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Tvorba postavy

Tento dokument obsahuje aplikaci pra-
videl DrD 1.6 na jevy a situace, které
mohou na Asterionu nastat. Na rozdil
od béznych pravidel DrD 1.6 neni apli-
kace striktné délena na casti pro (urcité)
hrace a PJ. Cely text aplikace by sis mél
nejprve precist ty jako PJ a nasledné
rozhodnout, které z jeho ¢asti zpfistup-
ni$ hra¢am.

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 pavucina, OLD =
Obloha z listi a drahokami, FA = Fale$na
apokalypsa, PPZ = Pravidla pro zacatec-
niky, PPP = Pravidla pro pokrocilé, PPE
= Pravidla pro experty, CP = cizi posta-
va. Neni-li uvedeno jinak, zaokrouhluje
se v pfipadé zlomki vzdy nahoru.

Tvorba postavy

Cast ze zde uvedenych tdajti je uréena
pouze pro PJ, ¢ast pro hrace. Zistava
na PJ, aby sam zvolil nejvhodnéjsi zpti-
sob, jak tyto informace oddélit a predat
hractm.

Tato aplikace popisuje tfi nova povo-
lani. Je dalezité si uvédomit, ze kromé
lovce pfizrak nejsou urcena k hrani
vlastnich postav a i lovec pfizraki spis
jen vyjimecné.

Lovec piizraku

Lovcem piizrakli se muze stat postava
véle¢nika na 6. Grovni. Pro zkuSenosti
potfebné na dalsi troven se pouzije
tabulka zkusSenosti hranicare. Vycvicit
se mtize postava na riznych mistech,
napf. v klasterech Subotam ¢i u Rytit
deviti hvézd.

Odhad soupefte

Od 10. arovné se miize lovec piizraki
pokouset odhadnout tito¢nost nestvtry.
Od 14. Grovné jeji zivotaschopnost, od
18. Grovné zranéni protivnika, od 24.
arovné je schopen odhadnout, zda ma
protivnik néjaky zvlastni atok, a pokud
protivnik Gtok pouzije, dokaze soucasné
odhadnout jeho parametr. Od 30. Grov-
né dokaze odhadnout parametr zvlast-
niho atoku, i kdyZz ho jesté protivnik
nepouzil. Od 12. trovné se mtize poku-
sit odhadnout dva parametry soucasné,
ovsem za cenu nizsi pravdépodobnosti.
Od 18. trovné tfi parametry, od 25.
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arovné ctyfi parametry a od 32. trovné
neni pocet parametri omezen. Urcuje-li
lovec pfizrakd parametry myslenkové
bytosti, snizte vSechny vyse uvedené
arovneé o 2.

Vicenasobné utoky

Od 10. arovné vyse je lovec piizra-
kd schopen zattocit jednorué¢ni zbrani
dvakréat za kolo, od 16. trovné dokonce
pétkrat za dvé kola a od 27. Grovné tfi-
krat za kolo. V rozsifeném soubojovém
systému ma bonus k iniciativé +6, +9 a
+12. Obourud¢ni zbrani dokéze zattocit
od 21. trovné dvakrat za kolo, od 31.
arovné pétkrat za dvé kola.

Symbionti

Kazdy symbiont ma pasivni a aktivni
schopnosti. Na ty pasivni se nemusi
lovec prizraki viibec soustfedit, funguji
vzdy. Na aktivni je potteba spojit svou
mysl s mysli symbionta. Aktivovani
symbionta trva 2 kola (4 akce v rozsife-
ném soubojovém systému), za tuto dobu
stihne lovec aktivovat jednu symbionto-
vu schopnost. Od 16. trovné je schopen
aktivovat 1 schopnost za kolo, od 24.
arovné 3 schopnosti za 2 kola a od 30.
arovné je schopen aktivovat 2 schop-
nosti za kolo. V rozsifeném soubojovém
systému bude mit postih k iniciativé —3
na 6. arovni, +0 na 16., +3 na 24. a +6
na 30. arovni. Kazda aktivovana schop-
nost symbionta unavuje lovce pfizraki
rychlosti 1 bod za 10 kol na 6. Grovni,
1 bod za 5 minut na 10. Grovni, 1 bod za
10 minut na 16. trovni a na 30. Grovni
1 bod za hodinu. ,Vypinani” schopnosti
symbiontd je automatické, staci jedina
myslenka.

Schopnosti symbionta
v hlavé

Pasivni

Bonus k pastem proti oslepnuti, ohluch-
nuti ¢i jinému poskozeni smysld, ale
i strachu, zmateni, zkamenéni a po-
dobnych. Bonus je 1/9 trovné, za-
okrouhleno dold.

Vyciténi myslenkové bytosti. Lovec pfi-
zrakd je schopen vycitit myslenkovou
bytost. Je to past Roz ~ Vzdalenost/5
~ poznal/nepoznal, vzdalenost se
dosazuje v séazich, zaokrouhluje se
nahoru. Pokud lovec uspél, ma pted-
stavu, kde se dana myslenkova bytost
nachazi, s presnosti na deset sdht.
Pokud ma totalni Gspéch (tj. prehodi
past alespon o 6), zjisti i pocet bytos-
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ti. Od 16. Grovné je schopen poznat,
o jakou kategorii myslenkovych by-
tosti se jedna (napf. nemrtvi, tvtrci
zivla). Od 24. Grovné pozna, o ja-
kou myslenkovou bytost konkrétné
se jednd, musel se ovsem jiz alespon
jednou za zivot s touto bytosti setkat
(nestaci ji znat z obrazku).

Vyciténi piichodu myslenkové bytosti.
Od 16. trovné je lovec piizraki scho-
pen piedpovédét piichod myslenko-
vé bytosti. Nejdelsi doba, na kterou
to je toho schopen, je jedna sména
za kazdou troven lovce piizraki.
Bytost se nesmi objevit dale nez 4 sa-
hy za kazdou troven lovce piizraki.
Od 30. arovné poznd, o jakou mys-
lenkovou bytost se jednd, musel se
ovsem jiz alespon jednou za Zivot
s touto bytosti setkat (nestaci ji znat
z obrazku).

Aktivni

Posileni smyslu. Bonus (20 + tro-
ven) % k postiehu pfi pouzivani to-
hoto smyslu (musi se aktivovat pro
kazdy smysl zvlast). Dale se bonus
na poskozeni tohoto smyslu (ohluch-
nuti, oslepnuti) zvysuje na 1/6 trov-
né, zaokrouhleno nahoru.

Vidéni neviditelnosti. Lovec pfizrakd je
schopen vidét neviditelné, jde o past
Roz ~ 5 (8) ~ uvidi/neuvidi. Cislo
v zavorce se pouzije, kdyz se jedna
o pravou neviditelnost

Vyciténi myslenkové bytosti. Nebez-
pecnost se méni na Vzdélenost/20.

Vyciténi piichodu myslenkové bytosti.
Doba se méni na 15 minut za Groven
lovce piizrakii a vzdélenost na 10
sahd za Groven.

Vidéni ve tmé umoziuje vidét za nedo-
statku svétla. Na 6. trovni potfebuje
lovec prizraki alespon trochu svétla.
Od 10. Grovné dokaze vidét i v na-
prosté tmé a od 16. trovné vidi i ve
tmé stvorené kouzlem.

Ultrasluch. Ultrasluchem je mozné je
mozné ,slySet” tvar mistnosti. Pro
tuto schopnost plati stejna pravidla
jako pro krolltiv ultrasluch (PPZ).

Cich. Umoziiuje postavé schopnost citit
zivé tvory i v naprosté tmé. Pro tuto
schopnost plati stejnd pravidla jako
pro hobiti ¢ich (PPZ).

Potlaceni bolesti zmirnuje bolest, kte-
rou lovec pfizrakd citi. Proto se pii
vyhodnocovani postihti, které by
mél obdrzet za méné nez 1/3 Zivo-
ta (PPZ), pocita, jako by byl o jed-
nu kategorii odolnosti vyse (od 10.
arovné o 2, od 16. nema postihy
vibec). Napt. pokud ma lovec pfi-
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Tvorba postavy

zrakli odolnost 7 a je na 12. trovni,
pocita se, jako by mél odolnost 17-21.
Od 16. trovné mu tato schopnost
dava moznost bojovat i poté, co by
jini upadli do bezvédomi. Diky této
schopnosti ma lovec piizrakii mez
vyfazeni 1 Zivot.

Schopnosti symbionta v téle

Pasivni

Rychlé 1éceni obnovuje lovci pfizraki
kazdy den o 1 Zivot vice (na 16. trov-
ni, 26. trovni a 36. trovni 1é¢i denné
02, 3 respektive 4 zivoty vice), dokéze
i zmirnit ptsobeni jedti a podobnych
latek. Proto pfi zranéni zptisobenych
jedem se na 6. trovni pocita jen 90 %
zranéni. Kazdou dalsi droven se zra-
néni snizuje o dalsi 1 %.

Aktivni

Zrychleni poméha lovci piizraki s téz-
§imi protivniky. Diky tomu je scho-
pen zattocit vicekrét za kolo. Ziskava
bonus +1 k iniciativé v rozsifeném
soubojovém systému za kazdé 3 Grov-
né. V zdkladnim soubojovém systému
se pocet ttokd za kolo urci podle
Tabulky zrychleni.

Bohuzel se takto zrychluje celé télo

a lovec pfizrakd se i rychleji unavuje
(tzv. ubonusu +3 o polovinu vice, +6
dvakrat rychleji atd.). Lovec pfizrak
se nemusi zrychlit na maximum, ale
mtize si zvolit i jakykoliv nizsi stupen
rychlosti.

TABULKA ZRYCHLENI

aroven ttoky navic (bonus k iniciativeé)

9. 1 atok za 2 kola navic (+3)
18. 1 atoky za kolo navic (+6)
27. 3 atoky za 2 kola navic (+9)
36. 2 toky za kolo navic (+12)

Odolnost vii¢i mechanickym zranénim
posiluje celé télo a zmirnuje zranéni,
ktera piimo ptisobi na télo (tj. tdery
mecem, riznda sec¢nd zranéni, ale uz
ne jedy, kyseliny, ale ani popaleniny
¢i omrzliny). Takto zptisobené zra-
néni se na 6. Grovni snizuje na 90 %.
Za kazdou dalsi Groven se zranéni
snizuje o 1 %.

Léceni odstranuje z téla rtzné nemoci,
paralyzu ¢i slepotu. Dokéze i zacelit
mensi rany a ty vétsi alespon castecné
vylécit. Aby bylo 1éceni provedeno
v plné mife, je potfeba tuto schop-
nost udrzovat 10 minut. S kratsi dobu
ameérné klesaji tcinky. Dobu nelze
zvysit pro lepsi 1éceni. Po této dobé se
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obnovi lovci pifzraki 2k6 + X zivotd,
kde X je troven lovce pfizrakd. Déle
se znovu hazi na jedy, nemoci ¢i sle-
poty. Lovec pfizrakii dostane bonus
k této pasti ve vysi troven/6. Pokud
uspéje, zélezi na druhu léceného po-
stizeni. U jedu napf. zmizi jed z téla
aplné, to samé u slepoty. U paralyzy
dojde ke snizeni postihu. Postava si
hazi na odolnost s bonusem trover/6.
Pokud ji padne 4 ¢i méné, snizi se
posth o 1, pfi 5-7 0 2, pii 8-12 0 3 a
pii vice nez 12 o 4. U nemoci se hazi
stejné, pokud padne 6 a méné, nedo-
jde ke snizeni stupné (neboli faze) ne-
moci. Pfi 7-10 se stupefi nemoci sniZi
o1, pfi11-150 2 a pfi vice nez 150 3
stupné. Pii netispéchu se nedéje nic
zvlastniho. Toto 1éceni lze provadét
jednou za den. Pii castéjsSim pouziti
nema zadné Gcinky.

Bonus proti jedim dava lovci piizrakd
bonus ve vysi troven/6 pii hodu pro-
ti pasti, v piipadé zranéni dostane
lovec pfizrakti na 6. Grovni jen 80 %
zranéni. Kazdou dalsi tiroven se zra-
néni snizuje o dalsich 1,5 %.

Zpracovani bylin umoznuje lovci pfi-
zrakli pouzivat zvlastni latky, které
by ostatni postavy bud’ zranily, ¢i by
na né nemély zadny ucinek. Byliny
jsou popsany nize spolu s tirovni, od
kdy mohou byt pouzity

Schopnosti symbionta v ruce

Na 6. arovni a pak na kazdé dalsi je
lovec pfizrakii schopen se naucit nové
kouzlo. Od 26. trovné se uci dvé kouzla
za troven. Kouzla, kterd je schopen se
naucit, jsou uvedena nize.

Pravdépodobnost tspésného seslani
kouzla je 60 % a kazdou trovenseo 1 %
zvysuje.

Aby mohl lovec piizraki v boji kouz-
lit, musi mit jednu ruku volnou.

Symbiont nemtze kouzlit doneko-
necna, je omezen magickou energii, kte-
rou muze cerpat. Na 6. trovni je to je 7
magt, za kazdou dalsi tGroven se toto
mnozstvi zvedne o 2 magy, od 13. Grov-
né o 3 magy, od 22. o 4 a nakonec od 34.
arovné o 5 magt za Groven.

Lovec pfizrakt dokaze na 26. Grovni
kouzlit tfikrat za dvé kola. V rozsifeném
soubojovém systému mé bonus k inici-
ativé +1 na 6. Girovni, +2 na 16. Girovni,
+3 na 26. a +4 na 36. arovni.

Lovcova zbran

Kazdy lovec pfizraki miva svou oblibe-
nou zbran pro boj zblizka, zpravidla jed-
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norucni. Nejcastéji se mezi nimi objevuji
zbrané mecového typu, vyjimkou vsak
nejsou ani sekery nebo palcaty. V kazdé
z nich vsak je zaklet ito¢ny démon proti
myslenkovym bytostem o rlizné sile,
ktera pak ovliviiuje bézné parametry
zbrané podle pravidel uvedenych v PPZ
a AP-CT.

Uvedeny démon byva zaklet do lov-
covy zbrané pii jeho piestupu na 10.
aroven pfinejmensim za 1500 zl, neni
vsak vyloucen ani jiny zptisob vyrovna-
ni (napf. protisluzba).

Specializace

Na 10. arovni si lovec piizrakl vybira,
jestli se vyda cestou tzce specializo-
vaného lovce ¢i ne. Moznosti je vice,
zde uvedeme péar piikladd, podle kte-
rych bude mozno vytvaret své vlastni
specializace. Dle specializace ma bonus
+1 k UC, OC a tito¢nosti na vybrané
protivniky (viz niZe), na 10. Grovni, +2
na 16. arovni, +3 na 22. Grovni, +4 na
26. tarovni, +5 na 30. Grovni a +6 na
34. Grovni. Zaroven vsak dostava proti
ostatnim myslenkovym bytostem na 10.
arovni postih —5 k UC, OC a ttoénosti,
ktery se mu na vyse uvedenych trov-
nich vzdy o 1 snizuje (tedy od 34. trov-
né bojuje bez postihu).

Lovec myslenkovych bytosti

Tento druh lovce je nejbéznéjsi. Jeho
schopnosti se tizeji nezaméiuji a jsou
uzite¢né v boji s kymkoliv. V boji s mys-
lenkovymi bytostmi nemaji vzhledem
k nulové specializaci zddné postihy ani
bonusy.

Lovec nemrtvych

Lovec nemrtvych je specialistou v boji
s nemrtvymi, jak uz vyplyva z nazvu.
Ma vyhody v boji proti nemrtvym mys-
lenkovych bytostem (viz AP-NS).V boji
proti nim se naucil pouzivat kouzla, ktera
maji znicujici efekt vici nemrtvym, tzv.
nekrorcismy (AP-NS). Lovec nepouziva
k jejich seslani nekrox ani stafien, ale se-
sila je jako normalni kouzla (tj. musi se je
stejnym zptisobem i ucit). Na 10. Grovni
se mtize nauci nekrorcismy proti animo-
vanym nemrtvym bez ozvén. Existuji
¢tyfi druhy, proti kostlivedim, zombiim,
ghtlim a mumiim. Od 16. trovné se
muze ucit nekrocismy proti zanimova-
nym nemrtvym s ozvénami (jsou také 4)
a proti myslenkovym bytostem nizsim a
od 20. trovné proti myslenkovym bytos-
tem vyssim.

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Lovec ducha

Nékdy také lovec upirti. Je zaméfen na
vyhubeni dusi, které se po smrti nechté-
ly rozloucit s zivotem a proti fadu svéta
se vratily do piffrodni Grovné — upiry.
Proti nim ma také lovec duchti bonusy
v boji. Lovec duchti musi védét, jak jeho
protivnici vypadaji, coz neni zrovna leh-
ky tkol, zvlasté u vyssich upirt. Pokud
je lovec duchti v pfitomnosti upira ales-
pon 1 minutu, hazi si na poznani Roz ~
13 ~ poznal/nepoznal. Pokud je s nim
alespon 1 hodinu, ma bonus +1, po 24
hodinach +2, po jednom aldenu +3. Vic
jiz bonus zvysit nelze.

Lovec ducht se mtze naudit kouzlo
vypuzeni upira.

Byliny

Lovci pfizrakti pouzivaji v boji mnoho
prostiedkii, mezi néz patii i rlizné by-
liny. Mezi nejpouzivanéjsi patii byliny
proti myslenkovym bytostem, kterymi
potiraji své zbrané ¢i si na né tyto byliny
privazuji. Dale vyuzivaji byliny odstra-
nujici ptisobeni riznych kouzel, prokleti
¢i paralyz, na které jim nestaci jejich
schopnosti.

Vcelku se jedna o byliny jedovaté,
které ovsem dokaze lovec pfizrakd bez
problému pfezit. Ne vsechny latky je
ovsem schopen zneutralizovat hned od
zacatku, a proto je vzdy za nazvem rost-
liny cislo, udavajici pfislusnou troven,
od které ji muze bezpecné vyuzivat.
Cena je jen orientacni, protoZe tyto rost-
liny nejsou bézné k dostani.

Na konci popisu je uvedeno zraneé-
ni, které utrpi obycejny clovek ci lovec
prizrakli nemajici dostatecnou tdroven.
Tento seznam je jen orienta¢ni a PJ mtize
obdobné vytvéret dalsi latky.

Lovec pfizrakd je schopen zpracovat
zde uvedené byliny pro pouziti.

Arka polarni (9)

Sklizen: cely rok

Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: oblasti s nizkou teplotou
Nalezeni: 1 X 5%

Cena: 10 zl (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 2 dny

Z bilych kvéta se déla éaj,,kter)'/ odstra-
fiuje nasledky paralyzy. Ucinkuje i na
hojné vyuzivana.

Odl ~ 12 ~ 1-10/4-40, trvani 5 kol/
ihned.
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Blatan (7)

Sklizeni: podzim

Pouzitelna cast: listy
Vyskyt: bazinaté oblasti
Nalezeni: 2 x 10 %

Cena: 5 zl (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 3 dny

Listy se v surové podobé zvykaji a po-
mahaji ocistit dusi i télo. Po 10 minutach
zvykani se odstrani tolik bodd tnavy,
kolik ¢ini odolnost postavy.

Odl ~ 9 ~ nic/2-20, trvani ihned/3
kola.

Fiwari (12)

Sklizen: po cely rok
Pouzitelna cast: stonek
Vyskyt: plané

Nalezeni: 2 X 20 %

Cena: 30 zI (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 1 den

Spolu s nékolika dalsimi, lehce sehnatel-
nymi latkami (5 md) se vytvoii zelena
smeés, ktera nevabné vypada i chutnd.
Dokaze ovsem mnohondsobné zrychlit
lécivy proces. Sama si ovsem také bere
ziviny z téla, a proto je nutné po pouziti
ziviny opét doplnit. Léci 5-30 zivotd, za-
roven ovsem pridava 2-12 bodd tnavy.

Odl ~ 12 ~ 2-12 bodt tnavy/4-24
bodt tnavy, trvani ihned/1 kolo.

Hatrba vlkodladi (19)
Slizen: pii Gplnku
Pouzitelna cast: kofeny
Vyskyt: dna vyschlych fek
Nalezeni: 1 X 5%

Cena: 200 zI (12 kofenti)
Cetnost: 1 mésic

Drcené kofeny hatrby pomahaji proti
nemoci zvané lykantropie. Pfi véasném
uziti je pravdépodobnost nakazeni té-
méf nulova. Pfi pravidelném pouzivani
je mozno omezit pfemény ve vlka o tapl-
ficich (prvni fize nemoci) a nakonec
aplné vylécit. Pfi pouzivani ve druhé
fazi nemoci je omezeni prfemény jen
Castecné, zalezi na viuli 1éceného. Tieti
fazi nelze 1écit.

Odl ~ 15 ~ 3-18/5-50, trvani 1 hodi-
na/ihned.

Lavelaj kralovsky (11)

Slizen: na konci 1éta
Pouzitelna cast: cela rostlina
Vyskyt: destné pralesy
Nalezeni: 3 X 5 %

Cena: 50 zI (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 2 dny

Vyvar z této nahnédlé rostliny dokaze
odstranit jedovaté latky z téla c¢i as-
pon jejich vétsi ¢ast. Nevyhodou je, Ze
zieduje krev, coz by normalniho clové-
ka po nékolikadtém uziti zabilo.

Odl ~ 13 ~ 1-6, Odl -1/1-6, Odl -3

Petro daleky (13)

Sklizen: brzy z jara

Pouzitelna cast: listy a kvéty
Vyskyt: tdoli v Zelanskych vrchach
Nalezeni: 2 X 10 %

Cena: 35 zI (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 2 dny

Drcené kvéty a listy se zaliji vatici vodou
a tim vznikne odvar, ktery pomaha proti
temnym kouzlim. Kdo ho vypije, ten se
zbavi ptisobeni vSech kouzel ¢erné ma-
gie a pfistich 12 hodin na néj nebudou
ptisobit.

Odl ~ 9 ~ 2-20/5-50, trvani ihned/10
kol.

Siltavia (8)

Sklizeni: po cely rok
Pouzitelna cast: cela rostlina
Vyskyt: témeét vsude
Nalezeni: 3 X 70 %

Cena: 5 st (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 12 hodin

Tato rostlina se uchyti téméi vsude, kde
je dostatek slunce. Vodu cerpa pfimo ze
vzduchu, takze kromé pousti ji 1ze najit
kdekoli. Jeji vyrazné rudé listy jsou vidét
uz z velké dalky.

Zkusenéjsi lovci piizrakd se o ni ne-
zajimaji, t¢ém mladsim mtze piijit vhod.
Dokaze posilit smysly celého téla a tim
zabranit nepifjemnému prekvapeni. Pfi
hodu na postfeh se pocitd, jako by byl
postfeh dvakrat vétsi.

Odl ~ 7 ~ nic/1-6, trvani ihned/1 ko-
lo.

Vertika ansala (25)

Sklizen: zimni slunovrat
Pouzitelna cast: plody
Vyskyt: silnd ranga
Nalezeni: 1 X 5 %
Cena: 200 zI (1 plod)
Cetnost: 10 dni

Tato rostlina, kterd méa magické tcinky,
je velice zadanym zbozim. Alchymisté
ocenuji jeji magickou energii (500-700
magt) a lovci pfizraki jeji schopnosti.
Snédenim jednoho plodu této rostliny
se stane lovec pfizrakii naprosto ne-
viditelny pro myslenkové bytosti na 6
hodin. Tato rostlina velmi poméha pfi
boji s nizsimi myslenkovymi bytostmi.
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Tvorba postavy

Ty vyssi jiz maji urcitou Sanci, ze odhali
blizkost néjakého zivého tvora. Je to pro
né past Zvt ~ 8 (12) ~ postih =3 k UCa
OC pfi boji/boj s neviditelnym protivni-
kem. Pokud myslenkova bytost piekona
past 13, je schopna zneviditelnéného
lovce spatfit.

Odl ~ 14 ~ 3-30/10-60, trvani 1 ho-
dina/1 hodina.

Kouzla

Zde jsou uvedena kouzelnicka a hrani-
¢arska kouzla, kterd se lovec piizrakil
mtze naucit. Pokud neni uvedeno jinak,
pouziji se ptivodni pravidla.

Bila stfela

Dym

Chran pfed dracim dechem

Magické zrcadlo

Magicky stfeh I
magenergie: 5 magt za kouzlo
trvani: podle dodané magenergie

Magicky stit

Neviditelna zbroj

Odcaruj zkamenéni

Odzbrojeni

Ohen

Ochrana pred sipy

Pavéza

Protoplazma

Rozptyl kouzlo

Svaz postavu

Svétlo

Telepaticka ochrana

Tma

Uder varovani

Uder zloby

Uder nenavisti

Uhas

Zlom kouzlo

Zpomaleni

Ochrana

magenergie: 2 magy za 1. kolo, 1 mag za
kazdé dalsi

dosah: 0

rozsah: lovec ptizraka

vyvolani: 1 kolo

trvani: podle dodané magenergie

obor magie: EO

Timto kouzlem si lovec pfizrakt vytvofi
ochranu pied jednim zivlem. Pfi sesilani
voli zivel a proti tomu se mu do konce
trvani kouzla zvedne OC 0 9.

Zchlad

magenergie: 7 magt
dosah: 10 saht

Za zavojem stinu

rozsah: 1 myslenkova bytost

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

obor magie: EU

Toto kouzlo zptisobi myslenkovym by-
tostem, které maji ohnivou podstatu
(fénix, syn ohné) zranéni za 3-30 Zzivo-
ta. Ostatni myslenkové bytosti zrani za
1-10 zivotd.

Paralyza

magenergie: 3 magy za stupen paralyzy
past: Roz ~ 6 ~ nic/paralyza

dosah: 5 sdhti

rozsah: 1 myslenkova bytost

vyvolani: 1 kolo

trvani: 2 kola

obor magie: VI

Zasazenému tvorovi se ochromi ruz-
né casti téla, kterymi pohybuje. Timto
kouzlem se daji oslabit nebezpecni pro-
tivnici. Za kazdé 3 magy se zasazenému
tvorovi snizf 0 1 UC i OC, v rozgifeném
soubojovém systému ma navic postih
—1 k iniciativeé.

Stit

magenergie: 25 magt

dosah: 0

rozsah: lovec pfizraka

vyvolani: 5 kol

trvani: 1 sména

obor magie: EO

Toto kouzlo je Gc¢inné zejména proti
protivnikim, ktefi pouzivaji fyzické
Gtoky. Stit snizuje rychlost Gtoku a tim
i velikost zranéni. Veskeré fyzické ttoky
zptisobuiji lovci pfizrakd po dobu trvani
kouzla jen polovi¢ni zranéni.

Oslabeni

magenergie: dle pfani lovce pifizrakt
past: Roz ~ 5 ~ nic/oslabeni

dosah: 20 saht

rozsah: 1 myslenkova bytost
vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

obor magie: VI

Toto kouzlo je vhodné zejména proti
silnéjsim protivnikiim. Neubira totiz pfi-
mo dany pocet zivotti, ale procentudlni.
Pokud myslenkova bytost neuspéje
v hodu proti pasti, bude ji ubrano tolik
procent zivotd, kolik magt spoteboval
lovec pfizraki pfi vyvolani.

Odhozeni

magenergie: 1 mag za sah odhozeni

dosah: 15 sdht

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

obor magie: EU

Timto kouzlem lovec piizraki odho-
di cilového tvora. Pocet sahti je pfimo
amérny poctu magt. Dale je bytost
zranéna za 1 zivot za kazdé 2 magy
do kouzla vlozené (zaokrouhleno dold).
Pokud bytost narazi do pevné prekazky,
je zranéna za dalsi zivot za kazdy sah,
ktery by méla proletét.

Vymitani

magenergie: 20 magu

past: Roz ~ 3 ~ nic/vymitnuti
dosah: dotyk

rozsah: 1 myslenkovéa bytost
vyvolani: 3 kola

trvani: ihned

obor magie: VI

Pokud myslenkova bytost neuspéje
v hodu proti pasti, je oteviena jedno-
smérna brana, kterou je bytost vtazena
zpét do Stinového svéta.

Vypuzeni upira

magenergie: 3 X aroven upira

past: Roz ~ 15 ~ uzavfeni trhliny/nic
dosah: 5 sdhti

rozsah: 1 upir

vyvolani: 5 kol

trvani: ihned

obor magie: VI

Pii Gspésném seslani tohoto kouzla je
upir vtazen do Stinového svéta. Toto

kouzlo se mtize naucit jen lovec duchi
od 16. arovné.

Vycviky
Vycvik v klasterech Subotam
(Lendor)

Cena: +10 %
Vyhody: Pfi prestupu ziskd postava o 1
mag vice (od 22. Grovné o 2 magy vice).

Vycvik v Daine

Cena: +40 %

Vyhody: Po kazdych tfech vycvicich
dostane bonus +1 k UC, OC a ttoénosti
proti myslenkovym bytostem (max. +3).
Po kazdych Cjtyfech y}’lcvicich dostane
bonus +1 k UC a OC pfi boji s huma-
noidni postavou ozbrojenou mecem
nebo podobnou zbrani (max. +3).

Aplikace pravidel DrD 1.6



Tvorba postavy

Vycvik u Rytift deviti hvézd
(Tara)

Cena: +25 %

Vyhody: Odhad soupere. Po kazdych
trech vycvicich se potfebna troven sni-
zuje o 1 (max. o 3).

Vijpad a kryt (PPP). Po dvou vycvicich
ma bonus +1 k vybranému hodu na
atok ¢ obranu v daném kole a soucasné
postih —2 ke véem ,opa¢nym” hoddm.
Po dalsich ctyfech vycvicich ma moznost
bonusu +2 soucasné s postihem —4. Po
Sesti vycvicich bonus +3 s postihem —5.

Vycvik v Zelanskych vrsich

(pevnost)

Cena: +25 %

Vyhody: Po kazdych péti vycvicich do-
stane bonus +1 k UC a OC, past u kou-
zel se zvysi o 1, respektive dostane
bonus +1 pii hodu proti pasti u kouzel,
kde si proti ni hazi sim (max. +4).

Vycvik v Podzemni fiSi

Cena: +20 %

Vyhody: Po kazdych dvou vycvicich
dostane bonus +1 pii boji ve tmé ¢i s ne-
viditelnym protivnikem (max. +4).

Dodatky

Sitové naboje do arbaletu

magenergie: 10
suroviny: 10 zl

zédklad: néboj do arbaletu
cena: 50 zl

trvani: 2 roky

vyroba: 1 den; doma

Jedna se o kulicky standardni velikos-
ti do arbaletu (AP-PP) s tim rozdilem,
Ze pfi narazu (nebo zédsahu) vystieli
z nékolika malych direk, které jsou po
obvodu naboje, tenké pevné provazce,
které se omotaji kolem zasazeného a ten
je v podstaté svazan. Néboj ptisobi jako
kouzlo svaz postavu (PPP).
Tyto naboje umi vyrabét pyrofor:

Naékrénik

Jsou to dva kovové plisky spojené ko-
zenym provazkem, které chrani kréni
tepny pfed kousnutim upirem.

Cena: 7 Zl

Kolik

Je to 25 cm dlouhy, 5 cm Siroky stfibrny
kal na zabijeni upirt:

Aplikace pravidel DrD 1.6

SZ 2/+1, obrana —2, délka 0, vaha 20
mn, cena 20 zI

Subotamsky mnich

Nedoporucujeme toto povolani pro hra-
ni vlastnich postav, spise pro tvorbu CP
pii dobrodruzstvich.

Zéakladni vlastnosti jsou sila (11-16)
a inteligence (12-17), zivoty a naklady
na postup na vyssi troven pocitej pod-
le hranicafe. Mohou pouzivat stiedni
zbrané pro boj zblizka, déle vsechny
vrhaci a stfelné kromé tézké kuse, nosi
maximélné vycpavanou zbroj, ale nepo-
uzivaji stit.

Vicendsobné utoky

Stejné jako valecnik, od 6. trovné jako
bojovnik.

Laik Gora

Mnisi od 1. trovné se stavaji laiky Gora,
tj. mohou sesilat pfislusné zazraky, ale
museji vykonavat modlitby a zvysuje se
jim zkusSenost potfebna pro pfestup na
dalsi aroven.

Magie

Maji stejné mnozstvi magenergie jako
hranic¢ar (chodec). Mohou sesilat hrani-
¢arska léciva kouzla a kouzelnicka kouz-
la (Gto¢nd a obranna dle vybéru Pana
jeskyné).

Boj s myslenkovymi bytostmi

Mnisi maji v boji proti myslenkovym
bytostem bonus +1 k UC, OC a ttoe-
nosti. Od 10. Grovné +2, od 20. +3 a od
30. +4.

Sart

Pokud bojuji se sartem, maji od 6. Grov-
nébonus +1 UC a OC. Od 16. trovné se
tento bonus zvysuje na +2, od 25. na +3
a od 30. Grovné na +4.

Emoce

Subotams$ti mnisi jsou schopni zraro-
vat myslenkové bytosti pomoci emoci.
Za kolo zptisobi dotykem tolik zranéni,
kolik je jejich troven. Ve Stinovém své-
te jsou toto schopni pouzit i na dalku,
UC je rovno stupni inteligence posta-
vy, ttocnost drovni. Kromé toho jsou
schopni vytvéret ochranné pole, jez zra-

ni kazdou myslenkovou bytost, ktera
na mnicha zattoci a které se tspésné
ubrani. Myslenkova bytost je zranéna
za tolik zivotd, o kolik je hod na obranu
vyssi nez hod na ttok.

Dale se uci lépe ovladat své vlastni
emoce a ucit se rozpoznavat tyto emoce
u ostatnich lidi. Ve Stinovém svété jsou
schopni poznat emoci, kterd na daném
tGzemi prevlada.

Stinovy svét

Na 6. trovni se subotamsky mnich na-
udi rozhrnovat stiibrny zavoj (viz nize).
Jakmile bude mit 100 magt, naudi se
oddeéleni duse od tela.

Visitar

Od 16. trovné se mtize mnich stat vi-
sitirem. Dokéaze otevirat portaly do
Gorovych zahrad bez pouziti magie,
ale pouze jednou denné. Visitar dokaze
pouzivat psychicka kouzla a to i néktera
hranicarska, napt. zrcadlo vzpominek a
melancholie. Ovlada jasnoziivost (mtize
vidét véci minulé a na vyssi trovni i véci
budouci), staii mnisi vidi budoucnost
v horizontu nékolika let. Jsou to kratké
vize trvajici jen par sekund, zpocat-
ku rozmazané a postupné se vyjasnuji.
Vyciti kazdou myslenkovou bytost na
vzdélenost (Groven) sahd a pozdéji vy-
citi i jeji piichod. Rozpoznaji i pravou
neviditelnost. Visitirové ovladaji rov-
néz teleportaci, a to na tolik mil, kolik
¢ini jejich Groven. Visitar maze od 26.
arovné teleportovat i jiné osoby. Dokaze
prochézet zdi (pravidla jako druidska
schopnost priichod zivyjm dievem) a umi
levitovat (nemusi pouzivat magii).

Asaman

Ovlada jakakoliv kouzelnickd i hrani-
¢arska kouzla. Umi oteviit obousmérny
portél do Gorovych zahrad.

Sizlamové

Jsou to alchymisté (theurgové), jiz jsou
laiky Gora, ale nemaji schopnosti subo-
tamskych mnicht. Na 6. irovni se nauci
vyrabét emocni tok a esenci citti.

Emocni tok slouzi mnichm v okamzi-
ku potlaceni emoci, aby udrzovali svou
mysl v ¢innosti.

Esence citii. Do specidlniho flakénku
(uméji ho vyrobit pouze sizlamové) do-
kazou v prirodni drovni uklddat emoce.
Pro ukladani emoci plati stejnd pravidla
jako ve Stinovém svéteé.
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Tvroba postavy

Saman

Samanem se miize stat hranicar pii pre-
stupu na 6. troven, tzn. rozsifuje se
vybér jeho obort.

Postup po arovnich

Od 10. arovné Saman nemusi vyhleda-
vat mistra, ktery by jej ucil. Ony dva
meésice, které ma stravit prestupem na
vyssi aroven, ale musi stravit v medi-
tacich a v blizkosti salti, od nichz cerpa
svou moc.

Mimosmyslové
schopnosti

Stejné jako chodec.

Pes

Saman mtize svého psa nahradit zastup-
cem toho zivocisného druhu, jehoz sala
si zvolil (viz nize). Jeho charakteristiky
urdi PJ.

Boj se zviraty

Pii boji se zvifaty zivocisného druhu
sala, jehoz si zvolil, mad od 6. Grovné
bonus +2 k hodu na ttok i na obranu,
od 10. Grovné +3, od 14. +4 od 18. +5,
od 22. +6, od 26. +7, od 30. +8 a od 34.
arovné +9. Pii boji s jakymikoli jinymi
zvifaty nebo posly zivla (viz PP) ma od
6. urovné bonus k hodu na tatok i na
obranu +1, od 16. Grovné +2, od 25.
arovné +3 a od 30. irovné +4.

Odvraceni zvirat

Tato schopnost funguje jako stejnojmen-
na schopnost druida, ale s postihem —2
k hodu. Snazi-li se vSak odvratit stou-
pence svého sala, pak méa k hodu bonus
+4, neni-li v salové nemilosti.

Predpoveéd pocasi
Stejné jako druid.

Ochocovani nestvir

Stejné jako chodec.

Salové

Kazdy saman umi pracovat se saly Zivla.
Ale co se tyce salti zivocichd, pak si kazdy
$aman zvoli jen sala jednoho zivocisného

Za zavojem stinu

druhu, kterého bude nasledovat. S timto
salem je pak v kontaktu nejcastéji a nej-
vets ¢ast své moci mami pravé z néj.
Pokud chce Saman ziskat salovu pomoc,
musi jej néjakym zptisobem zmamit. Toto
méameni provadi v jakémsi transu. Moc,
kterou se sal Samanovi uvoli poskytnout,
je symbolizovana magenergii. Mnozstvi
této magenergie je zavislé na Samanove
arovni, inteligenci a prfedevsim na tom,
jak moc mu sal véfi (tedy pokud jej napft.
Saman nékdy v minulosti oklamal a sal
na to pfisel, pak je toto mnozstvi nizsi).
Dalsi faktor ovliviiujici ispésné zmame-
ni sala je mnozstvi moci, kterou Saman
pozaduje.

Maximéalni mnozstvi magenergie,
kterou je Saman schopen od sala ziskat,
se rovna:

(Int + Groven + pfizen sala) X 5

Hodnota piizné sala je zavisla na PJ a
pohybuje se v rozmezi —10 az +10. Tato
hodnota se snizi vzdy, kdyz sal zjisti, ze
se jej Saman snazi zmamit. Jak, to zalezi
na PJ. Mélo by to zaviset na skutcich,
které s onou moci chce saman udélat. Ke
kladné hodnoté se pfizenn dostava vzdy
pii Gspésném zmameni, pokud Saman
nevyzadoval vice nez 40 % maximalni
mozné magenergie. Na mnoZstvi ma-
genergie, které Saman od sala vyzaduje,
také zavisi Sance, zda si to sal uvédomi.
Pro zjisténi, zda si toho sal vsiml, se po-
uzije hod k%, kde se pravdépodobnost
odhaleni urc¢i tak, ze se od mnozstvi
vyzadované magie (v procentech) ode-
Ste 45 %.

PRIKLAD: Saman je na 7. Grovni, ma
inteligenci 14 a pfizen sala +1. Za
téchto okolnosti mize ziskat v transu
az (1+7+1)x5 = 45 magl. Téchto 45
magt je 100 % vyzadované magener-
gie. Kdyby ji chtél tento Saman celou,
pak by Sance, Ze jej sal odhali, byla
rovna 100 — 45 = 55 %. Kdyby vsak
ten samy Saman chtél jen 35 magd, coz
je 78 %, pak by tato pravdépodobnost
byla rovna 78 — 45 = 33 %.

Samanovy schopnosti
Vize

Saman touto schopnosti mtize komuni-
kovat se sférami VI, VII a VIII (Védeni
toho, co je, co bylo, co bude). O komuni-
kaci se mtize pokusit tolikrat do mésice,
kolik je jeho troven/12. Pii pokusu o
navazani kontaktu ma stejnou pravde-
podobnost tGspéchu jako theurg stejné
arovné.

Samanovi se muze dostat i ndhodné
vize, coz zalezi na tvaze PJ]

Vyroba

Od 7. trovné umi Saman vytvaret vsech-
ny lektvary a jedy alchymisty z PPZ. Od
8. trovné se nauci vyrabét alchymistovy
lécivé lektvary z PPPE jako kdyby byl
theurg, na 10. Grovni se naudi vytvaret
1écivé lektvary a Welfovy lektvary, jako
kdyby byl pyrofor. Od 16. tirovné umi
vyrabét pyroforovy jedy z PPE a od
20. trovné talismany. Samani jsou také
zbéhli ve zpracovani rliznych asterion-
skych bylin ¢i zivocichti. Magenergii po-
ttebnou pro vyrobu pfedmétt pouziva
stejnou, jakou mu poskytl béhem transu
sal, ale potiebuje ji dvojnadsobné mnoz-
stvi a doba vyroby roste az na ctyfnaso-
bek doby, kterou potiebuje alchymista.
Pravdépodobnost tspésného vytvoreni
predmétu je stejnd, jako ma alchymista
(pyrofor).

Samansky stav mysli

Navozeni Samanského stavu mysli trva
2 kola a béhem tohoto stavu méa Saman
bonus +1 k iniciativé a mize vyuzi-
vat nésledujici schopnosti. Od 6. trov-
né jsou Samani schopni zménit jeden
ze svych smyslovych organti (kromé
hmatového) za smyslovy organ zvifete
sala, jehoz nésleduji. Na 8. trovni tak-
to mohou zménit dva organy a od 11.
arovné vsechny. Kazda z téchto zmén
muze trvat libovolné dlouhou dobu, ale
Gnava mu pfi tomto stavu védomi roste
dvojnasobnou rychlosti. Od 16. trovné
ziskava schopnost zménit se ve zvife
téhoz zivocisného druhu, jehoz sala se
rozhodl ve svém zivoté vzyvat. Takto
dokaze setrvat nejvyse 1 hodinu, potom
musi alespon 8 hodin spat. Unava stéle
pribyvé dvojnasobnou rychlosti. Od 20.
arovné je Saman schopen setrvat ve
zviteci formé az 1 den a Ginava mu jiz
pribyva obvyklou rychlosti, mtize mit
stale zménény az dva smyslové organy.
Od 26. trovné jiz Saman muze setrvat
ve zvireci formé libovolné dlouho. Od
30. trovné se muze rozhodnout ménit
pouze jednotlivé ¢asti svého téla ve zvi-
feci (napf. jen ruce nebo hlavu).

Samanova kouzla

Samanova kouzla se zameéfuji na praci
se zvifaty, a to jak s jednotlivci, tak i s ce-
Iym stadem, ale také na zmény pocasi
atd. (viz hlavni text). Nasledujici vycet
kouzel neni ani zdaleka kompletni a PJ
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Povolani

si mtize v souladu s hlavnim textem vy-
myslet dalsi vhodnd kouzla vystihujici
sala, jehoz moc je vyuzita. Bude-li dale
v textu pouzito (X), pak se timto rozumi
zvitata nalezici zivoc¢isnému druhu sala,
kterého Saman ve svém zivoté nasledu-
je. Saman dale ovlada véechna hranica-
ska kouzla, kterd jsou spolecna chodci
i druidovi.

Cit dfeva (PPP)

Cit vody (PPP)

Cit kamene (PPP)

Pouto krve (PPP)

Rozdélej ohen (PPP)
Ochrana pied zimou (PPP)
Uhrancivy pohled (PPP)
Mluv se zvifaty (X) (PPE)
Oko zfeni (X) (PPE)
Odpvrat posla Zivlu (PPE)

Rychly rust/Rychlé vadnuti (PPE)
Tato kouzla ptisobi maximalné do rozsa-
hu 15 sahti2.

Mateni pachu (PPE)

Najdi zvife

magenergie: 5 magt

rozsah: okruh o poloméru 10 mil
vyvolani: 1 sména

trvani: ihned

pusobenti: 6. troven

cetnost: kdykoliv
druh: osobni

Funguje jako druidovo kouzlo najdi by-
tost (PPP), ale s tim rozdilem, Ze Saman
mtze hledat jen zvifata (X).

Pfivolej posla zivlu

magenergie: viz nize
rozsah: viz nize
vyvolani: 3 smény
trvani: viz nize
pusobeni: 12. Groven
Cetnost: 1X za alden
druh: hromadné

Saman timto kouzlem povolava bhuty
jednotlivych zivld. Toto kouzlo 1ze vyvo-
lat jen tehdy, ziskal-li svou magenergii
od sala daného zivlu. Pouziji se pravidla
pro theurga (PPE).

Povolej zvite (X)

magenergie: 5 magt
dosah: okruh o poloméru 10 mil

Aplikace pravidel DrD 1.6

rozsah: viz nize
vyvolani: 1 sména
trvani: ihned
plisobenti: 6. troven
cetnost: kdykoliv
druh: osobni

Nejprve musi Saman nalézt dand zvifata
pomoci kouzla najdi zvite a poté je mtize
povolat. Pravdépodobnost je stejné jako
pro nalezeni zvifete. Najednou mitize
povolat jen tolik zvifat, kolik ¢ini jeho
aroven.

Kouzla spojena se zvifaty

jednotlivych salt

Tato kouzla nelze popsat jednoznacné,
protoze kazdy zivocisny druh je jedi-
necny. Jedna se o kouzla, ktera docasné
priblizi Samana nékterému atributu zvi-
fete jeho sala. Napiiklad Saman vzyvaji-
ci medvédiho sala si témito kouzly mtize
zvysit svou silu a pouhym ttokem pésti
mtuze zranovat, jako by mél misto nehtt
drapy. Konkrétni pravidla a parametry
pro tuto skupinu kouzel zalezi na ivaze
PJ.

Povolani

Druid
Druidi

Druidi z raznych ekosystémit

Druidi vSech ekosystémti nepredstavu-
ji samostatna povolani, ale vychézeji
z ,klasického” lesniho druida z pravidel
DrD. Mechanismy jako cena pfestupu
na vyssi uroven, povolené zbrané a
zbroje, bonus pro boj se zvifaty, mi-
mosmyslové schopnosti atd. jsou pro
vsechny druidy stejné. Jestlize se pra-
vidla odvolavaji v popisu schopnosti a
kouzel na hvozd, je mozné podle situa-
ce nahradit hvozd jinym ekosystémem.
Tabulka ekosystémt shrnuje pocet vy-
cvikd, ktery musi druid absolvovat, aby
mohl své schopnosti rozsifit na dalsi
ekosystém. V fadcich je ptvodni eko-
systém druida, ve sloupcich pak ten, na
néjz se chce ,doskolit”.

Probuzeni / uspavani
ekosystému

Jelikoz svét Asterionu je orientovan po-
nékud jinym smérem nez bézna pra-

vidla DrD, doporucujeme probouzeni
aplikovat pouze na lesy a dzungle, a to
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pokud mozno opatrné a s citem. Az
na vyjimky popsané v jiz vydanych
¢i planovanych modulech se vzhledem
k povaze Asterionu vyvarujte aktivit
typu probouzeni plani, moii, hor atd.
Ponékud jina je situace u mést.

Hranice ekosystému

V pojeti Asterionu nalezi prakticky ja-
kakoli cast piirody do urcitého eko-
systému, neexistuje tedy zadné ,ekova-
kuum”. Vyjimkou mohou byt oblasti,
kde byl ptivodni systém znicen, ale
novy se jesté nestihl adaptovat. Logicky
se tedy cinnosti typu rozsii ekosystém
budou setkavat s nelibosti toho prostte-
di, jez je zmensovano. V kone¢ném du-
sledku proti sobé mohou stanout i dvé
skupiny druidfi s odlisnymi zajmy. Je
ovsem tfeba fici, ze druidi jsou vesmés
rozumni a v prvni fadé se budou snazit
o vzidjemnou dohodu. V dané situa-
ci bude rovnéz dilezité casové trvani
jednotlivych ekosystémt — cerstvé vy-
kaceny les se bude jesté urcitou dobu
bréanit prinikdm vlivd jiného prostredi,
zatimco stovky let vyschla bazina uz
bude téméf nerozpoznatelna.

Ovliviiovani ekosystému

Druidi do 15. Grovné jsou ve zvoleném
prostiedi stale jakoby hosty. Snazi se po-
chopit jeho postatu, procesy, které v ném
probihaji, u¢i se poznavat pfirozenou
rovnovahu a jsou ve vztahu k nému vice
zaky nez ,pany”. Jiz od pocatku si uve-
domuji, ze neodpovédnymi zasahy by
mohli Zivotnimu prosttedi spiSe uskodit
a i kdyz by eventuelné takového zdsahu
byli schopni, davaji si velky pozor, co a
jak udélat, protoze nésledky by mohly
byt nedozirné. Rovnéz tak davaji pozor
na jedndni ostatnich bytosti — tedy téch,
které do zvoleného ekosystému svou
pfirozenosti nenalezi, protoze pravé ony
maji velkou Sanci, ze provedou néco
nenapravitelného. Od 16. trovné jiz ma
druid takové znalosti, Ze je schopen do
znacné miry predvidat, jaké ciny si mtize
sam o sobé dovolit a jaké nikoli. Rozdil
mezi tim, zda skutky vychazeji spise
z potteby prostfedi nebo z liboviile drui-
da, je jednim z charakteristickych délitek
mezi ,normalnimi” a temnymi druidy.
Samoziejmé, kazdy druid se nékdy miize
dostat do situace, kdy musi zohlednit
své osobni zaméry, je ovsem dilezité,
jakym zptisobem to udéla. Typickymi
piiklady jsou velka lesni kouzla rychly
riist a rychlé vadnuti. Takto dokdze lesni
¢i pralesni druid ovlivnit pfirozené jevy,
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TABULKA EKOSYSTEMU

Ekosysttm  Les Dzungle Pous Moie Hory Step Podzemi Baziny Reky Led Mésto
Les — 1 5 9 5 5 9 5 7 12 9
Dzungle 1 — 5 9 5 5 9 5 7 12 9
Pous 5 5 — 14 5 4 12 9 9 12 9
Mote 9 9 14 — 9 9 14 5 5 14 14
Hory 5 5 5 9 — 5 5 9 9 5 9
Step 5 5 4 9 5 — 9 5 5 9 9
Podzemi 9 9 12 14 5 9 — 9 9 9 9
Baziny 5 5 9 5 9 5 9 — 1 12 9
Reky 7 7 9 5 9 5 9 1 — 12 14
Led 12 12 12 14 5 9 9 12 12 — 14
Mésto 9 9 9 14 9 9 9 9 14 14 —

které se v daném prostfedi odehravaji.
Tuto schopnost maji v odpovidajici sifi
i druidi jinych ekosystému. Tak tfeba
horsky druid bude schopen takto ovliv-
fovat napf. laviny ¢i erozi ptidy, motsky
druid smér mofskych proudd, podzem-
ni strukturu jeskyné atd. Jedna se o fadu
dil¢ich schopnosti, které se lisi i svou
narocnosti. Napiiklad vypélenou lesni
mytinu dokaze celkem tspésné znovu
zalesnit i jediny druid, zatimco na zmé-
nu proudéni mote bude tfeba znacného
poctu motskych druidd. Dany jev ovsem
musi byt v daném prostfedi mozny, cili
v dzungli nemiize druid vyvolat pisec-
nou boufi.

Ovlivitovani ekosystému se z hle-
diska pravidel povazuje za velké (lesni)
kouzlo alesni druid ho bude ovladat teh-
dy, jestlize se nauci vyse uvedena kouzla
rychly riist a rychlé vadnuti. Mizete vy-
chazet z uvedeného zakladniho poméru
se mélo mnozstvi magenergie patficné
zvysit. Toto mnozstvi by mél nejlépe sta-
novit Pan jeskyné s pfihlédnutim k okol-
nostem — pokud bude ovlivnéni v soula-
du s pfanim ekosystému, mtize tento
pomoci vlastni magenergii, v opa¢ném
piipadé se miize branit kouzlem nendvist
ekosystému atd.

Ekosystém v charakteristice

pravidel

V urcitych jedinecnych piipadech je
treba urcit nékteré tdaje, jez jsou jinak
vyhrazeny pouze postavdm. V pravi-
dlech DrD je toto popsano pouze pro
hvozd, ale analogicky se muzete timto
mechanismem iidit i u dalsich prostredi.
Nékteré parametry mohou mit témér
nekonecnou hodnotu - takovy osamély
mag sam poust prosté neznici, jestlize za
nim nestoji opravdu mocna sila (a to by
se mezi hracskymi postavami rozhodné
stat nemélo).

Za zavojem stinu

Prichod materidlem

Pro tuto schopnost plati pravidla jako
pro priichod Zivym dievem a jeji pouziti
se vztahuje na nejobvyklejsi material
v daném prostiedi. V urcitych ekosys-
témech je tieba tuto schopnost pouzivat
s rozvahou a také v kombinaci s dalsi-
mi kouzly a schopnostmi. Napt. druid
z plani dokaze proniknout pomoci této
schopnosti pod povrch planiny, ale ne-
muze se tam pohybovat horizontdlné
— zasahuje do jiného ekosystému. Stejné
tak by si napfiklad horsky nebo pod-
zemni druid pred priichodem skalou
mél nejdfive zjistit, kam se miize dostat,
jinak se mu miize stat, Ze po vycerpani
svého pohybového limitu zlistane v ma-
teridlu uvéznén.

Rychlost priichodu jednotlivymi ma-
teridly ¢ini kromé dfeva na 16. Grovni
1 sdh za sménu a s kazdou dalsi trovni
o 1 sah roste. Jestlize se druid pohybuje
pouze po povrchu, je poc¢atecni rychlost
10 séht za kolo a s kazdou dalsi trovni
roste o 1 sah. Pravidla pro pohyb vodou
jsou popsana v AP-ZHZM.

Vyvolani stinového
pomocnika

Tuto schopnost mtize druid vyuzivat az
od 16. trovng, ale bohuzel jen jednou,
ve vyjimecnych ptipadech dvakrat za
zivot. I pfesto se jedna o poruseni Radu
svéta a priblizuje tim majitele blize k
promeéné na skfeta. Tato schopnost vy-
zaduje tfi parametry. Silné emoce, velky
pocet lidi, jez ji pocituji, a téz dlouhou
dobu. Jelikoz ale ekosystém zase to-
lik moznosti k nékteré z téchto véci
neposkytuje, druid vyuziva to, co mu
poskytuje: zvifata a citéni ekosystému.
Druid se musi na tento ritudl sousttedit,
a proto kazdé silngjsi vyruseni vede
k netispéchu ritualu. Ritual probiha pét
az Sest smén, béhem kterych se do-
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statecné nakumuluje moc k piivolani
myslenkové bytosti, druid dostane 10
bodiéi Gnavy a vyda na néj veskerou
svou soucasnou magenergii. Od dokon-
¢eni se béhem dalsich dvou smén objevi
v blizkém druidové okoli pozadovana
myslenkova bytost, jez jej bude poslou-
chat a bude pomahat se spravcovstvim
ekosystému.

Tento ritual se povazuje za velké
kouzlo ekosystému a kazdy druid mé na
vybér ze dvou az tii bytosti Svéta stinu,
jez u n&j budou uvedeny. Udaje o téchto
bytostech poskytne hraci PJ.

Srp

Tento predmét je vysadou lesniho drui-
da a druidi jinych ekosystémt ho nedo-
stavaji. Jestlize druid z jiného ekosysté-
mu projde v lese predepsanym poctem
vycvikd, pak srp samoziejmé dostane
také.

Hul

Tento predmét je ditkazem, Ze dana
postava je druidem, a proto jej dosta-
vaji i druidi z jinych ekosystémt nez
z lesa ¢i dzungle. Podle toho, z jakého
ekosystému dany druid je, se bude mé-
nit vzhled a piipadné i parametry jeho
hole. Napftiklad hdl horského druida
muze byt celd z kamene a jeji sila i vaha
mohou byt odpovidajicim zptisobem
vOtsi.

Mala ekosystémova kouzla

Mluv se saly

magenergie: 5 magt za kolo
vyvolani: 2 kola
cetnost: 1X mésicné

Jedna se o malé ,ekosystémové” kouz-
lo.

Timto kouzlem se druid mtize do-
mlouvat se saly. Mtize se jich ptat na

Aplikace pravidel DrD 1.6



Povolani

prani pfirody, co se v lese déje a podob-
né. Kouzlo slouzi piedevsim ke starani
se o ekosystém, ale téz je jim mozné
poprosit o néjakou véc, jez se tyka eko-
systému, napf. o pomoc pii vymitani zlé
myslenkové bytosti a podobné. Jedna se
o vypomoc za pouziti salové magie.

Velka ekosystémova kouzla
Vyvolej velky zly strom
Toto kouzlo u druidd z jinych ekosysté-

mi nez z lesa neexistuje, neni-li uvede-
no jinak.

Poustni druid

Pro tohoto druida plati vSechna pra-
vidla, jez byla uvedena v AP-PR

Stinovy pomocnik

Poustni druid si pfi ritudlu mtize vybirat
mezi baar-nuem a Sirulou.

Druid dZzungle
(druid pralesa)

Pro tohoto druida plati vSéechna normal-
ni pravidla pro lesniho druida s iprava-
mi, jez jsou uvedeny v AP-ZHZM.

Stinovy pomocnik

Pralesni druid si pii ritudlu miize vybi-
rat mezi entem, tjukurpou a bludickou.

Vodni druid
(motsky druid)

Pro tohoto druida plati vSechna pra-
vidla, jez byla uvedena v AP-ZHZM.

Stinovy pomocnik

Moftsky druid si pii ritualu mtize vybirat
mezi inghisem a cadirou.

Vodni druid
(fiéni druid)
Pro tohoto druida plati vSechna pra-

vidla, jez byla uvedena v AP-ZHZM
s Gpravami zde uvedenymi.

Stinovy pomocnik

Ri¢ni druid si pfi ritudlu mize vybirat
mezi inghisem a cadirou.

Aplikace pravidel DrD 1.6

Velka fi¢ni kouzla

Jedna se ptivodné o velka lesni kouzla.

Vyvolej krakena — u tohoto kouzla se
magenergie snizuje na 75 magut a vy-
volany kraken bude nizsi verzi této
myslenkové bytosti.

Vyliti z biehu

magenergie: 20 (100) magt za mili délky
toku

vyvolani: 1 sména

cetnost: 2X mezi dvéma tplnky

druh: hromadné, osobni

Toto kouzlo rozsiii tok feky o pét sahti
do kazdé strany. Voda timto zptisoben
vyvolana béhem dvou tydnti odpadne,
pokud druid chce, aby voda opadla
az za dva mésice, musi zaplatit drazsi
verzi.

Druid bazZin a mocdalu
(bahenni druid)

Nejedna se o regulérni samostatné po-
volani, vSechny mechanismy a principy
jsou piejaty s diléimi zménami od drui-
da klasického — lesniho.

Stinovy pomocnik

Bazinny druid si pfi ritudlu maze vybi-
rat mezi bludickou a tjukurpou.

Mala bahenni kouzla

Jedna se ptivodné o malé lesni kouzla.

Zaharas — misto haraseni vyvola druid
pohyby bahna, jako by se v ném néco
pohybovalo.

Bahenni dech

magenergie: 3 magy
dosah: 5 sdht
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 1 kolo
trvani: ihned
cetnost: kdykoli
druh: osobni

Druid vydechne na zamyslenou obét
oblak jedovatého pachnouciho plynu.
Cil si musi hazet proti pasti — jed Odl ~
4 ~ 1 zivot/2-7 zivoty, trvani ihned/1 ko-
lo.

Velka bahenni kouzla

Jedna se ptivodné o velka lesni kouzla.
Vyvolej velky zly strom - takto vyvo-
lany strom miva nejcastéji podobu
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staré vrby obalené bahnem ¢i vod-
nimi rostlinami. Jinak plati vSechna

obvykla pravidla.
Stepni druid
(druid z plani)

Nejedna se o regulérni samostatné po-
volani, vSechny mechanismy a principy
jsou piejaty s diléimi zménami od drui-
da Kklasického — lesniho.

Stinovy pomocnik

Stepni druid si pfi ritudlu mtize vybirat
mezi $irulou a urundrou.

Velka stepni kouzla

Jedna se ptivodné o velka lesni kouzla.

Zemédélska katastrofa

magenergie: 35 magu
¢etnost: 1x za pul roku
druh: osobni

Timto kouzlem je druid schopen kom-
pletné znicit zemédélskou tirodu na plo-
Se jedné ctverecni mile.

O tom, jak se kouzlo projevi, rozho-
duje prostfedi, na poli to mohou byt
napiiklad kobylky.

Predpovidani pocasi
Druid z plani ma u schopnosti pied-
povidani pocasi o 10 % vyssi pravde-

podobnost tspéchu, nez by mu podle
pravidel pfisluselo.

Jizda na koni

P1i ovéfovani této dovednosti ma druid
bonus +2 k hodu proti pasti.

Horsky druid

Nejedna se o regulérni samostatné po-
volani, vSechny mechanismy a principy
jsou prejaty s diléimi zménami od drui-
da klasického — lesniho.

Stinovy pomocnik

Horsky druid si pfi ritudlu mtize vybirat
mezi $irulou a entem.

Mala horska kouzla

Jedna se ptivodné o mala lesni kouzla.
Carovna mlha — misto mlhy danou ob-
last zahali mra¢na prachu.

Za zavojem stint
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Uvolni lavinu

magenergie: 60 magt
vyvolani: 5 kol

druh: osobni

Cetnost: 1X za tfi mésice

Timto kouzlem druid uvolni v horach
lavinu, jez mtze zranit za 1-6 zivotd a
postavy se mohou pod vrstvou snéhu
udusit.

Pad kamenu

magenergie: 50 magt
vyvolani: 5 kol
cetnost: 1X za dva mésice

Timto kouzlem druid uvolni ze skalni
stény kameny, jez mohou, pokud spad-
nou na postavy, zranit za 6-16 Zzivot(
(vétsinou dochazi k cetnym zlomeni-
nam) a ponicit nékteré soucasti vyba-
veni.

Velka horska kouzla

Jedna se ptivodné o velkd lesni kouzla.

Vymitani myslenkovych bytosti (AP-
CT) - pti pouziti tohoto kouzla si
bytost hazi proti pasti se zakladni
nebezpecnosti 6.

Léceni nemoci

Jestlize horsky druid sesle ve svém eko-
systému kouzlo uzdrav nemocného, jehoz
aspésnost zavisi na procentovém hodu,
ziskava bonus +10 %, respektive posta-
va ziskava k hodu proti pasti bonus +2.

Snimdni kletby

Horsky druid mtze pouzivat tuto
schopnost, jako by byl o 10 Grovni nize
nez chodec na pfislusné tirovni.

Druid z Podzemni fise

Nejedna se o regulérni samostatné po-
volani, vSechny mechanismy a principy
jsou prejaty s dilé¢imi zménami od drui-
da klasického — lesniho.

Stinovy pomocnik

Podzemni druid si pfi ritudlu maze vy-
birat mezi ivarytrou a brekrinem.
Predpovidani pocasi

Podzemni druid mtize pomoci této
schopnosti predvidat udalosti typické
pro podzemni svét, napi. nebezpeci za-
valu, zemétieseni, vybuchu metanu, vy-

Za zavojem stinu

trysku prament atd. Je ovsem dtilezité,
aby tato udélost byla na daném misté
pravdépodobna. Pocasi na povrchu tak-
to urcit nemtize, jestlize nema vliv na
podzemni prostory.

Hledani drahych kament

a kovu

Pii hledani vyse uvedenych materidli
v podzemi ma druid bonus +5 % k ho-
du na postieh.

Druidova podzemni kouzla

Jedna se ptivodné o druidova lesni

kouzla, popsana v PPP

Cit dfeva — je nahrazen kouzlem cit ka-
mene se stejnymi Gcinky.

Mala podzemni kouzla

Carovna mlha — v podzemi ma efekt
jako silné Sero.
Zaharas - toto kouzlo zde neexistuje.

Velkd podzemni kouzla

Jedna se ptivodné o velka lesni kouzla.

Zavaleni

magenergie: 80 magi
¢etnost: 1x za pul roku
druh: hromadné

Timto kouzlem nechad druid doslova
spadnout patro z kamene. Nespadne kus
kamene ani zddné velké kusy, ale velka
hromada malych kaminku, jez prakticky
nezrani, ale hrozi nebezpec¢i uduseni,
pficemz past je o 1 vyssi. Dale se také
hazi proti pasti na silu o nebezpecnosti 5,
s efektem vyprostil se/nevyprostil.

Snézny druid

(ledovy druid)

Nejedna se o regulérni samostatné po-
volani, vSechny mechanismy a principy

jsou piejaty s diléimi zménami od drui-
da klasického — lesniho.

Stinovy pomocnik

Snézny druid si pfi ritudlu mtize vybirat
mezi $irulou a gerangou.

Snézna a ledova kouzla

Cit dfeva — je nahrazen kouzlem cit sné-
hu a ledu se stejnymi Gcinky.
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Mala snézna kouzla

Jedna se ptivodné o mala lesni kouzla.

Mrazivy dech
Cetnost: 1X denné

Toto kouzlo se svym tcéinkem podoba
kouzlu chlad hvézd a ma tytéz parametry
pro seslani.

Zimni spanek

magenergie: veskerd soucasna
dosah: 0

rozsah: druid

trvani: viz nize

vyvolani: 1 sména

cetnost: 1X mezi dvéma tplnky

Pomoci tohoto kouzla druid zpomali
vsechny své zivotni funkce, nebude vni-
mat okoli a vnéjsi vlivy jako mraz na
ného nebudou ptisobit. Druid miize
takto stravit bez rizika tolik dni, kolik
¢ini jeho odolnost. Prvni den po tomto
bezpecném limitu si musi hazet proti
pasti Odl ~ 1 ~ nic/3-8 zivotd. Tato past
se kazdy den zvysuje o 1. Jakmile druid
neuspéje, hazi si dalsi den proti pasti
s rizikem dvojnasobné ztraty zivotd.
Takto se pokracuje, dokud se druid ne-
probudi nebo nezemfe.

Velka snézna kouzla

Vyvolej ledovou bytost — toto druidovo
kouzlo je obdobou velkého lesniho
kouzla vyvolej velky zlyj strom. Tvor
ma podobu urostlé postavy (tvar si
muze druid urcit sdm) stvorené ze
snéhu a ledu, s mohutnymi zuby.
Pro tohoto tvora plati tytéz charak-
teristiky jako pro velky zly strom,
ovéem nelze ho zranit mrazem, za-
timco ohen mu zptisobuje zranéni
dvojnasobné.

Méstsky druid

Nejedna se o regulérni samostatné po-
volani, vSechny mechanismy a principy
jsou prejaty s diléimi zménami od drui-
da Kklasického — lesniho.

Stinovy pomocnik

Meéstsky druid si pii ritudlu mtze vybi-
rat mezi Sirulou a bludickou.

Druidova méstska kouzla

Jedna se ptivodné o druidova lesni
kouzla, popsana v PPP.
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Cit dfeva - je nahrazen kouzlem cit zdf
se stejnym tcinkem.

Pohyb materidlem

Pro méstského druida je charakteristic-
ké, ze dokaze prochazet zdmi domd a
jinych staveb bez ohledu na to, z ¢eho
jsou vyrobeny. Mtize tak rovnéz $plhat
po hradbach ¢i sténach jako po zebiiku.
To z ného na prvni pohled ¢ini vynika-
jiciho zlodéje, avsak valnd vétsina by se
k tomu nikdy nesnizila a s odpadliky
z vlastnich fad se méststi druidi dokazi
vyporadat velice rychle.

Mésto jako samostatna entita

Jelikoz mésto je nerozlu¢né spjato s Zi-
votem lidi, probouzi se relativné rychle.
Prani a tmysly téchto entit se lisi mésto
od mésta. Méstsky druid od 16. Grovné
dokaze poznat stupen probuzenosti més-
ta a piimo ameérné k délce pobytu jsou
cifice mésta je daleko snazsi ho probudit
nez uspat, jelikoz probouzeci magenergie
se zde kumuluje relativné rychle.

Temny druid

Temny druid neni zadnym zvlastnim
odvétvim druidismu, ale jde o druidy,
jiz piirodé spiSe skodi nez poméhaji a
vyuzivaji ji ke svému vlastnimu prospé-
chu. Vétsinou ale nez dokazou ekosys-
tém vyraznéji poskodit, jsou jim sami
zniceni a pokud nejsou velice mocni,
ekosystém je nemusi obcas poslechnout.
Také nemohou vnimat saly ani s nimi
hovoiit, a proto neziskaji kouzlo mluv
se saly. Pro to, aby se temnym druidem
nékdo stal, staci soustavné poskozovani
piirody. Jinak pro néj plati vSechna pra-
vidla pro druida, z néjz vznikl.

Alchymista

Nové magické predméty
Méné znamé

Zvifeci lektvar

magenergie: 85 magt
suroviny: 50 zl

zéklad: zviteci krev

trvani: 1 sména

vyroba: 7 dni; doma
barva/chut/zapach: 80/40/40

Po vypiti lektvaru se postava promeéni
ve zvife podobné velikosti (liici se ma-
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ximélné o jednu tiidu velikosti), jehoz
krev byla pouzita jako zédklad na vyrobu.
Postava bude mit vlastnosti daného zvi-
fete, ponecha si pouze svoji inteligenci,
aroven a pocet zivotd. Bude mit i vroze-
né schopnosti daného zvifete (napiiklad
létani), podrobnosti zalezi na PJ.

Tento lektvar ma rudou barvu krve,
nasladlou chut a je citit jako shnila
jablka.

Stinové cidlo

Magenergie: 90

Suroviny: 150 zl

Zaklad: libovolny predmét (medailon,
prsten)

Trvani: 2 roky

Vyroba: 2 dny; doma

Stinové c¢idlo pouzivaji mladsi (méné

zkuseni) lovci pfizraki k odhalovéani

trhlin do Stinového svéta. Otevie-li se

trhlina a vystoupi-li z ni néjaka myslen-

kova bytost, ¢idlo za¢ne brnét.

Cidlo ma dosah (2 x troveri alchy-
misty) sahd.
Rostliny
Sirilin lacna
Sklizeni: Gmor az traven
Pouzitelna cast: kvéty, bobule, iponky
Vyskyt: kopce, ojedinéle i niziny, Ze-
lanské vrchy
Nalezeni: 3 x 15 %

Cena: 1 zI (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 12 hodin

Pii poziti se rychlost ptisobeni vsech po-
zitych latek (napf. jedti) zvysi o dvé tie-
tiny. Napfiklad jed s trvanim ,ihned/6
kol” svtij Gcinek naplno projevi jiz za
dvé kola Pfi preddvkovani je posta-
va otravena: Odl ~ 7 ~ 1/1-6, trvani
ihned/1 kolo.

Slivka zelena

Sklizen: zluten, traven

Pouzitelna cast: plod

Vyskyt: lesy v chladnéjsich oblastech
Nalezeni: 1 x 30 %

Cena: 3 st (1 plod)

Cetnost: 1 den

Prasek z duziny dava nasledujicich 24
hodin po poziti bonus +2 pfi hodu proti
pasti v piipadé jedd.

Rostilka bahenni

Sklizen: po cely rok
Pouzitelna cast: plod
Vyskyt: vlhéi oblasti, baziny, raselinisté
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Nalezeni: 1 X 5 %
Cena: 5 st (1 plod)
Cetnost: 1 den

Zvykanim plodu ziskava postava na 12
hodin pfi hledani pomoci hmatu bonus
+10 % k postrehu. Pokud psionik po-
uziva Vyciténi nepratelstvi, Cteni emoci
¢i Vyciténi 1zi a pfitom se obéti dotyka,
pocita se, jako by mél tuto schopnost
o jeden stupen vyse (nejvyse na 5. stup-
ni).
Navyk je 4/8 ~ iluze vseho druhu.

Groch vzpfimeny

Sklizeni: tmor

Pouzitelna cast: maz, listy

Vyskyt: nizsi polohy Khelegovych hor
Nalezeni: 2 X 10%

Cena: 2 zl (svazek 12 poupat)

Cetnost: 3 dny

Po zasahu zbrani smocenou v mazu si
postava hazi proti pasti na paralyzu:
Odl ~ 7 ~ —1na 5 kol.

Kouzelnik

Nova kouzla

Stiibrny opar

magenergie: zivotaschopnost tvora
dosah: 10 sahti

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 2 kola

trvani: (Groven sesilatele) hodin
obor magie: VI

Toto kouzlo slouzi jako ochrana télesné
schranky, zatimco je duse ve Stinovém
svété. Lze ho pouzit jen na tvora, ktery
pouziva oddéleni duse od téla (viz nize).
Priblizi-li se nékdo k télu na 10 sahd,
postava je varovana instinktivnim sig-
nalem a muize se do téla vratit.

Pravidla
mimo boj

Salové
Vnimani salu

Salové jsou v hmotné trovni neviditel-
ni, proto je nelze normélné zahlédnout,
pouze kdyz se zhmotni. Vzdy jsou vsak
na Asterionu zjistitelni jako nehmotné
bytosti. V prvnim pfipadé je miize za-
hlédnout kdokoli. V druhém piipadé
je dokaze spatfit napiiklad dité, které
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jesté neni ovlivnéno okolnim svétem.
Tuto schopnost ovladaji vsichni druidi
kromé téch temnych a téZ Samani, ktefi
si k tomu mirné dopomahaji. Z aste-
rionskych ras je umi vnimat jesté dry-
ady a skiitci. Spatreni sala se vyhodno-
cuje jako past Int ~ 14 ~ zaznamendni
sala/nic. Druidi, skfitci a dryddy maji
proti této pasti bonus +4. Druidi od 16.
trovné saly vnimaji automaticky.

Salova magie

Magie salti je vétsinou spjata s péci o zvi-
fe, smecku, rostlinu, ekosystém, které-
mu pfipadl. Jednd se zpravidla o léceni
mensich zranéni, lepsi rlist a podobné.
Ovliviuji téz mysleni svych svéfencd,
napi. v piipadé neustdlého ohrozeni
upozorni viidce smecky. Hlavné vsak
pomahaji druiddm pii spravovani je-
jich ekosystému. Mohou jim poméhat
pridanim magenergie k jejich kouzltim,
zrychlit rast nékterych rostlin atd. Dalsi
podrobnosti ponechdme na tGvaze a za-
meérech PJ.

Stinovy svét
Stiibrny zavoj

Rozhrnovat zavoj se mtize naucit hra-
nicar a jeho obory, theurg, kouzelnik a
jeho obory, knéz, psionik a subotam-
sky mnich. Lze se to naucit napfiklad
na univerzitich éarodéjné akademie ¢i
v klasterech Subotam.

Postava se mtize zacit ucit rozhrnovat
stifbrny zavoj nejdiive na 6. Grovni.
Cena vycviku je 0 50 % vyssi oproti nor-
malu. Déle se zde uci poznavat emoce a
cestovat (a tvofit portaly) ve Stinovém
svété. Vycvik Ize postoupit max. trikrat
(Ize i vickrat, ale nema to uz zadné vy-
hody). Pii prvnim postupu se postava
naudi rozhrnovat zavoj, pii druhém ob-
drzi bonus +1 a po tfetim +2. Bonus se
vztahuje na rozhrnovani zavoje, ovlad-
nuti svych emoci (viz nize) ¢i na hod na
odolani Geronskému $ilenstvi (viz nize).

Kromé theurga a subotamského mni-
cha se Ize naucit jen zniceni a vytvoreni
télesné hmoty, theurg a mnich se mohou
naucit i oddélent duse od téla. Theurg toto
ovladd od 16. trovné a subotamsky
mnich od doby, kdy bude mit k dispozici
100 magg.

Pii prichodu zmizi vsechno vyba-
veni postav, zlistanou jim jen magické
predméty a artefakty. Z nich se stanou
obycejné predmeéty.

Za zavojem stinu

Rozhrnovani
stiibrného zavoje

Zniceni a vytvoreni télesné hmoty

Povoléni: viz vyse

magenergie: hrani¢ar 10, theurg 50, kou-
zelnik 20, psionik 15, subotamsky
mnich 15

past: Int ~ 10 ~ aspéch/netispéch

dosah: 0

rozsah: sesilatel

vyvolani:1 sména

Rozhrnovani zévoje se musi kazda po-
stava ucit. Kouzelnik se ho miize naucit
misto dvou béznych kouzel, u psioni-
ka ho povazujte za aktivni schopnost.
Hranicéf, theurg a subotamsky mnich
se kouzlo nemuseji ucit, nauci se ho
automaticky po prestupu. Knéz se kouz-
lo také neuci, ale bere se jako zazrak
(kratkodoba modlitba), dostupna tehdy,
kdyz by se knéz mohl v tomto ritudlu
zlepsit na 5. ¢i vyssi stupen. V tomto pii-
padé nahradi zazrak, ktery se na daném
stupni nachazel.

Oddéleni duse od téla

Povoléni: theurg, subotamsky mnich
magenergie: 100

dosah: 0

rozsah: sesilatel

vyvolani: 1 sména

Theurg si podobné jako pfi navazéani
styku se sférami hazi na tspéch. Na 16.
arovni je Sance na dspéch 25 % a zvy-
Suje 0 5 % za troven, max. na 99 %. Pro
subotamského mnicha se pouziji stejna
pravidla.

Zvlastni prachody

Pii vycviku rozhrnovani stifbrného za-
voje se postava soucasné nauci i vni-
mat vhodnéjsi mista pro priichod do
Stinového svéta. Je to past Int ~ 8 ~
poznal/nepoznal. Pokud uspél, ma na
daném misté bonus pii rozhrnovéani +1.

Stinovy svét
Zemte-li nékdo ve Stinovém svété, ne-
vraci se do Pfirodni trovné, ale jeho

duse zde ztistava a odchazi k Lamiuso-
vu soudu.

Geronské silenstvi

MitiZe nastat pii dlouhodobéjsim pobytu
v pustinach. Po (Int + Odl/2) hodinach
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si postava hodi proti pasti Int ~ 10 ~
bloudéni/ztrata paméti. Pti ztraté paméti
uvazujte, jako by na postavu bylo sesla-
no kouzlo dusevni rozstép (PPE). Jakmile
se postava dostane do Pfirodni Grovné,
Silenstvi pomine. Lze vyuzit bonus za
vycvik (viz vyse).

Ostrovy

Kdokoliv vstoupi na néjaky ostrov, hodi
si proti pasti Int ~ Int StradZce (napft.
Daaron, Temny rytif). Pokud pfichozi
uspéje, ostrov vypada tak, jak si pieje
jeho mysl (napi. domovska krajina). Lze
vyuzit bonus za vycvik (viz vyse).

Sidla sedmndcti boht

Dojit sem mtize pouze clovék silné ve-
fici v daného boha. Kdo je a kdo neni
silné vérici, zalezi na tvaze PJ.

Emoce

Ovladnuti emoci je past Int ~ 7 ~ ovlad-
nuti/neovladnuti. Pfi ovladnuti emoci
s nimi mtize postava zachazet, napt. ulo-
Zit je do néjakého predmétu (zvédavost
do dyky atd.) a potom s nimi mtze
platit. Pocet bodti emoce se rovna stupni
inteligence postavy. Déle tak miize tvo-
fit pfedméty denni potfeby (jidlo, piti,
zrcatko, britva, atd.). Co vSechno je a co
neni pfedmét denni potreby urcuje PJ.
Kazdy bod emoce ma hodnotu 10 mn.
Lze vyuzit bonus za vycvik (viz vyse).

Poznéni emoci

Této schopnosti se da naucit po 3 vycvi-
cich. Postava si hodi proti pasti Int ~ 7 ~
pozné/nepozna. Postava mtize poznat,
jaka emoce oblasti vladne a jaka emoce
prevlada u jinych lidi.

Boj

Bojovat se da cimkoliv, ale predméty
ani zbrané nemaji bézné SZ ani OZ,
ale slouzi jako prostfedek, skrz ktery se
dostanou postavy emoci na protivnika.
UC se rovna kvalité emoce, tj. Int, OC se
vypocita stejné.

Cestovani

Cestovat se da pomoci talentu, ktery
se postavy nauci pii druhém vycviku.
Dalsi moznosti, jak ve Stinovém své-
té cestovat, je elfsky smysl w’an. Kdo
ho ovlad4, ma pohyblivost stejnou jako
v Pifrodni Grovni. Ostatni maji béznou
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pohyblivost snizenou o 5. Naroc¢nost
cesty se méni podle krajiny, kterou po-
stavy prochazeji (zalezi na PJ).

Portal

Umi ho vytvorit kouzelnik a jeho obo-
ry a knéz. Naudi se to po 3 vycvicich.
Vytvoreni stoji 20 bodd emoci (mtze
byt i z riznych pfedmétd) a kazdé kolo
ubira tvirci 1 bod emoce (tento portél
je jednostranny). Aby se postava na-
ucila vytvaret obousmérné portaly, musi
absolvovat 5 odpovidajicich vycvikda.
Vzdalenost, na jakou je mozné portal
vytvoiit, je tolik mil, kolik ¢ini stupen
inteligence sesilatele.

Dobrodruzi

Mohou pouzivat své schopnosti s maly-
mi zménami.

Knéz

Knéz mize ve Stinovém svété lépe ko-
munikovat se svym bohem, diky ¢emuz
se pravdépodobnost tspésného seslani
zazraku zvysuje o 15 %.

Magie
Magenergie potfebna k seslani kouzla
je trojnasobna, pravdépodobnost sesla-
ni kouzla se snizuje na polovinu. Pfi
netspéchu je kouzelnik zranén za 2-12
zivota.

Hranicar
Nemtze 1éc¢it v temnych castech Sti-
nového svéta.

Reka Ziva

Kdo se napije jeji vody, vyléci si 2-12
zivotd a je napInén emoci ostrova, kte-
rym zrovna feka protékd (napf. laskou).
Vsechny ostatni emoce zmizi (to plati
pouze po dobu 1 hodiny pobytu na ost-
rové, potom tcinky zmizi).

Reka Mrtva

Kdo se napije jeji vody, piijde o 2-12 zi-
vott a je naplnén emoci ostrova, kterym
zrovna feka protékd (napf. strachem).
Vsechny ostatni emoce zmizi (to plati
pouze po dobu 1 hodiny pobytu na ost-
rové, potom tcinky odezni).

Vnéjsi svét
Do Vnéjsiho svéta se nedd normalné do-

stat. Navazat spojeni s Vnéjsim svétem
umi jenom theurgové a nekromanti.
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Zvlastni mista

Axara a okoli

Axara je chranéna Stitem, ktery brani
kazdému vstoupit do tdoli. Pro pouziti
kouzla rozptyl kouzla je to kouzlo seslané
s magenergii 10 000 magt. Kli¢ k Axaie
mtuze pouzit jen kouzelnik. Jeho zvlad-
nuti vyzaduje tolik ndmahy jako 3 bézna
kouzla a magenergie potfebna k jeho
seslani je 100 magt. Pokud je postava
nucena kouzlo vyzradit ¢i seslat proti
své viili, je na postavu seslano kouzlo
zapomeri s automatickym tspéchem, za-
pomenuto je pravé toto kouzlo.

Pravidla pro ztizené cestovani po
adoli zalezi na PJ. Naucit se cestovat
tdolim berte jako tézkou dovednost.

V celém tudoli je usnadnén piistup
do astralu, a proto theurg (nekromant)
ma bonus +10 % (max. 99 %) na prav-
dépodobnost tspéchu pfi vstupu do
astralu. Pokud pouziji vhodné pomtc-
ky (viz hlavni text), ¢ini bonus dokon-
ce +15 % (max. 99 %). Pii vyvolavani
myslenkovych bytosti dostane postava
bonus +1 na piivolani bytosti. Pokud se
nékdo snazi rozhrnout stitbrny zavoj,
dostane bonus +1, respektive bude mit
Sanci 0 10 % vyssi. Pokud pouzije vhod-
né pomticky, (viz hlavni text) bonus se
zvysi na +2, respektive +15 %. Takto
se postava dostane do oblasti spojenych
s jednim z zivld (s tim, ktery byl pouzit
jako pomticka).

Ghrm bhrak

Pokud na tomto misté provede kou-
zelnik zaostfeni vile, dostane takové
mnozstvi magenergie, jako by byl o 2
arovné vyse (max. na 36. trovni).

Hrm Raghn

Pokud se zde bude pokouset theurg
(nekromant) navazat spojeni s astralem
za pouziti pomftcek (oheri), bude mit
+10 % k pravdépodobnosti tGspéchu
(celkem tedy +25 %). Pfi rozhrnova-
ni zavoje dostane bonus +2 (celkem
+4), respektive bonus +10 % (celkem
+25 %).

Qrn nbrm

Pokud se zde bude pokouset theurg
(nekromant) navazat spojeni s astra-
lem, bude mit +5 % k pravdépodob-
nosti tspéchu (celkem tedy +20 %). Pri
rozhrnovani zavoje dostane bonus +2
(celkem +3), respektive bonus +10 %
(celkem +20 %). K tomuto bonusu si
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jiz nelze pfipocitat bonus za pouziti
pomiticek. Takto se dostane do oblasti
ovladanych zivlem zemé.

Axara

Pokud se zde bude pokouset theurg
(nekromant) navazat spojeni s astralem,
bude mit +5 % k pravdépodobnosti
aspéchu (celkem tedy +15 %). Pti vy-
volavani myslenkovych bytosti dostane
postava bonus +1 na piivolani bytosti
(celkem tedy +2). Pii rozhrnovani za-
voje dostane bonus +1 (celkem +2),
respektive bonus +5 % (celkem +15 %).
V Neinhirionské vézi a na nameésti Kueri
Aundi je bonus pfi vstupu do sfér do-
konce +10 % (celkem tedy +20 %) a
pfi vyvolavani myslenkovych bytosti
+2 (celkem tedy +3). Pfi rozhrnovéni
zavoje dostane postava v Neinhirionské
vézi a na nameésti Kueri Aundi bonus
+2 (celkem tedy +3), respektive bonus
+10 % (celkem +20 %).

Hora Heiagrind

Pokud se zde bude pokouset theurg
(nekromant) navazat spojeni s astralem,
bude mit +5 % k pravdépodobnosti
aspéchu (celkem tedy +20 %). Pfi rozhr-
novani zavoje dostane bonus +2 (celkem
+3), respektive bonus +10 % (celkem
+20 %). K tomuto bonusu si jiz nelze
pripocitat bonus za pouziti pomiticek.

Jezera Rainadan

Pokud se zde bude pokouset theurg
(nekromant) navazat spojeni s astra-
lem, bude mit +5 % k pravdépodob-
nosti tspéchu (celkem tedy +20 %). Pri
rozhrnovéani zavoje dostane bonus +2
(celkem +3), respektive bonus +10 %
(celkem +20 %). K tomuto bonusu si
jiz nelze pfipocitat bonus za pouziti
pomiicek.

Subotamské klastery

Jedna se o stavby, které jsou diky pre-
ciznosti své vystavby téméi nerozbitné.
Z hlediska pravidel se klastery povazuji
za nerozbitné nekouzelnymi zbranémi
(beranidla apod.) nebo projektily ne-
kouzelnych zbrani. Pfi pouziti kouzel-
nych zbrani vydrzi subotamské klastery
dvakrat az tfikrat vice nez obycejné bu-
dovy podobného rozsahu. Toto neplati
o klasteru Daine, ktery proti kouzelnym
obléhacim strojim zadnou vyraznou
vyhodu nema.

V okoli klastera je Sance piichodu
dobré myslenkové bytosti mnohem vys-
§{ a mira emoce, kterou lidé v dané
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Bestiar

oblasti prozivaji, sta¢i pouze tfetino-
va (odvaha, sebevédomi), popiipadé
trictvrtinova (zbytek kladnych emoci).
Naopak Sance pfichodu $patné mys-
lenkové bytosti je podstatné nizsi, tedy
mira emoce potiebna k pfichodu takové
bytosti je dvojnasobna.

V okoli klasterti se také mnohem Iépe
dari pfirodé, pole maji vyssi produktivi-
tu, lesy jsou zdravéjsi apod.

Bestiaf
Myslenkové
bytosti

Bytosti chaosu

Vyvolavaci emoce: viz nize

Vlastnosti: zména tvaru, dalsi podle
emoce

Rezistence: podle emoce

Imunity: podle emoce

Zivotaschop.: X
Utocéné ¢islo: 3 + X
Obranné ¢islo: 2 + X

Odolnost: 10+ X
ZSM: 15+ X
Velikost: A-C

Pohyblivost: 17

Inteligence: 10

Zkusenost: dle vzorce zkusenosti
(PPE)

Tyto bytosti soucasné prozivaji vice
emoci (1-10), jednu emoci prozivaji jen
vyjimecneé. X znaci pocet emoci.

Bytosti jsou bud temné, nebo dobré
— podle emoci, které prozivaji. Plati, Ze
nikdy nemohu prozivat dvé protikladné
emoce (ldska x nenavist, strach x sebevé-
domi). Do piirodni trovné se dostanou
jen malokdy, a to jen tehdy, kdyZz u nich
prevladne jedna emoce (to se ale stava
ztidka).

Baar-nua

Vyvolavaci emoce: pokora

Vlastnosti: maskovani (10), regenera-
ce (5), uduseni, vidéni ve tmé (pravé),
zména tvaru

Rezistence: paralyza 40 %, stielba 50 %
Imunity: jedy, magie zemé, slepota,
strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 7 + 3

Utocné &islo:  (+3 + 5/—2) = 8/—2 (télo)

Obranné cislo: (+3 + 6) =9

Odolnost: 18

ZSM: 16 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

Za zavojem stinu

Velikost: B-C
Pohyblivost: ~ 14/humanoid
Inteligence: 9

ZkuSenost: 750

Brekrin

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: dech, psychické atoky, rych-
lost (dvojnasobna), strach

Rezistence: iluze 60 %, magie ohné
33 %

Imunity: strach

Zivotaschop.: 4
Utocné ¢&islo:  (+2 + 4/+3) = 6/+3
(tlama);

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

Obranné cislo: (+4 +2) =6
Odolnost: 14

ZSM: 13 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 17/plaz

Inteligence: 14

ZkuSenost: 1000

Magenergie: 25 magt

Cadira

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: jed (Odl ~ 8 ~ 2-12/5-30,
trvani 2 kola/ihned), rychlost (trojnasob-
nd), strach, zmateni

Rezistence: neviditelnost, psychické
utoky 65%

Imunity: jed, paralyza, prokleti, slepota,
stfelba, zkamenéni

Zivotaschop.: 1

Utocné ¢islo:  (+2 + 3/+1) = 5/+1
(zuby) + jed

Obranné cislo: (+4 +2) =6

Odolnost: 7

ZSM: 14 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

Velikost: A

Pohyblivost: ~ 12/plaz

Inteligence: 7

ZkuSenost: 400

Magenergie: 20 magu

Geranga

Vyvolavaci emoce: laska + radost
Vlastnosti: magie vody, magie vzduchu,
psychické atoky, teleportace (20 m)
Rezistence: neviditelnost 25 %

Imunity: magie vody, magie vzduchu,
psychické atoky

Zranitelnost: magie ohné (2)

Zivotaschop.: 2+1
Uto¢né ¢islo:  pouze kouzla
Obranné cislo: (+2 +1) =3
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Odolnost: 8

ZSM: 20

Velikost: A

Pohyblivost: ~ 16/magicky tvor
Inteligence: 18

Zkusenost: 800
Magenergie: 55 magu
fvarytra

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: maskovani (7), regenerace
(3), ttoky na zbrané (pasivni — 10), vidé-
ni ve tmé (pravé)

Rezistence: magie zemé 75 %

Imunity: jedy, slepota, strach, stielba,
zkaménéni

Zranitelnost: magie vody (2)

Zivotaschop.: 9

Utocné ¢islo:  (+4 + +4/-3) = 8/—3
(kamenné paze)

Obranné cislo: (+2 + 6) = 8

Odolnost: 19

ZSM: 12 (nemize vyvolavat
mentalni souboj)

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 10/humanoid

Inteligence: 13

Zkudenost: 1000

Moag

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi + laska
+ nenavist + deprese

Vlastnosti: iluze, magie vzduchu, magie
zemé, maskovani (1), neviditelnost, pfi-
rodni magie, psychické ttoky, regenera-
ce (20), vidéni ve tmé (pravé)

Imunity: iluze, jedy, magie vody, ma-
gie vzduchu, magie zemé¢, neviditelnost,
obycejné zbrané, odsavani magener-
gie, odsavani zivota, paralyza, piirodni
magie, psychické ttoky, slepota, strach,
zkamenéni, zmateni

Sal
Vlastnosti: iluze, neviditelnost, odsavani
magenergie, pfirodni magie, teleportace,
zmeéna tvaru a jiné podle typu sala
Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, oby-
dejné zbrané, odsavani magenergie, od-
savani zivota, paralyza, psychické ttoky,
slepota, strach, zkamenéni, zmateni a
jiné podle typu sala

Salové nemaji charakteristiky jako
normalni myslenkové bytosti. Jejich zi-
vot je spjat s zivotem svéfence, skrze
kterého se do svého okoli projevuji.
Vsem je ale ddna schopnost zmény tva-
ru a schopnosti, jez s nimi souvisi, napfi-
klad sal vzduchu bude ovladat néktera
kouzla z magie vzduchu, jako blesky a
jiné v pfirodé se normdlné vyskytujici
véci. Jejich moc vsak neni neomezena,
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Bestiar

a proto, kdyz ji nékdo netimérné cerpa
a vyuziva, miize dojit k navratu sala do
védomi Sestijediného. S ¢im je ktery sal
spjat, se vice doctete v hlavnim textu.

Sirul

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: magie vzduchu, nevidi-
telnost, pohlcovani vzduchu, rychlost
(trojnasobna)

Rezistence: iluze 50 %, obycejné zbrané
60 %

Imunity: jedy, magie vzduchu, nevidi-
telnost, paralyza, slepota, strach, zka-
meneéni

Zivotaschop.: 4

Utocné ¢islo: (0 + 6/+1) = 6/+1
Obranné cislo: (+7 + 1) = 8
Odolnost: 12

ZSM: 18

Velikost: A-C
Pohyblivost:  19/oktidlenec
Inteligence: 15
Zkusenost: 900
Magenergie: 30 magt
Urundra

Vyvolavaci emoce: laska + nenavist
Vlastnosti: magie vzduchu, paralyza
(Odl ~ 7 ~ nic/=3 na 5 kol), rychlost
(dvojnasobna), slepota, zmateni
Rezistence: iluze 50 %, magie vzduchu
70 %

Imunity: neviditelnost, paralyza, slepo-
ta, strach, zmateni

Zivotaschop.: 2 + 1

Utocné ¢slo:  nemé, ttoci kouzly (pie-
devsim blesky riiznych barev)

Obranné cislo: (+5 +2) =7

Odolnost: 14

ZSM: 18 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

Velikost: A

Pohyblivost:  18/magicky tvor

Inteligence: 17

ZkuSenost: 700

Magenergie: 65 magt
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Vyjednavaci

Vyvolavaci emoce: viz nize
Vlastnosti: podle emoce
Rezistence: podle emoce
Imunity: podle emoce

Zivotaschop.: 1+ X

Utocné cislo: 4 + X
Obranné ¢islo: 3 + X

Odolnost: 9+ X

ZSM: 17 + X

Velikost: A-D

Pohyblivost: 16 + X

Inteligence: 14 + X

Zkusenost: dle vzorce zkusenosti
(PPE)

Tyto bytosti soucasné prozivaji vice emo-
ci, z nichz jedna je u nich hlavni, dalsi
se odvozuji od toho, v jakych mistech
dany vyjednavac ptsobi. Pokud je to
napiiklad vyjednavac lasky a potfebuje
se pohybovat i jinde, dostane do vinku
napiiklad jako dal$i emoci nenavist a
podobné. Vlastnosti jsou u nich uda-
vany obdobné. Do piirodni Grovné se
dostanou malokdy, jen je-li to nezbytné
nutné. Pifkladem mitize byt pfivedeni
nezévislého elementu z pfirodni Grov-
né. Jejich ciselné hodnoty se daji urcit
pomoci Gvahy PJ. X se u jednotlivych
vlastnosti mtize také ménit.

Ptirodni bytosti

Dinghon

Zivotaschop.: 6 + 4

Utocné &islo:  (+4 + 2/+4) = 6/+4
Obranné cislo: (=3 +4) =1
Odolnost: 21

Velikost: C
Bojovnost: 4
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: ~ 14/zvite

Vytrvalost: 15/zvife
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 80
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Mabubiru

Zivotaschop.: 1+1

Utocné ¢islo: (=1 + 2/+1) = 1/+1
Obranné cislo: (+4 +1) =5

Odolnost: 4
Velikost: A0
Bojovnost: 1
Zranitelnost:  zvife
Pohyblivost:  5/plaz
Vytrvalost: 10/plaz
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 10
Ssihtu

Zivotaschop.: 1
Utocné ¢islo: (=3 + 2/-1) = 0/-1
Obranné cislo: (+5+ 1) =6

Odolnost: 4

Velikost: A0

Bojovnost: 1

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost: ~ 1/plaz
9/oktidlenec

Vytrvalost: 10/oktidlenec

Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 10

L Ve
Cizi postavy
éldil
Clovék (Arvedan), muz, theurg, 30. tiro-

ven

Hanulaka
Cloveék, muz, Saman, 18. Giroven

Roen
Elf, muz, ¢arodéj, 31.aroven

Svétovit Bily
Muz, lovec piizrakd, 26. troven

Trivor, Da Ankhurtas
Cloveék, muz, Saman, 14. Giroven

Za zavojem stint



