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1. VAZENY PANE JESKYNE!

Tento dokument obsahuje aplikaci pravidel DrD 1.6 na jevy a situace, které mohou na
Asterionu nastat. Na rozdil od béznych pravidel DrD 1.6 neni aplikace striktné délena na ¢asti
pro (urcité) hrace a PJ. Cely text aplikace by sis mél nejprve piecist ty jako PJ a nasledné
rozhodnout, které z jeho ¢asti zptistupni§ hrac¢lm.

V této aplikaci se pouzivaji nasledujici zkratky: AP = aplikace pravidel, CT = Cas temna, NS
= Nemrtvi a svétlonoSi, PP = Pisky proroctvi, VIB = Vzestup temnych bohti, ZHZM =
Z hlubin zelené¢ a modré, ZP = Zlata pavu¢ina, OLD = Obloha z listi a drahokamti, FA =
Fale$na apokalypsa, ZZS = Za zavojem stinii, RD = Rukovét dobrodruha, PPZ = Pravidla pro
zaCateCniky, PPP = Pravidla pro pokrocilé, PPE = Pravidla pro experty, CP = cizi postava.
Neni-li uvedeno jinak, zaokrouhluje se v piipadé zlomkut vzdy nahoru.

2. TVORBA POSTAVY

2.1 Rasy

V tomto modulu se vyskytuje mnozstvi riznych kmend. Hodnoty clovéka (PPZ) pouzijte pro
kmeny Andarti, Dramajti, Durazinct a Srat, barbara (PPZ) pro kmeny Arvazari, AradZijct,
Bedruzari, Chauritt a Navadara a hevrena (CT) pro kmeny Olvesanti, Oyarzincti a Sosarti.
2.1.1 Ledovi elfové

Kazdy ledovy elf je nadan tzv. ,horskym smyslem*, obdobou smyslu w'an u poustnich elfu.
Ten mu umoznuje pohybovat se horami po nejschudnéjsich stezkach, neztratit spravny smér,
vyhybat se prekazkam, porozumét rostlinam, poznat rizné plodiny ¢i komunikovat s
horskymi tvory. Kazdy ledovy elf ma denné¢ k dispozici 3 magy, za néz mize sesilat
hrani¢aiska kouzla a druidova lesni kouzla z PPP. Pro pfizpisobovani se novému prostiedi
plati stejna pravidla jako u lesniho smyslu (OLD).

Cit dfeva — je nahrazen kouzlem Cit snéhu a ledu se stejnymi ucinky.

2.1.2 Andarové

Pfi ritudlu dospélosti a sloZeni ptisahy je na daného jedince sesldno kouzlo, které mu brani
ptisahu porusit (védomé). V piipadé poruseni ptisahy okamzit¢ umird. Pro ucely kouzla
rozptyl kouzla se jedna o kouzlo seslané s magenergii 250 magu.

2.2 Kantamové

Nedoporucujeme toto povoldni pro hrani vlastnich postav, spiSe pro tvorbu CP pfti
dobrodruzstvich. Zakladni vlastnosti jsou inteligence (13-18) a charisma (12-17), zivoty a
naklady na postup na vyssi Groven pocitej podle alchymisty. Mohou pouzivat lehké zbrané
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pro boj zblizka, déle lehké vrhaci a vSechny stfelné kromé tézké kuSe, nosi maximalné
vycpavanou zbroj, ale nepouzivaji $tit.

2.2.1 Piirodni magie

Kantamové dokazi sesilat vSechna hrani¢arska kouzla. Od 6. urovné dokazi sesilat ta, ktera
jsou spole¢na chodci i druidovi. Dale dokazi od 6. resp. 16. urovné sesilat kouzla uvedena
nize —z PPP od 6., z PPE od 16. Grovné.

Pro magenergii pouzijte Tabulku hrani¢afovy magenergie (od 6. Grovné druidovu). Kromé
toho jsou schopni ziskat magenergii i jinym zpisobem, a to od salii. Pouzijte pravidla pro
Samanovo ¢erpani magenergie (ZZS).

Najdi bytost (PPP)

Cit dfeva (PPP)

Cit vody (PPP)

Cit kamene (PPP)

Rozdélej ohen (PPP)

Ochrana pied destém (PPP)

Ochrana pied zimou (PPP)

Odhal vinu (PPP)

Mluv se zviraty (PPE)

Odstinéni (PPE)

Odvrat’ posla zZivlu (PPE)

Mateni pachu (PPE)

Uklidni (PPE)

Roz¢il (PPE)

2.2.2 Odvraceni zviiat

Tato schopnost funguje jako stejnojmenna schopnost druida, ale s postihem —4 k hodu.

2.2.3 Vize

Tato schopnost funguje jako stejnojmenna schopnost Samana.

2.2.4 Reinkarnace

Po smrti kantama neodchazi duse k Lamiusové soudu, ale rovnou se piemisti do
nenarozen¢ho ditéte. Znalosti a vzpominky ptivodni duse jsou piekryty, sami kantamové
ovSem znaji zpusob, jak je opétovné vyvolat. Diky tomu mohou ziskdvat zkuSenosti velmi
rychle a ucit se mnohé schopnosti. Mocni kantamové proto maji i1 jiné schopnosti, nez které
zde byly uvedeny (zalezi na ivaze PJ, napt. kouzelnicka kouzla, ovladani bhutti ¢i mentalni
souboj).

3. POVOLANI

3.1 Valeénik

3.1.1 Vyevik v Tarosu (Konvent)

Cena: +40 %

Vyhody: Po ¢tyfech vycvicich ziska postava bonus +1 k iniciativé v roz§ifeném soubojovém
systému (kumulativni aZ do maxima +3). V zakladnim soubojovém systému zisk4 postava po
dvanacti vycvicich jeden utok za dveé kola navic.
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3.2 Hrani¢ar

3.2.1 Vycvik v Tarosu (Lesnickd akademie)

Cena: +10 %

Vyhody: Postava zde ziskd cenné zkuSenosti ohledn¢ lesniho hospodarstvi a starosti o
ptirodu. Po dvou vycvicich ziska bonus +5 % k posttehu pii hledani bylin a bonus +1 pfti
jejich zpracovani.

3.3 Druid

3.3.1 Hvozdy
3.3.1.1 Planina $edého prachu
Pfestoze se nejednd o hvozd v pravém slova smyslu, svym chovanim jej pfipomind. Je na 5.

stupni probuzenosti (bdici hvozd) a chova se znaéné neptatelsky vii¢i vSem (az na vyjimky,
napf. vérni knéZi Ndangawy). Mnoho druidl (Bratrstvo dlouhych képi) se snaZi tento hvozd
uspat, zatim vSak marné.

3.3.1.2 Posledni les
Jedna se o hvozd na 4. stupni probuzenosti (polobdici les).

3.3.1.3 Obkli¢ené stromy
Jedna se o hvozd na 4. stupni probuzenosti (polobdici les). V tomto hvozdu je velké mnoZstvi

druidd, ktefi se o n¢j staraji, a pokud budou chtit, mohou les kdykoli probudit.

3.4 Alchymista

3.4.1 Zvlastni suroviny
3.4.1.1 Mistal
Zbroje vyrobené z mistalu se nezapocitavaji do naloZeni postav v boji, tzn. postava za né

nedostava postihy k boji ¢i k iniciative.

3.4.1.2 Helurin

Zbrané a zbroje vyrobené z helurimu vazi o 10 % méné nezZ normalné. Zbran€ maji o 1 vétsi
utoc¢nost.

3.4.2 Rostliny

3.4.2.1 Sugur

Sklizeni: obdobi desth

Pouzitelna ¢ast: listy

Vyskyt: Planina kament

Nalezeni: 1 x 10 %

Cena: 7 st (1 absyh)

Cetnost: 12 hodin

Sugur slouzi k vyrobé stejnojmenné drogy. Po ditkladném vylouhovani nékolika listki (cca 1
absyh) vznikne odvar, po jehoZ vypiti se zvy$i vS§echny duSevni vlastnosti o 3 na 6 hodin a
theurg bude mit v této dobé o 10 % vetsi pravdépodobnost UspéSného kontaktu s astralem
(max. 99 %). Béhem této doby ma také postava rizné halucinace. Pokud nebojuje, bude se
chovat velmi zvlastng, dle ivahy PJ. Pti boji si kazdé kolo hodi 1k6. Pii vysledku 1-3 se
postava povazuje za vyrazenou, vysledek 4-5 znamena, Ze se postava brani i uto¢i s postinem
-3. Padne-li oviem 6, postava naopak ziska bonus +2 k utoku i obrané. Sugur je oviem
navykovy (8/7 ~ inteligence -3, charisma -3, zivoty -1).
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3.5 Sicco

3.5.1 Site

V Tabulce zemskych siti a Tabulce méstskych siti naleznete udaje o dalSich sitich. Sité jsou
uvedeny v poradi vykonnd/vyzveédna/vlivova/ochranna.

3.5.1.1 Zemské sité
Celou Kharovu fi8i (Zemé narkd, Rudé pole, Planina kament, Oyarzin) bereme za jednu zemi

(Groven zemé 14). V ramci této zemé existuji mésta s vlastnimi méstskymi sit€émi (viz nize).
Na tizemi Draciho kralovstvi (urovenn zemé 10) se zddnd mésta nevyskytuji, sité tedy funguji
na principu zemském. Do této oblasti spada i izemi Ragal Nafu. Uzemi horskych elfi
(Mrazivé stity, Nedostupné hory) sice spadéa do této oblasti, ale zadné sit¢ zde nejsou.

V ramci (byvalého) tizemi hevrenti se zadné zemské sité nevyskytuji. Jedingm méstem zde je
Canthia, ktera bude popsana nize.

3.5.1.2 Méstské sité
Za nazvem mésta je v zavorce uvedend jeho Uroven spolu s vyznamnymi organizacemi, které

zde piisobi. Zde neuvedené obce a mésta maji troven 1.

Kharovy noé¢ni stiny maji svou sit' v kazdém zde uvedeném mésté, a to vyzvédnou a
vykonnou na tirovni mésta, respektive o 1-2 nizsi, ochranou na tirovni mésta a vlivovou o 2-3
urovné nize, nez je urovei meésta.

Marma ma svou sit’ v kazdém zde uvedeném méste, a to vyzvédnou o 1-3 Grovné nize, nez je
urovenl mésta, vykonnou na urovni meésta, respektive o 1 nizsi, ochranou o 1-2 Grovné nize,
nez je uroven mésta, a vlivovou 0 2-5 urovni niZe, nez je uroven meésta.

*1tab

TABULKA ZEMSKYCH SITi

Kharova riSe

jméno centrum urovné siti daroven sicca
Kharovy no¢ni stiny Kolmar 10/8/9/12 36 (Narzian)
Marma Aurenean 7/6/2/5 26 (LarSmar)
Neviditelni neni 6/8/4/14 34
Almendorska tajna sluzba Taros 1/3/0/3 18

Orli poutnici Taros 3141214 22

Draci kralovstvi

jméno centrum urovné siti urovei sicca
Almendorska tajna sluzba Kagmrat 4/6/7/7 17 (Gazas)
Kharovy no¢ni stiny neni 3/7/0/8 21

Padlé stiny Severni brana 10/7/0/9 31 (Erevandir)
*Itab

*Itab

TABULKA MESTSKYCH SITi
Aarmaar (4)

Abuzaga (3)

Atheresta (2)



Aurenean (12)
Neviditelni 6/10/12/5 (20)
Araiziga (2)
Orli poutnici 1/2/1/2 (8)
Barkees (3)
Burumgur (6)
Canthia (4)
Geztaiz (2)
Galakuus (3)
Gipazgoa (4)
Almendorska tajna sluzba 3/3/0/4 (13)
Orli poutnici 1/3/2/3 (10)
Gornon (2)
Hématras (5)
Kolmar (6)
Lankar (19)
Neviditelni 9/14/17/7 (25)
Taerton (7)
Neviditelni 5/7/7/3 (16)
Tankajtaaj (3)
Taros (8)
Almendorska tajna sluzba 6/6/3/8 (18)
Bratrstvo dlouhych kapi 2/1/0/2 (9)
Orli poutnici 6/7/5/8 (22)
Pavucina 2/2/0/3 (11)

Tajna sluzba Horského cisafstvi 2/4/2/5 (13)

Zerundain (4)
Orli poutnici 1/2/1/2 (10)
*1tab

4. PRAVIDLA PRO BOJ

4.1 Nové zbrané
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Parametry novych zbrani naleznete v Tabulce zbrani pro boj tvaii v tvaf.
Rodové zbrané: Navadarové pouZivaji jako rodovou zbran sajaru, Sruové rajakaan.

*Itab

TABULKA ZBRANI PRO BOJ TVARI V TVAR
nazev typ sila tto¢nost

- jednorucéni

sajara sttedni 5 +2

rajakaan tézka 5 +3

krsah tézka 6 +1

-obourucni

obrana délka vaha cena

30 50 zI
35 60 zI
40 60 zI
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dve sajary tézka 7 +1 +2 1 - -
*Itab

5. PRAVIDLA MIMO BOJ

5.1 Cestovani

5.1.1 Nova jezdecka zviiata

V nésledujici tabulce jsou uvedeny vlastnosti jezdeckych zvitat, ktera mohou postavy vyuzit.
*Itab

TABULKA JEZDECKYCH ZVIRAT

Zvite Pohyblivost Nosnost  Vytrvalost
Azapur 18 800 mn 15

Koéa 23 900 mn 14

Selar 10 700mn 13
Velbloud 8 1200 mn 21

*Itab

5.1.2 Cestovani v hordch
Narocnost cesty v horach se podle tabulek z PPP bude pohybovat mezi 40 az 60. VVzhledem

k velké zimé a Castym vanicim se vSechny pasti pro nachlazeni, chiipku a zdapal plic (PPP)
zvysuji o 2-7 (dle nadmotské vysky ¢i vhodného obleceni).

5.2 Reky
Embar je nesjizdna teka. Inne, Agren, Darja, Barg, Gaudh4d a Nun jsou na hornich tocich
splavné jen pro malé lodé a ¢luny. Maseny, releny i lagry se mohou pohybovat na Sarvaspati

(od podhorské oblasti az po Majaranu) i na ostatnich fekach (kromé horskych oblasti).
*Itab

TABULKA SiLY PROUDU

usek feky sila proudu
Inne 0-3
Agren (Bil¢é hory) 3-7
Agren (Bilé hory — soutok s Tanais) 1-4
Agren (soutok s Tanais — soutok s Ellionem) 0-2
Embar 4-6
Sarvaspati (pfed Nunkadarou) 5-7
Sarvaspati (Nunkadéara — Hamatras) 2-4
Sarvaspati (HadmatraS — Lankar) 0-2
Sarvaspati (Lankar — Aurenean) 0-3
Sarvaspati (Aurenean — Majarana) 1-4
Sarvaspati (Majarana) 6-8
Sarvaspati (po soutok s Ellionem) 0-2
Dérja 2-4
Barg (Bilé hory) 2-6
Barg (Bilé hory — Aurenean) 1-5
Gaudha 2-5
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Nun 1-3
*Itab

5.3 Nemoci

Pii pobytu v Bazin¢ zmaru ¢i v jejim okoli (Aurenean) se mulze postava nadychat
nebezpeénych plynd. Kazdy den pobytu v bazing€ je 50% pravdépodobnost, ze se postava
nadycha smrtelného mnozstvi plynu. Hned druhy den se za¢nou projevovat prvni znamky
Silenstvi (inteligence -2, min. 2). Kazdy den si postava musi hodit Odl ~ 9 ~ tspéch/1-3
zivoty. Jestlize béhem 3 dni neuspéla vice nez jednou, prechazi nemoc do druhého stadia. To
se projevi horeckou a postupnym ztracenim zdravého rozumu (sila -4, obratnost -5, odolnost -
3 a inteligence -4). Kazdy den si hazi Odl ~ 11 ~ Gspéch/1-6 zivotu, inteligence -1. Podafi-li
se uspét tfikrat po sob&, horecka zmizi a Silenstvi postupné odezni (kazdy den se inteligence
zvy$io 1 az do maxima).

V Aureneanu neni miasma jiz tolik koncentrovana. Je jen 25% pravdépodobnost kazdy den,
7e postava bude nakazena (inteligence -1 a dal$i ptiznaky viz hlavni text). Kazdy den si
postava hazi Odl ~ 5 ~ nic/1-3 Zivoty. Pokud postava neuspéje ani jednou béhem tii dnt,
propuka u ni horecka (sila -4, obratnost -5, odolnost -3 a inteligence -2). Kazdy den si hazi
Odl ~ 9 ~ uspech/1-6 Zivoti. Podati-li se uspét tiikrat po sobé, horeCka zmizi.

Horecka 1 Silenstvi se da 1é¢it pomoci uzdrav nemocného (pocitd se jako automatické
ptehozeni pasti), 1ze seslat maximalné jednou denné. Pomoci bylin se da zmirnit horecka a
nakonec ji i upln¢ vylééit. Toto IéCeni trva piiblizné 1 alden.

5.4 Zvlastni mista

5.4.1 Ancimiar (Nebeska véz)
Do nékterych ¢asti véze se neda dostat jinak neZ seslanim kouzla hyperprostor I, Il ¢i 11l za

dvojnasobné mnozstvi magenergie. Spojnice mezi vychozim a cilovym bodem nesmi
prochdzet zadnym teleportem a osoba, kterd se takto chce pfemistit, musi znat presny popis
cilového mista. Nekteré mistnosti jsou ovSem proti takovému prfistupu chranény (napf.
nejvyssi patro véze) a pii pokusech o tyto piesuny je vysledek stejny, jako by se postava
pokousela teleportovat nékam, kde uz pevna latka je.

V nejvysSim patie véZe maji osoby snazici se spojit s astralem 100% uspeSnost a na prichod
do Stinového svéta zde neni potieba rozhrnovat stiibrnou oponu.

5.4.2 Elfi stezka

Naroc¢nost cesty se na elfi stezce snizuje pfiblizné€ na polovinu. Postavy se zde pohybuji jako
pod vlivem druidova kouzla orientace (PPP), navic na né napf. nebudou ttocit zadni horsti
tvorové a budou mit 50% rezistenci proti patracim kouzlim (kouzelnickym i hrani¢arskym)
nebo zazrakim. Ledovy elf dokaze tuto stezku najit automaticky, pokud funguje jeho horsky
smysl, druid muze pouzit kouzlo orientace.

5.4.3 Hlavni vchod do Draciho kralovstvi

Kazda socha podél prfistupové cesty je schopna na piikaz chrlit na cestu ohen, blesky,
kyselinu, sliz ¢i mraz. Kazdé kolo zrani vSechny tvory do 50 m za 3-18 Zivotl. Pfi velkém
mnozstvi cilil zranéni klesa na 2-12 Zivotl (50 tvor), pii jesté vétSim na 1-6 Zivotl za kolo
(200 tvoru).
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Hlavni bréna je chranéna kouzlem zabratujicim v jejim otevieni (¢i zavieni). Pro ucely
kouzla rozptyl kouzla se jedna o kouzlo seslané s magenergii 1000 magu.

5.4.4 Jezero Rambur

Jestlize zde kouzelnik provede zaostreni vile, ziska tolik magenergie, jako by byl o tfi irovné
vys (ale max. na 36. urovni).

V okoli jezera je o 30 % niz$i pravdépodobnost tspésného seslani kouzla a navic k fatdlnimu
neuspéchu dojde, kdyz na k% padne Cislo délitelné péti, které je veétsi nez potiebna
pravdépodobnost.

5.4.5 Jezero Whango

Pokud se postava plné ponoti do jezera, bude schopna komunikovat se IV. sférou (Védéni
minulych slov), s V. sférou (Védéni minulych myslenek) a VII. sférou (Védeni toho, co bylo).
Informace se museji tykat znalosti zemielych v jezeru.

Kazdé kolo Ize poloZit jednu otazku, postava si musi pti tom hodit Zvt + Odl ~ 6 ~ uspéch/1—
6. Kazd¢ dalsi kolo je past o 1 vyssi.

5.4.6 Lécivé prameny

5.4.6.1 Amara

Voda u pramene této feky ma lécivé uCinky. Postava ziskd po vypiti alespon 1 litru vody
bonus +1 proti vSem nemocem a jedim. Pokud je pouzita do 1éCivych lektvari ¢i pii sesilani
lécebnych kouzel, zvysi se o 1 pocet vylécenych zZivota.

5.4.6.2 Hoi'ké hory

Pokud postava vypije alesponi 1 litr vody z 1é€ivych pramentl, zvysi se o 1 pocet vylécenych
zivott spankem. Postava také ziska bonus +2 proti nachlazeni, chiipce a zdapalu plic. Pokud
pouzije alchymista vodu do Iécivych lektvarii, zvysi se pocet vyléCenych zivotl o 2.

5.4.6.3 Opusténé kopce

Pokud se postava cela omyje v jezirku, mize si ihned znovu hodit na vSechny jedy, paralyzy,
nemoci atd. s bonusem +5. Muze dojit pouze ke zmirnéni, postava neobdrzi Zzadné postihy ani
neztrati Zivoty. Na dal$i 3 hody vSech nemoci (jedu, paralyz..), které bude muset provést od
doby, kdy se omyla, ziska bonus +3 (max. do jednoho mésice).

Pokud se postava omyje V jezirku diive nez rok po posledni uspésné koupeli, nebude mit
koupel zadné u¢inky.

5.4.7 Planina Sedého prachu )

Pro mrtvé duse muzete pouzit hodnoty Ptizraku (CT). Pokud piizraky zabiji néjakého
inteligentniho tvora, dokazi ovladat jeho télo. Toto je mozné piiblizné jeden alden, pak se
Z ptvodni duSe stdva piizrak. Béhem této doby je mozné provést ritudl, ktery ptivede bytost
opét k Zivotu. Postavy by ovSem nemély mit Sanci se jej naucit.

5.4.8 Prameny Sarvaspadti

Kapli¢ky jsou dlouhodobé posvécena mista (Dunril).

5.5 Artefakty

5.5.1 Dhukh Grreliv meé
Legendarni me¢ Dhukh Grella, drac¢iho jezdce a skietiho hrdiny, jeden z péti Ner-Tiriani.

Dlouho po Bitvé péti mect jej ndhodou ziskal Zyl, ¢erveny drako€loveék Po jeho padu v roce
855 byl ztracen a dodnes se nachazi kdesi v Dracim kralovstvi.
e Kouzelny lintirovy me¢ bastard (12/+4, obrana 2, v€hlas +5),
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e pfidava jeden utok za kolo (bonus +6 k iniciativé v rozsireném soubojovém systému),

e po kazdém zasahu si zasaZeny hodi proti pasti Odl ~ 7 ~ nic/-1 k UC a OC (tyto
postihy se mohou kumulovat az do maxima -4) a zaroven obdrzi zranéni chladem za
2-12 Zivotd,

e pokud se n¢kdo pokusi vyrazit majiteli zbran z ruky (at’ jiz magickym ¢i nemagickym
zpuisobem), obdrzi majitel bonus +4 proti ptipadné pasti,

e ovlada kouzla chlad hvezd, magicky stit, ledovy blesk, tma, zmrzly blesk

e ma k dispozici 30 magti na den.

6. BESTIAR

6.1 Myslenkové bytosti
6.1.1 Argyraspida
Vyvolavaci emoce: strach
Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna), titoky na brnéni (2)
Rezistence: prokleti 30 %, strach 50 %
Imunity: paralyza, psychické Gtoky
Zivotaschop.: 8
Utocné &islo:  (+6 + 4/+3) = 10/+3 drapy +
(+6 + 3/+5) = 9/+5 zobak
Obranné ¢islo: (+5+2) =7
Odolnost: 21
Velikost: B
Pohyblivost:  18/Selma (na zemi)
22/okiidlenec (ve vzduchu)
Inteligence: 4
Charisma: 2
ZSM: 11 (nemtze vyvolavat mentalni souboj)
Zkusenost: 700

6.1.1 Bejara
Vyvolavaci emoce: touha

Vlastnosti: magie vody, odsavani zivota (pasivni — 1), pohlcovani ohn¢, vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: iluze 30 %, neviditelnost 60 %, zmateni 70 %

Imunity: jedy, odsavani Zivota, paralyza, prokleti, psychické utoky, slepota, strach,
zkamenéni

Zivotaschop.: 6

Uto¢né &islo:  (+3+8) =11

Obranné ¢islo: (+2+2) =4

Odolnost: 25

Velikost: B

Pohyblivost:  16/humanoid

Inteligence: 13

Charisma: 8
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ZSM: 15 (nemtize vyvolavat mentalni souboj)

ZkuSenost: 500

Magenergie: 80 magt

6.1.2 Drusus

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: odsavani zivota (pasivni - 1), strach, vidéni ve tmé (pravé), zména tvaru
Rezistence: iluze 20 %, neviditelnost 66 %, zmateni 40 %

Imunity: jedy, oby¢ejné zbrané, odsavani Zzivota, paralyza, prokleti, slepota,strach,
zkamenéni

Zivotaschop.: 6

Utocné &islo: 8

Obranné ¢islo: (+5+1)=6

Odolnost: 23

Velikost: C

Pohyblivost:  16/humanoid

Inteligence: 13

Charisma: 7

ZSM: 12 (nemtize vyvolavat mentalni souboj)
ZkuSenost: 425

6.1.3 Fajga

Vyvolavaci emoce: radost
Vlastnosti: maskovani (20), Gtoky na zbrané, Gtoky na brnéni, vidéni ve tm¢ (za Sera)
Rezistence: iluze 80 %, paralyza 40 %, slepota 33 %, zmateni 33 %
Imunity:
Zivotaschop.: 5+ 2
Uto¢né &islo: (42 + 3/42) = 5/+2 (drapy) +
(+3 + 2/+4) = 5/+4 (tlama)
Obranné ¢islo: (+5+2)=7
Odolnost: 17
Velikost: C
Pohyblivost:  23/$elma
Inteligence: 11
Charisma: 8
ZSM: 11 (nemtiZze vyvolavat mentdlni souboj)
Zkusenost: 800

6.1.4 PradZranu
Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: jed (Odl ~ 8 ~ nic/5-14, trvani ihned/3 kola), maskovani (15), vidéni za tmy
(pravé), zmateni
Rezistence: neviditelnost 40 %, paralyza 50 %, slepota 20 %, zmateni 80 %
Imunity: zadné
Zivotaschop.: 9
Utoéné &islo:  (+5 + 4) = 9 (drapy)
(+5 +5/+3) = 10/+3 (tlama)

10
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(+4+4/+4) = 8/+4 (zihadlo)
Obranné ¢islo: (+5+3) =8
Odolnost: 22
Velikost: C
Pohyblivost:  19/8elma
Inteligence: 18
Charisma: 16
ZSM: 19 (nemtize vyvolavat mentalni souboj)
Zkusenost: 1000

6.1.5 Ravasadza
Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska + pokora + radost

Vlastnosti: bila magie, iluze, magie vody, magie vzduchu, magie zem¢, neviditelnost (prava),
prirodni magie, odsavani magenergie, psychicke utoky, regenerace (15), vidéni ve tmi (prave)
Imunity: iluze, jedy, magie vody, magie vzduchu, magie zemé, neviditelnost, obycejné
zbrang, odsavani magenergie,odsdvani zivota, paralyza, pfirodni magie, psychické tutoky,
slepota, strach, zkamenéni, zmateni

6.1.6 Saarlam
Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: psychické utoky, strach, zmameni, zmateni
Rezistence: iluze 80 %, neviditelnost 40 %

Imunity: prokleti, psychické utoky, slepota, strach, zmateni
Zivotaschop.: 8

Utoéné &islo:  (+4 + 5/+4) = 9/+4

Obranné ¢islo: (+1+3)=4

Sila mysli: 18

Odolnost: 20

Velikost: B

Pohyblivost:  15/humanoid

Inteligence: 19

Charisma: 18

ZSM: 22

Zkusenost: 800

Magenergie: 90 magu

6.1.7 Sejsa

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: maskovani (11), neviditelnost, vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 80 %, neviditelnost 66 %, zmateni 30 %
Imunity: slepota

Zivotaschop.: 2

Utoéné &islo:  (-1+1)=0

Obranné ¢islo: (+6 +1) =7

Odolnost: 7

Velikost: B

Pohyblivost:  23/humanoid

11
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Inteligence: 17

Charisma: 19

ZSM: 10 (nemiize vyvolavat mentalni souboj)
ZkuSenost: 250

6.1.8 Slunecni orel
Vyvolavaci emoce: touha

Vlastnosti: magie ohn¢, slepota (osInéni, Odl ~ 5 ~ nic/slepota na 1-6 kol)
Rezistence: iluze 80 % jedy 60 %, magie ohné 20 %, neviditelnost 70 %, odsavani zivota 40
%
Imunity: paralyza, prokleti, slepota
Zivotaschop.: 9
Utocéné &islo:  (+6 + 5/+2) = 11/+2 (drapy) +
(+6 + 6/+1) = 12/+1 (zobak)
Obranné ¢islo: (+7 +4) =11
Odolnost: 23
Velikost: C
Manév. schop.: 20
Pohyblivost:  23/oktidlenec (ve vzduchu)
1/okfidlenec (na zemi)
Inteligence: 22
Charisma: 18
ZSM: 15
ZkuSenost: 1200
Magenergie: 80 magu
6.1.9 Sfaring
Vyvolavaci emoce: zoufalstvi
Vlastnosti: psychické utoky, vidéni ve tmé (za Sera), zmameni, zmateni, zména tvaru
Rezistence: prokleti 20 %, psychické Gtoky 70 %, zmameni 80 %
Imunity: zmateni
Zivotaschop.: 4
Utocné &islo:  (+6 + 4) = 10 (ruce)
(+6 + 3/+2) = 9/+2 (tlama)
Obranné ¢islo: (+2+4)=6
Odolnost: 18
Velikost: B
Pohyblivost:  17/humanoid
Inteligence: 19
Charisma: 15
ZSM: 18
ZkuSenost: 800
Magenergie: 60 magu
6.1.10 Velthur
Vyvolavaci emoce: radost
Vlastnosti: bila magie, zmateni, vidéni za tmy (Sero)

12
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Rezistence: iluze 70 %, neviditelnost 50 %, paralyza 20 %, slepota 60 %

Imunity: jedy

Zivotaschop.: 8

Utoéné ¢&islo:  (+5 + 3/+3) = 8/+3

Obranné ¢islo: (+1+2)=3

Odolnost: 22

Velikost: C

Pohyblivost:  13/plaz (na sousi)
15/vodni tvor (ve vod¢)

Inteligence: 19

Charisma: 17

ZSM: 19 (nemtiZze vyvolavat mentalni souboj)

ZkusSenost: 300

Magenergie: 70 magu

6.2 Inteligentni rasy
6.2.1 Cerni korullové

*Itab

Charakteristiky: min.  pram. max.
Sila 15 18 21
Obratnost 8 11 14
Odolnost: 13 15 17
Inteligence 4 8 12
Charisma 1 6 11
*Itab

Zivoty: k8

Pohyblivost rasy: 11

Zvlastni schopnosti rasy: ultrasluch

Nejcastéjsi specializace: valeCnik

Zvlastni schopnosti specialistti: zadné

Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje: stahovaci smycky
6.2.2 Donkirkové

*1tab

Charakteristiky: min.  pram. max.
Sila 6 10 14
Obratnost 8 12 16
Odolnost: 8 14 20
Inteligence 7 12 17
Charisma 6 11 16
*1tab

Zivoty: k6

Pohyblivost rasy: 9

Zvlastni schopnosti rasy: infravidéni, tvarnost na né nepiisobi

13



6.2.3 Gohrové

*Itab

Charakteristiky: min.
Sila
Obratnost
Odolnost:
Inteligence
Charisma
*Itab
Zivoty: k10
Pohyblivost rasy: 12

N O 00 N

pram.

15
13
13
10

Krajiny za obzorem — aplikace DrD 1.6

max.
22
19
18
14
14

Zvl1astni schopnosti rasy: infravidéni

Nejcastéjsi specializace: valeCnik

Zvl1astni schopnosti specialistl: zadné
Nejcastéji pouzivané zbrang a zbroje: kovové zbrané i zbroje

6.2.4 Karikijové
*1tab
Charakteristiky: min.
Sila 6
Obratnost 8
Odolnost: 4
Inteligence 2
Charisma 1
*1tab

Zivoty: k6
Pohyblivost rasy: 11

prum.

12
13
10
5
8

max.

18
16

15

Zvlastni schopnosti rasy: vidéni ve tmé (za Sera), podvodni tvorové kategorie C

Nejcastéjsi specializace: valeCnik

Zvlastni schopnosti specialistii: maskovani
Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje: zadné

6.2.5 Ohnivi korullové

*Itab

Charakteristiky: min.
Sila 17
Obratnost 7
Odolnost: 15
Inteligence 2
Charisma 1
*Itab

Zivoty: k10
Pohyblivost rasy: 10

pram.

20
10
18
5
6

max.

13
21

11

Zvlastni schopnosti rasy: imunita vii¢i ohni, imunita vi¢i ohnivé magii

Nejcastéjsi specializace: valecnik

Zvlastni schopnosti specialistii: dech (2x denné ohen, 20 saht)

14
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Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje: kyje a jiné padné zbrané

6.2.6 Vadsrové

*Itab

Charakteristiky: min.  pram. max.

Sila
Obratnost
Odolnost:
Inteligence
Charisma
*Itab

Zivoty: k6 + 2

11 16 21

7 13 19
8 13 18
7 12 17
4 10 18

Pohyblivost rasy: 12

Zvlastni schopnosti rasy: Prichod zivym dievem jako druid o 15 urovni vyse, prochazet 1ze i
nezivymi predméty (hlina, kdmen) jako druid o 10 Grovni vySe

Nejcastéjsi specializace: hranicar

Zvlastni schopnosti specialistli: ovladani lesni zvéte a nékterych myslenkovych bytosti
Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje: zadné

6.3 Prirodni bytosti

6.3.1 Aankur
Zivotaschop.:

Utoéné ¢islo:

Obranné ¢islo:

Odolnost:
Velikost:
Bojovnost:
Zranitelnost:
Pohyblivost:

Manév. schop.:

Inteligence:
Poklady:
Zkusenost:

6.3.2 Ajaakej
Zivotaschop.:

Utoéné ¢islo:

Obranné ¢islo:

Odolnost:
Velikost:
Bojovnost:
Zranitelnost:
Pohyblivost:
Vytrvalost:
Inteligence:

6

(+5 + 6/-2) = 11/-2 chapadla 4x za kolo
(+1+3)=4

18

C

9

zvite

18/vodni tvor (ve vod¢)
5/ vodni tvor (na sousi)
15

1

nic

350

3

(+2 + 2/+2) = 4/+3
(+3+2)=5

9

A

7

zvite

11/selma

&/Selma
1

15



Poklady:
ZkusSenost:

nic
50

6.3.3 Bazili¢nik

Zivotaschop.:
Utocné &islo:
Obranné ¢islo:
Odolnost:
Velikost:
Bojovnost:
Zranitelnost:
Pohyblivost:

Manév. schop.:
Vytrvalost:
Inteligence:
Poklady:
Zkusenost:

6.3.4 Bily jelen

Zivotaschop.:
Utoné &islo:
Obranné cislo:
Odolnost:
Velikost:
Bojovnost:
Zranitelnost:
Pohyblivost:
Vytrvalost:
Inteligence:
Poklady:
Zkusenost:

6.3.5 Bily orel
Zivotaschop.:

Utoéné ¢islo:

Obranné Cislo:
Odolnost:
Velikost:
Bojovnost:
Zranitelnost:
Pohyblivost:

Vytrvalost:
Inteligence:
Poklady:

3

(+1 + 2/+2) = 3/+2 zuby
(+3+2)=5

11

A

8

zvire

8/plaz (na zemi)
13/oktidlenec (ve vzduchu)
13

11/plaz

1

kosténa korunka za 20 zl
60

4
(+2 + 2/+2) = 4/+4
(+3+1)=4

8

C

2

zvite

21/zvite

17/zvite

1

ktze za 100 zl

60

3

(+2 + 3/42) = 5/42 (spary) +
(+2 + 3/43) = 5/+3 (zobak)
(+4+1)=5

8

C

6

zvite

1/oktidlenec (na zemi)
23/oktidlenec (ve vzduchu)
13/okiidlenec

1

nic

Krajiny za obzorem — aplikace DrD 1.6
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ZkuSenost: 200

6.3.5 Hlubinny démon

Zivotaschop.: 5

Utoéné ¢&islo:  (+4 + 4/+3) = 8/+3 tlama
Obranné ¢islo: (-1+2)=1

Odolnost: 21
Velikost: B
Bojovnost: 9

Zranitelnost:  zvife

Pohyblivost:  10/vodni tvor

Manév. schop.: 8

Inteligence: 1

Poklady: nic

ZkusSenost: 180

Hlubinny démon miize mit n¢které vlastnosti (Zivotaschopnost, sila, velikost) 1 mnohem vétsi.
Zde uvedené vlastnosti odpovidaji zhruba dvacetiletému jedinci.
6.3.6 Kéa

Zivotaschop.: 7

Utocné &islo:  (+6 + 4/+4) = 10/+4

Obranné ¢islo: (+2+2) =4

Odolnost: 15
Velikost: C
Bojovnost: 9

Zranitelnost:  zvite
Pohyblivost:  21/8elma
Vytrvalost: 14/selma
Inteligence: 1

Poklady: nic
ZkusSenost: 250
Ochoceni: 10

6.3.7 Kocka Lienova

Zivotaschop.: 2

Utoéné &islo:  (+1 + 3/+2) = 4/+2 drapy +
(-1 + 2/+3) = 1/+3 tlama

Obranné ¢islo: (+4+1)=5

Odolnost: 8
Velikost: A
Bojovnost: 5

Zranitelnost:  zvite
Pohyblivost:  17/8elma
Vytrvalost: 11/selma
Inteligence: 1
Poklady: kaze 40 z1
Zkusenost: 80

17



6.3.8 Ko¢kodan Susraka
Zivotaschop.: 2+ 2

Utoéné ¢&islo:  (+2 + 3/-1) = 5/-1
Obranné ¢islo: (+5+0)=5

Odolnost: 10
Velikost: A
Bojovnost: 10

Zranitelnost:  zvite
Pohyblivost:  19/zvite
Vytrvalost: 12/zvite
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkusSenost: 80

6.3.9 Krvesajny netopyr
Viz Zmutovani netopyti (CT).

6.3.10 Lanta
Zivotaschop.: 1

Utoéné ¢islo: (-3 + 2/+2) = 0/+2
Obranné ¢islo: (+4 +0) =4

Odolnost: 9
Velikost: A
Bojovnost: 2

Zranitelnost:  zvife

Pohyblivost:  17/oktidlenec (ve vzduchu)
1/oktidlenec (na zemi)

Manév. schop.: 16

Vytrvalost: 15/ok¥idlenec

Inteligence: 1

Poklady: kaze 30 zI

Zkusenost: 10

6.3.11 Mahrun
Zivotaschop.: 7

Utoéné &islo:  (+5 + 4/+4) = 9/+4
Obranné ¢islo: (+0+3)=3

Odolnost: 18
Velikost: C
Bojovnost: 12

Zranitelnost:  zvite
Pohyblivost:  18/zvife
Vytrvalost: 16/zvite
Inteligence: 1
Poklady: nic
Zkusenost: 450

18
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6.3.12 Medvéd Sirpha

Zivotaschop.:
Utoc¢né Cislo:

Obranné Cislo:
Odolnost:
Velikost:
Bojovnost:
Zranitelnost:
Pohyblivost:
Vytrvalost:
Inteligence:
Poklady:
ZkuSenost:

5

(+3 + 3/+1) = 6/+1 (drapy) +
(+3 + 4/+1) = +7/+1 (tlama)
(+1+3)=4

15

B

4

zvire

16/8elma

12/8elma

1

nic

180

6.3.13 Mlok oguno

Zivotaschop.:
Utocné cislo:

Obranné Cislo:
Odolnost:
Velikost:
Bojovnost:
Zranitelnost:
Pohyblivost:

Manév. schop.:
Vytrvalost:
Inteligence:
Poklady:

ZkusSenost:

3+1

(+1 + 1/-2) = 2/-1 (zuby)
(-1+2) =1 (jed) + zvl.
(-1+1)=0

11

B

3

zvite

6/plaz (na zemi)
11/vodni tvor (ve vod¢)
8

10/zvite

1

nic

20
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Zvlastni utok: jed s nebezpecnosti 5, silou 2-13/4-24 a trvanim 2 kola/2 kola. Pusobi pfi
styku s pokozkou mloka nebo jej miize mlok oguno plivnout az do vzdalenosti 5 m.
6.3.14 Mravenci tuburu

Zivotaschop.:
Utoéné &islo:
Obranné cislo:
Odolnost:
Velikost:
Bojovnost:
Zranitelnost:
Pohyblivost:
Vytrvalost:
Inteligence:
Poklady:

1 Zivot
0
(+1+0)=0
4

A0

12
zvite
5/plaz
6/plaz
1

nic

19



ZkusSenost:

6.3.15 Naupiti
Zivotaschop.:

Utoéné ¢islo:
Obranné ¢islo:
Odolnost:
Velikost:
Bojovnost:
Zranitelnost:
Pohyblivost:

Manév. schop.:

1

3

(-1 +2/42) = 1/+2 (drapy)
(+3+1)=4

10

A

4

zvite

7/zvite (na zemi)

13/vodni tvor (ve vodg)
15

Vytrvalost: 10/zvite
Inteligence: 1

Poklady: nic
ZkuSenost: 50

@.3.16 Rudzumburi
Zivotaschop.: 3

Utocné ¢&islo: (-2 + 1/-3) = 0/-3
Obranné ¢islo: (-4 +10) =6
Odolnost: 14

Velikost: A
Bojovnost: 2
Zranitelnost:  zvite
Pohyblivost:  5/plaz
Vytrvalost: 12/plaz
Inteligence: 1

Poklady: nic
Zkusenost: 40

6.3.17 Skalni lev

Zivotaschop.:
Utoc¢né cislo:

Obranné ¢islo:
Odolnost:
Velikost:
Bojovnost:
Zranitelnost:
Pohyblivost:
Vytrvalost:
Inteligence:
Poklady:
Zkusenost:

10

(+7 + 5/+3) = 12/+3 (drapy) +
(+7 + 5/+5) = 11/+5 (tlama)
(+3+3)=6

17

C

11

zvite

16/Selma

14/selma

1

nic

725
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6.3.18 Snézny sysel
Zivotaschop.: 1 -2 zivoty
Utocné &islo: 0 (zuby)
Obranné ¢islo: (+3+1)=4

Odolnost: 4
Velikost: A0
Bojovnost: 6

Zranitelnost:  zvife
Pohyblivost:  8/zvite

Vytrvalost: S/zvite
Inteligence: 1

Poklady: ktze za 1 zl
Zkusenost: 1

6.3.19 Stepni antilopa

Zivotaschop.: 3

Utocéné &islo:  (+1 + 2/+1) = 3/+1 (kopyta)
(+1 + 3/+3) = 4/+3 (rohy)

Obranné ¢islo: (+3+1)=4

Odolnost: 9
Velikost: B
Bojovnost: 3

Zranitelnost:  zvite
Pohyblivost:  19/zvite
Vytrvalost: 16/zvite
Inteligence: 1

Poklady: nic
Zkus$enost: 40
6.3.20 Stribrny tygr

Zivotaschop.: 8

Utoéné &islo: (46 + 6/+2) = 12/+2 (drapy) +
(+6 + 5/+4) = 11/+4 (tlama)

Obranné ¢islo: (+3+3)=6

Odolnost: 15
Velikost: C
Bojovnost: 11

Zranitelnost:  zvite
Pohyblivost:  17/selma
Vytrvalost: 12/8elma
Inteligence: 1
Poklady: nic
Zkusenost: 620

6.3.21 Ungaar
Zivotaschop.: 15

Uto¢né &islo:  (+10 + 5/+8) = 15/+8

21
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Obranné ¢islo: (-3+8) =5
Odolnost: 26
Velikost: D
Bojovnost: 4
Zranitelnost:  zvite
Pohyblivost:  14/zvite
Vytrvalost: 25/zvite
Inteligence: 1

Poklady: nic
Zkusenost: 750

6.4 Cizi postavy

Acea Chuda

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

Clovek, Zena, bojovnik, 9. Groven

Afar Nur Chaat

Cloveék, muz, 7adné povolani, 5. uroven
Agariga

Clovék, muz, $ermit, 10. arovefi
Agunagh

Hevren (skiet), muz, Sermif, 25. Groven
Alejandro

Hevren, muz, bojovnik, 34. uroven, ¢erveny drak

Alionso Alvero

Hevren, muz, Saman, 26. uroven
Alvenaro Alvero

Hevren, muz, bojovnik, 20. Groven
Andhéra

Clovek (Arvedan), muz, Sermif, 35. Groven, fialovy drak

Anghelfar Trongulmar

Trpaslik, zena, bojovnik, 13. Groven
AngusSar Tarinaj

Clovék, muz, theurg, 29. uroveil

Araga$

Clovek (sktet), muz, bojovnik, 18. uroveii
ASwa

Clovék, Zena, chodec, 32. uroven, hnédy drak
Azkapasuna

Hevren, muz, sicco, 23. Groven

Aznar Muzurak

Hevren, muz, Sermif, 18. Groven

Balteor er Hanivar

Clovék (Arvedan), muz, bojovnik, 36. urovefi, erny drak
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Berija Krvava
Barbar, Zena, carod¢j, 24. Groven

BerSagr

Clovék (sktet), muz, bojovnik, 14. uroven
Bhanja

Clovék, muz, sicco, 10. arovef
Bhurga

Barbar (skiet), muz, chodec, 22. troven
Bijatriga

Hevren, muz, Sermif, 12. uroven
Brazidar Oplacny

Barbar, muz, Sermif, 14. Groven
Damtu

Elf, muz, ¢arod¢j, 27. Groven

Daval

Clovek, muz, bojovnik, 21. troven
Dijan

Barbar, muz, bojovnik, 13. Groven
DrSgura

Clovek (skiet), muz, bojovnik, 24. troveti
Duul am Chaan

Clovék, muz, sicco, 14. troveti

Dzivin Starsa

Clovék, muz, Sermit, 18. aroveit

Ejsa

Clovék, Zena, mag, 32. uroven

Erevadir

Clovék, muz, schopnosti lupide a sicca na 31. troveti
Eresmira Hlesna

Clovék, Zena, Carodg¢j, 29. uroven

Erfas

Trpaslik (skiet), theurg, 21. Groven

ESanar

Clovek, muz, schopnosti knéze (Sarapis) na 26. urovni a chodce na 10. arovni
Faggard

Trpaslik (skiet), bojovnik, 23. Giroven

Gajnda

Clovék, muz, sicco, 18. uroven

Gaza$§

Clovék, muz, schopnosti lupi¢e na 23. Grovni a sicca na 17. urovni
Glugus

Trpaslik (skiet), muz, mag, 30. Groven
Goran Bourka
Clovék, muz, druid, 19. Groven
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Guaryza

Hevren, muz, Sermif, 17. Groven
Hamaar Hakaavar

Clovék, muz, schopnosti zlodéje na 5. Grovni a druida na 9. trovni
Harahal

Clovék, muz, knéz (Aurion), 29. Groveti
Hartog

Trpaslik (skiet), muz, sicco, 12. uroven
Helborg Drtilam

Trpaslik, muz, bojovnik, 25. uroven
Hilva

Elf, Zena, knéz (Sirril), 26. uroven
Hvézdoslav z Lokytku

Clovek, muz, bojovnik, 16. troven
Inkirja

Barbar, muz, hranic¢ar (kantam), 29. uroven
ISvaraduta

Clovék, muz, knéz (Sin), 29. uroveii
Jaar Nadar

Cloveék, muz, druid, 15. aroveit

Jasmin Vrana

Clovék, muz, druid, 25. aroven

Jelzena Hybska

Clov&k, Zena, $ermit, 14. troven

Jigiik Oumelsky

Clovék, muz, $ermit, 14. troveti
Kasindro VI¢i hlava

Hevren, muz, Saman, 21. troven

Kargas

Trpaslik (skfet), muz, mag, 27. uroven
Kolimil

Clovék, muz, knéz (Tarfein), 25. Groven
Kuanga

Elf, Zena, ¢arod¢j, 36. troven, modry drak
Kuruléiklar

Clovék, muz, $aman, 15. trovefi

Kyzgul

EIf (skiet), muz, mag, 32. Groven
Lubica Ziza

Clovék, zena, knéz (Estel), 22. Giroveii
Marin goltys

Clovék, muz, $ermif, 9. Groveit
Mungaphali Usmévava

Clovék, Zena, sicco, 19. troven
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Namiera Sandre

Hevren, Zena, bojovnik, 30. uroven, ¢erveny drak
Omona zvana Mraz

Clovék, Zena, sicco, 22. Grovefi

OmsSej

Clovék, muz, bojovnik, 17. uroven

OSkara Najasvara

Clovék, Zena, knéz (Ynnar Rit), 13. Groveii
Padrik z Dubu

Clovek, muz, bojovnik, 10. troven

Petras Korycicky

Clovék, muz, $ermik, 16. Groveti

Pjotr Vracivin

Clovek, muz, lupi¢, 18. uroven

Radowan Cerkavec

Clovék, muz, $ermit, 21. uroven
Ramwandali

Horsky elf, muz, druid, 14. Groven
Rangrsa

Clovek, Zena, bojovnik, 16. uroven

Sabhas§ Hnarr

Barbar (skfet), muz, ¢arod¢j, 23. Groven
Sachel

Trpaslik, muz, knéz (Mern), 23. Groven
Sajksa

Clové&k, Zena, sicco, 26. troveft

Sandhyja

Clovék, Zena, Carodg¢j, 15. uroven

Sapaksa

Clovék, muz, sicco, 35. uroveti, zeleny drak
Suua Ku§tura

Cloveék, muz, knéz (Ndangawa), 31. Girovei
Tamaser

Clovék, muz, sicco, 8. uroveti

Tara

Barbar, Zena, bojovnik, 12. Groven

Tarim Jasnak

Clovék, muz, bojovnik, 6. trovei

Tiago Nabulo$

Hevren, muz, chodec, 18. uroven

UkasSana

Clovék, muz, ¢arod¢j, 35. uroven, Cerveny drak
Ukindu

Lesni elf, muz, Sermif, 19. Groven
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Ulcen

Hevren, muz, Saman, 9. uroven

Vila Krastéj

Clovék, muz, sicco, 7. trovefi

Vesmir Cajtovi¢

Clovék, muz, chodec, 13. urovei
Viarenika Taplova

Clovék, Zena, Sermif, 11. Grovefi

V'isar

Clovék (Nunmejec), muz, lovec ptizraki, 23. trovei
Vranec Oumelsky

Cloveék, muz, $ermit, 14. Groveti

Virgur

Clovek (sktet), muz, mag, 24. iroven
Wajagamara

Horsky elf, zena, schopnosti druida a chodce na 7. tirovni
Xulvina

Clovek, Zena, theurg, 25. uroven

Zaza

Ork, muz, Sermif, 12. uroven

Zéva

Barbar, Zena, hranicai (kantam), 33. troven

26



