang, Boj s holemi a kopimi,
Boj s meci, Boj se stfelnymi zbranémi, Boj s vrhacimi zbranémi,
Prvni pomoc

Povolani: bojovnik (finty z kategorif Boj beze zbrang, Boj s ho-
lemi a kopimi, Boj s meci)

Boj

Nové stielné zbrang
Luk ramawi odpovid4 svymi hodnotami kratkému sklddanému
luku z b&nych pravidel. JestliZe to PJ] uzn4 za vhodné, mtiZe even-
tuelné pouZit pro ramawi i parametry dlouhého skladaného luku.
Diky zvldstnimu zplisobu vyroby dokdZe ramawi zratiovat
i my$lenkové bytosti zasaZitelné pouze zbranémi s démonem,
ackoli v ném démon neni (ned4 se do n&j ani zaklinat). Tuto
schopnost v§ak musf stfelec v ramawi nejprve ,,probudit. Do-
porucujeme, aby se tak stalo nejdifve po dvou drovnich, kdy
postava luk intenzivné pouzivala (inspiraci Ize najit v PP] v ¢4s-
ti vénované hrani¢ati). Pokud postava o takovy ramawi pfijde
a ziskd novy, musf ho ,probudit“ znovu.

Pouys
Reky

Tabulka rychlosti toku ud4dva rychlost proudu v fekdc popsa-
nych v textu modulu.

Tabulka rychlosti toku

Usek feky Rychlost toku
Mabon +13
Marabo (Khelegovy hory) +12
Rubis (po soutok s Tkukwou) +19
Rubis (soutok s Ikukwou — Skalisko) +16
Mési¢ni feka (Zlaty les) +15
Ellion (Taros — Mostovka) +11
Ellion (Mostovka — soutok s Agrenem) +9
Ellion (soutok s Agrenem — ust{) +8

PosTUPY PRI HRE
Latky a predméty
Nerosty

Raj Min (rajmin)

Odolnost (PPH) tohoto nerostu je +38. K jeho zpracovén{ je
tfeba poust &arod&jovo kouzlo Roztav kov (PC). Rajminové
zbran& jsou natolik prisvitné, Ze protivnici je dokdZou hife
zpozorovat, diky &emu# majf postih —2 k OC.

Aby ptedmét z rajminu (nej¢astéji zbrané a zbroje) ziskal niZe
popsané vlastnosti, je do ného t¥eba zaklit specidlntho démo-
na, ¢im? se stane pfedmétem kouzelnym (viz aplikace pravidel
modulu CT). Tento postup je viak tajemstvim specialistfi z fad
horskych skiftkt a hra¢ské postavy prakticky nemaji $anci se
k nému dostat, stejné jako k rajminovym pfedmétim samot-
nym.

Pomoci rajminovych pfedmétt se daji ldmat resp. zrcadlit
kouzla energetické a materidlni magie. PouZijte popis pro ldm4-
nf kouzel z PC s tim, %e hod na seslanf lamactho kouzla se uréf
podle vzorce:

Hod na seslani = Int + X + 2k6t

kde se X rovnd 1-10, podle drovné zpracovani rajminu. Uva-
Zujte, Ze ldmaci kouzlo bylo sesldno se stejnou kvalitou mage-
nergie jako kouzlo ldmané. Jestlize ldmané kouzlo bylo sesldno
s kvalitou magenergie 5 a niZs{ a pfi hodu na ldman{ padne do-
state¢né vysoké &islo (tj. Rozdil + 3), lze takové kouzlo i zrca-

dlit. Pfesmérovani neni mozné.

Kameny z Timbu Ei

Tyto kameny posiluji 1é¢ivé a regeneraéni schopnosti. Kazdy
z nich dokéZe 1é¢it bén4 zranéni (pfiddvaji +3 k Sile 1é¢ent)
a déle podle druhu pomahajf proti dal§im zranénim a postiZe-
nim. KaZdy kdmen lze pouZit celkem desetkrat, poté ztraci své
schopnosti. Aby ho mohla postava pouZivat, musi dany kdmen
24 hodin nosit u sebe (pod kloboukem, na krku, v kapse).
Hematit — zvySuje Silu 1é¢enf o 3 pfi 1é¢bé velkych mechanic-
kych zranéni.

Akvamarin — pouZiv4 se k odstratiovan{ unavy — ptidavd +3
k Sile odpocinku.

Chalcedon — d4v4 bonus +3 k Sile lé¢eni/vyhodnocovéani po-
stizenf u velkych zranéni/postiZeni s Zivlovou pifslusnosti —Vo
nebo +0O.

Nové zbrané pro boj zblizka

Nazev Pottebna sila  Délka Utoénost Zranéni Typ Kryt  Viha Kategorie

Pan +1 1 3 +2 S 3 0,8 Mece

Kerk 0 4 3 +1 D 3* 1 Hole a kopi

* Je-li protivnik ozbrojen kratsf zbrani, vzriistd Kryt na 4.
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Jaspis — ddvd bonus +3 k Sile 1é¢eni/vyhodnocovéni postiZe-
nf u velkych zranéni/postiZeni s Zivlovou pifslugnosti —O nebo
+Vo.

Malachit — d4vé bonus +3 k Sile lé¢eni/vyhodnocovani po-
stienf u velkych zranéni/postiZeni s Zivlovou piislusnosti —Z
nebo +Vz.

Beryl — déva bonus +3 k Sile 1é¢eni/vyhodnocovéni postiZzeni u
velkych zranéni/postiZzeni s Zivlovou pifslusnosti —Vz nebo +Z.
Lazurit — pou?ivd se na 1é¢bu postizeni magického ptivodu
(Zivlova ptislugnost zde nerozhoduje), ddvd bonus +3 pfi vy-
hodnocovéni postiZeni.

Rostliny

Hwanga
Nalezeni: +13
Sklizeni: cely rok
PouZitelna &ast: kiira
Vyskyt: Cerveny les
Cena: 5 zl (mnoZstvi kiiry pro deset pouziti)
Po 10 minutdch Zvykéan{ kiiry postavé ubude (Vdr) bod@ tna-
vy. Uginkuje jednou za 12 hodin.
Névyk: Nebezp. = +8, Velikost = 4, Zivel = +Z, Utinek =
Velikost — 10, (!) Int: —Velikost/2; lesn{ elfové maji k hodu na
vyhodnocovéni postiZzeni bonus +1.

Vilnie podivna

Nalezeni: +23

Sklizeni: cely rok

Pouzitelna &4st: hlizy

Vyskyt: slatiny v oblasti Zelenych baZin

Cena: 200 zI (1 hliza)

Sama o sob& nem4 ?4dné doposud prokézané ucinky, ale u#iva
se pro vyrobu uspavace (viz niZe).

Chemikdlie

Lektvar vnimdni salt

Z&klad: keira bilé lipy z Sa Rd M4 a voda

Kdo vypije tento lektvar, bude moci po nésledujicich 24 hodin
vnimat saly. Pokud v§ak o nich nic nevi, spati{ pouze nezndmé
bytosti, které si nebude umét bliZe zatadit. JestliZe je ale s pliso-
benim sal obezndmen, m@Ze urdit i jejich druh. Spatif je v ta-
kové podobg, kterd odra# jeho piedstavy a kterd zavisf na jeho
kulturnim prostfedi. Vyrobeny lektvar m4 svétle Zlutou barvu,
nahotklou chut a je bez zdpachu.

Uspavacé

Zaklad: vilnie podivna

Postupem popsanym v hlavnim textu tohoto modulu vznikne
kasovita hmota, kter4 se ,,uplacdva“ do koulf velikosti p&sti. Po
zapdleni se b&hem 3 kol uvolni dym, ktery d¢inkuje v oblasti ve
tvaru koule s polomérem 20 metrt. Kazdd myslenkova bytost
v tomto prostoru si musi hodit

Uroveri + 2k6*: letargie ~ 8-20 ~ nic

Obti#nost zdvisi na tom, kdo uspdvac vyrobil, stejné jako na
poctu ddvek vilnie. Myslenkov4 bytost, kterd neuspéje v hodu,
upadne na 12 hodin do letargie a nebude vnimat okoli. Z letar-
gie ji mZe probrat zvySeny hluk, silnd piftomnost jeji vyvola-
vaci emoce nebo tsp&$ny utok (jedna se o ttok na vyfazeného
protivnika). Po probuzeni na ni dal§ich 12 hodin uspévac ne-
bude dcinkovat.
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Predméty
Unikdtni predméty

Celenka jasného vnimani (Kio Cej Wa)

Tuto piekrasnou stifbrnou &elenku z ddvného cisatského po-

kladu vlastnf Mia Tace.

* Zvyiuje Smysly o 1.

* ZvySuje Krdsu o 3.

* Pokud je néktery smysl ohroZen (napf. oslepnutim, oslnénim,
ohluchnutim), méZe si drzitel pficist bonus +3 k hodu na
ovéteni.

* Nositel mé bonus +2 pti hodu na udrZen{ koncentrace.

* Véhlas +16.

Draéi zbroj

Tento artefakt je v soucasné dobé¢ v drZenf draciho cisate Wu

Senga a skldd4 se z pancife, pfilby a 3titu. Zbroj je uréena pouze

mensim postavam (sk¥itek, hobit, moZnd n&jaky hubeny trpas-

lik).

* Pancif (plnd pldtova zbroj, Potfebna sila +9, Omezeni —4,
Ochrana 14, 24 kg).

* Pfilbice (hrncova pfilba, Pottebnd sila +4, Omezeni —2,
Ochrana 8, 2,5 kg)

o Stit (stfednf §tit, Potfebn sla +5, Omezenf —3, Utocnost 0,
Zranéni +2 D, Kryt 7, 2,2 kg). Navic je schopen ldmat kouz-
la, jak je popsdno v PC. Hod na seslénf lémactho kouzla se
rovnd Int + 7 4+ 2k6+ s tim, jako by byla pouZita magenergie
s kvalitou 10. Takto nelze kouzla zrcadlit ani pfesmérovat.

* Velikost mechanickych zranéni zptisobenych nositeli se sni-
Zuje o 2.

* P¥i zdsahu dra¢im dechem je Velikost zptisobeného zranéni
0 6 mensi.

* P¥i mentdlnim souboji ziskdva nositel bonus +2 k Pevnosti a
Utoku.

* Véhlas +13.

Kouzelny roh z pevnosti Vysoky roh
Pokud bude chtit PJ zjistit, zda se konkrétni hra¢ska postava
mtZe stat trubadem, hodf si za ni 2k6+: padne-li —10 ¢ méng,
je postava vyvolenou. Je tedy vidét, Ze pravdépodobnost je vel-
mi nizkd. JestliZe se o zatrouben{ pokusi nesprdvna postava, utr-
pf elementalni zranénf se silou 16 a Zivlovou p¥islusnosti —Vz.

Usp&né zatroubenf na roh znamend, %e truba& bude scho-
pen pfi zatrouben{ proslovit svou my$lenku na délku. P¥i tom
upadne do transu a svou mysl jakoby pfenese na predem urcené
misto, které uz v Zivoté vidél. Bude toto misto vnimat vsemi
smysly, ale jediny zp@sob, jak se tam méZe projevit, jsou jeho
slova. Takto hovofit m@Ze deset minut. Ti, kdo se na daném
misté¢ budou nachdzet, uslysi hlas, ale nebudou védét, odkud
pochézi & kdo mluvi (pokud to truba¢ sdm neozndmi).

Roh je zabezpecen natolik mocnym kouzlem, Ze ho Z4adny
z dosud popsanych postupt nedokéZe zlomit. Nalezeni takové-
ho zptisobu se mtZe stét ptipadné zdpletkou pro dobrodruZstvi.

Sttepy z CiSe védéni

Tyto stiepy je mozné nalézt v Gariponu, oviem s velkou prav-
dépodobnosti se nebudou vélet na ulici. Pokud je PJ bude chtit
zapojit do svého dobrodruZstvi a nechat je zaptsobit na hrac-
ské postavy, musi vymyslet zplisob, jak se postava o stfep fizne.
MiZe se tak stdt pfi prohleddvani §patné osvétlené mistnosti,
postava se miiZe fiznout pfi pddu do jamy apod. Jako posledn,
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trochu nésilnou variantu maZe PJ pouZit skute¢nost, Ze pokud
postava stfep spatff, musi si hodit

Vol + 2k6*: vezme stfep do ruky ~ 10 ~ nevezme

JestliZe neuspéje, bude si se stfepem pohrdvat tak, Ze se o ngj
bé&hem 1k6 kol fizne. Zranéni je relativné malé (1-2 body me-
chanického zranénf), ale postava musf &elit postiZent:

Doména = psy., Prudkost = den, Zdroj = vsi., Vlastnost =
Vol, Nebezp. = 413, Velikost = 13, Zivel = —Vz, Utinek =
postupnd ztrata paméti, Doba propuknuti = 12 hodin.

Nejdifve zmizf starsf vzpominky, poté stale novéjsi a novéjsi.
Po ur¢ité dobé si bude obét pamatovat sté# véci, které se udaly
ptedchozi den, a to jesté musi jit o silné z4Zitky. Zapominani se
dotyka i naucenych véci typu obecnych dovednosti &i schop-
nosti povolani, spole¢enskych norem apod., oviem zékladnf Zi-
votni funkce nebudou ohroZeny. To znamen4, Ze postava bude
schopna jist a pit, ale uZ si nemusi pamatovat, Ze (a jak) se ji
u stolu nebo Ze ur¢ita jidla se musi zpracovavat.

Odstranéni tohoto prokleti se nabizi spise jako zdpletka pro
dobrodruZstvi, ve kterém druZina hled4 prostfedky na zdchranu
svého druha, ktery pomalu zapomind, kym vlastné je.

Zpivajici me¢

Jde o starobylou zbraii horskych knfZat a cisat. Diky specidlné

upravené Cepeli vydava pti boji zvlasti melodické zvuky, jako

by sém zpival.

* Dlouhy lintirovy me¢ (Potfebnd sfla +6, Délka 3, Utocnost
7, Zranéni +5 S, Kryt 4, 1,5 kg).

* Prid4v nositeli bonus +1 k BC.

* M4 na den 10 magh kvality 4 (obnovujf se o ptlnoci), za
které miZe nositel sesflat ¢arodéjova kouzla Neviditelnost,
Vyboj, Domt (na jedno pfedem vybrané misto, které nositel
povazuje za domov).

* Lze s nim kryt i Gtoky stfelnymi a vrhacimi zbranémi (posta-
va miZe pridat Kryt mece k jedné obrané pted stfeleckym
ttokem, nemiiZe se jim vSak v tom pifpadé uz kryt pii boji
zblizka).

e Véhlas +14.

Zvlastni mista

Elfi stezky

Elff stezky najdou automaticky lesni elfové s obecnou doved-
nosti Pohyb v lese alespoii na 1. stupni a hrani¢4fi se zaméfe-
nimi Zakladn{ orientace alespofi na 1. stupni znalosti (PH) a
souCasné Znalost lesa na 2. stupni znalosti (PH), jiné postavy
a2 po delsfm pobytu v Cerveném lese, pokud maijf obecnou do-
vednost Pohyb v lese na 3. stupni. P¥i pohybu po elfich stezkach
se neschtidnost terénu sniZuje na —2.

Chram Alcaril v provincii Nan Dan

Pokud sem zemé&délec ptinese jako ob&t &4st sklizné a zdroven
napf. semena nebo sazenice, vydajf tyto pfi nejblizi{ mozné pfi-
leZitosti vétsi drodu, porostou rychleji, budou odolngjsi apod.
Asi nic zajimavého pro hracské postavy.

Chram Bongira v provincii Bhan Ci

Zranén4 zvitata zde maji bonus +6 k Sile 1é¢enf pfi hojeni. Po-
kud je zranénf zvitete tak vaZné, Ze mu hrozi smrt, m@Ze se Sila
zranéni okam?ité sni%it tak, aby pieZilo. Pokud by se zde né¢kdo
pokusil zabit zvife, bude stizen Bongirovou kletbou (PK).
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Chrdm Merna na Che-u

Materidl (ruda, drahokamy, dfevo), ktery se sem pfinese pted
zpracovanim, se bude obrabét sndze (bonus +3 k pfi ovéfovani
vyroby). Vyrobek také bude kvalitné&jsi, bude lépe vypadat, vice
vydr# apod.

Podstavec na Stolci Siaronové
Pokud zde Siarontv knéz pozadd o seslani zdzraku, bude mit
vétsi Sanci, Ze ho bih vyslysi.

Posvéceny haj
Pobyt v héji zvy$uje Silu léeni pii hojeni a Sflu odpocinku
08.

Svétlokaz
Vsechna kouzla, je? vyvolavaji svételné a ohnivé efekty, maji
v celém aredlu postih —6 k Sile, Trvan{ a Dosahu (ve vniti-
nich prostordch bez piistupu svétla dokonce —12); v piipadé
carodé&jovych kouzel se jedté o +6 (412) zvySuje Ndrocnost je-
jich sesldni. B&Zny ohen nejde zapdlit viibec. Je-li takovy ohenl
zapdlen mimo prostory hradu a pak vnesen dovnit¥, bude mit
polovi¢ni silu a palivo (dfevo, olej) se bude spotfebovavat dva-
krat rychleji.

Tato pravidla se nevztahuji na véci a vytvory, které jsou or-
ganickou soucdsti hradu a majf sviij specificky dcel (naptiklad
magické osvétleni nékterych vnitinich prostor).

Sa Ri M4

Pokud na toto misto vstoupf skfet, adept na zménu ve skfeta
nebo my$lenkova bytost s vyvoldvacim pocitem strach nebo
nendvist, utrpi kaZzdou ptlhodinu, kterou zde bude pobyvat,
psychické zranénf o sile rovné jejf Urovni.

Voda ve zdejsich vodopddech m4 hojivé dcinky. Jeji ptisoben{
trvé jeden den. Jak ktery vodopad dcinkuje, se pozna aZ po kon-
zumaci vody, pifpadné pomoci zvl4stniho zkoumani.

Sest vodopadt zvysuje o 6 jednu zékladn{ vlastnost. I kdyby
se nékdo napil v jeden den ze vech t&chto vodopadd, zvysi se
mu pouze ta vlastnost, jejiZz pfislusnou vodu vypil jako prvni.
Voda z posledniho vodopadu odstrani jednordzoveé T(Vdr + 10)
bodt dnavy. Tento vodopad plisobf pouze jednou denné.

Voda ze vSech sedmi vodopad si zachovdvd v ddoli své
schopnosti po neomezenou dobu, pokud je ale vynesena ven,
pak je po tfech dnech ztrac{ a stdv4 se z nf obylejnd pramenita
voda.

Ziang
Pro vytvoteni hlinénych vale¢nikd méZete pouzit pravidla pro
tvorbu golemt z aplikace modulu FA. Tito golemové budou

mit zpravidla niZ§f Silu a vy$§i Obratnost neZ je obvyklé, navic
budou umét bojovat alespoti s jednou zbran{

PovoLANI
Hranicéar

Spriznéni s prirodou

Nasledujici 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.
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Tabulka sp¥iznéni s p¥irodou
Kategorie
Kozy, ovce a antilopy
Kozy, ovce a antilopy

Druh
Antilopa tygi
Antilopa zlatd

Gorila Lidem podobné opice
Guathra Dravci a sovy

Lu Hadi

Kia Pévci

Kocka krvava Kocky

Lama Velbloudi a lamy
Hingi Velké stromové opice
Xan Papousci, datlové a tukani
Prasdtko bahenn{ Prasata

Udaz Kozy, ovce a antilopy
Varan Polodraci

BESTIAR
Myslenkové bytosti

Daaron

Vyvoldvaci pocity: strach + sobectvi

Schopnosti: Iluze I, Psychické dtoky (theurg), Mentdlni magie,
Regenerace (Uroveﬁ — 11), Sevfeni do patatd, Utok ocasem,
Utoky na brnéni (15), Vidéni ve tmé III, Zmaten{

Rezistence: Energetickd magie (8), Materidlni magie (8), Drti-
vé zbrané bez démona (9),

Imunity: Iluze, Jedy, +O, Neviditelnost, Paralyza, Proklet{, Psy-
chické ttoky, Slepota, Zkamenéni, Zmateni

Nové schopnosti: Zméamen{ — 6. droven, Rezistence vici Se¢-
nym zbranim bez démona (1) — 9. droven, Rezistence vii¢i Bod-
nym zbranim bez démona (1) — 14. droven

Vlastnosti: ~ +17/+0/—10/+22/+15/+15
Odolnost: +13
Vydrz: +15
Rychlost: +4
Smysly: +0/+7/+9/+9/+5
BC: +8
uc: +9 tlama
+10 ocas
oC: +0
Ochrana: 12
Zranénf: 18 B tlama
16 S ocas
Velikost: +30
Rozméry: 8m/40 m
Naro¢nost:  +150
Slidi¢

Vyvoldvaci pocity: nendvist + deprese

Schopnosti: Maskovéni (15), Vidéni ve tmé 1

Rezistence: Iluze (4)

Imunity: Neviditelnost

Nové schopnosti: Vidén{ ve tmé II — 6. troveti, Rezistence vaci
Zmateni (3) — 7. droven, Neviditelnost I — 15. droven

Vlastnosti:  —4/+12/+10/—6/—2/-3
Odolnost: -6

Vydrz: -1

Rychlost: +4

Smysly: +6/4+6/+10/+11/+13
BC: +12
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uc: +6 zuby
oC: +6
Ochrana: 1

Zranénf: 2 B zuby
Velikost: —4
Rozméry: 0,2m/18m
Néro¢nost:  +51

Revan

Vyvoldvaci pocity: nendvist

Schopnosti: Vidéni ve tmé 11

Rezistence: Iluze (3), Jedy (6)

Imunity: Neviditelnost

Nové schopnosti: Rezistence vii¢i Zmateni (2) — 5. trovet, Re-
zistence vici Energetické a Materidlni magii (2) — 9. droven

Vlastnosti: ~ +8/+6/+2/+6/+1/+6
Odolnost: +6

Vydrz: +7

Rychlost: +7

Smysly: +0/4+0/+2/+4/+3
Boj: +8

Utok: +4

Obrana: +4

Ochrana: podle zbroje
Zranénf: podle zbran&
Velikost: +5

Rozméry: 2,25m/—
Naéro¢nost: ~ +69

UvaZujte, Ze ovlddd boj se viemi druhy zbrani na 3. stupni. Za
kaZdou dosaZenou droveit mu vyberte jeden stupeti bojovniko-
vych archetypt Sermf¥, gladidtor nebo barbar (v&etné piislug-
nych fint).

Pentesor

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Iluze III, Prokleti, Psychické tdtoky (¢arodéj), Men-
talnf magie, Vidén{ ve tmé& I, Zmaten{

Rezistence: Psychickd magie (9), Energetickd magie (4), Vital-
ni magie (3)

Imunity: Iluze, Jedy, Neviditelnost, Zbrané& bez démona, Odsa-
véan{ Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zkamenéni, Zmaten{
Nové schopnosti: Rezistence vii¢i Stifbrnym zbranim (5) — 10.
droven, Vidéni ve tmé III — 11. droven

Vlastnosti: ~ —/4+0/+0/4+8/+6/+5
Odolnost: -2

Vydrz: +4

Rychlost: +1

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

UC: —

oC: +0

Ochrana: 0

Zranéni: —

Velikost: +2

Rozméry: 2m/—

Naro¢nost:  +71

Vytvoteni dvojnika trvd jedno kolo a dvojnik vydr# jeden za-
sah. Na kaZdé sudé drovni se jeho vydr? zvétdi o dalsf zdsah (tj.
na 4. drovni vydr# tfi zdsahy), stejné tak roste i pocet p¥ivola-
nych dvojnikd za kolo. Ndvod pro to, jak pracovat s dvojniky,
naleznete v popisu gladidtorovy schopnosti Uméni{ klamu III

(PB).
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Bozook

Vyvoldvaci pocity: deprese

Schopnosti: Teleportace (5 m), Utoky na brnénf (7)
Rezistence: Materidlni magie (3), Energetickd magie (3)
Imunity: Jedy, Slepota

Nové schopnosti: Vidén{ ve tmé II — 2. Groveti, Rezistence vaci
Neviditelnosti (2) — 4. Groven, Pasivn{ ttoky na zbrané (7) — 7.
uroveni, Teleportace (10 m) — 14. Groveni

Vlastnosti: ~ +8/4+6/4+0/+2/—2/+3
Odolnost: +6

Vydrz: +5

Rychlost: +7

Smysly: +0/+2/+6/+7/+2
BC: +5

uc +6 patity, +4 tlama
oC: +3

Ochrana: 8

Zranénf: 7S pafty, 8 B tlama
Velikost: +5

Rozméry: 2m/—

Naro¢nost: 465

MiZe se teleportovat bez omezent.

Aer

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: éasoprostorové magie, Energetickd magie, Mate-
ridlnf magie, Investigativni magie, Vitdlni magie, Neviditelnost
11, Vidén{ ve tmé III

Rezistence: Jedy (4), Materidlni magie (2),

Imunity: Energetickd magie, Neviditelnost, Slepota, Strach,
Zmateni

Nové schopnosti: Teleportace (10 m) — 3. droven, Rezisten-
ce viic¢i Odsdvani magenergie (5) — 4. droveti, Mentdln{ magie
— 5. troven), Rezistence vici Zkamenéni — 6. droven, Psychické
utoky (¢arodgj) — 9. trovens

Vlastnosti: ~ —3/4+0/+4/+10/+10/+5
Odolnost: -5

Vydrz: +1

Rychlost: -1

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

UC: —

oC: +0

Ochrana: 1

Zranéni: —

Velikost: -3

Rozméry: Im/-

Naro¢nost:  +71

Retesok

Vyvoldvaci pocity: pokora + ldska

Schopnosti: Maskovani (10), Regenerace (Urovett — 14), Te-
leportace (viz nfZe), Zména tvaru

Rezistence: +Z (4), +Vo (4), Zmateni (2)

Imunity: Jedy, Slepota

Nové schopnosti: Rezistence viici [luzim (2) — 2. droverni, Re-
zistence vici Neviditelnosti (4) — 4. droveti, Materidlni magie
— 11. droven, Vitalni magie — 15. droven

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

Vydrz: +5

Rychlost: +4

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

uc: +5 $lahouny
oC: +3

Ochrana: 4

Zranéni: 5B

Velikost: —laz+8
Rozméry: Imaz3m/—
Naro¢nost: 461

Ve svém prosttedi se retesok umi pohybovat tak, Ze po jednom
kole plného soustiedéni se v nasledujicim kole objevi na libo-
volném misté svého dzemi.

Retesok je schopen svymi §lahouny svou obé&t omotat a své-
zat. Je-li dtok slahouny dspé&$ny, hézi se hod na porovnéni:

Obr retesoka + 5 + 2k6t proti Obr obéti + 2k6*t

Pokud uspéje retesok, omot4 postavé jednu koncetinu. Uspé-
je-li o +2, omota dv&, o +4 omotd tfi konletiny, pfi dspéchu
0 +6 omot4 celé t&lo bez ohledu na pocet koncetin. Obét ne-
mtZe omotané kon&etiny pouZivat, pokud je omotan4 celd, ne-
mitZe se pohnout. MiiZe se jen pokusit vyrvat ze sevieni §lahou-
ni. Jedna se o hod na porovndnt:

Sil retesoka + 4 + 2k6t proti Sil obé&ti + 2k6t

Zcela omotanou obét se retesok mitiZze pokusit uskrtit. Zp@so-
bi tak zranénf, jeho? Sila se urf jako:

Sil retesoka - Sil obé&ti + Doba Skrceni/2 + 1k6

Obét si od zranéni odec&itd Ochranu zbroje a ma moZnost se ze
sevienf vymanit. Jednd se o hod na porovnan{ uvedeny vyse.

Poerg

Vyvoldvaci pocity: sobectvi

Schopnosti: Regenerace (Urovets — 15), Teleportace (viz niZe),
Zména tvaru

Rezistence: +Z (4), Zbrané bez démona (6), Zmateni (1)
Zranitelnost: +O (9), —O (9)

Imunity: Jedy, Odsavan{ Zivota, Slepota

Nové schopnosti: Rezistence vici Paralyze (6) — 2. troveti, Re-
zistence vaci [luzim (2) — 3. droven, Paralyza — 6. droven

Vlastnosti:  +4/+4/+2/+6/+3/+3
Odolnost: +4

Vydrz: +5

Rychlost: +5

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

uc: +4 §lahouny

oC: +2

Ochrana: 4

Zranénf: 4D

Velikost: —laz+7
Rozméry: Imaz3m/—
Naro¢nost: 463

Na misté zarostlém plevelem se pverg umi pohybovat tak, Ze po
jednom kole plného soustiedéni se v nésledujicim kole objevi
na libovolném misté zarostlém plevelem

Pverg je schopen svymi §lahouny svou obét omotat a svézat.
Je-li dtok §lahouny dsp&$ny, hézi se hod na porovndni:

Obr pverga + 5 + 2k6% proti Obr obéti + 2ké6t

Pokud uspé&je pverg, omotd postavé jednu koncetinu. Uspé-
je-li o +2, omota dv&, o +4 omotd tfi kon&etiny, pfi dspéchu
0 +6 omot4 celé t&lo bez ohledu na pocet koncetin. Obét ne-
mtZe omotané kon&etiny pouZivat, pokud je omotan4 celg, ne-
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mitZe se pohnout. MiiZe se jen pokusit vyrvat ze sevieni §lahou-
ni. Jedna se o hod na porovndnt:

Sil pverga + 3 + 2k6% proti Sil obéti + 2k6*

Zcela omotanou obét se pverg miize pokusit uskrtit. Zptsobi
tak zranéni, jeho? Sila se urd{ jako:

Sil pverga - Sil obéti + Doba Skrceni/2 + 1k6

Obét si od zranéni odec&{td Ochranu zbroje a ma moZnost se ze
sevieni vymanit. Jednd se o hod na porovnan{ uvedeny vyse.

Vitorcia

Vyvoldvaci pocity: laska

Schopnosti: Regenerace (Urovett — 14), Utoky na brnénf (2),
Vidéni ve tmé II, Zména tvaru

Rezistence: Iluze (2), +Vz (3), +O (3), Mentalni magie (2),
Psychické utoky (3), Slepota (6)

Imunity: Prokleti, Jedy, +Z, —Z, Odsavan{ Zivota, Zkamenéni
Nové schopnosti: Rezistence vii¢i Zmaten{ (4) — 4. Groveni

Vlastnosti:  +5/+4/+4/+2/+6/+8
Odolnost: +3

Vydrz: +5

Rychlost: +4

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

uc: +4 vétve

oC: +2

Ochrana: 3

Zranéni: 5D

Velikost: +0

Rozméry: 1,8m/—
Naro¢nost:  +68

Vitorcia je schopna svymi vétvemi svou ob&t omotat a svdazat.
Je-li dtok vétvemi tsp&sny, hézi se hod na porovndani:

Obr vitorcie + 5 + 2k6t proti Obr obéti + 2ké6t

Pokud uspé&je vitorcia, omota postavé jednu koncetinu. Uspé-
je-li o +2, omota dv&, o +4 omotd tfi konletiny, pfi dspéchu
0 +6 omotd celé t&lo bez ohledu na pocet koncetin. Obét ne-
mtZe omotané kon&etiny pouZivat, pokud je omotan4 celg, ne-
mitZe se pohnout. MiiZe se jen pokusit vyrvat ze sevieni §lahou-
n. Jedna se o hod na porovndnt:

Sil vitorcie + 5 + 2k6t proti Sil obé&ti + 2k6t

Zcela omotanou obé&t se vitorcie mtZe pokusit uskrtit. Zptso-
bi tak zranénf, jeho? Sila se urf jako:

Sil vitorcie - Sil obé&ti + Doba Skrceni/2 + 1k6

Obét si od zranéni odec&{td Ochranu zbroje a ma moZnost se ze
sevieni vymanit. Jednd se o hod na porovnan{ uvedeny vyse.

Ent

Vyvoldvaci pocity: sobectvi, radost, pokora, deprese
Schopnosti: Maskovan{ (8), Regenerace (Urovett — 14), Vide-
ni ve tmé [

Rezistence: Bodné zbran& bez démona (3), Drtivé zbrang bez
démona (3), Odsavani Zivota (4)

Zranitelnost: +O (8)

Imunity: +Z, —Z, Slepota, Paralyza,

Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Neviditelnosti (6) — 2. dro-
ven, Rezistence vici Zmateni (3) — 3. droven, Rezistence vici
[luzim (3) — 4. droven, Rezistence vici zkamenéni (5) — 4. dro-
veti, Rezistence viici Materidlni magii (6) — 8. droveni
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Vlastnosti:  +14/+4/—2/+10/+3/+5
Odolnost: +7

Vydrz: +9

Rychlost: +3

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

BC: +3

uc: +9

oC: +5

Ochrana: 7

Zranéni: 9D

Velikost: +8az +20

Rozméry: 2ma? 10 m /0,5 ma? 2 m (podle stromu)
Naro¢nost:  +73

Je-li ent vé&tsi alesponi 0 412 ne? jeho soupet, miiZe jej zkusit té?
zasldpnout: UC: +8 Zranéni: 10 D.

Bludicka

Vyvoldvaci pocity: sobectvi

Schopnosti: Psychické utoky (¢arodgj), Vidéni ve tmé II, Zma-
tenf

Rezistence: +Vz (3), —Vz (4), —O (4) , Paralyza (3), Zmaten{ (3)
Imunity: +0O, Jedy, Iluze, Neviditelnost, Slepota, Zbran& bez
démona, Zkamenén{

Nové schopnosti: Zmdmeni — 3. troveti, Mentalni magie — 9.
droven

Vlastnosti: — —/+20/—/+4/+4/+4
Odolnost: -23

Vydrz: +2

Rychlost: +10 let

Smysly: +4/+4/+6/+6/+4
BC: +20

UC: —

oC: —

Ochrana: —

Zranéni: —

Velikost: —24

Rozméry: 0,02m /0,02 m
Néro¢nost:  +54

Je-li pohromadé vice bludicek, dostévaji +1 k Pevnosti i Utog-
nosti za kaZdou bludi¢ku navic.

Pokud se né&kdo dotkne bludicky, utrpf zranéni (—2) s Zivlo-
vou pifslugnosti +O.

Tjukurpa

Vyvoldvaci pocity: pokora

Schopnosti: Vidéni ve tmé |

Rezistence: Neviditelnost (6), Iluze (1), Zmateni (4), Prokleti (2)
Imunity: Jedy, Odsdvani Zivota, Paralyza, Slepota

Nové schopnosti: Rezistence vii¢i Zkamenéni (4) — 4. Groveti

Vlastnosti: —/+6/—/+3/+3/+3
Odolnost: -22

Vydrz: +0

Rychlost: +5 let

Smysly: +7/+7/+7/+9/+6
BC: +6

UC: —

oC: +4

Ochrana: 0

Zranéni: —

Velikost: —22

Rozméry: 0,02m /0,02 m
Néro¢nost:  +54

NemiZe byt zranén najednou za vic neZ jeden bod.
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Oosa

Vyvoldvaci pocity: pokora
Schopnosti: Jed (+ Vo, U¢inek = Velikost — 2, Doba propuk-
nuti = +0), Vidéni ve tme& III, Aktivni dtoky na zbrang (2),
Utoky na brnénf (5)
Rezistence: +Z (6),
Imunity: Jedy

Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Neviditelnosti (2) —

—7 (6), slepota (6), Zmateni (7)

2. uro-

ven, Rezistence viic¢i Zkamenéni (4) — 4. Groven
Vlastnosti: ~ +8/+2/—/+4/+0/-3
Odolnost: +6

Vydrz: +3

Rychlost: +5

Smysly: +5/4+4/+0/+3/-2

BC: +2

Uc: +3

oC: +1

Ochrana: 5

Zranéni: 5 +Vo

Velikost: —2az+10

Rozméry: 0,2mazl,5m/0,75maz6 m
Ndro¢nost:  +59

Znorv

Vyvoldvaci pocity: nendvist
Schopnosti: Odsévén{ Zivota (aktivni)
Rezistence: +7Z (3), —Z (3), +Vo (4),
Zmateni (3),

Imunity: Jedy, Paralyza, Odsdvéni Zivota, Slepota

Nové schopnosti: Regenerace (Urovett — 16) — 3. trovei, Re-
zistence vic¢i Neviditelnost (3) — 3. droven, Rezistence viici
[luzim (4) — 4. Groven

—Vo (4), Zmameni (4),

Vlastnosti: ~ +3/4+0/4+0/+6/+0/—6
Odolnost: +3

Vydrz: +4

Rychlost: +1

Smysly: +4/+4/+3/+1/—4
BC: +0

Uc: +10

oC: +0

Ochrana: 3

Zranéni: 0B

Velikost: +5

Rozméry: 2m/—

Naro¢nost: 465

Khewzar

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Maskovani (15), Regenerace (Urovett — 14), Vi-
dént ve tme III

Rezistence: +Z (4), —Z (4),

Imunity: Slepota, Jedy, Strach

Nové schopnosti: Rezistence vaci [luzim (4)
tence vici Neviditelnosti (4) — 6. droven

— 5. droven, Rezis-

Vlastnosti:  +4/+4/—/+2/—1/—-1
Odolnost: +7
Vydrz: +4
Rychlost: +3
Smysly: +3/+2/+4/+3/+0
BC: +5
uc: +3 drapy
+7 ocas
oC: +3
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Ochrana: 5

Zranénf: 7 B drapy
9 S ocas
Velikost: +6az +20
Rozméry: 0maz4m/4maz30m
Naro¢nost:  +71

Vzhledem k poctu koncetin m@iZe napadnout vice protivniki
v jednom kole (za kaZdy ttok nad prvni m4 khewzar kumula-
tivni postih —1 k UC; na ttok si hdzi pouze jednou).

Inteligentni rasy

Tabulka ras
Rasa Sil Obr Zr¢ Vol Int Chr Pozn.
AlgorindZové +1 -1 =2 42 =2 0 Od+2
Aptkové +1 -1 O 0 -2 —1 Sms+I1,
infravidén{
Dryady -2 +1 +2 -1 0 +1
Gulgortové +1 0 +1 0 -1 =2 Sms+],
infravidén{
Hidové -2 0 41 41 0 -1 Odl+1
Tugrové 0 0 -1 41 -2 —1 Sms+1,
infravidén{
Wumové -3 -1 -1 +1 +2 -1 Odl+1,
pfirozend regenerace
Tabulka pohlavi
Rasa Sil Obr Zré Vol Int Chr
Algorindzka -1 0 +1 -1 +1 0
Apicka -1 0 0 +1 0 0
Gulgortka -1 0 0 0 +1 0
Hidka -1 0 0 0 +1 0
Tugra -1 0 +1 -1 +1 0
Wumka 0 0 0 +1 -1 0
Tabulka velikosti a hmotnosti ras
Rasa Vyska Hmotnost Velikost
AlgorindZové kolem 300 cm  kolem 150 kg (+12) +4
Aptkové kolem 140 cm  kolem 65 kg (+4) +O
Dryady kolem 160 cm  kolem 40 kg (+0) —
Gulgortové kolem 160 cm  kolem 55 kg (+3) — 1
Hidové kolem 130 cm  kolem 35 kg (—1) —2
Tugrové kolem 150 cm  kolem 80 kg (+6) +0
Wumové kolem 50 cm kolem 30 kg (—2) —4
Pf#irodni bytosti
Antilopa tygi?
Vlastnosti:  +4/+4/—12/—7/—8/+0
Odolnost: +3
Vydrz: +4
Rychlost: +7
Smysly: +0/+1/+4/+3/+3
BC: +4 kopyta
+4 rohy
Uc: +3 kopyta
+3 rohy
oC: +1
Ochrana: 0
Zranénf: 6 B rohy
5 D kopyta

Velikost: +3
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Rozméry: 1,5m/2m

Antilopa tygff je mohutny kopytnik se Zlutavou srsti s ¢ernymi
pruhy, je? pripomind proslulou kockovitou Selmu. Zije ve sté-
dech asi o 10 kusech, které vede mohutny byk. Pokud je napa-
dena a nemfiZe utéci, bran{ se pomoci kopyt a mohutnych roht
— tak se dé&je zejména tehdy, kdy? jsou ohroZena jeji mladata.

Antilopa zlatd

Vlastnosti: ~ +0/+2/—12/—7/—8/+1
Odolnost: +4
Vydrz: +5
Rychlost: +7
Smysly: 0/+2/+4/+2/+3
BC: +3 kopyta
+3 rohy
Uc: +3 kopyta
+3 rohy
oC: +1
Ochrana: 0
Zranénf: 4 D rohy
3 D kopyta
Velikost: +0
Rozméry: Im/1,5m

Antilopa zlatd patff k mensim druh@im antilop, které se pftizpt-
sobily Zivotu v lesnim prosttedi. Jeji z4fivé zbarveni se na prvni
pohled mtiZe zd4t nevyhodou, aviak ve Zlatém lese, kde je tato
barva taktka v§udyp¥itomna, ji slouZ{ dobfe. Tento byloZravec Zje

samotdfsky, pouze v obdobf fije vyhled4va jedince opaéného po-
hlavi. V pfipadé napadent spoléhd pfedevsim na svou rychlost.

Gorila

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

Vydrz: +3

Rychlost: +6

Smysly: +1/4+0/+2/+1/+1
BC: +6

uc: +5

oC: +3

Ochrana: 1

Zranénf: 4D

Velikost: +3

Rozméry: 1,8m/—

Tento mohutny lidoop je byloZravec Zijici v dZunglich na hor-
skych svazich Khelegovych hor. DokédZe obratné $plhat po stro-
mech, kde si stavi hnizda pro nocleh. Tlupu goril tvofi ptiblizné
8 zvifat a jako viidce vystupuje robustni samec se st¥ibrnym
htbetem. I pfes svlij hréizny vzhled jsou gorily mirumilovné a
lidé ¢asto mohou projit jejich tizemim, aniZ by je zahlédli. Pouze
pokud se piibliZi nebezpedné blizko tlup&, mohou byt napadeni.
I st¥ibrohtbeti viak sviij dtok mini spiSe jako zastraseni, tak-
Ze pokud se dotyény da rychle na tték nebo se vrhne k zemi,
gorila jen vyhruzné zaimponuje a nechd ho byt. Jestlize vak
zastradovéani nepomtZe, stdvd se z gorily nebezpeény soupet. Na
kratkou vzdélenost dokdZe vyvinout neuvétitelnou rychlost a
srdzka s nf méZe pro slabsf jedince znamenat va#né zranéni.

Guathra

Vlastnosti: ~ +7/+5/—13/—8/—8/+5
Odolnost: +5

Vydrz: +6

Rychlost: +9 let

Smysly: —1/4+0/+2/+2/+3

Obloha z listi a drahokamu

BC: +5 zobak
+6 spéry
Uc: +4 zobdk
+5 spary
oC: +3
Ochrana: 2
Zranénf: 4 S zobsk
5 S spary
Velikost: +9
Rozméry: —/7m

Podrobny popis guathry najdete v hlavnim textu.

Lu

Vlastnosti:  —8/+8/—15/—8/—8/-3
Odolnost: —11

Vydrz: -1

Rychlost: -2

Smysly: +2/+1/+2/+1/-6
BC: +8

Ué +4

oC: +6

Ochrana: 0

Zranéni: 2B

Velikost: —14

Rozméry: —-/0,5m

Tento maly, svétle zeleny hadek obyva moktady a baZiny Zla-
tého lesa. Je velmi plachy a nendpadny, takZe ho Ize spatfit jen
vyjimecné. Lu se Zivi pfedev$im jedovatym hmyzem a plazy,
proto jeho jed funguje jako ur¢ité sérum. Pokud nékoho had
Lu kousne a dotyény je v oné dobé& vystaven postiZzeni zplisobe-
nému jedem, sni# se jeho Nebezpednost o +6 (pokud jesté ne-
doslo k propuknut{ jeho d¢inku) nebo Velikost postizeni o +6
(jestliZe jed jiZ ptisobi).

Kia

Vlastnosti: +4/+6/—13/—7/—8/+3
Odolnost: ~ +2

Vydrz: +4
Rychlost: +6 let
Smysly: —1/4+0/+3/+2/+2
BC: +5 zobak
+6 spéry
Uc: +3 zobak
+5 spary
oC: +2
Ochrana: 5
Zranénf: 3S zobdk
4 S spéry
Velikost: +5
Rozméry: —/5m

Vzpurnost: 14
Tento ptak pfipomind mohutnosti orla krdlovského, ale nejde o
dravce, jeliko? se Zivi hlavné ovocem. M4 rovny zobék a zelené,
jakoby jiskfivé odi. Jeho pef{ mtZe mit prakticky jakoukoli barvu,
ale charakteristick je bild ndprsenka. Skiftci zjistili, Ze pokud mu
pted letem daji malé mnoZstvi mléka kravicky udazi, zvysuje se
jeho Vydrz o +6. Takto posilovan viak m@Ze byt nanejvys jed-
nou za dva aldeny, jinak mléko za¢ne plisobit zcela opaéné.

Na tomto ptiku mohou letét soucasné aZ dva tvorové Veli-
kosti —1 a men3i.

Koc¢ka krvavd

Vlastnosti: ~ +0/+6/—12/—7/—8/—1
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Odolnost: =17
Vydrz: -2
Rychlost: +8%*
Smysly: +0/+1/43/+4/+3
BC: +5 (drapy)
+4 (tlama)
Uc: +3S (drépy)
+4B (tlama)
oC: +2
Ochrana: 0
Zranénf: 5 S drépy
3 B tlama
Velikost: -6
Rozméry: —-/0,5m

Tato krasna kocka je velmi ?4ddna jednak jako domdci maz-
li¢ek, ale rovnéZ tak jako nositel piekrasné koZesiny, ktera je
na trhu velmi cenéna. Zije samotdisky a Zivi se malymi savci a

ptaky. Na vétd{ tvory nettod{ a brani se pouze tehdy, pokud u?
nemd kam uprchnout.

Lama

Vlastnosti: ~ +0/+4/—13/—8/—9/—4
Odolnost: -1

Vydrz: +5

Rychlost: +1

Smysly: —3/4+0/+1/—1/+2
BC: +4

uc: +2

oC: +1

Ochrana: 0

Zranénf: 3 D kopyta
Velikost: +3

Rozméry: 1,6 m/2 m

Lama, vzdaleny pifbuzny velblouda, Zije v hordch v malych st4-
dech. Velmi brzy ale zdomdcnéla a vyuZivd se nejen jako nosi¢
nakladd, ale i zdroj velmi kvalitni viny.

Hingi
Vlastnosti:  —3/+8/—4/—7/—6/+1
Odolnost: —13
Vydrz: -2
Rychlost: +5
Smysly: +1/4+2/+1/+0/+0
BC: +9 drapy
+8 tlama
uc: +5 drapy
+4 tlama
oC: +4
Ochrana: 0
Zranéni: 1S
2B
Velikost: -6
Rozméry: 0,5m/~-

Tato opic¢ka ma velmi rdda ¢aj v jakékoli formé&. Byva castym spo-
le¢nikem skiiteich rodin a nékteré tlupy se pohybujf zcela volné
po skfit¢ich vesnicich. Je zhruba velkd jako ko¢kodan a m4 po
téle svétlou nazelenalou srst. Jeji oblicej pokryva zase stst bila (u
star$ich jedinct $ediva), kterd pfechézi a? do jakéhosi plnovousu.

Xan

Vlastnosti: ~ —5/+8/—12/—7/—6/—1
Odolnost: —15

Vydrz: -1
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Rychlost: +6 let

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

uc: +3

oC: +2

Ochrana: 0

Zranéni: 2S

Velikost: -9

Rozméry: 0,25m /-

Pestrobarevny papousek Xan je velmi obliben ve sk¥it¢ich rodi-
nach, zejména pro svou schopnost naucit se opakovat mluven4
slova. M4 také velmi dobry zrak a pokud se do jeho blizkosti

v Y

ptibliZ{ nékdo nezndmy, zacne velmi hlasité kficet.

Prasdtko bahenni

Vlastnosti:  —1/+3/—14/—7/—7/-3
Odolnost: -6

Vydrz: +0

Rychlost: +2

Smysly: +0/+0/+2/—1/+1
BC: +3

uc: +2

oC: +2

Ochrana: 0

Zranéni: 0D

Velikost: -3

Rozméry: 05m/1m

Toto malé prasitko Zije v baZinatém terénu, kde ma také nejvice
potravy — vodnich rostlin, larev hmyzu, rybek atd. Na jeho téle je té-
mé&f neustdle nalepena vrstva bahna, jeZ mu pomaha splyvat s oko-
lim. D4 se relativné lehce ochocit, ¢eho? vyuzivaji zejména Hidové.

Udazi

Vlastnosti: ~ +1/+3/—12/—8/—8/-3
Odolnost: -2

Vydrz: -1

Rychlost: +2

Smysly: +1/+1/42/-1/+40
BC: +4

uc: +3

oC: +2

Ochrana: 0

Zranéni: 1B

Velikost: +0

Rozméry: Im/1,5m

Tento maly dlouhosrsty dobytek s kratkymi rohy chovaji skfitci,
protoZe poskytuje velmi kvalitn{ mléko.

Varan
Vlastnosti:  +4/+1/—12/—8/—8/—3
Odolnost: +4
Vydrz: +8
Rychlost: +3
+7 let
Smysly +0/+1/+2/+1/—-1
BC: +0
uc: +1
oC: -1
Ochrana: 4
Zranéni: 2B
Velikost: +9
Rozméry: 0,75m/5m

Vzpurnost: 16
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Cizi postavy

Aja Wan Cin
Lesnf skiitek, Zena, theurg, 4. droven

Ambrozius
Cloveék, muz, hranic¢af, 10. droven

Blazej Robotny
Clovek, muz, Z4dné povoléni, 2. droven

Brasgnig
Clovek, muz? (skiet), bojovnik, 8. droven

Brazidar Oplacny
Clovek, muz, bojovnik, 5. droveni

Brdonek Sezdola
Hobit, muz, 24dné povoldni, 2. droveti

Bwun
Lesnf elf, muZ, hranic¢4f, 6. Grovenl

Calisto Adlaremse
Sedy skfitek, Zena, theurg, 12. Groveni

Ce Cchan
Lesnf skiitek, muz, zlodgj, 5. troveti

Dworen Zlatoiisty
Trpaslik, muz, zlodégj, 6. droven

Ejsi
Horsky skiftek, muz, ¢arodéj, 5. droven

Fu Min
Horsky skiitek, muZ, bojovnik, 10. trovefi

Gonca Panse
Lesnf skiftek, muz, bojovnik, 7. droveny

Gursen
Horsky skiitek, muZ, bojovnik, 6. droveny

Han
Lesnf skiftek, muz, bojovnik, 15. Groveti

Harkan II1.

Trpaslik, muZ, bojovnik, 12. troveti

Hédin I1.
Trpaslik, muZ, bojovnik, 13. trovefi

Hrigvargh
Clovék (skfet), muz, hrani¢4t, 16. droven

Il Mu Cej
Horsky skiitek, muz, ¢arodéj, 8. droven

Intrin
Lesnf skiftek, muz, ¢arodéj, 15. droven

Obloha z listi a drahokamu

Isaka

Horsky skiitek, muZ, bojovnik, 6. droveny

Katelyn
Lesn{ elf, Zena, hrani¢éf, 6. droven

Kerengen Jilmorad
Cloveék, muz, hranic¢af, 12. droveni

Kwanga
Lesni elf, Zena, theurg, 14. droven

Li
Lesnf skiitek, Zena, bojovnik, 8. droven

LiLin Ld

Horsky skiitek, Zena, ¢arodgj, 12. droveni
Limi Lin

Sedy skiitek, Zena, bojovnik, 9. Groveni
Li Sao Ting

Horsky skiitek, muZ, bojovnik, 5. droven
Mia Tace

Lesn{ skiftek, Zena, hrani¢at, 10. droven, hrdinka Rianny
Nialdinia

Clovek, Zena, zlodgj, 3. droven

Nije

Lesnf skiitek, muz, zlodgj, 6. troveti

Nontuzuba
Clovek, muz, ¢arodgj, 8. droveis

Numrakurundgi
Dryada, Zena, Z4dné povoléni, 13. droveni

Nylnir
Trpaslik, muZ, bojovnik, 7. droven

Nyunyu Mtwango

2y

Lesnf elf, muZ, hranic¢4f, 3. Grovenl

Olisej Mludjava
Clovek, muz, bojovnik, 7. droveni

Olsin Stopai
Cloveék, muz, hranic¢at, 4. Grovenl

Omawanga
Lesni elf, Zena, theurg, 14. droven

Ondo
Horsky skiitek, muZ, bojovnik, 6. troveny

Or-kesk

Ork, muz, bojovnik, 6. troveni

Paxi
Lesnf skiftek, muz, zlodgj, 17. droveni
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Peniar Uji Sakari

Clovek, muz, zlodgj, 6. Groveni Lesnf skiftek, muZ, theurg, 16. trovefi, hrdina Siomentv
Ri Tase Ukuwangi

Sedy skiitek, muz, bojovnik, 11. droven Lesnf elf, muZ, bojovnik, 5. droven
Rodrigal Cestovatel Ulnubukak

Cloveék, muz, hranic¢af, 9. drovenl Lesnf elf, muZ, bojovnik, 6. droven

Saj Viarenika Taplovd

Lesnf skiftek (upir), muz, carodgj, 12. droveni Clovek, Zena, bojovnik, 4. droven
Sajhla Lajing Vugur Hndg

Lesnf skiftek, Zena, zlodé&j, 8. droven Clovek (skfet), muz, zlodgj, 11. droven
Sim Son Li Wascalun

Horsky skiitek, muZ, alchymista, 2. droven Clovek, muz, zlodgj, 4. Groveni

Si-poné We

Lesnf skiftek, mu?, bojovnik, 11. Groveti Sedy sk¥itek, muz, hrani¢4at, 12. droven
Tandango Welekao

Lesni elf, mu?, hranic¢4t, 10. droven Lesnf elf, Zena, bojovnik, 5. droven
Tejca Wu Seng

Lesnf skiitek, Zena, bojovnik, 10. droven Horsky skiftek, muZ, theurg, 13. drovefi, Cerveny drak
Therold 1. Yvgar Bnig

Trpaslik, muZ, bojovnik, 9. droven Clovék (skiet), muz, hranic¢4t, 6. droveni
Thorgrim Palcdt Zan Linki

Trpaslik, muZ, bojovnik, 15. troveti Lesnf skiitek, mu?, hranic¢4f, 8. droven
Ti Zen Tie Zogen

Sedy skiitek, muz, ¢arodéj, 11. droveni Lesnf skiftek, muz, bojovnik, 10. droveti
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