Druidi — aplikace pravidel DrD 1.6

Tento ¢lanek navazuje na pojednanio druidech z minulého ¢isla Dechu draka a popisuje
schopnosti druida jednotlivych ekosystémli v ramcipravidel Draciho doupéte. Stejné jako
v ptipad¢ vSech ostatnich aplikaci plati, Ze zde navrzeny postup je pouze ramcovy a patrné
nebude reflektovat vSe doslovné. Pan jeskyné a hra¢i tedy maji volnou ruku pii Gipraveé nebo
zméng popsanych mechanismti tak, aby vysledek odpovidal jejich predstavam a stylu hrani.
Pokud neni uvedeno jinak, fid’te se pravidly Draciho doupéte a pravidly popsanymi v jiz
vydanych aplikacich Asterionu.

Nejprve budou popsany charakteristiky a mechanismy spole¢né pro vSechny typy druidtia
posléze ptipadna specifika jednotlivych ekosystémil.

Druidi riiznych ekosystému

Druidi vSech ekosystémil nepiedstavuji samostatna povolani, ale vychdzeji z ,klasického*
lesniho druida z pravidel DrD. Mechanismy jako cena pfestupu na vyss$i troven, povolené
zbrang a zbroje, bonus pro boj se zvifaty, mimosmyslové schopnosti atd. jsou pro vSechny
druidy stejné. Jestlize se pravidla odvolavaji v popisu schopnosti a kouzel na hvozd, je mozné
podle situace nahradit hvozd jinym ekosyst¢é mem (napt. kouzla ldaska/nenavist ekosystému,
Pohyb v daném ekosystému atd.).

Tabulka ekosystému shrnuje pocet vycviki, ktery musidruid absolvovat, aby mohl své
schopnosti rozsitit na dalSiekosystém. V fadcich je ptivodni ekosystém druida, ve sloupcich
pak ten, na néjz se chce ,,doskolit*.

Probouzeni a uspavani ekosysté mu

JelikoZ svét Asterionu je orientovan pon€kud jinym smérem nez béznd pravidla DrD,
doporuc¢ujeme probouzeni aplikovat pouze na lesy a dzungle, a to pokud mozno opatrné a

s citem. Az na vyjimky popsané v jiz vydanych ¢iplanovanych modulech (napt. poust’ Rychlé
duny) se vzhledem k povaze Asterionu vyvarujte aktivit typu probouzeni plani, moii, hor atd.
Ponckud jina je situace u mést (viz mestsky druid déle).

Priichod mate ridlem

Pro tuto schopnost plati pravidla jako pro priichod Zivym direvem (PPE 22) a jeji pouziti se
vztahuje na nejobvyklej$i materidl v daném prostredi (skaly a kameni v horach a podzemi,
pisek v pousti). V ur¢itych ekosystémech je tfeba tuto schopnost pouzivat s rozvahou a i

v kombinaci s dalsimi kouzly a schopnostmi. Napt. druid z plani dokaze proniknout pomoci
této schopnosti pod povrch planiny, ale nemtize se tam pohybovat horizontalné — zasahuje do
jiného ekosystému. Stejné tak by si naptiklad horsky nebo podzemni druid pted prichodem
skalou mél nejdtive zjistit, kam se mize dostat (tfeba do néjaké jeskyné, na povrch atd.), jinak
se mu muze stat, ze po vycerpanisvého pohybového limitu ziistane v materialu uvéznén.
Rychlost priichodu jednotlivymi materidly ¢ini (kromé dfeva) na 16. Grovni 1 sdh za sménu a
s kazdou dalsi irovnio 1 sédhroste. Jestlize se druid pohybuje pouze po povrchu (napt. $plhé
po skale), je pocatecnirychlost 10 sahti za kolo a s kazdou dal$i trovni roste o 10 saha.
Pravidla pro pohyb vodou jsou popsana v aplikaci pravidel u modulu Z hlubin zelen¢ a
modré.

Srp

Tento predmét je vysadou lesniho druida a druidi jinych ekosystémti ho nedostavaji. Je
samoziejmé mozné si vymyslet néjaky pfredmét charakteristicky pro dané prostfedi, ale je
dilezité si uvédomit, Zze hlavnim ucelem tohoto predmétu je reprezentovat tradici. Nemelo by



se tedy v zadném ptipad¢ jednat o zbran, kouzelny predmét ¢icokoli jiného, co by narusovalo
herni rovnovahu.

Jestlize druid z jiného ekosystému projde v lese prfedepsanym poctem vycvikl, pak srp
samoziejme dostane také.

Ovliviiovani ekosysté mu

Druidi do 15. trovng jsou ve zvoleném prostiedi stale jakoby hosty. Snazi se pochopit jeho
postatu, procesy, které v ném probihaji, u¢ise poznavat piirozenou rovnovahu a jsou ve
vztahu k nému vice zaky nez ,pany*. Jiz od pocatku si uvédomuji, ze neodpovédnymi zasahy
by mohli Zivotnimu prostfedi spiSe uSkodit a 1 kdyZ by eventuelné takového zasahu byli
schopni, davaji si velky pozor, co a jak udélat, protoZe nasledky by mohly byt nedozirné.
Rovnéztak davaji pozor na jedndni ostatnich bytosti — tedy té€ch, které do zvolen¢ho
ekosystému svou prirozenosti nenalezi, protoze pravé ony maji velkou Sanci, ze provedou
néco nenapravitelného.

Od 16. trovn€ jiz ma druid takové znalosti, Ze je schopen do zna¢né miry predvidat, jaké ¢iny
si mize sam o sobé dovolit a jaké nikoli. Rozdil mezi tim, zda skutky vychazeji spiSe

Z potteby prostiedi nebo z liboviile druida, je jednim z charakteristickych délitek mezi
»normalnimi* a temnymi druidy. Samoziejmé, kazdy druid se n€kdy miZze dostat do situace,
kdy musi zohlednit své osobni zaméry, je ovSem dilezité, jakym zptisobem to udéla.
Typickymi ptiklady jsou velka lesni kouzla rychly rist a rychlé vadnuti. Takto dokéze lesni Ci
pralesni druid ovlivnit pfirozené jevy, které se v daném prostiedi odehravaji. Tuto schopnost
maji v odpovidajici §iti i druidi jinych ekosystému. Tak tfeba horsky druid bude schopen takto
ovliviiovat napft. laviny ¢1 erozi pudy, motfsky druid smér moiskych proudii, podzemni
strukturu jeskyné atd. Jedna se o fadu dil¢ich schopnosti, které se 1iSi i svou narocnosti.
Napftiklad vypalenou lesni mytinu dokaze celkem UspeSné znovu zalesnit 1jediny druid,
zatimco na zménu proudéni mote bude tfeba znacného poctu moiskych druidi. Dany jev
ovsem musi byt vdaném prostfedi mozny, ¢ili v dzungli nemiiZze druid vyvolat pise¢nou
bouii.

Ovliviiovani ekosystému se z hlediska pravidel povazuje za velké (lesni) kouzlo, u lesni druid
ho bude ovladat tehdy, jestlize se nauci vyse uvedena kouzla rychly rist a rychle vadnuti.
Mizete vychazet z uvedené¢ho zakladniho poméru 1 mag/séhz, ale pro naro¢néjsi zasahy by se
mélo mnozstvi magenergie patiicné zvysit. Toto mnozstvi by mél nejlépe stanovit Pan
jeskyné s prihlédnutim k okolnostem — pokud bude ovlivnéni v souladu s ptanim ekosystému,
muze tento pomoci vlastni magenergii, v opaéném piipadé se mize branit kouzlem nendvist
ekosystému atd.

Ptiklady toho, jak 1ze dany ekosystém ovlivnit, jsou uvedeny u popisu jednotlivych druid

vV minulém ¢isle Dechu draka.

Hranice ekosysté mii

V pojeti Asterionu ndlezi prakticky jakakoli ¢ast ptrody do urcit¢ho ekosystému, neexistuje
tedy Zadné ,ekovakuum®. Vyjimkou mohou byt oblasti, kde byl ptivodni systém znicen, ale
novy se jesté nestihl adaptovat (misto po vykaceném lese jeSté nezarostlo travou a nestala se
z n¢j plan, vyschla feka nesplynula s pousti). Logicky se tedy ¢innosti typu rozsir ekosystém
budou setkédvat s nelibosti toho prostiedi, jezje zmenSovano. V kone¢ném dusledku proti sob¢
mohou stanout idvé skupiny druidti s odlisnymi zajmy. Je ovSem tieba fici, Ze druidi jsou
vesmes rozumni a v prvni fade se budou snazit o vzajemnou dohodu. Z této situace by se
mohla vyvinout i pékna zapletka pro néjaké dobrodruzstvi. V dané situaci bude rovnéz
dalezité Casove trvani jednotlivych ekosystémi — Cerstveé vykaceny les se bude jesté urcitou
dobu bréanit prinikdm vlivl jiného prostfedi, zatimco stovky let vyschla bazina uz bude témét
nerozpoznatelna.



Ekosystém v charakteristice pravidel

V urc¢itych jedinecnych ptipadech (viz kouzlo odraz mentalni souboj z PPE 28) je tieba urcit
nekteré Udaje, jeZ jsou jinak vyhrazeny pouze postavam (Uroven, povolani, pocet Zivoti a
magt). V pravidlech Dra¢iho doupéte je toto popsano pouze pro hvozd, ale analogicky se
muzete timto mechanismem fidit 1 u dalSich prostfedi. Nékteré hodnoty (Zivoty, magy) mohou
mit t¢met nekone¢nou hodnotu — takovy osamély mag sdm poust’ prosté neznici, jestlize za
nim nestoji opravdu mocna sila (a to by se mezi hra¢skymi postavami rozhodné stat nemélo).

Vyvolej velky zly strom
Toto kouzlo u vétSiny druidu z jinych ekosystémui neexistuje, neni- li uvedeno jinak (viz
mofsky druid v modulu Z hlubin zelené a modré).

| Druid z plani

Predpovidani pocasi
Druid s plani ma u schopnosti predpovidani pocasi (PPP 14) 0 20 % vyss§i pravdépodobnost
uspeéchu, nez by mu podle pravidel ptisluselo.

| Horsky druid

Léceni ne moci
Jestlize horsky druid sesle ve svém ekosystému kouzlo uzdrav nemocného, jehoz Gspé$nost
zavisi na procentovém hodu, ziskava bonus +10 %.

Snimani kleteb
Horsky druid mtize pouzivat tuto schopnost z PPE 37, jako by byl o 10 Grovni nize nez
chodec na ptislusné tirovni.

Vymitani mySlenkovych bytosti
Ptipouziti tohoto kouzla (viz AP — HM 4) si bytost hazi proti pasti se zdkladni nebezpec¢nosti
6.

| Bazinny druid

Bahenni dech

Magenergie: 3 magy

Dosah: 5 sahti

Rozsah: 1 tvor

Vyvolani: 1 kolo

Trvani: ihned

Plsobeni: 6. troven

Cetnost: kdykoli

Druh: osobni

Druid vydechne na zamySlenou obét’ oblak jedovatého pachnouciho plynu. Cil si musi hazet
protipasti na jed Odol~ 4 ~ 1 zivot/2-7 zivotl, trvani ihned/1 kolo.

Vyvolej velky zly strom
Takto vyvolany strom mivé nejcastéji podobu staré vrby obalené bahnem ¢i vodnimi
rostlinami. Jinak plati vS§echna obvykla pravidla.



Druid z Podzemni fiSe

Predpovidani pocasi

Podzemni druid miZze pomoci této schopnosti predvidat udalosti typické pro podzemni svét,
napt. nebezpeci zavalu, zemétieseni, vybuchu metanu, vytrysku prament atd. Je ovSem
dilezité, aby tato udalost byla na daném misté pravdépodobnd. Pocasi na povrchu takto urcit
nemuze, jestlize nema vliv na podzemni prostory.

Hledani drahych kameniti a kovi
Pti hledani vySe uvedenych materiali v podzemi ma druid bonus +5 % k hodu na postieh.

| Stepni druid

Jizda na koni
Ptiovéfovani této dovednosti (PPP 83) ma bonus +2 k hodu proti pasti.

| Ledovy druid

Vyvolej ledovou bytost

Toto kouzlo je obdobou velkého lesniho kouzla vyvolej velky zly strom. Tvor ma podobu
urostlé postavy (tvar si mize druid ur¢it sam) stvofené ze sn¢hu a ledu, s mohutnymi zuby.
Pro tohoto tvora plati tytéz charakteristiky jako pro velky zly strom, ov§em nelze ho zranit
mrazem, zatimco ohei mu zpiisobuje zranéni dvojnasobné.

Mrazivy dech

Plsobeni: 6. troven

Cetnost: kdykoli

Druh: osobni

Toto kouzlo se svym t¢inkem podoba kouzlu chlad hvezd (PPE 72) a ma tytéz parametry pro
seslani.

Zimni spanek

Magenergie: veskera souc¢asna

Dosah: 0

Rozsah: druid

Trvani: podle pfani druida

Vyvolani: 1 sména

Pisobeni: 9. Groven

Cetnost: 1x mezi dvéma tpliky

Druh: osobni

Pomoci tohoto kouzla druid zpomali vSechny své Zivotni funkce, nebude vnimat okoli a vnéjsi
vlivy jako mrdz na n€¢ho nebudou plsobit. Druid miiZe takto stravit bez rizika tolik dni, kolik
¢ini jeho odolnost. Prvni den nad timto bezpe¢nym limitem si musi hazet proti pasti Odol ~ 1
~ nic/3-8 zivotl. Tato past se kazdy den zvySuje o 1. Jakmile druid neuspéje, hazi si dalsi den
proti pasti s rizikem dvojnasobné ztraty zivotl. Takto se pokracuje, dokud se druid neprobudi
nebo nezemfre.

| Méstsky druid

Pohyb materiale m
Pro méstského druida je charakteristické, ze dokaze prochazet zdmi domt a jinych staveb bez

ohledu na to, z ¢eho jsou vyrobeny. Mize tak rovnéz Splhat po hradbach ¢i sténach jako po
zebiiku. To z né¢ho na prvni pohled ¢ini vynikajiciho zlodé&je, avSak valna vétSina by se



k tomu nikdy nesnizila a s odpadliky z vlastnich fad se méststi druidi dokazi vyporadat velice
rychle.

Mésto jako samostatna entita
JelikoZz mésto je nerozlucné spjato s zivotem lidi, probouzi se relativné rychle. Pfani a imysly
téchto entit se 1i$1 mésto od meésta (nekteré piiklady asterionskych mést jsou popsany
vV modulu Zlaté pavuc¢ina). Méstsky druid od 16. urovné je schopen poznat stupen
probuzenosti mésta a ptimo imeérné k délce pobytu jsou mu stale jasnéjsi jeho zaméry. Diky
specifice mésta je daleko snazsi ho probudit nez uspat, jelikoz probouzeci magenergie se zde
kumuluje relativné rychle. Snahy o probuzeni ¢i uspani mésta se mo hou stat opét nAmeétem na
dobrodruZstvi.

TABULKA EKOSYSTEMU

Ekosystém Les Dzungle Poust Mofe Hory Step Plan Podzemi Baziny Reky Led Mésto
Les X 1 5 9 5 5 5 9 5 7 12 9
Dzungle 1 X 5 9 5 5 5 9 5 7 12 9
Poust 5 5 X 14 5 4 4 12 9 9 12 9
Mofte 9 9 14 X 9 9 9 14 5 5 14 14
Hory 5 5 5 9 X 5 5 5 9 9 5 9
Step 5 5 4 9 5 X 1 9 5 5 9 9
Plan 5 5 4 9 5 1 X 9 5 5 9 9
Podzemi 9 9 12 14 5 9 9 X 9 9 9 9
Baziny 5 5 9 5 9 5 5 9 X 1 12 9
Reky 7 7 9 5 9 5 5 9 1 x 12 14
Led 12 12 12 14 5 9 9 9 12 12 X 14
Mésto 9 9 9 14 9 9 9 9 9 14 14 X



