A. Asterionský průvodce zbraněmi a zbrojemi

Miloslav „Milosh“ Zaoral

Na Asterionu se používá několik specifických zbraní, ať už při boji zblízka či na dálku, a taky zbrojí jež byly popsány v průběhu let v několika modulech. Následující tabulky shrnují všechny tyto zbraně a zbroje, a navíc přináší dvě nové. Jsou jimi bolaso a bič, o kterých je sice zmínka v modulu Krajiny za obzorem I: Stíny jihu, ale doposud nebyly nikde uveřejněny jejich charakteristiky pro hru Dračí doupě 1.6.
A.1 Zbraně (parametry pro DrD 1.6)
	Jednoruční zbraně
	Typ
	Síla
	Útočnost
	Obrana
	Délka
	Váha
	Cena
	Modul

	Mahenský bič 
	lehká
	3
	+3
	-1
	2
	12
	22 zl.
	PP

	Kord
	lehká
	3
	+1
	0
	1
	12
	12 zl.
	HZM

	Rapír
	lehká
	4
	0
	0
	1
	14
	14 zl.
	HZM

	Dýka s pilovitým ostřím
	lehká
	2
	+2
	-2
	1
	5
	25 zl.
	ZP

	Meč Pan
	lehká
	3
	0
	+1
	1
	18
	-
	OLD

	Hůl Kerk
	lehká
	6
	-2
	+1
	2
	20
	-
	OLD

	Boxer
	lehká
	0
	+1
	-3
	0
	10
	5 zl.
	RD

	Boty s ostřím
	lehká
	1
	0
	-3
	0
	25
	80 zl.
	RD

	Bič (nová)
	lehká
	3
	+2
	-1
	2
	12
	10 zl.
	-

	Elfí trn
	střední
	4
	+1
	0
	1
	40
	30 zl.
	ČT

	Perilonské ostří
	střední
	3
	+1
	+1
	1
	40
	150 zl.
	ČT

	Bhadurová palice
	střední
	4
	+2
	-1
	1
	60
	-
	HZM

	Krátký oštěp
	střední
	5
	-1
	0
	1-2
	70
	5 st.
	HZM

	Sajára
	střední
	5
	+2
	0
	1-2
	30
	50 zl.
	KZOI

	Eldebranský bijec
	těžká
	6
	+1
	+1
	1
	40
	50 zl.
	ČT

	Derteonský mlat
	těžká
	7
	0
	0
	1-2
	50
	50 zl.
	ČT

	Rajakaan
	těžká
	5
	+3
	0
	1
	35
	60 zl.
	KZOI

	Kršáh
	těžká
	6
	+1
	+1
	2
	40
	60 zl.
	KZOI

	Obouruční zbraně
	
	
	
	
	
	
	

	Sart
	lehká
	5
	+1
	0
	1
	30
	-
	ČT

	Dlouhý oštěp
	střední
	5
	0
	0
	2
	90
	1 zl.
	ZHM

	Vidlice
	střední
	4
	​+1
	+2
	2
	100
	3 zl.
	ZHM

	Kord a dýka
	střední
	4
	+2
	+2
	1
	-
	-
	ZHM

	Krátký oštěp a dýka
	střední
	6
	0
	+1
	1
	-
	-
	ZHM

	Dvě perilonská ostří
	těžká
	10
	+1
	+3
	1
	-
	-
	ČT

	Dvě sajáry
	těžká
	7
	+1
	+2
	-
	-
	-
	KZOI


Kord a rapír

Tyto typy mečů se nepoužívají v podstatě nikde jinde než v Erinu. Je to dáno tím, že kvalita jakékoliv zbroje se proti nim počítá dvakrát, tzn. člověku beze zbroje se při útoku kordem k bonusu za obratnost přičítá 2, postavě ve vycpávané zbroji 4, v plátové zbroji 12 apod. Štít k obraně přidává stále jen +1. V Erinu si ale málokdo troufne nosit kovovou zbroj, částečně kvůli zákonům a ostražitosti Siaronových kněží, především pak ale z důvodu, že spadnout v těžkém brnění do moře bývá smrtící. Brání-li se někdo s kordem či rapírem střední nebo těžké zbrani, měl by PJ vzít do úvahy, že se křehký meč může poměrně snadno zlomit. Přesnou pravděpodobnost ponecháme na jeho úvaze. Kord a rapír, přestože jde o lehké zbraně, mohou používat pouze válečník a zloděj.

Meč pan: tento meč má asi 30 cm dlouhou, jednostranně broušenou čepel a kruhovou záštitu. Osoba, která není Šedým mnichem, má při boji s touto zbraní postih −2 na útok i na obranu. Tento postih zmizí po dvou výcvicích s nimi (je nutný dohled Šedého mnicha).
Hůl kerk: hůl, dlouhá asi 1,5 sáhu, se především uplatní v boji se soupeři, kteří mají kratší zbraně. Osoba, která není Šedým mnichem, má při boji s touto zbraní postih −2 na útok i na obranu. Tento postih zmizí po dvou výcvicích s nimi (je nutný dohled Šedého mnicha).
Dvě perilonská ostří: při boji s těmito zbraněmi má uživatel postih –4 k hodu na útok i na obranu. Tento postih se sníží o 1 při každém výcviku, který s těmito zbraněmi absolvuje. Po čtyřech výcvicích už bojuje bez postihu, ale dále se už hodnoty nezvedají.

Mahenský bič: při boji si uživatel mahenského biče odečítá postih −4. Tento postih se sníží o 1 při každém výcviku, který s touto zbraní absolvuje (což mu ale např. u Eldebranských rytířů nebude umožněno). Po čtyřech výcvicích už bojuje bez postihu, ale dále se už hodnoty nezvedají.

	Střelné a vrhací zbraně
	Typ
	Síla
	Útočnost
	Malý
	Střední
	Velký
	Váha
	Cena
	Modul

	Erinská hvězdice
	vrhací
	1
	+5
	4
	9
	15
	6
	2 zl.
	PP

	Eduki
	vrhací
	4
	0
	4
	8
	12
	15
	-
	HZM

	Bolaso (nová)
	vrhací
	3
	+1
	5
	10
	15
	25
	-
	-

	Arbalet
	střelná
	6
	-2
	6
	14
	24
	45
	35zl.
	PP

	Foukačka
	střelná
	5
	0
	4
	10
	15
	60
	-
	HZM

	Ramawi
	střelná
	5
	-1
	15
	30
	45
	8
	-
	OLD


Erinská hvězdice: má obdobná omezení při používání jako mahenský bič.
Foukačka: šipka z foukačky při zásahu vezme vždy pouze 1 život, většinou však bývá natřena jedem. Zacházet s foukačkou se postava naučí až po dvou výcvicích v patřičném prostředí.

Eduki: při zásahu nezpůsobí žádné zranění, ale pokusí se ve své oběti bleskurychle zakořenit a zbavit ji tak všech tělesných tekutin. Zasažený si hodí proti pasti Odl ~ 6 ~ 1–6/6–21. Podle výsledku hodu také v důsledku dehydratace získá 5, resp. 15 bodů únavy a v každém případě se mu na 2–7 kol snižuje ÚČ i OČ o 1, protože je omotán kořeny a výhonky eduki. Zacházet s eduki se postava naučí až po dvou výcvicích v patřičném prostředí. Nezkušený dobrodruh, který se snaží útočit s eduki, se navíc vystavuje nebezpečí, že se jeho obětí stane on sám (30% pravděpodobnost úspěšného hodu, při fatálním neúspěchu eduki zakoření ve vrhači).

Ramawi: zvláštní typ skládaného luku. Jakmile s ním kdokoli absolvuje dva výcviky (viz níže), sžije se se zbraní natolik, ze může využívat i její jinak skryté možnosti. Pro účely zranitelnosti se proto ramawi považuje pro daného střelce za kouzelnou zbraň, i když v něm není zaklet žádný démon. Zhotovení luku je relativně dlouhodobá záležitost, trvá dva až tři týdny. Naučit se tomuto umění je velmi obtížné a pro někoho jiného než lesního elfa téměř vyloučené (lze na to pohlížet jako na těžkou dovednost s použitou vlastností obratností). Naučit se s ním zacházet vyžaduje dlouhý výcvik. Postava, jež není lesním elfem, má při boji s ramawi postih −2 k hodu na útok. Při přestupu na vyšší úroveň se postih o 1 sníží, takže po dvou přestupech má již pro danou postavu běžné hodnoty. Jestliže je postava lesním elfem, může si zvolit, zda za svou rodovou zbraň bude mít dlouhý luk nebo ramawi. Pokud si vybere ramawi, platí pro ni následující pravidla. Stane-li se ramawi rodovou zbraní lesního elfa, dostane ihned běžný bonus za rodovou zbraň +1 k hodu na útok (nemá tedy žádný postih). Navíc pokud s ramawi bojuje pět úrovní, dokáže z něho vystřelit tři šípy za dvě kola (bonus +3 k iniciativě v rozšířeném soubojovém systému). Pro uznání úrovně pro toto zlepšení se musí jednat o takovou, při níž je tímto lukem získáno alespoň 1000 zt. (mechanismus viz šermířova schopnost cvik, PPP). Jestliže si zvolí povolání, jež umožňuje rychlejší střelbu, tento bonus se přičítá k tomu, který nabízí právě toto povolání.

Bolaso (nová zbraň): Vrhací zbraň tvořená třemi provazy svázanými jedním koncem k sobě. Opačné konce jsou pak opatřené koženými kulemi naplněnými kamením. Oblíbená zbraň hevrenů. Její používání vyžaduje obratnost minimálně 10. Při zásahu se oběti bolaso omotá kolem těla (nejčastěji nohou), ta následně upadne na zem. Tudíž bolaso oběti nezpůsobuje zranění přímo, ale je způsobeno následným pádem oběti. Oběť se poté musí jedno kolo z bolasa vymotávat, další kolo vstávat. 
A.2 Zbroje (parametry pro DrD 1.6)
	Název
	kvalita
	váha
	cena

	Siwris-kůže
	4
	150 
	140 zl.

	Siwris-šupiny
	5
	180
	290 zl.


A.3 Materiál na výrobu zbraní a zbrojí (parametry pro DrD 1.6)
Dřevo a kov

U zbraní, jejichž kovové části jsou nahrazeny dřevem, platí následující: bodné mají o 2 až 3 nižší sílu, proti kovové zbroji dokonce o 5 nižší; síla sečných se snižuje na čtvrtinu (zaokrouhluj nahoru), útočnost se snižuje o 3; u drtivých se síla snižuje na polovinu, útočnost je o 2 nižší. Je-li kov nahrazen kamenem: bodné zbraně mají sílu o 1 nižší, proti kovovým zbrojím o 4; sečné mají sílu sníženu na čtvrtinu, útočnost o 2; u drtivých vše zůstává na původních hodnotách.

Bronz

Sečné a bodné zbraně vyrobené z bronzu, které často používají divoši z džungle, mají sílu o 2 nižší a útočnost o 1 vyšší. Jde o to, že s nimi není tak snadné prorazit brnění, pokud však projdou, způsobené zranění se příliš nemění.
Trpasličí zbraně

Pokud si někdo nechá vyrobit zbraň od trpasličího kováře (v trpasličích sídlech nebo větších městech) přímo na míru, stačí mu k dosažení prvního stupně přesnosti (+1 k ÚČ, viz PPZ) pouze 350 bodů zkušenosti, na druhý stupeň potom jen 1000 zk.

Lintir

Zbraně z lintiru mají automaticky bonus +1 k útočnosti. Pokud se proti útoku lintirovou zbraní brání protivník se zbraní ze železa, je 1% pravděpodobnost, že se soupeřově zbrani sníží útočnost o 1, u neželezných zbraní se tato pravděpodobnost o 1 % zvyšuje. Démonům zakletým do lintirových předmětů se zvyšuje nejkratší doba života na trojnásobek. Na omezený počet použití démonů lintir vliv nemá. Lintir nelze získávat a zpracovávat bez pomoci magie, k tomu slouží patřičné kouzlo.
Garen

Démoni zakletí do předmětů z garenu se chovají, jako by byli vyvoláni ze sféry, která je o dva stupně vyšší než skutečná sféra jejich původu. Např. z osmé sféry je možné vyvolat démona 8/+4 (ale nikoliv 10/0). Garenové zbraně a zbroje bez démona mají při každém útoku železnou zbraní 10% pravděpodobnost, že se jejich útočnost, resp. kvalita, sníží o 1.

Athorské stříbro

Kroužková zbroj z athorského stříbra má kvalitu 6. U jiných typů zbroje se jejich kvalita nemění. Do zbraní a zbrojí z athorského stříbra je možné zaklít útočné, resp. obranné démony tak, že se síla a útočnost zbraně, resp. kvalita zbroje, může až ztrojnásobit, nikoliv jen zdvojnásobit jako obvykle. U záporné útočnosti stále platí, že ji lze zvýšit pouze na nulu. V ostatních ohledech (poškození zbraně, zranitelnost nestvůr) se považuje tento kov za normální stříbro.
Rajmin

Ke zpracování této suroviny je třeba speciálního kouzla tavení rajminu (má stejné parametry jako tavení lintiru, viz AP-HM). Toto kouzlo ovládají pouze kouzelníci z řad horských skřítků a mimo tento okruh se ho nelze prakticky naučit. Zbraně a brnění z rajminu mají stejné charakteristiky jako železné, ovšem navíc i několik dalších vlastností. Rajminové zbraně jsou natolik průsvitné, že protivníci je dokáží jen obtížně registrovat. Jestliže zbraň neobsahuje žádnou magenergii (viz níže), má protivník postih −3 k hodu na obranu. Za každých 5 magů uvnitř se postih o 1 snižuje, protože zbraň zviditelňují záblesky magické energie, která se v ní hromadí.  Zbraně a zbroje vyrobené z rajminu mají schopnost pohlcovat kouzla seslaná na svého vlastníka. Mechanismus pohlcování je stejný jako u alchymistova předmětu ebenová hůlka (PPZ), ovšem použitou vlastností je Obr + Žvt. Během jedné směny soustředění je možné „vyčerpat“ veškerou magenergii do okolního prostoru. Pokud ten není sám o sobě magický, nebude to mít žádný další účinek. Rajminové předměty nedokáží samy o sobě sesílat kouzla, ale pokud obsahují magenergii, mohou odrážet kouzla seslaná přímo na majitele, jedná-li se o kouzlo, které je vidět (blesk, ohnivá koule apod.). Na odražení je třeba o polovinu více magenergie než na seslání. V případě, že předmět obsahuje dostatek magenergie, sníží se její množství o uvedený násobek a kouzlo se odrazí zpět na sesílatele. Jestliže však magenergie nedostačuje, předmět vybuchne a vlastníka zraní (viz ebenová hůlka). Do věcí z rajminu není možné zaklínat démony, ale pokud obsahují magenergii, považují se z hlediska zranitelnosti za kouzelné zbraně.

Mistál

Zbroje vyrobené z mistálu se nezapočítávají do naložení postav v boji, tzn. postava za ně nedostává postihy k boji či k iniciativě.
Helurin

Zbraně a zbroje vyrobené z helurinu váží o 10 % méně než normálně. Zbraně mají o 1 větší útočnost.
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