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Nésledujici dokument obsahuje aplikace pravidel DrDII na jevy a situace, které mohou na
Asterionu nastat. Tyto aplikace by mély slouZit pfedevs§im jako inspirace, jak 1ze pouZit pravidla
DrDII ke he na Asterionu. V aplikacich jsme se snaZili drzet v maximalni moZzné mife pravidel,
které stanovuje DrD II a operovat pouze se zménami a dopliiky, které jsme povazovali za nezbytné.
I vam jako hra¢im a Privodcim doporuc¢ujeme komplikovat si hru pokud mozZno co nejmensim
poctem novych pravidel, aby zdstala zachovana prehlednost a tempo hrani. Dlisledné doporucujeme
také si uvédomit rozdily mezi ndzvoslovim DrDII a Asterionu. Napfiklad druid je v feci pravidel
postava s dovednostmi v oblasti magie rostlin, vody a kamene, zatimco na Asterionu ovIlida
zejména magii rostlin a zvifat. Jinymi slovy — ten, koho na Asterionu nazyvame druidem, bude v
feci pravidel spiSe postavou s kombinaci povoldni druida a Samana. Je proto potfeba dokdzat tuto
dvojici terminologii rozlisit.

V této aplikaci budeme pouZivat ndsledujici zkratky: AP = aplikace pravidel, NS = Nemrtvi a
svétlonosi, PP = Pisky proroctvi, VTB = Vzestup temnych bohti, HZM = Z hlubin zelené a modré,
ZP = Zlata pavuc¢ina, OLD = Obloha z listi a drahokami, FA = Fale$nd apokalypsa, ZZS = Za
zavojem stini, RD = Rukovét’ dobrodruha, KZO = Krajiny za obzorem, SZ Sedmy Zivel, DD=
Dech draka, DrDII = pravidla Drac¢iho doupéte II, HM = Hry mocnych.

Tyto a ostatni aplikace na DrDII, DrD+ a DrD1.6 jsou (spolu s noha dal$imi materidly ke svétu
Asterion) dostupné na http://asterionrpg.cz/index.php/aplikace-pravidel.html
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Ve,

vidlech - lidé, elfové, trpaslici, hobiti a krollové.
Nékteré kultury se vSak na Asterionu nevysky-
tuji - zejména hobiti Horda. Kromé zakladnich
ras mohou hraci pouZit pfi tvorbé postavy i né-
sledujici: hevreni, skfitci a orkové (jejich popis
najdete v hlavnim textu).

Lidé

K lidskym kulturdm uvedenym v pravidlech
pfiddvdme na Asterionu dalsi, s rychlou volbou
zvlastni schopnosti. Dalsi kultury (Obyvatelé Dr-
Zav, Korull$t{ otroci) naleznete u aplikaci piislus-
nych modult. V Casu Temna piiddvame kulturu
Divosi, reprezentovanou predevsim obyvateli
DZungle padlych stromd.

Déti pralesa (rychla volba: Divosi)

DZungle je jejich domov, nikdo ji neznd
lip

Postava je md naddni na pohyb a hle-
dani dkrytu a jidla v dzungli. (bez aktivace,
Duse)

Elfové

Kultury Elfové Domt a Lid noci se na Aste-
rionu nepouZiji. Jejich zvlastni schopnosti vSak
zUstavaji v platnosti, pouze jiZ nejsou rych-
lou volbou. Na Asterionu vSak existuji kultury
Poustnich elfii a Horskych elfii. Tyto kultury bu-
dou popséany v aplikacich k modulim Sedmy
Zivel, respektive pisky proroctvi. Samostatnou
rasu pak tvori Vzneseni elfové, ktefi budou po-
psani v modulu Krajiny za Obzorem II.

Trpaslici

Kultury a schopnosti trpasliki je moZné beze
zmény prevzit z pravidel pro Draci doupé IL.
Samostatnou kulturou jsou Staif trpaslici. Tato
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kultura bude popsana v modulu Krajiny za Ob-
zorem II.

Hobiti

Kultura Horda se na Asterionu nepouZije.
Zv1astni schopnost Takovy prcek! vSak zustava
v platnosti.

Krollové

Krolli kultury a zvlastni schopnosti Ize bez
problémi prevzit pro Asterion. V modulu Kra-
jiny za Obzorem navic naleznete popis ti{ kultur
blizkych pribuznych krolld — korulld.

Hevreni

Konska krev

Kuii je vic neZ zvife. Je to Zivotni druh,
pritel.

Postava md mnaddni pro kroceni, ocho-
Covani, vycvik a ziskavani si divéry koni a
pro jizdu a boj na koni. (bez aktivace, Vliv)

Jeden z mnoha
Kmen je muj Zivot.

KdyZ postava podstupuje zkousku nebo
stfet, aby prosadila zijmy svého kmene,
a jeji Zivot je pfi této zkouSce Ci stfetu v
ohroZeni, dava ji kazd4 jizva 1 zdroj navic.
(bez aktivace, Vliv)



Skritci
Na Asterionu zndme dvé skfit¢i kultury: Hor-
ské a Lesni skfitky. Sedi skfitci nejsou sami o

sobé kulturou — jde o velmi mocné jedince z
obou kultur.

Sila prirody

Cely Zivot pod otevinym nebem a v
souladu s prirodou hevrena nauci vnimdni
ne nepodobném vidéni salu skritkii.

Hra¢ mizZe stanovit, jaké bude tento

den pocasi, pokud je to v dané oblasti a ro¢n{
dobé mozné. (aktivace: 1 Vliv, obsahova
pravomoc)

Sortilézio
Magie nebo povéery? Pro hevreny po-
svdtnd sila ndpomocnd v ¢asech nouze.

Hra¢ miZe stanovit, Ze jeho postava
ma u sebe posvatny amulet, z n¢hoz lze
Cerpat jeden zdroj na vyCerpdni pfi duSevni
¢innosti. Zdroj se automaticky obnovi pfi
nejbliz§im slunovratu nebo rovnodennosti.
Ztrati-li postava sviij amulet, budou veskeré
jeji Cinnosti neptesné, dokud jej neziska zpét
nebo dokud mu hevrensky Saman nevyrobi
novy. (bez aktivace, Duse)

Na kiidlech boure

Oblha se zatdhla, z¢éernala a s himeénin v
patdch se priritili d’dbelsti jezdci... (vyslech-
nuto v hospodé v Albireu)

Je-li slySet dunéni hromu, diva kazda
télesnd jizva postavé jeden bod zdrojl navic.
(bez aktivace, T€lo)

Mrstnost

Nezabijete, co nestrefite...

Kdyz postava bojuje zblizka se soupe-
fem vét§im, neZ je sama, miZe jednou za kolo
pouZzit zdarma manévr obrana. (bez aktivace,
Télo)

Re¢ prirody (rychld volba: Lesni
skritci)
Co rikas kvétinkovd vilo? Brod podemlela
voda?

Postava mé naddni pro hleddni cesty,
potravy a piistiesi v divociné, v rozpoznavani
a péstovani rostlin a pro skryvini se v

divociné. (bez aktivace, Duse)

Tajemstvi kamene (rychla volba:
Horsti skritci)

Krdsné jsou stromy a kvétiny, nddherné
hvézd na setmélé obloze. Mému srdci
nejblizst jsou vsak kvéty zemé, tiasné dary
hlubin, které smime obdivovat a vyndSet na
odiv slune¢nim paprskum.

Postava ma naddni pro hledani, rozpo-
znavani a opracovavani drahych kamend
a také pro orientaci v podzemi a uzlech
Podzemni fiSe. (bez aktivace, DuSe)




Cajovy obrad

To byt caj nejlepSovatéjsi z nejlepSovatéj-
§ich!!

Postava dokdze pfipravit i z nouzovych
surovin vynikajici ndlev. VyuZije-li postava
tuto schopnost, odpocCinek celé druZiny
se povazuje za kvalitni, i kdyZ by jinak
nutné musel byt hodnocen jako nekvalitni.
(aktivace: 1 DusSe)

Pritel salti

Vv

Bratiicku sale, sestficko vilo, copak jste
tak smutni?

Postava je zbéhla v ovliviiovani zdklad-
nich pocitl zvitat. Zvitata se na ni zdrahaji
utocit. Postava s touto schopnosti ale nesmi
svévolné zabit zvife ani pozfit zvifeci maso.
Ucini-li tak, schopnost pifestane do nejbliz-
§tho slunovratu ¢i rovnodennosti t¢inkovat.
(bez aktivace, Vliv)

Orkové

Zasadni dvé kultury orki, které na Asterionu
zname, tvori ti, ktefi uprchli z Podzemni fise
na povrch a ti, ktefi se pod nekone¢nou oblohu
neodvazili.

Sikovné ruce

Kdy? zmitaji oréi prsty, oi prosté nesti-
haji

Postava md naddni pro tvorbu,
znavani a pouZivani mechanismu.
aktivace, DusSe)

rozpo-
(bez

Y

viz. Zpivajici me¢ - Cajovy drak a ko€i¢i démon, kniha
vénujici se podstatné kapitole v osudu fiSe skiitkd, Draciho
cisafe Wu Senga, Eldebranského kata Ko¢ky a dalsich

Vyieény obchodnik (rychla volba:
Uprchlici)

Vite jak doma pozndte, Ze jste koupili orci
vyndlez? Budete védétk CEMU slouZi, ale
nebudete tusit JAK.

Postava m4 naddni pro smlouvéni s lidmi a
dosahovani nejlepsi ceny pfi obchodovéni.
(bez aktivace, Vliv)

Oréi vyndlezy

...tadyhle kolecko, divd se pdn, ano, a ted’,
stact ho jen mdlo otocit, tak, a vidite, skvély
driak na bylinky! Ne obycejny ale, staci
pridat tycinku, d tady zrovinkajednumadm,
§touchnout se, pridriet tady d vida, pdn
vidi, ted’ to byt bezva kraje¢ na bylinky...”

Hra¢ mize stanovit, Ze uréity mecha-
nismus je or¢iho ptivodu, a popsat princip
jeho Cinnosti. Zaroven také vi, jak jej vyfadit
z Cinnosti. (aktivace: 1 Duse)

Zlepsovak

Add vidét? pdn? A kdyi pridat tady
pruZinka, sem dalsi tycka to ted’ byt vdha
na bylinky!

Postava dokdze upravit mechanické stfelné
zbrané, jako jsou kuse, balisty nebo Skorpiony
tak, Ze kromé manévru mocné€ mohou zdarma
vyuZzivat i manévr Istivé, avSak pouze pokud
je pouzivd pravé postava, kterd dpravu
provedla. Upravu Ize vykonat pouze mimo
boj. (aktivace: 2 duse)

20 orcich podrobné&ji naptiklad v modulu Zlatd pavu-
¢ina




Skdla nad hlavou (rychla volba: Or-
kové Podzemni fise)

Podzemi je misto, kde nebe nad vami je
Jjen dalsi z nekoneéného poctu pater...

Postava md nadédni pro orientaci v pod-
zemi a v uzlech podzemni fise. bez aktivace,
Duse

Hrdinové a skreti

Vzhledem k tomu, skfeti vznikaji pfeménou
z jinych ras, postupujte pfi jejich vytvareni na-
sledovng. Vyberte si vhodnou bytost z Bestidfe
DD z kategorie lidé. Doporucovani jsou napfi-
klad Cernokn&Znik pro skieti magy &i Rytif (a
prislusné varianty) pro skfeti bojovniky a veli-
tele. Charakteristika skietli byva zpravidla vyssi,
vyjimecné muzete presahnout i uvadény horni
rozsah (maximalné na 5). Hodnotu Sudby zvyste
o0 3 a vSechny Hranice o 1. Podobnym zplisobem
postupujte v piipad€, Ze potiebujete vytvorit hr-
dinu néjakého boha.

Durazné vSak pripomindme, Ze skieti ani hr-
dinové nejsou vhodni jako bézné hracské po-
stavy a pro hrace by se mélo jednat o vysle-
dek dlouhodobého snazeni v ramci prechodu k
pravidlim pro mistrovska povolani (HM), pfii-
padné jako startovaci a hotové postavy, chcete-
li si napfiklad zahrit za skfety, svétozndmé hr-
diny, ¢i nekromanty. V takovém pripad¢ pfi vy-
tvéreni takové postavy mate o 3 zdroje na roz-
déleni vic, ale pfedev§im mate znacné zdzemi
(zndmy hrdina, sidlo, vysoky Slechticky titul),
nékolik schopnych pomocnikd (skfeti ddstojnik
ma svij oddil, rytif panose ...) a ¢asto i silny
vliv (pfes 10 nahromadénych bodi Moci a Po-
staveni zhruba 3). Vice, nezZ samotné hodnoty,
je vSak podstatny piibéh, minulost, povést, kterd
za va$i vytvorenou mistrovskou postavou leZi.
Inspirujte se v textu jak pravidel, tak zndmych
postav v textech moduld.

Penize a ceny

Nechdme na tvaze Privodce hry, zda se hodla
fidit cenikem z pravidel nebo tim, ktery je uve-
den v modulu ZP. Pfiklanime se ovSem spiSe k
druhé varianté, nebot’ zminény cenik je nejen
obsdhlejsi, ale i prizptisobeny realité Asterinu,
véetné specifickych polozek. Tak ¢i onak, 1 gro$
z pravidel odpovidad na Asterionu pfiblizné 1
zlaté minci (1 zl), tedy napiiklad suroviny na vy-
robu 1é¢ivého lektvaru s 5 zdroji stoji 5 zlatych.




Postava se miize rozhodnout podstoupit vy-
cvik v nékteré specializované instituci. Takto se
muze naucit véci, které by se jinde nenaucila.
Nékdy je ale dost dobrym divodem i prestiz,
kterou adept studiem na té které Skole ziskd. To
se tykd napf. Carod&jné akademie. Tyto §koly
jsou popsany podrobnéji v jednotlivych modu-
lech podle oblasti, kde se nachazeji.

Za vycvik se zpravidla musi platit (a nejde
zrovna vzdy o malé ¢4astky), ale ucitel ¢i Skola
mohou po dobrodruhovi pozadovat vyrovnani
i jinou cestou, napft. splnénim néjakého tkolu.
Zde zalezi na uvaze Pruvodce, kolik si bude
Skola uctovat ¢i o jakou protisluzbu pijde.

Postava ziskd absolvovanim vycviku jisté vy-
hody ¢i schopnosti, které ovSem nespadaji pod
7adné konkrétni povolani a nepocitaji se ani do
celkového poctu zvlastnich schopnosti. V pfi-
padé, Ze na Skole lze ziskat vice riznych vyhod,
musi postava vycvik podstoupit opakovan¢.

Rilondsk4 univerzita mize vyZadovat pro po-
stup ve studiu po studentovi splnit konkrétni
ukol, Pelsiv dim ovéfit vysledky vyzkumu, v
Gver Graenu pak miiZze dojit na zkousku boje v
aréné. Priivodce ma v zdsadé dvé moznosti: bud’
vycvik rychle odbyt a ,,pfeskoc€it* dané casové
obdobi, a nebo se naopak inspirovat vySe a vyu-
zit vycvik k dal§im zajimavym dobrodruzstvim,
jez postavy mohou zaZzit.

Bardskd akademie v Albireu

Postava ziska slevu na vycerpani ve vysi 1
pro jednu z ndsledujicich dovednosti: herectvi,
svadéni, mimika, zpév, tanec, hra na hudebni
néstroj, malovéni ¢i socharstvi (vycvik je mozné
vykonat opakované a naucit ziskat tak slevu na
vice dovednosti).

Kejklit se zde automaticky (nad limit!) nauci
ZS Komediant.
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Pelsiiv dum

Postava ziskd slevu na vyCerpdni ve vysi 1 na
jednu z nasledujicich dovednosti: alchymicka
teorie, pfiprava magickych ingredienci, rozpo-
znanf elixird ¢i rozpoznani magickych artefakta.

Zatikdvac se zde automaticky (nad limit!) po
2 vycvicich nau¢i ZS Moc amuletu.

Univerzita magie v Albireu

Studiem na univerzité navazuje postava zna-
mosti s jejimi ¢leny a po absolvovani zavérecné
zkousky miuZe nosit bily plast’ s runou, ktery
umoziuje i jinym povoldnim neZ jen mag vy-
uzivat skupinu dovednosti Vliv v kouzelnictvi
a duchovenstvu (najdete u maga). Akce miize
ovSem byt dle ivahy PH naro¢na.

Naopak postava s povoldnim méga zisk4 slevu
na vycerpani ve vysi 1 na tuto skupinu doved-
nosti.

Zafikavac zde po 3 vycvicich obdrZi automa-
ticky ZS Knihomol.

Athor - klaster Alcaril

Postava ziska slevu na vyCerpani ve vysi 1 na
jednu z nasledujicich dovednosti: lucba, vzdé-
lani, okultni a nabozenské znalosti ¢i orientace
v divociné (pouze okoli Athoru).

Zatikédval se zde automaticky (nad limit!) na-
uci ZS Véze a chramy.

Gver Graen

Bojovnik se zde automaticky (nad limit!) na-
uci ZS Rodova zbran (Mece). Pfi kazdém vy-
cviku se pak muize naucit i ZS Sek rubem mece
nebo ZS Svih na obli¢ej misto klasickych bojov-
nickych/vélecnickych ZS.



Sek rubem mece

Poté, co bojovnik soupere normdlné sekl,
vede hned mec zpdtky nezvyklou stranou,
¢imZ protivnika zpravidla prekvapi.

Postava miize v kole, kdy fintu pro-
vedla, pouZit zdarma manévr Istivé namisto
manévru presné, ktery ma zdarma diky secné
zbrani. Podminkou ovSem je, aby soupef tuto
fintu neznal. (bez aktivace, T¢lo)

ZS Svih na obli¢ej

Bojovnik dokdZe zasdhnout soupere tak,
Ze ho trefi do Cdsti obliceje, kterd neni nijak
kryta.

Postava miize v kole, kdy fintu pro-
vedla, pouzit zdarma manévr mocné namisto
manévru presné, ktery ma zdarma diky secné
zbrani. Podminkou ovsem je, aby soupef
mél alespoii z¢€4sti nechrdnény oblicej. (bez
aktivece, T€lo

Miram (Akademie)

Postava ziské slevu na vycerpéni ve vysi 1
na jednu z nasledujicich dovednosti: vzdélan,
okultn{ a ndboZenské védomosti ¢i rozpoznini
nadpfirozena.

Zatikédvacl se zde automaticky (nad limit!) na-
uéi ZS Véze a chramy.

Naos (Kouzelnickd zahrada)

Postava ziska zbé&hlost v zemédélstvi, bylin-
karstvi, §lechténi novych odrid apod.

Mastickar se zde automaticky po dvou vycvi-
cich nauci (nad limit!) ZS Znalec bylin (postave
je zbéhla ve sbéru a rozpozndvéni bylin a jejich
ucinki).

Novy Amir (Citadela)

Postava mé predevsim diky casté konfron-
taci s mySlenkovymi bytostmi pomérné rozsdhlé
praktické i teoretické znalosti o jejich chovani
a slabinich. V piipadé béZnych MB (napfiklad
pro bytosti z Klise bytosti astrdlnich pro CT, dle
uvahy Vypravéce) milZe postava pouzit vyhra-
zenou dovednost Védmacka zbehlost (znalost
zvlastnosti nemrtvych a bési) a slevu 1 pii vy-
Cerpédni v boji s t€mito (jen t€mito konkrétnimi)
MB.

Zatikdvac se zde po 3 vycvicich automaticky
(nad limit!) nauc¢i ZS Povolavac.

Zelezné doly

Postava si po vycviku zde miZe k magickému
povolani pfifadit dovednost “Bojovnické zna-
losti: znalost vyzbroje”. Nikdy ale nemtize mit
ale vyssi bonus nez je pocet vycvikd, které zde
absolvovala.

Vycvik je zdarma, ale po ndro¢né prici -
zdejsi forme vycviku - je postava naprosto vy-
Cerpand. M4 nulové zdroje a télesnou jizvu ve-
likosti 1: Vy&erpani. Pokud Carod&j nema ZS
Draci dech, musi to byt ZS, kterou se zde nauci.
Pokud ji md, automaticky se (nad limit) nauc¢i
po 3 vycvicich ZS Vé&ny Zdr.
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Mnoho z latek na Asterionu je ndvykovych.
Postavy se s nimi mohou snadno setkat, pro-
toZe nékteré z nich mohou byt kratkodobé pro-
spesné. Zavislost lze fesit rizné sloZitymi zpu-
soby podle toho, jaky vyznam ptiklada Priivodce
k jeji 1écbeé. Pokud nechce zavislost prilis fesit,
Ize vSe vyhodnotit jednim hodem na vyzvu. V
piipadg, Ze chcete fesit zavislost podrobnéji, mu-
Zete pouZit ndsledujici pravidla:

Zavislost je dusevni jed se silou a i¢inkem od-
vislé od druhu poZité latky. Podstupovat vyzvu
ovSem musi postava kazdy den, dokud zavis-
lost nezmizi. V pripadé netspéchu také postava
zacne latku vyZadovat — u slabého uc¢inku pi-
jde spiSe o chut’, u silného t¢inku bude mit po-
stava pocit, Ze bez drogy neni schopna fungovat.
JestliZe si postava latku vezme, veSkeré nega-
tivni UCinky ihned zmizi, ale pfi pfisti vyzvé
bude sila jedu o 1 vyssi (ale minimalné o 1 vyssi,
neZ je zékladni sila latky). Kazdy den, kdy si po-
stava drogu nevezme, klesne sila o 1. Ve chvili
kdy klesne sila na 0, zdvislost zmizi.

Pokud silny tcinek zptsobuje jizvu, pak ne-
bude postavé pribyvat jizva kazdy den, kdy neu-
spéje ve vyzveé, ale pouze pokud pivodni jizvu
néjakym zpusobem jiz vylécila. V pfipadé, ze
sila jedu vzroste na dvojndsobek zédkladnf sily,
pribude postave v pripad€ netispéchu dalsi jizva
dle silného tc¢inku. Pokud by sila jedu vzrostla
na trojnasobek (¢i vys), budou postave pribyvat
obdobné dals{ jizvy.

PRIKLAD: Saman Vyjici Kojot (Duse 4) po-
uzivd pri rozmluvé s mrtvymi odvar z umrl-
¢tho kvétu (sila 2, télesnd jizva o urovni
1/slabost, mZitky pred ocima). Zpravidla ne-
mivd Zddné problémy a zdvislost po poZiti
odvaru sama za dva dny zmizi bez Zddnych
ti¢inku.jednou ovsem vypil odvar znovu jii
druhy den a sila se tak zvysila na 3. Vyjici
Kojot neuspéje ve vyzvé a zacne pred oéima
vidét duSe zemrelych. Navic zacne mit po-
cit, Ze by mu dalsi odvar mohl pomoci zba-
vit se neprijemnych vidin a tak si jesté ten
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samy den vezme dal$i ddvku. Sila se zvysi
na 4, ale mZitky pred o¢ima zmizi. Dalsi den
opét neuspéje ve vyzvé a vidiny se opét do-
stavi. Se zkuSenosti z minulého dne si uvari
dals$i ddvku a negativnich ucinki se zbavi.
Tim vzroste sila na 5 a i v pripadé tispéchu
zacne mit vidiny. Pri dalsi vyzvé neuspéje a
ziskd tak télesnou jizvu o tirovni 1. Dalsi den
sice poklesne sila na 4, ale Vyjici Kojot si
opét uvari odvar a po neiispéchu ve vyzve
ziskd druhou télesnou jizvu. Kdyby dalsi den
znova neuspél a dostavil se silny tucinek, jiz
by dalsi jizvu nedostal, protoZe pro silu 5 je
Jizva iirovné 2 maximum. Pokud by se ovSem
po opakovaném uZiti drogy zvysila sila na 6,
tedy trojndsobek zdkladni sily, mohl by zis-
kat i jizvu tieti tirovné.






Nemoci lze fesit riznymi zptisoby. V pfipadé
béZnych nemoci jako je dpal ¢i GZeh l1ze pouZit
pravidla pro vyzvu, pfipadné pro nastrahy, chce-
li Prdivodce zvyraznit nebezpecnost nemoci. U
dlouhodobéjsich a déjové vyznamnéjSich ne-
moci se mize jednat o opakované pisobici na-
strahu, popfipad¢ l1ze pouZit obdobnd pravidla
jako pro zévislost popsanou vySe. V takovém
pripadé se bude sila nemoci ménit v zavislosti
na tom, jestli se postava 1é¢i v klidu na ldzku
nebo naopak trivi cely den néjakou aktivitou.

Jaky konkrétni zplisob pro nemoci pouZit ne-
chavame na tivaze Priivodce. Pokud se ma jednat
pouze o piekazku v cesté, doporucujeme pouzit
jednorazovy hod. V piipadé€, Ze ndmétem dob-
rodruZstvi bude hledani 1éku, pak je lepsi volit
opakované pusobici nastrahu ¢i rovnou prohla-
sit, Ze vylécCit nemoc bez spravného 1éku je ne-
mozné. I v takovém piipadé by mélo byt mozné
1é¢it alespont symptomy nemoci, jako je tinava
¢i nevolnost.
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PRIKLAD: Magarskd horecka — opako-
vané pusobici télesny jed (sila 4, télesnd
Jizva drovné 1, blouznéni, pouze nekvalitni
odpocinek / unava, slabost). Zvldstnim dru-
hem nemoci je lykantropie. K ndkaze muZe
dojit dvéma zpusoby: jestlife se postava
bodne o trn viciho spdru (viz popis Pldiné
vikii v hlavnim textu modulu Cas temna)
nebo kdy? lykantrop zpisobi pokousdnim
télesnou jizvu. Prubéh nemoci lze opét re-
sit vyzvou, ndstrahou ¢i pravidly pro zd-
vislost. Priklad: Lykantropie, prvni stddium
(nejblizst diplitkovd noc, télesny jed, sila 4,
zména ve vlka / no¢ni mury, nekvalitni od-
pocinek). Lykantropie, druhé stadium (nej-
bliZsi noc, télesny jed, sila 6, trvald zména ve
vlka / no¢ni miiry, nekvalitni odpocinek).






Kovy

Na Asterionu se nevyskytuje platina. Misto ni
tu ale lze narazit na jiné kovy, které maji riizné
podivuhodné vlastnosti.

Lintir
Zbrané z lintiru ddvaji postavé moznost pouZit

zdarma manévr mocné. Lintir nelze ziskdvat a
zpracovdvat bez zv1astni schopnosti Draci dech.

Garen

Vytvéfi-li alchymista magicky predmét z ga-
renu, za kazdou vyhodu, kterou poskytuje, staci
zaplatit o tfi ddvky surovin méné. Vice o tvorbé
magickych prfedmétli se doctete v pravidlech
DrD II: Hry mocnych.

Athorské stiibro

Ud¢li-li postava jizvu krouZzkové zbroji z
athorského stribra, ziska tak o 1 zdroj vice. V
dalSich ohledech (napt. Zranitelnost nestvur) se
tento kov povaZzuje za norméln{ stiibro.

Rostliny

Zde uvedené byliny se daji s patficnou doved-
nosti zpracovat na nejriznéjsi nemagické masti
a mediciny. U kaZdé rostliny je pak uvedeno,
kterd dovednost se pouZije k jejimu spravnému
zpracovani a také kolik surovin bude stét jedna
ddvka.Jedna davka staci na vyrobu lécivého lek-
tvaru ¢i obrazce se dvéma zdroji. Nékteré latky
mohou byt ndvykové. V takovém piipadé pou-
Zijte pravidla pro zavislost.

Amala

Sklizeri: desten az zelenec

PouZitelnd cast: listy, bobule

Vyskyt: kmeny a koruny stromu, vSechny lesy v

dalavach
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Dovednost: lektvary ajedy
Vyroba: 1 surovina Mast z amaly slouZi k 1é¢eni
popalenin a omrzlin.

Bludi (Altacier)

Sklizeri: ovocen aZ vétrnec

Poufitelnd cdst: kvéty

Vyskyt: nizsi polohy, vlh¢i mista, oblast jezer v
Dalavach

Dovednost: lektvary ajedy

Vyroba: 1 surovina Pokud postava vypije Caj
z bludi pfed spanim, pak si pfi nedostatecném
odpocinku doplni o 1 zdroj vice. Bludi je ale
mirné ndvykové (sila 1, postih chabé na ¢innosti
vyZzadujici silu/ fyzicka slabost).

Darnia svétla

Sklizeri: cely rok

PouZitelnd cast: listy, kvéty

Vyskyt: vlIh¢i mista, podrost pralesa, severni ¢ast
Divociny

Dovednost: lektvary ajedy

Vyroba: 1 surovina Darnia svétld je jedinym
zndmym lékem proti magarské horecce, ale diky
oblastem svého

Vyskyt:u neni obecné dostupnd.Jedna davka
1éku bud’ usetii postavé dva zdroje pfi hojeni
télesnych jizev zpisobenych horeckou, nebo da
nakaZenému ¢i naopak 1éciteli zb&hlost na léceni
¢i odolavani horecce (zdlezi na zplsobu, jakym
vyhodnocujete magarskou horecku).

Demut

Sklizeri: ovocen aZ vétrnec

PouZitelnd &dst: kvéty

Vyskyt: nizsi polohy, vlhéi mista, oblast jezer v
Délavich

Dovednost: ochranné obrazce

Vyroba: 1 surovina JeSté nebylo objeveno
vhodné pouZiti pro dobrodruhy. PouZiv4 se za-
tim hlavné pfi lidovych nabozenskych obtadech.

Densarské konopi

Sklizeri: Gmor az rozkvet

Pouitelnad cdst: listy, kvéty

Vyskyt: pralesni podrost, DZungle padlych



stromu

Dovednost: omamné latky

Vyroba: 2 suroviny Densarské konopi se pou-
Zivad zejména na vyrobu Densarské hasiSe, nej-
rozsifengjstho narkotika v dédlavach. Lze pfi-
davat do 1écivych lektvari pro zvyseni pocCtu
zdroji. Kromé toho se hasi3 dd i koufit. U¢inkem
vykoufeni jedné ddvky ziskd postava pfiblizné
na jednu hodinu zbé&hlost na ¢innosti vyZadu-
jici soustfedéni a premySleni (aktivace: 1 T¢€lo).
Hasis je pochopitelné navykovy (sila 3, postih
nepfesné na Cinnosti vyZadujici soustfedéni a
pfemysleni/ otupélost).

Hvézdos (Alkmelych)

Sklizeri: deSten aZ chladen

PouZitelnd cdst: kvéty a listy

Vyskyt: vilhka mista, potoky, louky, Soravsko,
Tabitsk4 oblast, oblast jezer v Ddlavach
Dovednost: elixir

Vyroba: 3 suroviny Postava si miZe ihned do-
plnit aZ 3 zdroje dle svého vybéru nebo ziskat
Vyhodu na svou pfisti akci ve stejné vysi (i ob-
dobnou kombinaci obojiho). Hvézdos je ovSem
silné navykovy (sila 5, veskeré t€lesné a dusevni
akce ziskdvaji ndro€nost 1/ celkova slabost).

Chabazdi

Sklizeri: vétrnec az chladen

PouZitelnd cdst: kvéty, listy, plod

Vyskyt: niziny - podhorské oblasti, Soravsko
Dovednost: lektvary ajedy

Vyroba: 1 surovina Chabazdi se pouzivd, pokud
postava oslepla z nemagickych davodi (kvili
jedu, nemoci, apod.) a nemd poskozené samotné
smyslové orgény.

Chlistnik kentauri

Sklizeri: chladen, kliden, novorost

PouZitelnd ¢dst: nadzemni Cést

Vyskyt: vlhka mista, strané, lesni louky, vieso-
visté, Tabitska oblast, Torské pahorky
Dovednost: lektvary ajedy

Vyroba: 3 suroviny Pokud postava vypije od-
var z chlistniku pfedtim, neZ se projevi ucinky
jedu, miZe pfi odoldvani jedu pouzit zdarma ma-

névr presné. Chlistnik je ale velmi horky, a tak
ho nepije nikdo moc ¢asto. Pokud postava pou-
Zije zapaleny chlistnik k odpuzeni hadd, mize
zdarma pouZit manévr mocné.

Karen ¢erveny

Sklizeri: umor, zluten

PouZitelnd cast: plody

Vyskyt: husté smiSené lesy, zejména pak Cer-
veny les

Dovednost: omamné latky

Vyroba: - Po poziti jedné davky plodi (pfiblizné
deseti) ziska Saman zbéhlost v hadacstvi. Poté
vSak musi Celit dusevnimu jedu (sila 4, télesnd a
dusevni jizva o drovni 1/ vyCerpani organismu).
Pokud postava sni pfiblizné dvojndsobné mnoz-
stvi plodu, ziskd navic i mistrovstvi v hadacstvi.
V takovém piipade se ovSem sila jedu zvySuje
na 7. Toto vyuziti znaji téméf bez vyjimky pouze
lesni elfové.

Kopusice

Sklizeri: zluten azZ Gmor

Pouditelnd cdst: kvéty a listy

Vyskyt: vlhka mista, jilové pidy, Torské pa-
horky, Tabitské vrchy, oblast jezer v Dalavach
Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: 2 suroviny Caj z kopuSice poskytuje
postave slevu na vycerpani ve vysi 1 na zadrZo-
van{ dechu ¢i topeni. Rostlina je mirné ndvykova
(sila 2, T€lesna jizva drovné 1/fyzicka slabost).

Maghawa

Sklizeri: tmor az rozkvet

Poufitelnad cdst: listy, kvéty

Vyskyt: pralesni podrost, sever Cerveného lesa,
Duhovy prales

Dovednost: omamné latky

Vyroba: 5 surovin Vytazek z maghawy poskytne
postavé slevu 1 na vyCerpdni na vSechny télesné
akce. To je vykoupeno opravdu silnym ndvykem
(sila 6, veskeré télesné akce ziskdvaji ndroCnost
1/ zavraté, slabost).




Merdov

Sklizeri: vétrnec aZ novorost

Poufitelnd cdst: listy a kvéty

Vyskyt: proslunéné travnaté plochy, Trhlinova
plan

Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: 1 surovina Mast z merdovu se pouZiva
k 1é¢eni nemagicky vzniklych omrzlin.

Monari

Sklizeri: ploden az traven

PouZitelnd édst: miza

Vyskyt: savany, dZzungle, Divocina

Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: 2 suroviny Miza monari po poZiti (je
sladkd, chutna po mandlich) doplni postavé 1
télesny zdroj. Po dalsich 12 dnti ale nebude tGcin-
kovat.

Nechrast

Sklizeri: desten az kliden

PouZitelnad &dst: kvéty a listy

Vyskyt: louky, u cest, Soravsko, Trhlinova plan
Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: 1 surovina Mast z nechrasté se pouziva
na zacelen{ senych ran.

Orman

Sklizeri: chladen a7 kliden

PouZitelnd cdst: kvéty

Vyskyt: u cest, na polich a loukéach, Soravsko,
jih Trhlinové plané

Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: 5 surovin Lektvar z kvétli ormanu po-
skytuje na hodinu zbéhlost ve stielbe, v sesilani
kleteb a poZehndni ¢i provozovani magie. Poté
vSak zaCne pisobit nepiiznivé a postava bude do
svitani ¢i soumraku ve vyse uvedenych doved-
nostech nepresna.

Pihovatka

Sklizeri: Gmor az rozkvet

PouZitelnd édst: bobule

Vyskyt: podhorské oblasti, Zelanské vrchy
Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: - Kazdych 10 snézenych bobuli piho-

vatky doplni postavé 1 zdroj navic pfi nedosta-
te¢ném odpocinku. Pokud ale béhem jednoho
dne postava sni 50 ¢i vice bobuli, musi Celit
pfedavkovani (télesny jed, sila 8, télesna jizva
urovné 3/ zvraceni, fyzicka slabost). Navic od-
bouréni jedovaté latky trvd velmi dlouho, 2-4
meésice, takze i po velmi dlouhé dobé miZe dob-
rodruh pocitit neptijemné ndsledky preddvko-
vani.

Polajka

Sklizeri: kliden

Pouitelnd Cdst: kvéty a listky

Vyskyt: lesni palouky, vSechny lesy v Dalavach
Dovednost: omamné latky

Vyroba: 1 surovina Jeji zvlastni viiné odpuzuje
hmyz, ¢ehoZ se hojné vyuziva v oblasti jezer v
Dalavéch.

Strom ohnovy

Sklizeri: novorost aZ traven

Pouitelnad cdst: plody, dievo, kiira

Vyskyt: podhorské a horské oblasti, jizni oblast
Zelanskych vrchii (nejvyse poloZend mista)
Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: 1 surovina Pokud postava vypije Caj
z ohnlového stromu, pak si pfi nedostate¢ném
odpocinku doplni o 1 duSevni zdroj vice.

Vrani chiéb

Sklizeri: chladen a7 kliden

PouZitelnd &dst: nadzemni Casti

Vyskyt: baziny, vnéjsi oblast Zelenych bazin
Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: 5 surovin Odvar z vraniho chleba je
schopen postavé okamZité doplnit aZ 3 télesné
zdroje. Po dal$ich 5 dnd potom ale neucinkuje.

Umrlc€i kvét

Sklizeri: kliden

Poufitelnd cdst: kvéty

Vyskyt: proslunéné travnaté plochy, pohiebiste,
Trhlinov4 plan

Dovednost: omamné latky

Vyroba: 2 suroviny Pokud se Saman po vypiti
odvaru z umrl¢iho kvétu pokusi vstoupit do sno-




vého svéta (Stinového/Vnéjsiho svéta v feci As-
terionu), mizZe pouZit zdarma manévr presné.
Je ale mirn€ navykovy (sila 2, télesna jizva o
urovni 1/ slabost, mZitky pfed o¢ima).

Zelan

Sklizeri: listy, kira

Pouitelnd cdst: kvéty

Vyskyt: kopce, ojedinéle i v niZin¢, Zelanské
vrchy

Dovednost: lektvary a jedy

Vyroba: 1 surovina Pridanim listd do 1é¢ivého
lektvaru Ize zvysit jeho silu. Cerstva kiira Ize
pouZit k 1éCeni fyzickych zranéni.

Byliny proti myslenkovym bytostem

Nékteré rostliny na Asterionu maji zhoubny
vliv na mySlenkové bytosti. Proto je zejména
lovci prizraki hojné vyuzivaji pfi boji s témito
nestvirami. Vytazkem z nich se potiraji zbrané
(podobné jako se to déla s jedem) nebo se na
Cepele a hroty pfivazuji celé rostliny. To se v
boji projevi, jako by postava byla pod vlivem
poZehnani davajici zbehlost na boj s prislusnou
bytosti. To mimo jiné také znamend, Ze s tako-
vouto zbrani Ize zranit i bytosti jinak nezrani-
telné. Pokud postava bylinu poZije, je mySlen-
kovéa bytost odpuzovéna a v boji s ni (ale jen
piimo s ni, nikoli pfi rozsdhlych manévrech) ne-
muZe pouZzivat manévry jako pfi neschopnosti.
Zpracovani té€chto rostlin patii pod dovednosti
masti¢kdre (Lektvary a jedy: Lucba) a stoji 5 su-
rovin, pro vSechny krom védmaka se vSak jedna
0 ndro¢nou ¢innost s ndrocnosti 2.

Bohuzel znalosti téchto rostlin a jejich pouzi-
vani jsou obecné zndmé pouze v tzkych kruzich
zabyvajicich se bojem s myslenkovymi bytostmi
(Subotamové, Lovci pfizraki) a nikoli mezi §i-
rokou vefejnosti.

Bazilis¢i mor

Sklizeri: rozkvet

Pouitelnd cdst: kvéty

Vyskyt: vlhka mista, ruiny starych staveb, Tabit-

ska viesovisté Bazili§¢i mor je drobnd, jen ne-
celych pét centimetrl vzrostld bylina. Kvete jen
asijeden alden v roce, na svou velikost obfimi,
jasné Zlutymi kvéty. Ucinkuje proti baziliskiim.

Cintorie ménava

Sklizeri: cely rok

Pouitelnad cdst: koren

Vyskyt: dna trhlin, Trhlinova plan Na dné hlu-
bokych roklin a trhlin roste nendpadnd, ba-
revné nevyraznd rostlina, zvand cintorie ménava.
Ma silné vétveny kofen, z néhoz vyrusta uzky,
dlouhy stonek. Kvéty jsou téméf neviditelné,
pripominajici vlakna pavuciny. Cintorie ménava
ucinkuje proti vSem Dvéma tvafim.

Kohoutek hydiri

Sklizeri: ovocen az vétrnec

Pouitelnad cdst: kvéty

Vyskyt: sucha mista, pisCité pidy, povodi Y’ bu
Kohoutek hydfi je vzrostld, pul metru vysoka, rd-
7ové kvetouci bylina. Roste na hranicich pousté,
v mistech, kam se na jafe vylévaji rozvodnéné
feky. Utinkuje proti hydram.

Koptiva macecha

Sklizeri: Gmor az deSten

Pouitelnd cdst: listy

Vyskyt: vlhké lesni mytiny, zalesnénd uboci
kopci, celé Délavy Kopfiva macecha ma stonek
porostly pravidelné se stfidajicimi dvojicemi
proti sob& postavenych listii. Kvéty jsou malé
a nevyrazné. Cela rostlina (s vyjimkou kvéti)
je porostld Zahavymi chlupy obsahujicimi lid-
skému organismu nebezpecny sekret (jeho uci-
nek je podobny jedu hadt). Proto je sbér dosti
obtizny. Kopfiva macecha dcinkuje proti harpy-
jim. Pro vnitfni pouziti se musi specidlné upra-
vit.




Minotaufi zhouba

Sklizeri: ovocen aZ novorost

Pouditelnd &dst: cela rostlina

Vyskyt: horské louky, Khelegovy hory Mino-
taufi zhouba je nadherna, tficet centimetrii vy-
soka rostlina. Na tuhém, malo vétveném stonku
s prizemni rizici Sirokych pilovitych listd vy-
rista nékolik slozitych, bohaté ¢lenénych mod-
rofialovych kvéti. Uéinkuje proti minotauréim.

Svefepka ohniva

Sklizeri: kliden azZ rozkvet a imor az vétrnec
PouZitelnd cdst: plody

Vyskyt: louky, plan€, Trhlinova plan Sverepka
ohniva je divoce rostouci travina vzdalené po-
dobnd psenici. Jeji klasy jsou ovSem menS$i a
i zralé zlstavaji syté zelené. Svefepka ohniva
ucéinkuje proti trigontim.




Predmeéty

NiZe popisované predméty jsou typické pro
Asterion. Rada z nich m4 takové vlastnosti, Ze
bychom je mohli oznacit za kouzelné (jsou ozna-
¢eny hvézdickou). Pfedméty oznacené jako uni-
katn{ predstavuji zpravidla jedine¢né vyrobky z
davné arvedanské minulosti a postavdm by se
mély dostat do rukou jen zcela vyjimecné. Neni-
li uvedeno jinak, povazuji se vZdy za kouzelné.

BézZné predméty

Dhangovd lampa

Jen do takto upravené lampy je mozné pou-
Zit jako nédpln dhangu.Jedna litrovéd ddvka vy-
drzi nepretrzité svitit kolem 200 hodin. Kon-
strukce lampy spolu s vy$§im vykonem této
zvlastni 1atky umoziiuji majiteli dosvitit déle,
nez béznou lucernou.

Kamenné slunce*

Tento vzicny predmét dnes umi vyrobit téméf
jen trpaslici a nékteré narody podzemni fise.
Jest€ dnes se o vEtsi slunce vedou vleklé valky.
Trpaslici a jiné narody ho pouZivaji krom
samotného osvétleni (pro né Casto nepotieb-
ného) k péstovani rostlin v podzemi.

Stit monari*

Tento §tit pouZivaji domorodci z Divociny, jak
se doctes na prislusném misté v hlavnim textu.
Pokud se s nfm majitel brani proti kouzlim,
miZze zdarma vyuZivat manévr Istive.

Trpasli¢i talisman*

Tomuto talismanu asterionské narody pfisu-
zuji mnohem vétsi moc neZ md a mnohdy jsou
o tom presvédCeni i ti, ktefi ho vyrabé&ji. Vét-
Sina talismand se dédi v rodiné. Talisman je
uzitecny pouze tim, Ze pokud by jeho nositel
m¢él snist cokoli, co by jeho organismu usko-
dilo (tj. jedovaté, otravené, zkazené Ci naka-

Zené jidlo ¢i piti), talisman jej zaCne silné pélit.
Nach4zi-li se talisman po 10 dni nékde jinde,
nezZ na trpaslikové krku, ztrati svou schopnost;
miZe ji ale znovu ziskat, nosi-li ho po 10 dni
znovu nékdo z vousatého naroda.

Vabici amulet*

K tomu, kdo ma u sebe tento amulet, se ze
vzdalenosti az 50 km stahuji zvitata, jejichz
druh se urCuje pfi vyrobé€ amuletu (amulet
musi obsahovat ¢ast téla daného zvitete — napf.
drdp nebo srst). Pisobi-li na jedno zvife vice
amuletl, bude sméfovat k bliz§imu. V oka-
mZiku, kdy zvife dorazi do bezprostfedni bliz-
kosti amuletu, ztrdci tento na né€ svij vliv
a zvite se zachova podle své povahy. Muze
utéct, zattocit, nechat se chytit, apod. Pou-
Zivani tohoto amuletu patfi mezi tajemstvi
almendorskych agenta.

Arvedanské sandadly*

Chtize v téchto sandélech je neobycejné po-
hodlnd a nevyCerpdva tolik jako v normélnich
botach. Postava ziska slevu na vyCerpani ve
vy$i 2 na dlouhé pochody.

Prsten navratu*

Pomoci tohoto prstenu se dokdZe postava pie-
mistit na misto, které bylo zvoleno pii vyrobe¢,
neni-li od ného vzdilena vice nez 200 km. K
premisténi dojde v okamZiku, kdy si to nositel
prstenu pieje. Prsten uZ nejde pfesmérovat na
jiné misto.

Unikatni predméty

Nisleduje seznam nejznaméjsich artefaktd,
o kterych se zminuje hlavni text. Mista, kde
miZe druzina zminéné artefakty nalézt, se ruzni.
Bud’to je misto nebo majitel pfedmétu uveden
pifimo v nékterém z moduld, nebo je doty¢ny
pfedmét ztracen a PH ho miZe umistit do né-
kterého svého dobrodruzstvi. Vzhledem k vzéc-




nosti a moci zde zminénych artefaktd by to ale
méla byt opravdu vyjimecnd udélost, pfiCemz
postavy by si artefakt mély tvrdé zaslouzit. Na-
sledujici artefakty patii mezi nejmocnéjsi na As-
terionu, coz znamend, Ze jakékoli PH vymyslené
predméty by mély dosahovat slabSich vlastnosti,
neZ nize vypsané.

U unikétnich pfedmétd se jedna o extrémné
mocné artefakty. Neni je mozni znicit Zddnym
béZnym zpisobem (vyjma drac¢tho plamene,
nebo napt. stfetnuti dvou artefakti jako tomu
bylo u proslulého ohnivého §titu z Axary). Ma-
jitel muZe unikdtu udélit jizvu, ¢imZ deakti-
vuje (ndhodné) jednu z jeho schopnosti. Druhou
jizvou se deaktivuji dalsi dvé schopnosti a pfi-
padnd schopnost dobijet zdroje. Nutno fict, Ze
oprava zjizveného unikdtu a hleddni nékoho kdo
je toho schopen (napf. trpaslici mistfi, velmistii
boha kovire, ¢i bith Kovaf sam) je samo o sobé
namétem na dobrodruZstvi.

Albirejskd koruna
Jeden z nejznaméjsich arvedanskych artefaktti
v civilizovaném svéte. Nasli ji jiz difve Orli
poutnici a po ziskdni moci v Albireu ji zacali
pouzivat jako symbol hlavy Svobodnych mést.
Jeji schopnosti dobfe poslouzi v§em vladcim
¢i spravcim. Po padu Albirea se vSak spolu s
Albirejskym mecem (viz niZe) ztratila a osud
obou artefakti je zatim neznamy.
e Postava ziska slevu na vyCerpani ve vysi
2 proti okradani, dtokiim ze zalohy, ovliv-
novani pociti a magii lidské mysli.
e Funguje jako pfilba kvality 2.

Albirejsky mec¢
Druhy z odznaki moci nékdejsich vladcd Al-
birea. I on byl nalezen v polozapomenutych
ruindch, kterych je na Tafe velmi mnoho.
e Garenovy jedenapilru¢ni mec (presn¢)
e Kuvalitn{ zbran
e Paralyzujici dotek (pfi zdsahu, rychly té-
lesny jed, sila 5, ¢aste¢né ochromeni /
lehké mravenceni)

e Veskera kouzla ptisobici na rychlost po-
hybu drZitele — jak zpomalujici tak i
zrychlujici — ziskdvaji ndrocnost 2.

e Slouzi jako ritudlni pfedmét s kapacitou
5 zdroja, pficemz se v kazdy magicky
okamzik meci doplni vSechny zdroje.
Zdroje lze pouzit pouze na vyuZziti na-
sledujicich schopnosti mece:

— Magie ohné, ZS Draci dech, 2

zdroje.
- Magie ohné&, ZS Vé&ny Zdr, 2
zdroje.

— Mec je za 1 (3) zdroj schopen znicit
nemagicky (magicky) zdmek

— Zdroje lze pouZit na zaplaceni li-
bovolného poc¢tu manévri obrana
vjednom kole.

Ametystovy nahrdelnik Cerné vdovy

Na zakazku si ho od Pelse nechala pomoci
Isti vyrobit hlavni organizitorka rozséhlé zlo-
¢inecké sité zvané Pavucina. Byt ma tento
artefakt jisté mouchy, jeho pfednosti je mno-
hokrat prevazi.

e Postava muZze pouZivat posilené mané-
vry u akrobacie, trikt a kejkli, preZiti ve
mésté, ovliviiovani pocitl, vzdusné akro-
bacie, mechanismd a padé€latelstvi.

e Majitel je po kratkém soustiedéni scho-
pen urcit, kde se v blizkém okoli nachaz{
poklad v podobé minci, $perki, drahého
kovu nebo drahokamu, a urcit, o kterou
z téchto skupin se jednd. (aktivace: 1
Duse)

e Nezranitelnost (kouzla magie ohné se-
sland na majitele)

e Schopnosti tohoto ndhrdelniku se projevi
aZ po 10 dnech nepfetrZitého nosSeni a
naopak pretrvavaji jesté 10 dnd potom,
co si ho drZitel sunda.

e Postava, kterd uziva ndhrdelnik, se vzdy
jednou za Cas (priblizné dva aldeny) pro-
padne na jeden den do slepoty, které
nelze nijak zabranit ani ji vylécit.




Arakova sttibrna prilba

NéleZela slavnému hrdinovi z dob arvedan-
skych kniZectvi, ale dnes patii tomu, kdo ji
Arakovi sebral, Zylovi Cervenému.

e Kvalitni prilba (sleva na vycerpani ve
vy$i 1 pfi zdsahu)

e Veskeré Cinnosti proti nositeli vyuZziva-
jici symbolicky dotyk a magie lidské
mysli se stdvaji narocnymi.

e Pokud nositel pristihne kohokoli pfi kra-
dezi, okamzité vii¢i nému pociti spalujici
nendvist. Pak jiZ zdleZi na nositeli, jak se
tato nendvist projevi.

Arium tumap

Slza boha slunce, kouzly a legendami opfte-
deny obfi diamant, ktery byl soucasti arve-
danského ndboZenstvi. Pry se nachdzi na dné
Kralovské reky.

e Pii odolavani ohni & Zdru miiZe postava
zdarma vyuZivat manévr presné a zaro-
ven ziska slevu na vyCerpani ve vysi 2.
Naopak odoldvani mrazu a chladu je ne-
presné.

e Postava se miiZe zeptat boha slunce (PH),
jestli rozhodnuti, které hodl4 ucinit, je
spravné, pficemzZ ,,spravnost™ by méla
vyplynout z toho, co ma v imyslu a po-
vahy boha. (aktivace: 1 Vliv)

e Pokud se dotkne diamantu nékdo, kdo
nevlastni privések Knézi Slunce (Mi-
naur — Malé slunce), musi Celit prokleti
(rychly vlivovy jed, sila 7, postih chabé
na veskeré vlivové Cinnosti / deprese, la-
bilita).

Astaronova zbroj
Toto brnéni mél na sobé Astaron v Bitvé
péeti mecl. Do zbroje se vpila draci krev a k
mnoha vlastnostem tohoto ddvno ztraceného
artefaktu pridala jeSté dalsi.

e Kyvalitni t€Zk4 zbroj.

e Jakdkoli snaha o zvyseni ohroZeni, nebo

vyfazeni nositele z konfliku je chaba.
Plati pro dovednosti boj na blizko, boj
na dalku.

e Nezranitelnost (itoky jakéhokoli draka
pomoci chrleni).

e Majitel mize lamat na n¢j sméfovana
kouzla jakékoli magie stejné jako by mél
ptislusné povoldni na druhé Grovni.

e Pri Cinnostech vyzadujicich vytrvalost a
pfi odolavani ic¢inkdm dnavy miZe po-
stava zdarma pouzivat manévr presn¢.

e Draci krev (pfi obléknuti a kaZzdou ho-
dinu: télesny jed, sila 3, télesnd jizva
urovné 1 / lehké poleptani kyselinou).

e KaZdé obycejné zvife, na které majitel
ve zbroji nasedne, okamzité zemfe.

Draci prezky Ar-Khenoru

Piisné vzato se ne jedna tak dplné€ o unikat,
draci ptezky byly za davnych dob vcelku
béZné magické predméty, ale tajemstvi jejich
vyroby bylo zapomenuto. Obecny popis na-
jdete v modulu Délavy. Schopnosti prezek
jsou velmi rozsdhlé a zéleZ{ jen na PH, jaké
jim prisoudi. VZdy by to méla byt jen jedna
vlastnost, jen vzacné prilis silna.

PRIKLAD: Dradi prezka snového cestova-
tele: Prezka umoZitujici preneseni védomi
do Stinového svéta (sleva na vycerpdni ve
vys$i 1 na Hadacstvi). Draci prezka chlad-
ného dotyku: Cil, ktery Celi smrticimu nd-
sledku magie vody ve formé ledu, snéhu, ¢i
hladu cini takovou akci ndrocnou s ndroc-
nosti 1.

Eldebranské hole moci

Vytvofili je spoleCnymi silami Tti ¢arodéjové:
Aldil, Roen a Vieen. Nachézet se budou nej-
spiSe v rukou ¢arodg€jd, v Kharovych nebo Zy-
lovych skrySich nebo v rukou néjakého skie-
tiho viidce ¢i §t’astného dobrodruha. Kazda z
nich m4 své specifické vlastnosti, ale nékolik




jich je spole¢nych:

Kvalitni zbrati

Aby mohl kdokoliv vyuZivat moZnosti,
které hiil poskytuje, musi si ji ritudlné
privlastnit; budouci majitel musi stravit
jednu celou noc od setméni do svitani s
holi v rukou a s prvnimi paprsky slunce
vyslovit arvedanskou formuli ,,A leita
measter, aster Trianur*.

Majitel vzdy vi, kde se hil pfesné na-
chazi, pokud je v okruhu 100 metr(; je-
li dal, m4 alesponl pfibliZzné ptehled o
sméru a vzdalenosti od ni.

Velmi vyraznou podobu hole lze na ptani
zakryt iluzi obycejné hole, tato iluze
skonéi kromé rozkazu majitele i jeho
smrti.

Vzdy tfikrat mezi dvéma tpliky se mize
soucasny majitel dotdzat na néco, co pa-
trné za svého Zivota znal piivodni majitel,
tj. jeden z Carodéjt.

Hul se povaZuje za ritudlni pfedmét,
ktery se oviem nepocitd do maximdlniho
poctu ritudlnich pfedmétd. Do hole je
mozné vloZit az 5 zdroji.

Aldilova hul

— Pfi boji s mySlenkovymi bytostmi
smi majitel pouZivat zdarma né-
které manévry, jako by byl pod vli-
vem poZehndni ddvajici zb&hlost na
boj s prisluSnou bytosti.

— Majitel ziskd slevu na vyCerpani ve
vyS$i 2 proti zivlovym ttokdm.

— Dotkne-li se majitel holi kouzel-
ného predmétu (nikoli artefaktu),
mizZe se pokusit zrusit jeho kou-
zelné vlastnosti. K hodu si pfipo¢i-
tava svoji troven alchymisty. Na-
ro¢nost a ohroZeni urcuje PH.

— Zbabélost (pfi utoku na majitele
zbrani ¢i kouzlem, rychly vlivovy
jed, sila 3, zbabélost / strach).

Roenova hil

— Pii boji s nemrtvymi smi mayjitel

pouZivat zdarma nékteré manévry,

jako by byl pod vlivem poZehnani
davajici zbéhlost na boj s prislus-
nou bytosti.

— Pfi ldmani kouzel jakékoli magie
smi majitel zdarma vyuzivat ma-
névr mocngé.

— Postava si pfi nekvalitnim odpo-
¢inku doplni o 1 dusevni zdroj vice.
Na hojeni dusevnich jizev staci po-
stavé vynaloZit o 1 zdroj méné.

— P¥i Cinnostech vyZzadujicich vytrva-
lost a pfi odolavan{ d¢inkiim tnavy
jsou akce postavy automaticky ne-
presné.

e Vieenova hiil

— Pfi boji se skfety smi majitel pouZi-
vat zdarma nékteré manévry, jako
by byl pod vlivem pozehnani da-
vajici zbéhlost na boj s prislusnou
bytosti.

— Majitel ziskd slevu na vyCerpani ve
vysi 2 pfi obrané proti magii lidské
mysli.

— Postava miize zdarma vyuZivat ma-
névr mocné pii magii lidské mysli.

— Pokud nékde majitel pobyva déle
nez 10 minut, zaénou kolem néj
chfadnout a hynout vSechny rost-
liny.

Garenovd pecef
Jedna se o pecetidlo, které prechovavaji sseta
jako pfipominku minulosti a pfedzvést bu-
doucnosti. Ne vSechny jeho vlastnosti jsou
ale schopni vyuZit.

e Pii zapeceténi zpravy miZe majitel pe-
ceté vyslovit zpravu (max. ¢as na vy-
sloveni je ptul minuty) a uréit jednu
osobu; pokud tato osoba pecet’ rozlomi,
bude si moci zpravu jednou vyslechnout,
rozlomi-li pecet’ nékdo jiny, nic se ne-
stane.

e Majitel miZe zaslechnout sesilani kou-
zel jako by mél pfislusné povoldni na




druhé drovni. Nemusi ovSem védet, o co
se jedna.

Pecet’ dokaze pohltit nepratelska kouzla
sesland na postavu. Jednd se o zkousku,
priCemz postava si pricita droven povo-
lani dle pouZitého druhu magie. (akti-
vace: 1 Duse)

Jiskfici cepel
Tento mec¢ dnes patii Ilvethovi.

Kvalitn{ zbrari.

Lintirovy dlouhy me¢ (zdarma presné).
Postava mtize zdarma pouZzivat manévr
rychle.

Bojovnik na trovni alesponi 3 m4 pfi boji
s mecem automaticky ZS Cit pro zbrari -
mece a ZS Bojové reflexy.

S timto mecem lze kryt ttoky stfelnymi
a vrhacimi zbranémi jako by se jednalo
o boj zblizka.

Paralyza (pri zasahu, rychly télesny jed,
sila 3, ¢4ste¢na paralyza / ztuhlost).
Me¢ miiZe na neomezenou dobu na piani
majitele zménit podobu na obycejnou Ze-
leznou dyku (neni to iluze); v té dobé
ale drzitel nemtiZze vyuZivat zadné jiné
schopnosti.

Slouzi jako ritudlni pfedmét s kapacitou
8 zdrojt, pficemz se v kazdy magicky
okamzik meci doplni zdroje dle sily oka-
mZiku. Zdroje 1ze pouZit jen na nisledu-
jici schopnosti mece:

— OkamZita teleportace na misto,
které majitel mece povazuje za do-
mov (4 zdroje).

— 7S Zmizen( ve stinech (DrDII: Hry
mocnych) (3 zdroje).

— Zdroje lze pouZit téZ pfi vyCerpani
z vlivovych akci zastraSeni, vyjed-
navani, presvédcovani.

Kalich sedmi dusi

Tento mocny predmét byl stvofen ptivodné
pro Kharovy potfeby, nyni si ho ale pfivlastnil
Zyl Cerveny a piechovava ho ve své pevnosti
v Tisici jeskynich. Jeho ucinky zavisi na teku-

tin€,

kterou z néj postava vypije. Jedna ¢i vice

postav miiZe z kalicha pit neomezené Casto i
rizné druhy népoju.

Voda nebo jind, zde nepopsand tekutina —
odstrani pdsoben{ vSech poZehnani, pro-
kleti a kouzel, at’ uz skodlivych ¢i po-
mocnych; rovnéZ zrusi ucinky vypitych
lektvarti a elixirt.

Vino — postava ziska zbéhlost na smysly;
rovnéz mize vidét neviditelné tvory a
postavy

Medovina — z kazdé jizvy zisk4 postava
1 zdroj navic.

Koralka nebo rum — umozZni postavé po-
uzivat magii lidské mysli, jako by méla
povoldni méiga na prvni drovni.

Pivo — postava ziskd zb&hlost a mistrov-
stvi v ¢innostech vyzadujicich hrubou
silu.

Elixir — prodlouzi trvani elixiru do nej-
blizstho soumraku ¢&i dsvitu.

Ovocnd §t'dva — odstrani postaveé veskeré
jizvy a doplni vSechny zdroje. Pokud je
St'ava z kalicha vpravena do mrtvé po-
stavy, kterd neni mrtva vice neZ nékolik
minut, je tato postava oZivena.
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Kharova vici capka

Ktze z posledniho vlka na Tafe poslouZila

jednak jako dikaz Kharovy krutosti a touhy

ovlddat cely svét, jednak jako materidl pro

artefakt, ktery si pro sebe Démon sam vyrobil.
e V boji se zvitaty zvySuje kvalitu zbroje

ol.

e Poskytuje schopnost zvifeci magie a

ZS Zvéropan, ZS Vidce smecky a ZS
Vladce Selem.

e Dokud m4 nékdo ¢apku na hlavé, nemus{




jist ani pit. Jakykoli odpocinek se vS§ak
pro néj pocita jako nekvalitni.

e Nasadi-li si ¢apku kdokoli jiny nez Khar
samotny, musi si pfi spanku o upliku
hazet na odolani myslenkové magii (Du-
Sevni jed, sila 7, nutkava snaha donést
¢apku pravoplatnému majiteli / no¢ni
mary).

Krvava hal
Hul, ktera pati{ drakoclovéku Drikovi, vyuZiji
pouze druidové a Zreci s neistymi imysly.

e Kvalitni zbran (zdarma mocné).

e Utoky na bytosti s vyvoldvacimi emo-
cemi radost nebo laska jsou ukrutné
mocné.

e Drzitel hole (Druid nebo Zrec) ma ab-
solutni vladu nad lesem, ve kterém se
nachazi. To se projevi podle uvazeni Pri-
vodce. Predev§im vSak m4 plnou moc
nad saly v hvozdu Zijicimi, vi o v§em co
se ve hvozdu déje apod.

e Dotykem hole 1ze urychlovat rast i vad-
nuti, pouhym dotykem lze vyvritit strom
z kotent atd.

e Lesni zvér a myslenkové bytosti s vyvo-
ldvacim pocitem radost nebo l4ska ttoci
na drzitele hole od pohledu, podvédomé.

e Spdnek ani jiny kvalitni odpocinek v
hvozdu nedoplnf vlastnikovi hole Zddné
zdroje.

Lienova sekera
Velka obouruéni sekera, oCarovand arvedan-
skymi theurgy v ddvnych dobach. Kdo ji bude
chtit nynf ziskat, bude ji muset nejspis vyrvat
z rukou samotného fialového drakoclovéka.
e Kvalitni obouru¢ni dvoubritd sekery
(mocn¢)
e Utoky na hrdiny bohd jsou ukrutnd
mocné.

e Bojovnik na urovni alespoii 3 m4 pfi boji
se sekerou automaticky ZS Cit pro zbran

sekery, ZS Bojové reflexy, ZS Rodova
zbrani (sekery) a ZS Pddny iider.

e ZakaZdou jizvu, kterou nositel protivni-
kovi udéli, si mize doplnit 1 libovolny
zdroj, nebo zvysit Vyhodu.

e SlouZi jako ritudlni pfedmét s kapaci-
tou 8 zdroji, pfiCemz se v kazdy ma-
gicky okamZik sekefe vSechny zdroje ob-
novi. Zdroje Ize pouZzit jen na nasledujici
schopnosti sekery:

— Ohnivd magie (1 zdroj).

— Zvyseni kvality zbroje o 1 na dobu
celého boje (2 zdroje).

— Akce ‘vyraZeni zbrané’ je pro cil
naro¢nou akci s ndro¢nosti dle po-
¢tu pouzitych zdroji sekery.

Oko rozbresku

Oko rozbresku nevyrobil ¢lovék, ale je darem
bohu Tfem cCarodéjuim. Nalézt je bude mozné
na obdobnych mistech jako Eldebranské hole
moci.

e Vsechny hranice postavy se zvysi o 1
(adekvatné se zvysi i sudba).

o Drzitel ziskd schopnost Dychédni pod vo-
dou.

e Drzitel je imunni vici v§em jeddm a ne-
mocem.

e Desetkrit za mésic majitel miZe pouzit
manévr ukrutné pfesné a to zdarma a na
libovolnou Cinnost. Pokud se na akci pec-
livé a s pouzitim oka pfipravi, mize vy-
sledek odmitnout a vynutit kompletné
novy ukrutné pfesny hod.

e Pokud kdokoliv jakymkoli zpisobem po-
zméni beh Casu, drzitel si pamatuje pa-
vodni minulost.

e Jednotlivé oci rozbfesku spolu mohou
komunikovat na jakoukoliv vzdalenost.

e Neni-li drZitel hrdinou Sedmnéctky (né-
kterého z jejich ¢lenil), zaCne trpét utkve-
lou predstavou toho, Ze jim je.




Rrungtv kyj

Jak se tento artefakt dostal ke zndmému tar-
skému krollovi, neni znamo. Proto lze také
téZko usuzovat na jeho piivod, neda se ale
predpokladat, Zze by se zjemnélym Arveda-
nim chtélo plytvat svym uméni na takovouto
brutalni zbraf.

e Nositel smi pouZivat schopnost Draci fev
jako Nicitel na prvnf drovni.

e Nositel smi pouzivat ZS Pddny iider a
manévr ukrutné mocné.

e Pokud je kyjem ud€lena télesna jizva,
hézi si cil navic na odolani Srazeni do
bezvédomi (T€lo, sila 8, bezvédomi /
otfeseni a zvySeni sily pfi opakované
Jizvé).

e Majitel kyje odmita pouZivat jiné zbranég,
kouzelné predméty, nehodla pit lektvary
a nebude souhlasit se sesildnim prospés-
nych kouzel na svou osobu

Sekera Saramirova

Podle bardi ma leZet ve zficeniné Skieti
hroudy, hlidand ohnivymi muzi. Tteba ji vSak
pfed dobytim pevnosti nékdo odnesl, moZna
si ji nékterd druzina vyzvedla pozdéji. ..

e Kyvalitni sekera (mocné).

e Bojovnik na drovni alespoii 2 m4 pfi boji
se sekerou automaticky ZS Cit pro zbran
- sekery a ZS Rodov4 zbrail (sekery).

e ttoky na neZivé véci jsou ukrutné mocné,
sekera se pfi nich nemiiZze poskodit.

e Majitel sekery se muze jedno kolo sou-
stfedit a poté zasadit ukrutné mocny
uder. Nesmi byt ale béhem soustfedéni
vyru$en. Tangariiv amulet Tento amu-
let umoznil Tangarovi dosdhnout smiru
mezi trpasliky a elfy. Je velkym pomoc-
nikem pfi vyjednavani a mnoz{ kralové
a kniZata po ném velice touZi.

e Hranice vlivu nositele se zveda o 3.

e Nositel ovlada schopnost jednani s lidmi
s charakteristikou 6.

e Pfi jakémkoli ndkupu, ¢i poskytovani slu-

Zeb jsou proddvajici svolnéjsi k sniZeni
ceny, nékdy dokonce vykonaji sluzbu, ¢i
daji pfedmét zdarma.

e Majitel smi pouZivat magii mysli jako
mag na 3 drovni (¢i o 3 vySe, maximalné
ale 5).

e Majitel ma slevu 2 pii presvédcovanti, zis-
kavani divéry, vyjednavani, smlouvani.

Taranisiv mec¢

Meg¢, kterym v Serém ddvnoveéku Taranis po-
prvé (i podruhé) prokldl Khara Démona. Je
uloZen v hrobce Taranisovy milenky Firian
nedaleko plavenské pevnosti Cisarsky vrch v
Lese padajicich stind.

e Kvalitni garenovy plamenny obouruci
me¢ (mocné).

e Utoky proti skietim jsou automaticky
ukrutné presné.

e DrZitel neni zranitelny ohném (magic-
kym i pfirozenym).

e Nekvalitni spdnek obnovi drZiteli
vSechny zdroje. Kvalitni spianek mu
vyléci télesnou jizvu velikosti 1.

e Postava v boji nevnimd bolest, inavu,
neni omezovana zbroji. Veskeré pripadné
nasledky se projevi aZ po skonceni boje.

e Je li drzitel hrdina nékterého z bohi Se-
dmnéctky, ma kazdé kolo boje automa-
ticky k dispozici manévr rychle.

e DrZitel mece ovlddd ZS Lamani kouzel
a ZS Zrcadleni kouzel.

e Drzitel ovladd ZS Nicivd smSt.

e Za kazdého zabitého tvora, jenZ nedo-
sahl jistého stupné zaporné tvarnosti (dle
tvahy Prtivodce), ¢i za myslenkovou
bytost, jejiz vyvolavaci emoce nejsou
strach Ci nendvist, utrpi nositel duSevni
jizvu velikosti 1 - Vycitky.

o Na nositele utoci skieti a z1€ mySlenkové
bytosti (vyvoldvaci emoce strach a nena-
vist) od pohledu.

e Nositel uto¢i od pohledu na skiety a kaz-
dého prozrazeného Kharova piivrZence
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(dle tivahy Privodce).

Velekondoii spar

Jeden z mnoha artefaktd, které prechovava
Riam. Ukrést ho urcité nebude snadné, ale po-
kud bude mit Riam pocit, Ze poslouzi sprav-
nému cili, mtiZe jej nékteré postavé zapijcit.

e Kvalitni lintirové véle¢né kladivo
(mocné).

e Kladivo neni mozné majiteli Zidnym ma-
gickym ani nemagickym zpusobem vy-
razit z ruky.

e Majitel ma slevu 1 pii odolan{ zranujicim
ucinkiim magie (nikoli ale tfeba zpoma-
leni apod.).

e SlouZ{ jako ritudlni pfedmét s kapacitou
4 zdroja, pricemz se v kazdy magicky
okamZzik kladivu vSechny zdroje obnovi.
Zdroje lze pouZit jen na vyuZiti nasledu-
jicich schopnosti:

— Ohnivd magie (1 zdroj).

— Magie Vody (vyvoléni mlhy v roz-
sahu hradisté, 2 zdroje).

— Zdarma manévr rychle do konce
boje (1 zdroj).

— Manévr pomalu do konce boje (1
zdroj).

— 7S Zmizeni ve stinech (DrDII: Hry
mocnych) (2 zdroje).

Zamykaci talisman

KIi¢ ke skiince, ve které byl uzavien obraz
duse Khara Démona, byl sdm o sobé magic-
kym artefaktem. Jeho hlavni schopnosti ale
pfirozené je moZnost odemknout a uzamknout
doty¢nou schranku.

e Majiteli se hranice téla a ducha zvedd o
1

e ZvySuje majiteli kvalitu zbroje o 1.

e Majitele je nemozné zacilit pomoci men-
tdlni magie, taktéZ ho neni mozZné vy-
stopovat, ¢i urcit jeho polohu pomoci
magie.

e Prfi skryvéni, pliZeni, ¢i tichém pohybu se
majitel pocitd jako by byl v pfislusném
povoléni o 2 drovné vyse (maximalné 6).

o Slouzi jako ritudlni pfedmét s kapacitou
10 zdroju, pficemz se v kazdy magicky
okamZzik vSechny zdroje doplni. Zdroje
Ize pouzit jen na nasledujici schopnosti:

— 7S Zmizeni ve stinech (DrDII: Hry
mocnych) (2 zdroje).

— Okamzitd teleportace na misto,
které majitel talismanu povazuje za
domov (4 zdroje).

— Zdarma manévr rychle do konce
boje (1 zdroj).

— Zdroje talismanu lze pouZivat pfi
vycCerpani u skryvani, plizeni a ti-
chého pohybu.

Zvlastni mista
Univerzita magie v Albireu

Zdi univerzity jsou specidln€ chranény proti
pronikdni magie do a z objektu. Z praktického
hlediska je jakékoliv postavdm znamé kouzlo
touto bariérou zlomeno (kouzleni z a do uni-
verzity je nemoznd ¢innost). Tato bariéra ma
priblizné kulovy tvar — chréni tedy budovu ze
vSech smért. Pokud projde né€jaké kouzlo, jde
spiSe o ndimét na zapletku pro dobrodruZstvi.

Velky smaragdovy vodotrysk

Nachézi se v podzemi uprostied Lesa Cernych
biiz. Jednou za 1671 dni (nejbliZsi termin je
15. 8. 860) se pod vodotryskem objevi 5-10
magickych smaragdu.

Smaragd z vodotrysku
Jedna se o jako pést velky smaragd, ktery fun-
guje jako ritudlni predmét, nelze jej vSak do-
bijet ani z néj ziskat zdroje jinak neZ pouZitim
pfedmétu niZze uvedenymi zpisoby. Kapacita
predmétu je neuvétitelnych 1700 zdroju.

e Vyléceni 1-3 zdroje téla (za cenu dvoj-




nasobného poctu zdroji smaragdu), 1ze
pouZit jen jednou za den.

e VyléCeni télesné jizvy (10 zdroji sma-
ragdu za kazdou uroven jizvy).

e Omlazeni postavy ojeden rok (1700
zdroji smaragdu).

Zelené baziny

Zelené baziny jsou izemim pro neznalé dob-
rodruhy znaéné nebezpe¢nym. Jednak diky vy-
soké vlhkosti vzduchu maji v§echny nechranéné
kovové predméty tendenci korodovat, jednak se
zde nachéazi zna¢né mnozstvi tzv. zelenych pro-
pasti. Pro nebezpeci koroze necht’ Priivodce sam
zvéZzi, zdali se dobrodruzi dostate¢né chrani a
pak pfipadné udéli vybavé (obvykle jde o zbrané
a zbroje, ale i tfeba lucerny) jizvy. Pfipadn4 ko-
roze se obvykle projevi az po nékolika dnech,
stravenych v baZinich. Zelené propasti se na
prvni pohled se nedaji bez predchozich zkuSe-
nosti odlisit od ostatniho terénu, a proto do nich
muze kdokoli $ldpnout. Obvykle se bude jednat
o vyzvu VSimnut{ si propasti (DuSe, spadnuti
do propasti / vyhnuti se) nasledovanou vyzvou
Vyprosténi se (Té€lo, vyprosténi se / uvéznéni a
brzka smirt).

Udoli snu

Obsididnova koule ve svatyni je zafizeni, po-
moci kterého miiZe Maari zjiSovat informace o
okolnim svété (ZS Vésténi, duse, ziskani zna-
losti o pfitomném svété). Zplisob komunikace s
timto zafizenim midZe Maari vysvétlit jakému-
koliv magikovi nebo alchymistovi, ale ucini tak
opravdu jen vyjimecné, nejspiSe v okamZiku,
kdy bude umirat, a i tehdy jen velmi divéry-
hodné osobé. Kouli nelze odnést ze svatyné, aby
neztratila své magické vlastnosti. Pokud se dru-
7ina rozhodne vydat do Udoli snd, mél by si
pro ni Priivodce pfipravit dobrodruZstvi navic.
DruZina se prenese do neexistujictho mista (je
vytvofeno pouze pro toto dobrodruzZstvi), kde
bude muset vyfesit néjaké dilema. Tato lokace

se muze, ale nemusi nachéizet kdekoliv na As-
terionu, jakdkoliv zranéni se po ndvratu oka-
mzit€ vyléci (celé je to pouze iluze). Dilezité
je, jak se druzina (nebo jeji jednotlivi clenové)
rozhodne v situaci, kterd by neméla byt zcela
jednoznacna. O jakou situaci jde a jaké rozhod-
nuti se bude od druZiny ocekédvat, to zdlezi na
Priivodci. Mélo by se jednat o néjaky principi-
alni rozdil mezi dobrem a zlem, ktery ale nen{
na prvni pohled zjevny. Navic sesldni jakéhoko-
liv kouzla v Udoli sni ma néro&nost 2, naopak
ptimo ve svatyni md kdokoli pfi kouzleni slevu
1 na vycerpani.

Novy Amir

V Novém Amiru je diky jeho poloze, podpo-
fené architektonickym uspofdddnim, mnohem
slabs{ bariéra mezi prirodni drovni a Stinovym
a Vnéjsim svétem. V disledku se to projevuje
zvySenym Vyskytem mySlenkovych bytosti v
okoli mésta. V priméru se objevi jedna az dvé
do mésice, malokdy pfimo ve mésté, vétsSinou
v jeho okoli. O jakou konkrétni bytost se bude
jednat a jak bude silnd, ponechdvame na ivaze
a potfebdch Priivodce. Rid’te se potiebami vasi
druZiny - objevi-li se pfili§ silné myslenkové
bytosti, jisté je brzy zlikviduji zkuSeni lovci a
magové z Nového Amiru (pfesto se v§ak mize
jednat o zajimavé dobrodruZzstvi, kdy skupinka
slabSich postav musi po nékolik kol preZit do
prichodu posil). Vstup do Stinového svéta je
pro vSechny postavy v okoli nékolika kilometrd
od Nového Amiru akce se slevou 1, v citadele
dokonce se slevou 2.

Miramsky kruh

Uprostfed Miramského kruhu je moZné po-
uzit ZS Vréceni Casu (Duse, za 1 zdroj se po-
stava/predmét vrati do stavu v jakém byla/byl pii
pfedchozim magickém okamZiku), kterou nelze
pouzit na Zddném jiném misté! Toto kouzlo se
divotviirce mtiZze naucit aZ na urovni 5 (tedy
nejdiive pfi 6 postupu). Tuto ZS musi postavu




naucit nékdo, kdo uz ji ovlad4, s nejveétsi prav-
dépodobnosti Raznor. Touto ZS je moZné opra-
vovat véci, oZivovat Ci uzdravovat lidi ¢i zvi-
fata apod. Pfi sesildni je potfeba mit k dispozici
podstatnou ¢ast predmétu ¢i tvora. Kouzlo ne-
zvladne vrétit hromddku rzi do podoby mece a
mastnou skvrnu do podoby ¢lena druziny. ZS je
moZné pouZit opakované a vracet cil do ddvnéjsi
minulosti.

Mraéna

V Mracné se mohou postavy setkat s ti¢inky
rtut’ ovitych vyparti, podobné jako u Trhliny
désu (viz popis v hlavnim textu modulu Cas
temna). Kromé béZnych halucinaci, které mo-
hou Clovéka zmast a zavést jej napriklad do
propasti apod., vznikaji v mysli postiZzenych
i pfedstavy hroznych pfiSer, které na né dtoci
a snazi se je zabit. Cast&ji neZ b&zné lidi po-
dobné bludy postihuji dobrodruhy, jedna se o ja-
kousi profesiondlni deformaci. Pokud Privodce
usoudi, ze se druzina dostala do oblasti s dosta-
teCnou koncentraci nebezpecnych latek, miize
nechat postavy hodit si na vyzvu (sila, efekt a po-
vahu necht’ ur¢i Priivodce). Halucinace na sebe
vezme podobu jakékoliv zndmé, existujici ¢i ne-
existujici nestviry. Reakce postavy uz zalezi na
hrac¢i, mnohdy mohou slouZit svému okol{ jako
zdroj zdbavy i hrozba. Carod&j metajici zmateng
blesky do prdzdna vypadé vesele do okamZiku,
nez se obrati proti svym druhtim. Tyto iluze ne-
puasobi Zadné zranéni, byt ,,zasazené* postave to
tak nepripadd. V Mracné se totiz diky piisobeni
podzemniho pohiebisté tyto halucinace proje-
vuji silnéji a Castéji, neZ jinde v okoli. Pokud
postava iluzi prohlédne nebo boj s ni vyhraje,
zranéni zptisobené iluzi do minuty zmizi. Pokud
ale postava iluzi neprohlédne a v boji s ni omdli,
ziskd duSevni jizvu takové velikosti, kolik byl
pocet jejich ztracenych zdroji (max. ale do vyse
své hranice), ostatni zranéni zmizi.
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Bojovnik

Pro hrani bojovnika podle pravidel DrDII
neni nutné na Asterionu pfistupovat k Zddnym
zméndm. Pfipomenime jen, Ze do kategorie ‘lidé’
patii i mnoho roztodivnych ras z podzemni fiSe,
vzdy vSak jde o bytosti pivodem z Pfirodni

urovné.

Lovec

Pro hrani lovce podle pravidel DrDII neni
nutné na Asterionu pfistupovat k Zddnym zmé-
nam. Pripomenme jen, Ze do kategorie ‘zvér
patfi sice velké mnoZstvi prapodivnych tvort z
podzemni fiSe, ¢i zmutovanych bytosti. Jde vSak
vZdy o tvory z Pfirodni drovné majici pfirodni a
nemagicky puvod.

Kejklif

Pro hrani kejklite podle pravidel DrDII neni
nutné na Asterionu pristupovat k Zddnym zme-
nam.

Mastickar

Mastickar z pravidel DrDII je plné pouzitelny
pro Asterion. Asterionské moduly navic obsa-
huji popis zna¢ného mnozstvi bylin, lektvard
a jedd kterymi se lze pri hrani mastickare (ale
nikoli jen jeho, pfipomenime, Ze luc¢ba neni vy-
hrazenou schopnosti!) inspirovat, viz kapitola
o rostlindch. Pro kategorii ‘lidé’ plati stejné po-
znamka jako u Bojovnika.

Prikladyjedi:

Chas

Druh: mastickariv jed

Suriviny: 5 surovin na 1 stupeii sily, velmi
rozsahly, rychly a téZko odhalitelnyjed

Silné ptisobeni: silné kiece, smrt

Chas je stary zapomenuty jed bez barvy, chuti
i zdpachu, ktery se pfimichdva do tekutin. Zde
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je uveden jen v rdmci ndmétu na dobrodruz-
stvi, uvedeného v hlavnim textu modulu Da-
lavy. Rozhodujici vlastnosti tohoto jedu je, Ze
tyto vlastnosti md i tehdy, je-li rozpustén v 10
hektolitrech vody. AZ tehdy, je-li jeho koncen-
trace mensSi, klesa primérené jeho sila. Obét’
béhem deseti minut postihnou silné kiece v
celém té€le, které ustanou nejspiS az v oka-
mZiku smrti. Tento jed je pro pouZiti ve hie
velmi silny, miZe ale poslouzit jako zajimava
zépletka pro dobrodruZstvi.

Pelstiv lektvar difimaijiciho Iva

Druh: Mastickariv lektvar

Suroviny: 2 suroviny na 1 stupen sily, rychly
jed

Silné pasobeni: bezvladny stav

Kdo vypije tento lektvar, upadne do bezvlad-
ného stavu. V této dobé vydava rtizné zvuky
od nesrozumitelného Septani aZ po hromovy
fev. S poZitim jsou spojeny mimoradné pri-
jemné pocity. Lektvar mé barvu i chut’ zdvise-
jici na pouzitém alkoholickém ndpoji a je citit
po fialkach.

Zarikavac

ZarikavaC je zdkladem jak magickych, tak
knéZzskych povoléni. Kletby a poZehnani 1ze u
magikt chdpat jako kouzla, u kné€zi pak mlu-
vime o zdzracich. Vice o magii a magicich bude
napséno v aplikacich Falesné apokalypsy, o kné-
zich rGznych boht pak v aplikacich modulu Vze-
stup temnych boht.

Poznamka pro hrani knéze: DrD II povoldni
knéze neznd, presto s postavami knéZi i v pravi-
dlech Casto pracuje. Hra za knéze vyzaduje vétsi
ddvku roleplayingu neZ za ,,obycejného* zafi-
kavace — kn€ziv Zivot totiz svazuji mnoha tabu,
spojena s bohem, jemuz je zasvécen. Pokud pri-
vodce uvazi, ze knéz nerespektuje svého boha
a porusuje prili§ mnoho jeho nafizeni, miiZe
sdhnout i k vyznamnému omezeni knézovych



schopnosti. Drobné hiichy, ale bohové svym slu-
zebniklim radi odpusti. Koneckonci, nikdo nen{
zcela bez poskrvny.

Pomocnici magiku

Magikové si mohou pfivolat ze Stinového
svéta svého pomocnicka. Pro tyto se pouZiji stan-
dardni pravidla pro pomocniky. JelikoZ se jednd
mySlenkové bytosti (bési), méli byste uvazit, zda
jejich pfivolani je v moci zafikavace nebo zdali
vyZaduje nékteré z pokrocilych povolédni. Co se
tyCe platby, mlize se jednat napf. o poskytnuté
jidlo ¢i magickou energii. Dals$i naméty mutizete
nalézt v textu Klic¢e bytosti astrdlnich. Pfivo-
lavani pomocnicki se Fidi pomoci mechaniky
Vyvolavani bytosti z DrD:Hry mocnych.

Sila magikovych pomocnickd se mize ¢asem
zvySovat, je k tomu zapotiebi opakovany obrad
s dvojndsobnym poctem surovin, a to vzdy pii
zvyseni drovné nékterého z magickych povo-
lani (pomocnicek nesmi mit vys$si charakteris-
tiku neZ je nejvyssi charakteristika nékterého z
magickych povolani postavy). Tehdy dojde bud’
ke zvySeni charakteristiky pomocnicka, zvySeni
jedné jeho hranice o 1 (maximdlné ale jednou
pro kazdou hranici), nebo nauceni se dodatecné
ZS (oznaceny symbolem @). Na zvySenf sily po-
mocnicka vSak musi magik obétovat ZS, kterou
by se jinak pii pfechodu na dalsi droveii naucil.
Magik ma se svym pomocnickem telepatické
pouto a je schopen se s nimi domlouvat i na
délku v rozsahu hradisté.

Pro dalsi pomocniky magikt viz aplikace mo-
dulu Falesna apokalypsa. Pro pomocniky knézi
viz aplikace modulu Vzestup temnych bohd.

KOCKA

Vyvolavaci emoce: radost

Druh: Myslenkovy bytost (bés)
Charakteristika: 1-4 (rozpoznavani 1zi, od-
had pociti a dmyslu lidi a myslenkovych
bytosti, tichy pohyb, smysly, odhalovani{ pii-
tomnosti rozumnych bytost{)

Sudba: 9

Hranice: Télo 2, Duse 4, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané
(drépy a zuby - krétkd secnd), Cteni v dusi
(najdete u mastickare), & Mluv pravdu!
(duSe, sila 4, mluvi pravdu/lehké Zmateni)

HAVRAN

Vyvolavaci emoce: sebevédomi

Druh: Myslenkovy bytost (bés)
Charakteristika: 1-4 (rozpoznavani nadpfi-
rozena, vidéni minulosti)

Sudba: 9

Hranice: T¢lo 3, Duse 6, Vliv 3

Zvlastni schopnosti:  Prirozené zbrané
(drapy a zobdk - kritka secnd), Pameét’ rodu
(najdete u elfd), & Zmateni nepfitele (duse,
sila 4, paralyza/Zmatent)

HAD

Vyvolavaci emoce: odvaha

Druh: Myslenkovy bytost (bés)
Charakteristika: 1-4 (teleportace, smysly,
obratnost, zastraSovani)

Sudba: 9

Hranice: Télo 3, Duse 2, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Sugesce (pohled do
o¢i, rychly vlivovy jed, sila 5, Zmateni
smyslt / kratka vidina), & Odhalovdni jedii
(odhali jed/y v rozsahu védminy chyse)




Vdlecnik
Pro hranf{ vale¢nika podle pravidel DrDII nen{

nutné na Asterionu pfistupovat k Zddnym zmé-
nim.

-k

Hranicar

U hranic¢ére je vhodné zminit se o kategorii
netvofi. V pravidlech DrDII jsou netvofi bytosti
zasazené magii, jeZ by se v pfirodé jinak ne-
mohly vyskytovat (napf. ohnivy ki, lesij, ptak
Noh ...). Takovou kategorii vSak Asterion ne-
znd, veskeré neprirozené bytosti na Asterionu
maji svlj ptivod ve Stinovém svété. Stinovy
svét je vSak neskute¢né bohaty a Ize v ném na-
1ézt bytosti, které odpovidaji kategorii netvor
— podobajici se svoji stavbou zvifatim ¢i hu-
manoidim (huama, baziliSek, mnohohlavec...),
zatimco bési jsou spjati s nékterym ze zivld (syn
ohné, epyry, bleskavec...). Toto rozdéleni jsme
zvolili v rdmci zachovani vyvazenosti povolan{
z pravidel Drac¢iho doupéte. Podobné jako u ji-
nych pravidel ovSem nejde o dogma, pouze o
navod, jak k Asterionu skrze DrD II pristupovat.

Saman

Na Asterionu nemusi byt toto povolani jen
Samanem Vv typickém slova smyslu - ochrdnce
zveére ¢i kmenovy nacelnik, ale i theurgem zis-
kavajici tajné informace z jinych svétl i nekro-
mant — spirista hovorici s duSemi mrtvych. Vice
o nekromantech se doctete v aplikacich modulu
Sedmy zZivel, o Stinovém a Vnéj$im svété pak v
modulu Za zdvojem stind.

Snovy svét

Snovy svét na Asterionu reprezentuje Stinovy
(pti kontaktu s mocnymi bytostmi), astéji vSak
Vnéjsi svét (dotazy na otazky z minulosti). Z
hlediska hernich mechanismi se nic neméni a
Saman je schopen pouzivat v§echny své schop-
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nosti tykajici se Hadacstvi. Pokud ale Privodce
zaradi néjaké dobrodruzstvi s podobnou téma-
tikou, mél by si byt rozdild mezi Stinovym a
Vnéjs$im svétem védom. Doporucujeme modul
Za zavojem sting.

Druid

Pro hrani druida podle pravidel DrDII neni
nutné na Asterionu pfistupovat k Zddnym zmé-
nim.

Lupic¢

Pro lupice na Asterionu plati stejnd poznamka
jako pro mastickére — viz vyse.
Priklady kontaktnich jedu:

ZIé oko

Druh: dotykovy jed (lupic)

Suriviny: 2 suroviny na 1 stupei sily, rychly
jed

Silné plsobeni: kiece, télesnd jizva trovné 1.
Z1é oko se vyrdbi z pihovatky a patii k
nejhojnéji uZivanym jediim na zbranich. Ma
barvu zaschlé krve.

Zved

Pro hrani zvéda podle pravidel DrDII neni
nutné na Asterionu pfistupovat k Zdidnym zmé-
nim.

Védmak

Casto se jednd o Lovce piizraki (viz aplikace
Z78), ¢i Subotamské mnichy (tamtéZ). Nejvetsi
obtizi spjatou s timto povoldnim je tak samotny
pristup k nému a hledéni ucitele, ¢i vhodné in-
stituce.

Stejné jako u HraniCéfe je potfeba zohled-
nit rozdéleni mySlenkovych bytosti na netvory,



bésy a nemrtvé. V ramci vyvazeni nepratel tak
Védmacky boj a Znameni plati pouze pro boj s
mySlenkovymi bytostmi z fad bésti a nemrtvych.
Lovci prizrakti i Subotamové, ovladajici i boj s
netvory tak musi kromé povolani védmaka mit
znalosti i z povoladni hrani¢ére.

Alchymista

Pro alchymistu na Asterionu plati nékolik
omezeni. ZS Umély Zivot je na Asterionu v pod-
staté naprosto zapomenutd. Jeji nauceni se a po-
uzivani je tématem na samostatné dobrodruzstvi,
¢i alespon vyZzaduje dikladné zdivodnéni v his-
torii postavy.

Stejné tak uméni michani Elixirt a Traska-
vin je na Asterionu méné rozvinuto a Priivodce
nemusi (v zavislosti na vasi spolecné domluvé
a predstavé svéta) povolit vytvoreni nékterych
extrémné silnych vyrobkd. Na druhou stranu
vam pravidla nabizi zna¢ny pocet predpfipra-
venych elixiri a vyrobku, kterd miZe (obvykle
o néco levnéji nez kdyby je sdm ‘vymyslel’)
vas alchymista vytvofit. Na rozdil od pravidel
DrDII doporucujeme, aby se ptipadné silnéjsi
predméty a lektvary nedaly vyrobit “na zdkladé
obecnych znalosti”, ale vyZadovaly nauceni, vy-
uku v konkrétn{ instituci (napf. skiitci vybusniny
Haj-Bum, Tsu-Bum a Sisu-Bum se nelze nau-
Cit jinak neZ od skfitkl atp.) ¢i dobrodruzstvi
popisujici ziskani navodu na jejich vyrobeni.

Priklady alchymistickych vyrobki:

Paralyzujici plyn

Druh: Dotykovy jed, plynny (alchymista)
Suriviny: 6 surovin na 1 stupen sily, tézko od-
halitelny jed, dotykovy jed*

Silné ptisobeni: tplné ochromeni

Tento plyn ptivodné vymyslel Zluty drakoclo-
vék Kirbeg pro pouziti ve valce s Arvedany.
Dnesni alchymisté umi vyrobit pouze jeho
slabsi verzi. Plisobi pfi kontaktu s kizi. Plyn
nema barvu ani nenfi nijak citit, takZe ho prak-
ticky nelze odhalit, dokud se neprojevi jeho
ucinky.

*: Pro vyrobu tohoto plynného jedu je zapo-
ttebi ovladat ZS Dotykové jedy (najdete u
lupice).

Halucinogenni plyn

Druh: Dotykovy jed, plynny

Suroviny: 2 suroviny na 1 stupei sily*

Silné plsobeni: halucinace,neschopnost jed-
nat

Dalsi Kirbergiiv vynélez, tentokrat Zluty plyn,
po jehoZ vdechnuti se postava dostane do po-
lobdélého stavu, kdy se ji realita méni pred
o¢ima a postiZend osoba skute¢nost vnim4 jen
velmi mlhavé. Netfeba se zminiovat o tom, Ze
v jistych kruzich je tento plyn a rGzné jeho
varianty zdrojem zébavy.

*: Pro vyrobu tohoto plynného jedu je zapo-
ttebi ovladat ZS Dotykové jedy (najdete u
lupice).

Lektvar neohroZzeného raba

Druh: alchymisttv elixir

Suriviny: suroviny za 2 grose

Tento lektvar, pivodem ze Storabska, umozn{
postavé provadét zdarma manévr rychle. Lek-
tvar ma barvu svétlého piva, chutna ponékud
naslédle a je téméf bez zdpachu.

Nunmejcuv pritel

Druh: alchymistav elixir

Suriviny: suroviny za 2 groSe

Postava po vypiti lektvaru zisk4 zb&hlost na
odolavani jedim. Lektvar je mirné€ nazelenaly,
ma trpce hotkou chut’ a je bez viné.

Carodéj

Pro hrani ¢arodéje podle pravidel DrDII neni
nutné na Asterionu pfistupovat k Zddnym zmé-
nam. VSimnéte si, Ze nékteré vlastnosti éarodéje
napiiklad odpovidaji i riznym knéZim - napf.
Faerona, nebo Dunril.




Pro hrani maga podle pravidel DrDII neni
nutné na Asterionu pfistupovat k Zddnym zmé-
ndm. Vsimnéte si, Ze nékteré vlastnosti maga
napriklad odpovidaji i riznym knéZim - napf.
Sina nebo Sirril.

7S Podivny pritelicek si miizete nastavit jako
podmitiujici schopnost pro vlastnéni jinych nez
zékladnich (Vrana, Kocka, Had) magikovych
pomocnicki (viz. FA), cheete-li je u€init nécim
vyjime¢néj$im. Alternativné mizZete vyuZzit toto
znéni: ,,Podivny pfiteli¢ek umoziiuje magovi pfi-
voldvat magikovy pomocniky v posilené podobé
(tj. jiZ se schopnostmi oznacenymi symbolem
@).“







Cernoknéznik

Pro hran{ ¢ernoknéZnika podle pravidel DrDII
neni nutné na Asterionu pristupovat k Zadnym
zméndm. Bude se obvykle jednat o skieti magy,
temné magiky a kn€Zzi temné desitky, ale i padlé
Samany. Nékteré jeho schopnosti uziji i néktefi z
méné védecky zalozenych nekromanti (viz. S7).
Ziskani drovni v tomto povolani také obvykle
bude podminéno ¢lenstvim v organizacich, jako
jsou cirkve Temné desitky, Nocni stiny nebo
Umrléf kralovstvi.

Divotvlrce

Pro hrani divotviirce podle pravidel DrDII
neni nutné na Asterionu pristupovat k zadnym
zménam. Obvykle ptjde i mistry magickych
univerzit, trpasli¢i runotepce nebo Sedé skritky.
Dvojnésob zde plati nutnost ziskat schopného
mistra, nebo vysoky post na nékteré z magic-
kych instituci jako je naptiklad Bil4 pagoda v
Minkoru, Univerzita magie a Pelsiiv dim v Al-
bireu, Psionické domy v Plavené nebo Rilonska
univerzita.

Inkvizitor

Pro hrani inkvizitora podle pravidel DrDII
neni nutné na Asterionu pfistupovat k Zddnym
zménam. Obvykle ptijde Lovce piizraku, ale v
posledni dobé naptiklad i o inkvizici v Zainé
krajiné, nebo nékteré lovce lidi specializované
na boj s magy.

Mstitel

Pro hrani mstitele podle pravidel DrDII neni
nutné na Asterionu pristupovat k Zadnym zme-
nam. Pljde zejména o ndjemné vrahy, ¢leny
Osmndctky, Pavuciny, pfipadné Nocnich stini.
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Nicitel
Mistrovské povoldni niCitele se na Asterionu

setkavd s nékolika omezenimi, plynoucimi z
podstaty svéta. Omezeni se tykaji téchto ZS:

Draci jezdec

ZS Draci jezdec na Asterionu piili§ postav
nevyuZziva, pouze skfitci létaji na ptacich Kiu.
Schopny hrdina ale mtize zkrotit napriklad pe-
gasa nebo gryfa.

Drakocloveék

Draci maji na Asterionu jinou podstatu nez v
DrDII. Nejdna se o netvory, ale o bytosti pietvo-
fené tvarnosti.

ZS schopnost Drakoclovék na Asterionu na-
hrazuje schopnost Podoba monstra. Ta funguje
obdobné, pouze namisto netvord se pouZije na
zvifata - na Asterionu jde napiiklad o Elde-
branské katy (pumy, pantefi. .. ), Vlkodlaka Ja-
roSe (obfi vlk) a nemnohé dal${ jako je hrob-
nik Ragli (obff krysa). Nicitel se vZdy proméni
ve vyjimecné silny kus (odpovidd maximalni
charakteristice daného zvitete zvySené o 1). Po-
doba monstra navic umoziuje prijmout podobu
,-na pul cesty, kdy postava ziska ¢ast vyhod z
nové podoby, zdrovei si ale zachova ¢ast schop-
nosti ptivodnich. Pokud to je redlné proveditelné
mize takto sméovat télesné dovednosti a té-
lesné zvlastni schopnosti ,.kus za kus*. Napfi-
klad si z podoby obiiho hada mtize nechat na-
rist jedové zuby, ale pfitom zachovat ruce (a
schopnosti spojené s jejich uZzitim). Pfi jedné
aktivaci takto miZe smeénit libovolné mnozstv{
dovednosti a zvlastnich schopnosti. Zdlraznu-
jeme ale, Ze takova proména musi byt prede-
v8im ospravedlnitelna ve fikci. Stéle plati zbyl4a
pravidla schopnosti Drakocloveék, tj. Ze Podoba
monstra se aktivuje prostfednictvim Brani tro-
feji (je tfeba se dotykat trofej) nebo Znament,



a 7e se tyka pouze téch tvord, které nicitel jizZ
nékdy vlastnoruéné zabil. Pro aktivaci je tfeba
nejprve nedobroviné ziskat télesnou jizvu.

Alternativné (nechcete-li fijit o moZnost pie-
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je néasledujici upravend ZS:

Podoba monstra

KdyZ se rozzuri jeho protivnici by prisa-
hali Ze pro ti nim nestdl on, ale nelitostnd
hydra.

A

Podminiujici dovednost: Hranic¢diskd zbéh-
lost (hranicar), Védmacka zbéhlost (védmak).

Nicitel se za cenu jizvy dokdZe pro nepfti-
tele proménit na myslenkovou bytost, se kte-
rou se jiZ nékdy setkal. Volba tvora je na Ni-
Citeli, privodce ji vSak musi schvilit. Pod-
statnou vlastnosti je shodnost aktualni domi-
nantni emoce Nicitele (napf. v nendvist - mi-
notaurus, nebo kyklop). Stejné tak mize Ni-
Citel volit z emoci jeZ pasobi (strach - hydra,
bazilisek), v takovém pripadé ma hod naroc-
nost 1.

Podoba monstra neni fyzicka, jednd se o
dokonalou iluzi, kterou je moZné prohlédnout.
Nicitel vSak pfesto disponuje vlivovou hranici
mostra a veSkerymi jejimi schopnostmi (byt
s iluzornimi nésledky). MiZe tedy chrlit oheni
jako epyra, ale nic nezapali, miZe zautocit tak
zuéve Ze bude obéti pfipadat Ze je jako fénix
1étajici vSude okolo, ¢i muze pohledem bazi-
liska obét znehybnit tak, Ze si bude myslt, Ze
zkamenéla. Z hlediska pravidel jde o iluzi se-
slanou médgem na stejné urovni jako Nicitel a
to s pomoci ZS Preludy (ovSem neni vylouien
hmat), Mdmeni smysli a Armdada pfizraka.
Jediné neiluzorni disledky jsou ty vlivové.

Paladin

Pro hran{ paladina podle pravidel DrDII neni
nutné na Asterionu pristupovat k Zddnym zme-

nam. Ptjde pfedevsim o subotamské mnichy, ale
napiiklad i nékteré bojovnéjsi knéze.

Stin

Pro hrani stinu podle pravidel DrDII neni
nutné na Asterionu pristupovat k Zddnym zmé-
ndm. Obvykle je potkéte jako ¢leny organizaci
jako Pavudina (napt. Baronka Sabittovd), Al-
mendorskd tajnd sluZzba, Nocnf stiny, nebo i osa-
mocené (napf. Rebenic).

Vidce

Pro hrani viidce podle pravidel DrDII neni
nutné na Asterionu pristupovat k Zadnym zme-
nam. VIadci a kratové (Walden er Gwendor,
Eralis, Wu §eng), ale i Eldebransti rytiti a val-
kyry, Rytifi deviti hvézd a mnoz{ dalsi (Ilveth,
Wanda ze Serova, atd.) se mohou povaZovat za
ptiklady vidcu.

Ziviomag

Pro hrani Zivloméaga podle pravidel DrDII
plati stejné omezeni jako i Divotvirce. Krom
klasickych ZS umoZnuje specializace na kon-
krétni Zivel magikiim napriklad i Cerpat magii z
prislusného Zivlu (viz modul Fale$né apokaly-
psa.

Zrec

Pro hrani Zrece podle pravidel DrDII neni
nutné na Asterionu pfistupovat k Zddnym zmé-
nam. Pljde predevsim o velké vadce hvozdd
jako Drika, dryady, ¢leny Dlouhych kapi, elfy
z Cerveného hvozdu a podobné. Pfipometime,
Ze na Asterionu je mnoho druhti druidt podle
ekosystémd (poustni, moisky, horsky, bazinny),
jejichZ popis miZete najit v modulu Za zavojem
stinti. Takové druidy miiZete vytvorit jako kom-
binaci nékterych z ndsledujicich povoléni: Zrece,
druida, Samana, Zivlomaga, hrani¢ére, pripadné




i Carodéje. Pamatujte, Ze pravidla DrDII nefesi, minologii Asterionu jde skute¢né o druida, Cer-
odkud kdo bere svoji moc. Proto 1ze napiiklad  pajictho energii od salii a nikoli ¢arodéje, ktery
pro popis dovednosti horskych druidd vyuzit ji ¢erpa z magického pole Asterionu.

s sV

povoldani carodéje (vzdu$nd magie), ackoli v ter-
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Na Asterionu se nevyskytuji ndsledujici by-
tosti (a jejich varianty) popsané v Bestidfi a v
pravidlech DrD II: vrrk, hejkal, ohnivec, po-
lednice, vila, vodnik, mantikora, morska panna,
permonik, polkan, psohlav, veleobr, mluvici va-
rianty zvitat, krvezmij, hadi kral, bled4 pani,
cerné spreZzeni, divokd honba, homunkulus, hos-
podaficek, kamennd socha (o golemech viz FA),
kouzelné zrcadlo, mavka, volkun, vytouZenec,
baba Jaga, CateZ, hor, klekdnice, mura, plivnik,
rohaty, rusalka, vétrnice, zmrzlik, bludny koten,
bukava¢, ¢arovny hfebec, hikalka, jezinka, lesij,
ohnivy pes, olgoj chorchoj, pavoucice, prasivec,
ptak noh, ptak ohnivdk a vampyr.

Zlobr, bazilisek, gryf, fext, kostéj, kraken a
bludicka jsou myS$lenkové bytosti. Charakteris-
tiky prvnich péti jsou uvedeny nize, kraken a
bludicka jsou popsani v aplikaci modulu OLD.

Upifi a duchové maji na Asterionu jinou pod-
statu, proto se Udaje z Bestidfe nepouZiji (pdrob-
n&ji viz SZ).

Skfeti a draci (a prislu§né varianty) jsou na
Asterionu pojati odli$né€ a proto se idaje z Besti-
afe nepouZiji.

Hodnoty golema, kostlivce a jejich variant
muzete pouzivat, pokud se nemrtvymi, nekro-
mancii a tvorbou golemd nechcete piili§ zabyvat.
V opacném pfipadé najdete piislusnd pravidla v
aplikacich k modulu Sedmy Zivel, respektive v
aplikacich Fale$né apokalypsy.

Z DrDII: Hry mocnych miZete (s piibého-
vymi zménami) pouZit libovolné lidské postavy,
Chravesttv kruh bude mit zfejmé podstatu moc-
ného kouzla, prokleti, ¢i démona. Valkyra je
svétlonos (SZ). Simargl bude jednim z mnoha
prazvlastnich sald podobnych Matce pousté a
Moig.

Na Asterionu je lykantropie nemoc (viz vyse),
ale pravidlové hodnoty vlkodlaka mtzZete pre-
vzit.

KaZzdy bés, netvor a nemrtvy (s vyjimkou ani-
movanych) patfi na Asterionu mezi myslenkové
bytosti a opacn€ — myslenkova bytost miZe byt
jenom bésem, netvorem nebo nemrtvym. Ne-
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mrtvé myslenkové bytosti jsou tradi¢né spojeny
s cernou magif, bésové jsou spojeni s nékterym
ze 7ivlQ, zatimco netvofi svoji konstituci pfipo-
minaji zvitata ¢i humanoidy z Pfirodni drovné.

Inteligentni rasy

NizZe uvedené bytosti patii do kategorie Lidé.

HYASSA

Charakteristika: 1-3 (pohyb v baZinéch,
boj proti lidem a zvitatim)
Sudba: 6
Hranice: Télo 4, Duse 3, Vliv 3
Zv1astni schopnosti: 1-2 ZS bojovnika, Lid
baZin (mistr bojuje-1i na podmacené pude),
@ Zubii kiiZe

SSETA

Charakteristika: 2-4 (pohyb v baZinach,
ukryvani se (kdekoli), znalost starych pisem
a jazykad)

Sudba: 7

Hranice: Télo 3, Duse 5, Vliv 3

Zv1astni schopnosti: 1-2 ZS kejklite, Mistr
ukryvac (hledani sseta v bazinach je niarocna
¢innost)

KADARI

Charakteristika: 1-3 (pohyb a orientace
v podzemi, boj proti lidem)
Sudba: 5
Hranice: T¢lo 5, Duse 2, Vliv 2
Zvl1astni schopnosti: Nocni o¢i (najdete u
trpaslikt), Sildk (viz bojovnik), Neschopnost
(bojuje-li pod slunecnou oblouhou) + rasové
ZS dle aplikaci SZ



CERV zZ MLEICT PLANE

Charakteristika: 3 — 5 (pohyb pod zemi,
skryvéni se, vaimdni pohybu, sluch, boj proti
lidem a zvifatim)

Sudba: 10

Hranice: T¢€lo 7, Duse 2, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané
(zuby — kratka secnd)

Cervi zijici v pis¢ité pdé MI&ici plané maji
¢lankované télo Zluté a7z zZlutohnédé barvy. Je-
jich predni strana se pozna podle kruhového
ustniho otvoru osdzeného podél celého vniti-
niho obvodu dlouhymi a pomérné ostrymi
kosticemi. Cervi doriistaji b&zné délky okolo
péeti metrt, ale je moZno narazit i na vetsi
exempldre. VEtSinu dne i noci trdvi brazdé-
nim pisecnych plani t€sn€ pod jejich povr-
chem a hledanim néceho k snédku. Pokud je
vedro i pro né prili§ imorné, zavrtaji se hlu-
boko do zemé a tam pak odpocivaji. Orien-
tuji se podle zvuki a chvéni, které zplsobuji
Zivocichové pohybujici se po povrchu. Jsou
veécné hladovi a zaudtoci na kohokoli, kdo se
objevi v jejich teritoriu. Vyjimku tvoii pouze
jedinci jejich vlastniho druhu. ProtoZe se po-
hybuji pod povrchem, obét’ si vilbec nemusi
bliZiciho se Cerva v§imnout. Pro zkuSené oko
ale neni problém spatfit rychle se pfiblizujici
malou hromédku pisku.

GINURI — OBRI ROHAC

Charakteristika: 2 — 4 (pohyb v divociné,
skryvani se, boj proti lidem a zvifatim)
Sudba: 6

Hranice: Télo 5, Duse 3, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Pfirozené zbrané
(kusadla — stfedn{ drtivd), Zeleznd kiize
Dal$im impozantnim tvorem pras$né Pustiny
mrtvého muze je ginuri. Jeho obfi kusadla
tvori vice nez tretinu délky jeho dvoumetro-

vého téla a vétvi se do nepiijemné ostrych
a Spicatych tvarl. Prestoze celkové plisobi
velmi neohrabané, kusadla se dokazi mih-
nout rychleji, neZ postiehne lidské oko, a ob-
vykle pak mezi nimi uvizne nest’ astnd obet’,
proSpikovana bodci. Skelet ginuri m4 barvu
prachu ve Sfarogu, a proto slouzi jako mi-
mikry. Obi{ roh4€ se casto schovdva v doli-
cich nebo navatych dundch, a jakmile uciti
nékoho ve své blizkosti, bleskové na néj zaui-
to¢i kusadly. Podobné jako artaostv je i jeho
krunyt pevny jako nejlepsi kované zbroje a
jen stéZi jimi pronikne ostfi mece nebo hrot
kopi. VSak se z néj také v Sarindaru vyrabéji
platové zbroje

ENWENGO

Charakteristika: 1 — 3 (skryvani v divociné,
smysly, boj proti lidem a zvitatim)

Sudba: 3

Hranice: Télo 2, Duse 1, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané
(tlama — kratkd bodnd), Talenty malé selmy
(zbéhlost pfi obrané svych mlad’at a je-li
vyhladovély), Tcho¥i iitok (pti zadsahu teku-
tinou, rychly dusSevni jed, sila 5, nevolnost
a postih chabé€ na jednani s lidmi/ doCasna
nevolnost)

Mensi piibuzny intawy, vzhledem k uréitym
schopnostem podobny spiSe tchofovi. Nej-
vétsi jedinci méii kolem jednoho metru i s
ocasem, koZeSinu maji ale Zlutou s hnédymi
skvrnami. Lépe se hodi jako mimikry do je-
jich pfirozeného prostiedi, do dzungle. Ziji
hlavné v DZungli padlych stromi, n¢kolik
part se ale najde i v Divociné. Na rozdil od
intaw, které Ziji osamocené a partnera si hle-
daji jen v dob¢ péareni, jsou enwengové vice
spolecensti, témér rodinné typy. Mlad’ata s
rodi¢i zistavaji az do doby, nez opét vyve-
dou mladé. Enwengo se Zivi pfevdZné ma-
lymi savci nebo ptaky v dZungli. Bez ochrany
elfti by se dalo ocekavat, Ze kozich enwenga




bude zdobit limec kazdého trochu zdmoz-
néjsiho slechtice z Almendoru. Je ale nanej-
vys pravdépodobné, Ze by tspésny lovec jen
tézko hledal kupce. Enwengo je totiZ scho-
pen v nejvyssi nouzi na uto¢nika vystiiknout
ze 714z u fitniho otvoru proud mimofadné

smradlavé tekutiny, obdobné jako tchof.

FUNGON

Charakteristika: 1 — 3 (Cich, sluch, pohyb
v podzemi)

Sudba: 4

Hranice: T¢lo 3, Duse 2, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Netopyri sluch (na-
jdete u krollt)

pomérné ploché télo, se pohybuje po Ctyfech
kratkych, ale silnych koncetinach, hlava je
umisténa dostate¢né nizko k tomu, aby s ni
fungon mohl ¢enichat blizko u zemé. Na Ce-
nichu mé dvé velké nozdry, na vrchu hlavy
jsou dlouhé slechy, jezZ miize otacet do libo-
volného sméru. OCi jsou zakrnélé disledkem
Zivota v naprosté tmé. V obrovské tlamé ma
toto zvife ploché zuby, slouzici na rozmélno-
véani potravy, ale naprosto se nehodici k lovu.
Barva jeho tuhé kuze je Sedohnéda az tmavé
Sedd. V temnych koutech Podzemni fiSe se
orientuje jednak ¢ichem, ale pfedevsim vy-
bornym sluchem.

Zije samotdisky na takovych mistech v
podzemi, kde nemd nouzi o potravu. SeZere,
na co pfijde, od mech a lisejniki, pres rizné
druhy trav, aZ po vice ¢i méné Cerstvé mr-
Siny.

GORHAS

Charakteristika: 3 — 5 (pohyb ve vodg, boj
proti lidem a zviratim)

Sudba: 4

Hranice: Télo 3, Duse 2, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Nelidskd rychlost, Pri-

rozené zbrané (zuby — kratkd secnd), Talenty
vodniho dravce (mistr, kdyZ je obét’ ttoku
alespon z poloviny ponorena ve vode), Zté-
lesnénd zkdza (tok v hejnu), Hejno (jsou-
li v hejnu zvysené hranice (T€lo 6, Duse 3,
Vliv 5), automaticky rozséhle, Triumfdlni pii-
chod, Boj ve skupiné, Sudba 7))

Jedna se o dravé ryby, vyznacujici se ex-
trémni Zravosti. Za nékolik desitek vtefin
jsou schopny ohlodat na kost libovolné zvite
nebo Cloveka, ktery si neda pozor a vstoupi
do vody, kde tyto bestie Ziji. Gorhas doristaji
délky patnécti az dvaceti centimetrt a jejich
Supiny maji namodralou barvu. Zuby maji
ostré jako bfitvy a jsou jimi schopné vykra-
jovat z obéti pékné kusy masa. Vyskytuji se
ve vodach Dravého potoka a Slonf feky. Ziji
v hejnech o n€kolika desitkach jedinct a na
kofist se vrhaji spolecné. Jejich utok je velmi
prudky a vétSinou veden na nechranéné casti
téla.

JABIRU

Charakteristika: 1 -3 (1étani, pohyb v
bahné)

Sudba: 3

Hranice: Télo 1, Duse 1, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: 3

Talenty malého létavce (zbéhlost ve vzduchu
nebo pri obrané svych mlad’at)

Ptdk podobny naSemu c4povi, vysoky
néco malo pres metr. Jeho pefi ma hnédou
barvu, stejné jako dlouhy zobdk, kterym si
vyhledava v bahné potravu. Obyva mokrady
podél Krélovské feky. Hnizda si stavi na ost-
rtvcich vynofujicich se z bahnité vody. Sva
mléd’ata héji velmi urputné, ale jinak neni
¢lovéku nebezpecny.




KRAKATICE

Charakteristika: 2 — 4 (pohyb ve vodg, boj
proti lidem a zvitatim, hrub4 sila, ohebnost)
Sudba: 9

Hranice: T¢lo 6, Duse 3, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané
(bice — dlouh4 secnd, chapadla — dlouhd dr-
tivd, zobak — kratka secnd), Talenty hlavo-
noZce (zbéhlost kdyz obét’ drzi chapadly,
mistr pfi utoku zobdkem), Ztélesnénd zkdza
(Skrceni chapadly)

Krakatice patii do skupiny hlavonozci. Je-
jich hlava m4 tvar mirn€ se zuZujiciho kuZzele,
ktery ke konci prechdzi v jakousi $pici. Na
spodu hlavy jsou posazeny velké oci a misto
ust ma néco, co nejvic pripomina nestvirny
zobak. Dole pak vyrtstd osm dlouhych cha-
padel, posdzenych piisavkami. Tato chapadla
disponuji zna¢nou silou, a kdyz uz jednou
drzi kofist, je mald pravdépodobnost, Ze jim
unikne. Kromé tvaru hlavy se li§{ od chobot-
nic jesté tim, Ze maji navic dva tenké bice
délky témer dvakrat vétsi, neZ ostatni cha-
chy posazené ostrymi kruhovymi vyristky.
Celé télo krakatic je tvoreno mékkou hmo-
tou a kromé zobdku neobsahuje Zadné dalsi
kosti. Proto se mohou protdhnout i otvorem
mnohem uZ8im, neZ jsou ony samy. Kraka-
tice mohou dordstat délky i okolo patnicti
metrd.

Tyto bestie ziji vétSinou hluboko v mo-
fich a jen ziidka se stidva, Ze by zattoCily na
lod’, nebo se viibec ukazaly pobliz hladiny.
V nezavidénihodné situaci se vsak ocitli oby-
vatelé Albirea poté, co z malych chobotni-
¢ek, uniklych do kanalizace v pfistavni Ctvrti,
vyrostly obludné krakatice, které za noci vy-
1ézaji na lov v okoli mola.

K tdtoku krakatice pouZivd své bice. Témi
se snazi obét’ pritdhnout k ostatnim cha-
padliim, a kdyZ se ji to podafi, zesili stisk
a zacne Skrtit. Pokud se obludé podaii dostat

svij dlovek az k zobdku, bez problémda ji
miiZe prestfihnout napul.

LEOPARD

Charakteristika: 2 — 4 (béh, tichy pohyb,
smysly, boj zblizka proti lidem a zvifratim)
Sudba: 6

Hranice: Té€lo 4, Duse 3, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané
(tlama — kratka bodnd, drapy — kratk4 secnd),
Talenty malé Selmy (zb&hlost pfi obrané
svych mldd’at a je-li vyhladovéld)

Jedna se o velkou kockovitou Selmu, kterd
miZe dordst aZz dvoumetrové délky. Kozich
leoparda mé ZlutooranZovou barvu a je po-
sety nepravidelnymi Cernymi skvrnami a
krouzky. Leopard je vynikajici béZec na
kratké trat€ a na svou kofist se vrha dlouhym
skokem. Pak do ni zabof{ své ostré dripy a
snazi se ji povalit na zem, kde ji pfekousne
vaz.

Tato Selma Zije v kraji zvaném Divocina a
také v severnich Zelanskych vrsich. v divo-
¢iné se jeho koristi nejcasteji stavaji antilopy
¢i gazely, na vrchovin€ lovi nékteré druhy
jelentl, ale obCas zautoci i na stdda dobytka.
Clové&ka napadne jen malokdy.

MAMBA ZELENA

Charakteristika: 1 — 3 (skryvani se v divo-
¢iné, boj proti lidem a zvifatim)

Sudba: 4

Hranice: T¢€lo 3, Duse 1, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Jed (rychly telesny
jed, sila 6, smrt / kieCe), Prirozené zbrané
(zuby — kratk4 bodnd)

Velmi nebezpecny had, jeden z méla, ktery
muze zautoCit na Clovéka i tehdy, kdyz se
neciti ohroZen. Doriistd délky az dvou metrd
a jeji Supiny maji svétle zelenou barvu, proto
je jen velmi Spatné viditelnd v korunéch
stromt, kde se vétSinou zdrzuje. Jeji jed je




velmi prudky a plsobi béhem kratké doby.
Mamby Ziji v korunéch stromi v Tabitskych
vr§ich. Jejich potravou tvori zejména drobni
hlodavci.

MARHATY

Charakteristika: 1 — 3 (pohyb a orientace
ve vodé, 1étani, boj proti lidem a zvitattim)
Sudba: 7

Hranice: Télo 5, Duse 3, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané
(zuby — kratka secnd), Talenty vodniho tvora
(mistr ve vode)

MEfi pres deset metrti a nékdy doristé az k
dvaceti metrim. Ma velkou trojihelnikovou
hlavu s dvéma vyristky na temeni. V jedné
Ctvrting té€la mu vyrdstaji pomérné silnd a
velk4 kiidla, a tak maze 1état i nad mofem.
Ve vodé kiidla skldd4 a pohybuje se diky
svému mohutnému ocasu.

MEDVED KRATKOSRSTY

Charakteristika: 2 — 4 (béh, stopovani, boj
proti lidem a zvitatim, zastraSovan{)
Sudba: 6

Hranice: Télo 5, Duse 2, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané
(tlapy — kratka drtivd), Talenty velké Selmy
(mistr pfi obrané svych mlad’at a je-1i rozzu-
feny nebo vyhladovély)

Je daleko mensi neZ jeho pfibuzny medveéd
tarsky (viz niZe) a ma hustou koZeSinu Se-
dohnédé barvy. Povahy je klidné a mirné,
ale pokud je napaden nebo vyprovokovan,
dovede se urputné branit. Medvéd kratko-
srsty obyva niZe poloZené oblasti Zelanskych
vrchu.

MEDVED TARSKY

Charakteristika: 3 — 5 (bch, stopovani,
hruba sila, boj proti lidem a zvitatim, za-
straSovani)

Sudba: 8

Hranice: Télo 7, Duse 2, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Prirozené zbrané
(tlapy — kratka drtiva), Talenty velké Selmy
(mistr pfi obrané svych mlad’at a je-1i rozzu-
feny nebo vyhladovély)

Medvéd tarsky je Selma, kterd miize dordst
délky i pres dva a pul metru. Jeho kozich
ma tmave hnédou barvu a je vyhledavanym
artiklem ve vys$Sich kruzich. OvSem ziskat
jej neni Zadna legrace. Tato Selma ma fadu
vlastnosti, které ji ¢ini nepfijemnym protiv-
nikem. Jednak jsou to ostré drapy a obrovska
sila v pfednich tlapéch, déle pak rychlost a
vytrvalost, diky které dokdZe ustvat i leckte-
rého koné. V Celistech ma neuvétitelnou silu
a dokaze klusat i s jelenem v tlamé. Je neuvé-
ritelné houZevnaty a jen téZce se mu zasazuje
smrtelnd rdna. Medvédi Ziji v jeskynnich sys-
témech Obii trhliny pobliZ Kralovské reky.
Zivi se prevazné rybami z Krdlovské feky,
obcas ale dokdzou ulovit i slabého mustanga
na Trhlinové pléni.

PAPOUSCI KENE

Charakteristika: 1 — 3 (1étani, skryvani se
v divociné, boj proti lidem a zvifatim)
Sudba: 3

Hranice: Télo 2, Duse 2, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Pddny iider (najdete
u bojovnika), Prirozené zbrané (zobdk —
krétkd secnd), Hejno (jsou-li v hejnu zvysené
hranice (T€lo 5, Duse 3, Vliv 4), automaticky
rozsédhle, Triumfdlni prichod, Boj ve skupiné,
Sudba 6)), Talenty malého létavce (zb&hlost
ve vzduchu)

V dzungli a lesich, podél jejich hranic a ob-
¢as i jinde Zije na Tafe mnoho druhii pa-




pouski. Lis{ se od sebe ve velikosti, zbarvent,
oblibené potravé a mnoha dalSich drobnos-
tech. Jsou loveni pro své pefi nebo pro po-
baveni zdmozZnych obyvatel Lendoru a Tary.
Papousci kene ale nejsou tak snadnou ko-
fisti, jako ostatni druhy. PfestoZe nepohrdnou
ani mnoha ovocnymi plody, které jim dZun-
gle poskytuje, hlavni soucdsti jejich stravy
je maso. Jsou znamy i pripady, kdy se veétsi
hejno sneslo na tygra a celého ho roztrhalo.
Lid{ se papousci nikterak neboji. Vyskytuji
se v hejnech po 20 az 50 kusech. Jsou ne-
celého piil sahu velci, maji zelen¢ zbarvené
pefi, Cervenou ¢i rizovou hlavu a silny, za-
hnuty zoban, kterym dokédzou prokousnout
nebo rozdrtit i mimotrddné pevné predméty.

POTKAN OBRI

Charakteristika: 1 — 3 (pohyb v podzemi,
skryvani se, boj proti lidem a zvifatim)
Sudba: 6

Hranice: T¢€lo 5, Duse 3, Vliv 3

Zv1astni schopnosti: Krysa (DrDII:Bestiar)
+ Prirozené zbrané (zuby — kratka se¢nd)
Tito hlodavci mohou s ocasem dosahovat
délky az dvou metrti. Jsou znacné Zravi a
napadnou vsechno, co je k jidlu. Tedy i dob-
rodruhy. Na rozdil od krys jsou pomérné in-
teligentni a nepodnikaji Zddné sebevrazedné
dtoky typu jeden potkan na nékolik dobfe vy-
zbrojenych rytifd. Zautoci pouze tehdy, kdyz
maji velkou $anci na tsp&ch. Ziji ve skupin-
kéach o nékolika jedincich v podzemi nebo ka-
nalizaci velkych mést. Napfiklad v podzemi
mésta Albirea jich prebyva opravdu hodné a
obchodnikiim zptisobuji nemalé skody. Umi
se totiZ prohrabat nebo prokousat do skladi
potravin a tplné je vyplenit.




Schopnosti myslenkovych by-
tosti

Casteéna nezranitelnost

- Pri ¢astecné nezranitelnosti je urcity typ akci
proti bytosti tak neticinny, jako by byl dtocnik
pod vlivem riznych prokleti. Na rozdil od nezra-
nitelnosti je tedy bytost timto dtokem zraniteln4,
ale v mnohem mensi mife nez obvykle. O které
postihy sej jednd, bude uvedeno vZdy u daného
typu nezranitelnosti. Nejcastéji budou dtoky ne-
presné a chabé, a lze tedy pomoci nich zvySovat
bytosti OhroZeni.

Maskovani

je vlastnost, pomoci niZ nestviiry méni bud’ svou
barvu, nebo i strukturu téla tak, aby dokonale
splynuly s okolim. Tuto vlastnost maji i néktera
zvitata, ovSem u mySlenkovych bytosti je zmeéna
daleko dokonalej$i. Bytost mé naddni na skry-
vani se.

Nekromancie

umoziuje nestviram magicky ovladat mrtvé
schranky tvorti nebo dokonce otevirat brany do
stinového svéta a ptivoldvat z néj jiné tvory. Tato
vlastnost je velmi nebezpecna. Obzvlast’ silné
nestviry kolem sebe $iif tolik zla, Ze kolem nich
mohou vznikat animovani nemrtvi bez prove-
deni piislu§ného ritudlu (pasivni nekromancie).
V pripadé aktivni nekromancie dovede bytost ji
vytvorené nemrtvé ovladat. Pro hodnoty animo-
vanych nemrtvych pouZijte hodnoty Kostlivce,
Umrlce nebo podrobné;jsi pravidla z aplikaci
Sedmého Zivlu. Kazdy nové vznikly nemrtvy
prinese 1 bod do zdsobarny Sudby.

Odsavani zivota

v kratkém okamziku zplsobi zestarnuti obéti
o ruzné€ dlouhou dobu. V extrémnich pripa-
dech muzZe postizeny zemfit stafim béhem néko-
lika malo minut. Nékteré nestviry dovedly tuto
schopnost do takové dokonalosti, Ze Zivotni sila
odebrand protivnikovi se preléva do jejich téla
a obnovuje jim silu ztracenou v boji. Projevuje
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se nejcastéji oslabenim protivnika (zvySenim
ohroZeni) nebo zvysenim narocnosti nékterych
¢innosti, v extrémnich piipadech i vznikem té-
lesnych, duSevnich nebo vlivovych jizev.

Odsdvani magenergie

puasobi na postavy pouZivajici v boji s nestvirou
magii. Bytosti, které touto schopnosti disponuji,
vysavaji z okoli ¢i pfi zdsahu soupefte z protiv-
nika magickou energii, a tak mu omezuji moz-
nost sesilat kouzla. Tuto energii pak mohou vyu-
Zit pro kouzleni. Nejvyssi forma této schopnosti
umoziiuje odsét i magickou energii vdzanou ve
slabsich magickych predmétech. Z hlediska pra-
videl se jednd o vyhrazenou dovednost umoZziiu-
jici vySe uvedené véci, které se projevi zvyso-
vanim OhroZen{, pisobenim dusevnich ¢i vlivo-
vych jizev, ziskdvanim Vyhody, apod. Nékteré
bytosti mohou byt navic zb&hlé, mit nadéni ¢i
mistrovstvi v Odsdvdni magenergie. U téchto by-
tosti to bude uvedeno v zdvorce za touto zv1aStni
schopnosti.

Paralyza

je rychly a G¢inny zputsob, jak protivnika zne-
hybnit. MizZe se tak stit na par chvil, nebo, v
extrémnich pfipadech, na zbytek Zivota.

Regenerace

je schopnost rychle odstranit jakékoliv poSko-
zeni organismu. V silnéjsich formach dokaze
znovu vytvofit celé orgdny, naptiklad useknutou
nohu. Bytost miZe kazdé kolo bez vynaloZeni
akce podstoupit télesnou vyzvu (s bonusem za
charakteristiku) a v pripadé uspéchu se ji obnovi
¢ast sil (konkrétni icinek bude uveden u kazdé
bytosti zv1ast’). Dle rychlosti Regenerace mize
bytost pri vyzveé pouZivat zvyhodnény hod, ¢i
naopak znevyhodnény hod. Tuto schopnost je sa-
moziejmé mozné vyuzivat, jen pokud je bytost
zranénd.

Slepota
zasahuje orgdny umoZznujici vizudlni orientaci v
prostoru, obvykle tedy o¢i. Nékteré nestviry do-



kazou vyradit zrak obéti do konce jejiho Zivota.
Slepota se projevuje zvySenim ohrozeni nebo i
télesnou jizvou.

Teleportace

dokaze nestvlru pfemistit v nulovém Case z
mista na misto, bez zjevné ndmahy. Nékteré
nestvlry se nedokaZou teleportovat fizené, ale
pouze na ndhodné misto. Nékteré nestviry také
nemusi teleportovat sebe, ale toho, kdo na né
utoCi. Pro nestviry je takova akce samoziejma.
Vétsina pravé teleportovanych postav, vCetné
samotnych nestvdr, je kratce po teleportaci dez-
orientovand. Neplati to ovSem u vSech.

Vidéni ve tmé

umoziuje nestvirdim snadnou orientaci pfi ne-
dostatku svétla. Funguje jako zvlastni schopnost
trpaslikd No¢ni oci. Tuto schopnost maji auto-
maticky vSechny bytosti z kategorie nemrtvy.

Zkamenéni

je obvykle vazano na zrak nestviry. Jakmile
spocine pohled jejich chladnych o¢i na nécem
Zivém, méni se to v kdmen. Zkamenély ¢lovék
neumird, ale je velmi komplikované ho znovu
oZzivit. Jde v podstaté o velmi silnou formou

paralyzy.

Zmameni
umoziuje nestviife prekonat vili obéti a podfidit
ji svym prikazim.

Zmatenim

se mysli schopnost myslenkové bytosti dezori-
entovat své nepratele. Nékdy je tato schopnost
natolik silnd, Ze spolubojovnici titoc¢i na sebe
navzdjem.

Zesileni emoci

jedna se o zdkladni schopnost, kterou maji VSE-
CHY myslenkové bytosti. Je pfirozenosti vSech
mySlenkovych bytosti §ifit v Pfirodni trovni
emoce, které je do ni pfivolaly. Toho dosahuji
jak svym chovanim, tak samotnou nepriroze-
nou pfitomnosti v tomto svété. Kazdy, kdo se s
mySlenkovou bytosti (ostatni MB jsou proti této

schopnosti imunni, neb nepochazeji z Pfirodni
trovné) setkd, musi podstoupit vyzvu Zesileni
emoce (zdroj: Vliv, efekt: silné zesileny pocit).
Jedna se pfitom vyhradné o pocity uvedené u
bytosti jako “vyvolavaci emoce”. Ma-li bytost
vyvoldvacich emocfi vic, hdzejte na kazdou z
nich zvlast (tedy vidite, Ze uz setkani se sil-
nymi bytostmi s mnoha vyvolavacimi emocemi
je samo o sob¢ obtizna véc).

Projev daného pocitu se bude u jednotlivych
cilt 1iSit a nelze stanovit Zddn4 pfesna pravidla,
na koho se napf. pocit bude orientovat. Je vcelku
pochopitelné, Ze zesileny strach se bude vzta-
hovat pfedevs§im na bytost samotnou (cil se ji
bude bét), zatimco nendvist nebo laska s nejveétsi
pravdépodobnosti budou zesilovat jiz néjaky sta-
vajici pocit (napf. k n€komu z druZiny). Jestlize
se cilem této schopnosti stanou hracské postavy,
obvykle pravdépodobné pijde o ud€leni nékte-
rého z postihil nepresné, nebo chabé, piipadné o
nemoznost nékterych akei (zattocit pfi silném
strachu, ¢i naopak vynuceny ttok pfi vyvolané
nenavisti).

VYVOLAVANI  MYSLENKOVYCH

BYTOSTI

Krom obtadu vyvolavani z DrDII:Hry moc-
nych je pfi vyvolani zapotrebi jesté pritomnost
dané emoce, ¢i emoci podle druhu vyvoldvané
bytosti. Pfitom potfebné mnozstvi a sila emoci
stoupd spolu se silou vyvoldvané myslenkové
bytosti. Zhruba lze fici, Ze pro vyvolani bytosti
s charakteristikou 1 postacuji sprdvné emoce
jediné bytosti, pro charakteristiku 2 z hrstky by-
tosti, houf bytosti pak postacuje pro bytosti s
charakteristikou 3 a horda pro 4. Pro charakteris-
tiky 5 je zapotiebi neskutecné mnozstvi emoci
odpovidajici stovkdm a stovkdm emoci inteli-
gentnich bytosti. Bytosti s charakteristikou 6
je téméf nemoZné vyvolat a jednd se prastaré
a mocné bytosti fadu Matky pousté, Moag, Ci
Uhr’s’jiindaara. Samoziejmé krom samotného
poctu bytosti je podstatnd i intenzita emoce. U




negativnich emoci se uziva predevsim muceni,
v piipadé pozitivnich emocf je situace obvykle
miry nahradit jejim opakovanym, dlouhodobym
plsobenim. Je vhodné zminit, Ze vyvolani mys-
lenkovych bytosti se povaZuje za poruSeni fadu
svéta. Zkusené myslenkové bytosti

Myslenkové bytosti jsou jiZ z principu nesmr-
telné - po svém fyzickém zniceni se vraci do Sti-
nového svéta, kde Cekaji na dalsi prileZitost se
vrétit zpét do Pfirodni drovné (alespon ty, které
o prichod do Pfirodn{ drovné stoji). Vzhledem k
dobg, po kterou uz existuji, se daji mezi mySlen-
kovymi bytostmi najit velmi mocni a zkusen{ je-
dinci. Stejné tak ovSem ve Stinovém svéteé vzni-
kaji ve véénych soubojich emoci mladsi a slabsi
kusy, pro nézZ miZe byt tinik do Piirodni urovné
jedinou moZnou zachranou. Hodnoty uvedené v
bestiafi popisuji primérné bytosti, siln&j$i kusy
mohou mit vyssi charakteristiku, sudbu, hranice
nebo ovlddat nékteré ze schopnosti oznacenych
D.

Netvori

BAZILISEK

Vyvolavaci emoce: strach

Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 2-4 (smysly, boj proti
lidem a zvifatim, zastraSovani, skryvani v

divoCing)

Sudba: 11

Hranice: Té€lo 7, Duse 4, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Jed (pokousant,

rychly télesny jed, sila 6, bezvédomi/
malatnost), Maskovani, Prirozené zbrané
(tlama — kréatka bodnd), Zkamenéni (pohled
do oci, rychly dusevni jed, sila 7, zkamenéni/
ztuhlost), Zubii kiize, ® Zeleznd kiiZe

GORGONA

Vyvolavaci emoce: strach

Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 1 — 3 (Iétani, boj proti li-
dem a zvifatim, maskovani)

Sudba: 9

Hranice: Télo 6, Duse 2, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Pddny tider (najdete u
bojovnika), Prirozené zbrané (drapy — kratkd
secnd), Talenty létavce (mistr ve vzduchu),
Zubii kiize, & Zeleznd kize

GRYF

Vyvolavaci emoce: radost

Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 2 — 3 (1étani, béh, smysly,
boj proti lidem a zvitatiim)

Sudba: 10

Hranice: T¢€lo 7, Duse 6, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Nelidskd rychlost, Pri-
rozené zbrané (drépy — stfedni se¢nd, zobdk —
kréatka secnd), Talenty létavce (mistr ve vzdu-
chu), b Autorita.

HARPYJE

Vyvolavaci emoce: deprese

Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 1 — 3 (Iétani, mameni,
ovliviiovani pocitd, zpév)

Sudba: 8

Hranice: Télo 3, Duse 4, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Ovliviiovdni ve sku-
piné, Pfirozené zbrané (parity — kratka
secnd), Zmdmeni (lidé slysici zpév harpyje,
rychly vlivovy jed, sila 6, bezmyslenkovité
ndsledovani/ obdiv zpévu)




HUAMA

Vyvolavaci emoce: strach

Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 2 — 3 (maskovani, béh,
tichy pohyb, boj proti lidem a zvifatim,
smysly, zastrasovani)

Sudba: 9

Hranice: T¢€lo 6, Duse 4, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Maskovdni, Nelidskd
rychlost, Paralyza (kousnuti, rychly télesny
jed, sila 6, paralyza zasaZené Casti téla —
jeden z postihd nepfesné, chabé, hloupé
na vybranou skupinu dovednosti/ ztuhlost),
Prirozené zbrané (drapy — stfedni secnd,
tlama — kratkad bodnd), © Neskutecnd rych-
lost (zdarma manévr velmi rychle)

HYDRA

Vyvolavaci emoce: strach

Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 2 — 4 (maskovani, pohyb
v bazing, boj zblizka proti lidem a zvifatim,
zastrasovani)

Sudba: 14

Hranice: T¢€lo 7, Duse 4, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Bojové reflexy (na-
jdete u bojovnika), Jed (pokousani Ci potiis-
néni krvi, rychly télesny jed, sila 4, bezvé-
dom{ a smrt do vychodu &i zapadu slunce/ pa-
ralyza), Nezranitelnost (magie zemé a vody),
Prirozené zbrané (tlama — stfedni drtiva), Re-
generace (dorGstani hlav ¢i koncetin, s vy-
jimkou mist spdlenych ohném, za kaZzdou do-
rostlou hlavu si mize hydra sniZit Ohrozeni
o 1 nebo ziskat Vyhodu 1), Talenty netvora
baZin (zbéhlost v bazin€, mistr utoci-li na
neékoho v bazin€ uvéznéného), & Vilecny
tanecnik (najdete u valecnika), Zranitelnost
(ohen a magie ohné), Zubri kiize, ® OZivid
hora

DEVITIHLAVA HYDRA

Vyvolavaci emoce: strach, dés, hriiza
Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 4 — 6 (maskovani, pohyb
v bazin¢, boj zblizka proti lidem a zvitatim,
zastrasovani)

Sudba: 32

Hranice: T¢€lo 8, Duse 5, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Prastary,Jed (pokou-
sani ¢i potfisnéni krvi, rychly télesny jed,
sila 5, bezvédomi a smrt do vychodu ¢i za-
padu slunce/ paralyza), Nezranitelnost (jed,
magie zemé a vody, télesné titoky, které maji
zpusobit zranéni, s vyjimkou mist spalenych
ohném), Pfirozené zbrané (tlama — stiedni dr-
tiva), Regenerace (dordstani hlav ¢i koncetin,
s vyjimkou mist spalenych ohném, za kaz-
dou useknutou hlavu vyrostou dvé a hydra
si miZe snizit OhroZeni o 2 nebo ziskat Vy-
hodu 2), Talenty netvora baZin (zbéhlost v
bazing), Talenty mnohohlavce (mistr kdyz
najednoho protivnika tto¢i vice hlav zaro-
ven, v kazdém kole konfliktu miZe pouzit
dvakrat zdarma manévr obrana), Zranitel-
nost (ohen a magie ohné), Ztélesnénd zkdza
(dtoky na okolo stojici protivniky), Draci fev,
Zubii kuZe, OZivld hora (bytost se smi vy-
Cerpat proto télesné akci i kdyz sejednalo o
zkousku), & Masakr (libovolny pocet mané-
vra v kole), @ Nicivd smrst’

JEDNOROZEC

Vyvolavaci emoce: liska

Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 2 — 4 (ovliviiovan{ pocitd,
skryvani se, béh, magie vzduchu)

Sudba: 9

Hranice: Té€lo 4, Duse 5, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Nelidskd rychlost, Pri-
rozené zbrané (roh — kratka bodn4, kopyta
— stfedni drtivd), Slepota (oslnéni, rychly
télesny jed, sila 5, doCasnd Slepota/ osl-




Vs

néni), @ Teleportace (dohled, fizend), Zma-
teni ((rychly dusevni jed, sila 4, absolutni
dezorientace, itoky na spolubojovniky/ Zma-
tent, lehkd dezorientace), Talenty bytosti lesa
(mistr v pfirodnim prostredi bez zasahu ¢lo-
véka), Talenty bytosti lasky (mistr pokud
brani pro n¢j dilezitou osobu zbéhlost ve
sniZovén{ jejtho ohroZeni), & Sila pfirody

KENTAUR

Vyvolavaci emoce: laska Ci nenavist

Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 1 — 3 (zejména dovednosti
bojovnika, lovce, hrani¢are a zvéda, nacel-
nici a Samani ovladaji také dovednosti Sa-
mana, druida ¢i Carodéje)

Sudba: 6

Hranice: Télo 5, Duse 5, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: & Ndjezdnik (najdete
u zveéda), Pfirozené zbrané (kopyta — stfedni
drtiva), @ Viidce skupiny, Clen skupiny, dle
vysSe charakteristiky ovladdaji az tri dalsi
zv1astni schopnosti ze vSech povoldni obsa-
Zenych v charakteristice

KYKLOP

Vyvolavaci emoce: nendvist

Druh: Myslenkovéa bytost (netvor)
Charakteristika: 2 — 4 (zejména dovednosti
bojovnika, kejklife a vdle¢nika, magie ohné
a magie mysli)

Sudba: 9

Hranice: Té€lo 6, Duse 4, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Nadani — me¢ ¢i kopt,
Regenerace (nepresné, snizeni Ohrozeni o 1
nebo stejné velka Vyhoda), UhrancCivy po-
hled (pohled do oka, rychly vlivovy jed, sila
4, ovladnuti/ paralyza), @: Odhodland mysl,
@ Neviditelny loutkdf (pfi delSim pohledu
do oka), Talenty uhranc¢ivé bytosti (mistr pfi

o¢nim kontaktu, zbéhlost v magii mysli), Ne-
schopnost (je li oslepen)

MINOTAURUS

Vyvolavaci emoce: nendvist

Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 2 — 4 (zejména dovednosti
bojovnika)

Sudba: 11

Hranice: Télo 7, Duse 4, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Hriiza a dés (pfi za-
tvani), Pddny uder, Sildk (najdete u bojov-
nika), Prirozené zbrané (pésti — stiedni dr-
tivd, rohy — kratka bodnd), Zub#i kiize (ne-
pfesné, sniZzeni OhroZeni o 1 nebo stejné
velka Vyhoda), & Ocelova Pést, & Niciva
smrst’

MEDUZA

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 2 — 4 (boj proti lidem a
zvitatim, orientace v podzemi, skryvani se,
vyroba jedi)

Sudba: 9

Hranice: Télo 4, Duse 5, Vliv 6

Zv1astni schopnosti: Jed (kousnuti, télesny
jed, sila 4, smrt do mésice/ slabost), Mor-
dyt (najdete u lupice), Otradvené Sipy (za-
sah Sipem, rychly télesny jed, sila 5, t€lesna
jizva urovné 1/ malatnost), Prirozené zbrané
(zuby, hadi — kratka bodnd), Vidéni ve tmé,
Zkamenéni (pohled do o¢i, rychly dusevni
jed, sila 6, zkamenéni/ ztuhlost), & Autorita,
@ Hriiza a dés, Talenty bytosti hriizy (mistr v
prostiedi které znd, zbéhlost v zastraSovani)




MNOHOHLAVY OBR

Vyvolavaci emoce: strach

Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 1 — 4 (boj zblizka proti
lidem a zvifatim, hrub4 sila, valecnické zna-
losti, zastraSovani, skryvani v divocing)
Sudba: 10

Hranice: T¢€lo 6, Duse 5, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Bojové reflexy, Pddny
tider (najdete u bojovnika), Divy muZ (na-
jdete u hranicare), Talenty mnohohlavce
(mistr kdyZ na jednoho protivnika titoci vice
hlav zdroven, v kazdém kole konfliktu muize
pouZit zdarma manévr obrana tolikrat, kolik
ma hlav), Sildk, & dalsi ZS bojovnika/lovce
za kazdou hodnotu charakteristiky nad 1.

PEGAS

Vyvolavaci emoce: radost

Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 2 — 3 (bé&h, 1étani, smysly,
boj zblizka proti lidem a zvitatiim)

Sudba: 7

Hranice: Télo 5, Duse 4, Vliv 6

Zvl1astni schopnosti: Nelidskd rychlost, Pfi-
rozené zbrané (Kopyta — stfedni drtiva), Ta-
lenty létavce (mistr ve vzduchu), @ Posileni
smysli

SFINGA

Vyvolavaci emoce: strach ¢i sebevédomi
Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 2 — 4 (ucenost, kletby a
poZehnéni, jednédni s lidmi a bési, 1étani, boj
zblizka proti lidem a zvifatim, zastraSovani,
magie iluzi)

Sudba: 13

Hranice: Télo 6, Duse 7, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (Cas-
teénd — télesné titoky, které maji zplsobit zra-
néni, jsou chabé), Prirozené zbrané (drapy —

sttedni secnd), Talenty létavce (mistr ve vzdu-
chu), Kamennd kiize, Nelidskd rychlost, &
Diplomat, & VSemi mastmi mazany, Talenty
straZce (mistr v prvnim kole neZ se pohne,
zbéhlost v jednani s lidmi a bésy)

STRIGA

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 1 — 3 (tichy pohyb, skry-
vani se, boj proti lidem a zvitattim)

Sudba: 8

Hranice: T¢€lo 5, Duse 4, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Bleskové reflexy (na
dennim svétle), Prirozené zbrané (paraty —
kratka secnd, zuby — kratka bodnd), Talenty
bytosti soumraku (mistr v noci za tupliku,
zbehlost, je-li na obloze vidét dorlstajici mé-
sic), Videni ve tmé, Zranitelnost (stiibrné
zbrané), ® Priizkumnik, & Skok (pfi prekva-
pivém ttoku, obrana je ndro¢nou ¢innosti)

TRIGON

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Druh: MySlenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 1 — 3 (skryvani v divociné,
boj proti lidem a zvifatim)

Sudba: 7

Hranice: Télo 6, Duse 4, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Divy muZ (najdete u
hranicare), Nelidskd rychlost, Paralyza (pti
zésahu bodlinami, rychly télesny jed, sila
6, paralyza celého téla/ ¢astecnd paralyza),
Prirozené zbrané (bodliny — kratk4 bodna +
vrhaci), @ Zub¥i kiize, ® Neskutecnd palba
(vrhani bodlin: zdarma mocné€ a rozsahle na
dva protivniky)




TROLL

Vyvolavaci emoce: strach

Druh: Myslenkova bytost (netvor)
Charakteristika: 2 — 4 (zejména dovednosti
bojovnika)

Sudba: 7

Hranice: Télo 7, Duse 3, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: @: Nelidskd rychlost,
Regenerace (snizeni OhroZeni o 1 nebo
stejné velkd Vyhoda), Sildk (najdete u bo-
jovnika), Zubii kiiZe, © az tfi zvlastni schop-
nosti bojovnika a lovce

VYVERNA

Vyvolavaci emoce: nendvist

Druh: Myslenkovéa bytost (netvor)
Charakteristika: 3 — 5 (létani, boj zblizka
proti lidem a zvifatim, zastraSovani, chrlen{
ohné)

Sudba: 14

Hranice: Té€lo 7, Duse 3, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Zubri kiize, ®: Ka-
mennd kiize, Nezranitelnost (ohen a magie
ohné), Prirozené zbrané (zuby — stfedni
bodnd, drapy — stfedni se¢nd, ocas — dlouhd
drtivd), OZivld hora, Talenty létavce (mistr
ve vzduchu), Triumfdlni pvichod, Ztélesnénd
zkdza (chrleni ohné), & Bleskové reflexy, &
Vyverni zkdza (Vyverna mtize béhem kola
zautocCit zuby, drapy i ocasem na dva az tfi
protivniky)

Béesi
BLESKAVEC

Vyvolavaci emoce: deprese

Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 1-3 (orientace v prostoru,
metan{ bleskd, oslepovani)

Sudba: 5

Hranice: Té€lo 2, Duse 4, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Boj ve skupiné, Od-
sdvdni magenergie, Slepota (Gtok bleskem,
rychly télesny jed, sila 4, doCasné oslepnuti/
oslnéni), Ztélesnénd zkdza (Gtoky na okolo
stojici protivniky), Rozsévac (smrt/vybuch),
@ Ozivld hora, Talenty bésa zkdzy (mistr v
rozsahlé destrukci okoli, pusobeni $kod a
poZdri, zbéhlost na dohled hoficiho ohné
nebo v prostredi, jez ponicil), ® Krajindr (v
podobé poZdru a poni¢en{ oblasti).

DCERA VODY

Vyvolavaci emoce: pokora ¢i sobectvi
Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 1-5 (magie vody, magie
mysli, jednéni s lidmi a bési, vzdélanost, po-
hyb ve vodég)

Sudba: 10

Hranice: Télo 4, Duse 7, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Knihomol (najdete u
zatikdvace), Nezranitelnost (voda a vodni
magie), Promény (libovolné zachovavajici
pribliznou velikost), Talenty vodniho bésa
(mistr ve vodé ¢i za desté, zbéhlost pobliz
vétstho zdroje vody), @& Spodni proudy (na-
jdete u druida), Neschopnost (v blizkosti
ohné), ® Clona, ® Katastrofa, ® Splynuti,
Zranitelnost (magie ohn¢)

SYN OHNE

Vyvolavaci emoce: laska Ci nenavist
Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 1-5 (magie ohné, boj s
lidmi a zvitaty)

Sudba: 10

Hranice: Télo 7, Duse 4, Vliv 6

Zv1astni schopnosti: ® Draci dech (najdete
u Carodé€je), Nezranitelnost (ohen, ohniva
magie, télesné akce s vyjimkou ttokid po-
svécenymi zbranémi), Promény (libovolné
zachovévajici pfibliznou velikost), Talenty




ohnivého bésa (mistr v ohnivé magii, zb&h-
lost na dohled hoticiho ohng), Zdr (plynny
jed, sila 5, popdleniny — télesnd jizva drovné
1/ lehké popéleniny) Neschopnost (v bliz-
kosti vody), @& Clona, ® Katastrofa, © Sply-
nuti, Zranitelnost (magie vody)

SYN VZDUCHU

Vyvolavaci emoce: radost i deprese
Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 1-5 (magie vzduchu,
magie iluzi, 1étdni, skryvéani se)

Sudba: 10

Hranice: Télo 6, Duse 5, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Nelidskd rychlost, @:
Ukrutnd rychlost (Zdarma velmi rychle), Ne-
zranitelnost (vzduch, vzdu$nd magie, C4s-
teCna — utoky stfelnymi a vrhacimi zbra-
némi jsou neptfesné a chabé), Promény (li-
bovolné zachovavajici pribliznou velikost),
Sila vichrice, Vzdusny vir (najdete u Caro-
déje), Talenty vétrného bésa (mistr za bouie
¢i silného vétru, zbéhlost na volném prostran-
stvi), Neschopnost (nemé-li nad sebou ote-
vienou oblohu — v mistnostech, v podzemi),
® Clona, ® Katastrofa, ® Splynuti, Zranitel-
nost (magie zeme)

SYN ZEME

Vyvolavaci emoce: strach ¢i sebevédomi
Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 1-5 (magie zemé, boj
zblizka proti lidem a zvitatim, hruba sila)
Sudba: 10

Hranice: T¢lo 8, Duse 3, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Kamennd kiize, ®
Ozivld hora, Nezranitelnost (zemni magie),
Pddny uder, Sildk (najdete u bojovnika), Pro-
meény (libovolné zachovavajici pfibliznou ve-
likost), Prirozené zbrané (pésti — stiedni dr-
tivd), Talenty zemniho bésa (zbéhlost v pii-
rodnim terénu, mistr v magii zem¢), Ne-

schopnost (pokud se nedotykd zemé), &
Clona, ® Katastrofa, & Splynuti, Zranitel-
nost (magie vzduchu)

EPYRA

Vyvolavaci emoce: nendvist

Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 1 — 2 (magie ohné, boj
proti lidem a zviratim)

Sudba: 4

Hranice: T¢€lo 3, Duse 3, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Boj ve skupiné, Ne-
zranitelnost (ohen, magie ohné), Prirozené
zbrané (tlama — kratka bodn4), Zdr (rozsahly
plynny jed, sila 3, popdleniny — télesnd jizva
urovné 1/ lehké popéleniny), Slepota (po-
hled do ocf, rychly dusevni jed, sila 3, do-
casné oslepnuti/ oslnéni),& Clona, Zranitel-
nost (voda, vodni magie)

FENIX

Vyvolavaci emoce: nendvist

Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 2 — 4 (1étani, boj zblizka
proti lidem a zvifattim)

Sudba: 10

Hranice: Télo 6, Duse 3, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (ohen,
magie ohné), Prirozené zbrané (zobak —
kréatkd secnd, drapy — stfedni secnd), Slepota
(delsi pohled na fénixe, rychly télesny jed,
sila 3, trvald Slepotal oslnéni), Talenty lé-
tavce (mistr ve vzduchu), Zranitelnost (voda,
vodni magie), Talenty ohnivého bésa (mistr
v ohnivé magii), Neschopnost (v okoli domi-
nantniho vyskytu protikladného Zivlu), Zté-
lesnénd zkdza (ohnivy dech), Plameny (Na-
straha pfi priblizeni/fyzickém udtoku, sila 4,
popéleniny — télesnd jizva drovné 1/ lehké
popéleniny), & Clona, ® Katastrofa




KOSTEJ

Vyvolavaci emoce: strach

Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 2 — 5 (zejména dovednosti
bojovnika a zatikdvace, ale napf. i jednéni s
lidmi)

Sudba: 9

Hranice: T¢€lo 6, Duse 5, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Cit pro zbrari — me¢
(najdete u bojovnika), Jed (zdsah meCem,
rychly télesny jed, sila 5, paralyza a télesna
jizva drovné 1/ ochromeni), Nezranitelnost
(vyjednavani, zastrasovani), & Odsdvdni Zi-
vota (za kaZdou droven télesné jizvy, kterou
kostéj mecem zpusobi, si snizi OhroZeni o
stejné velikosti nebo zisk4 stejnou Vyhodu),
@ Sermir (najdete u valecnika), Vidéni ve
tmé, & Viidce skupiny, Clen skupiny, Zma-
teni (rychly duSevni jed, sila 4, uhranuti, ne-
schpnost pohybu/ Zmateni protivnika), Ta-
lenty bésa strachu (mistr pokud nepfitel po-
cit'uje strach)

KRAKEN

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 3 — 5 (pohyb ve vodg, boj
proti lidem a zvifatim, hrub4 sila, magie
vody, zastrasSovani)

Sudba: 14

Hranice: T¢lo 7, Duse 3, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Nezranitelnost (voda
a vodni magie), & Pddny iider (najdete u bo-
jovnika), Pfirozené zbrané (pésti — stredni
drtivd), Regenerace (nepiesné, snizeni Ohro-
Zeni o 1 nebo stejné velkd Vyhoda), Ta-
lenty vodniho bésa (mistr ve vodé, zbéhlost
pod hladinou), Zranitelnost (oheil a ohniva
magie), Neschopnost (neni-li ve vodé), &
Katastrofa

MOKRAN

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 1 — 3 (pohyb v baziné,
skryvani se, boj beze zbrané)

Sudba: 6

Hranice: Télo 5, Duse 3, Vliv 2

Zvlastni schopnosti: Maskovani, Prirozené
zbrané (ruce — kratkd drtivd), Regenerace
(neptesné, Regenerace zranéni a dorlstani
koncetin), Sildk (najdete u bojovnika), Ta-
lenty bésa baZin (zb&hlost v baziné), Zra-
nitelnost (ohen, ohniva a zemni magie), &
Sildk, ® Zdludné finty

NEPOJMENOVANY

Vyvolavaci emoce: strach

Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 4 — 6 (zejména dovednosti
zafikdvaCe a maga)

Sudba: 31

Hranice: Télo -, Duse 12, Vliv 10

Zvlastni schopnosti: Hriiza a dés, Nevidi-
telny loutkar, PoZira¢ dusi, Nezranitelnost
(t€lesné utoky), Triumfdlni prichod, Treti
oko, Nesmrtelny (Lze zapudit jen v podstaté
zapomenutym ritudlem s rubinem, viz. CT),
Talenty nesmrtelného bésa (mistr v prostredi
kde jiz existuje ptes 100 let, zb&hlost v magii
mysli), @ Prastary, & Lamac viili, & Ma-
sakr,

PEKELNY PES

Vyvolavaci emoce: nenavist

Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 1 — 3 (boj zblizka proti li-
dem a zvifatim, chrleni ohn¢)

Sudba: 6

Hranice: Télo 4, Duse 3, Vliv 3

Zvl1astni schopnosti: Boj ve skupiné, PFi-
rozené zbrané (tlama — kratka bodna), Ne-




zranitelnost (ohen, magie ohné¢), ® Viidce
skupiny, Clen skupiny, Talenty bésa ohné
(mistr vyskytuje-li se v okol{ pfirozeny ohen,
zbéhlost v ohnivé magii), Neschopnost (po-
liti znaCnym mnozstvim vody), & Bojové
reflexy

KERBEROS

Vyvolavaci emoce: nendvist

Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 4 — 6 (boj zblizka proti li-
dem a zvifatim, magie ohné&, zastrasovani)
Sudba: 16

Hranice: Télo 8, Duse 6, Vliv 7

Zvlastni schopnosti: Bojové reflexy (na-
jdete u bojovnika), Ohnivé sliny (kousnuti,
rychly télesny jed, sila 5, bezvédomi a té-
lesnd jizva trovné 2/ malatnost), Prirozené
zbrané (tlama — kratka bodna), Viidce sku-
piny, Nezranitelnost (oheini, magie ohné), Tri-
umfdlni prichod, Ztélesnénd zkdza (chrleni
ohne), @ Draci oheri, Talenty bésa ohné
(mistr vyskytuje-li se v okoli pfirozeny ohen,
zbé&hlost v ohnivé magii), & Clona

SILINGA

Vyvolavaci emoce: radost

Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 1 — 4 (zejména dovednosti
zafikdvace, Carodéje a druida, 1étani, tichy
pohyb)

Sudba: 7

Hranice: Télo 3, Duse 5, Vliv 5

Z.v1astni schopnosti: Talenty létavce (mistr
ve vzduchu), & Sila pfirody, & Lesni strdzci,
@ Sném lesijit, Talenty prirodniho bésa
(mistr pokud bréani své uzemi pred napade-
nim, zb&hlost v carovani), obvykle ovladaji
podle povahy a prostiedi az tfi dalsi zvI4Stni
schopnosti z povoldni obsazenych v charak-
teristice

ZLOBR

Vyvolavaci emoce: strach

Druh: Myslenkova bytost (bés)
Charakteristika: 2 — 4 (zejména dovednosti
bojovnika, vrhani kament)

Sudba: 10

Hranice: Télo 7, Duse 3, Vliv 4

Zvlastni schopnosti: Kamennd kiZe, Zka-
menéni (na sluneénim svétle, pimena na
sochu), Nezranitelnost (stielné a vrhaci
zbran€), Pddny iider, PFirozené zbrané (pésti
— stredni drtivd), Sildk, ® Ocelovd pést, Ne-
tecnost kamene (imunita vuci bolesti, zra-
néni, zpisobovani t€lesnych jizev apod.), &
Rozsévac (zranéni/odstépky)

Nemrtvi

PRIZRAK

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 1 — 3 (kletby a poZehnéni,
zastraSovani lidf)

Sudba: 6

Hranice: Télo 3, Duse 3, Vliv 5

Zvl1astni schopnosti: & Hriiza a dés, Ne-
zranitelnost (télesné akce, s vyjimkou utok
stifbrnymi ¢i svécenymi zbranémi), & Odsd-
vdni Zivota (dotek, dusevni jed, sila 6, télesna
jizva velikosti 1/ slabost), Talenty nemrtvého
besa (Mistr v noci a na hrbitove, zb&hlost pro
zastrasovani ), Zranitelnost (stribrné zbran¢),
Neschopnost (politi svécenou vodou nebo na
pfimém slunecnim svétle)

FEXT

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 2 — 4 (boj proti lidem a
zvitatim, Zmateni, zastraSovani, pohyb v




noci)

Sudba: 12

Hranice: Télo 6, Duse 6, Vliv 8

Zv1astni schopnosti: Hriiza a dés, Nezrani-
telnost (t€lesné akce, s vyjimkou ttokl své-
cenymi Ci stiibrnymi zbranémi), ® Odsdvdni
Zivota (dotek, rychly dusevni jed, sila 4, ze-
starnuti/ slabost), Prirozené zbrané (drapy -
kratka secna), Zmateni (rychly dusevni jed,
sila 5, absolutn{ dezorientace, itoky na spo-
lubojovniky/ Zmatent, lehka dezorientace),
Talenty nemrtvého bésa (Mistr v noci a na
hibitove, zb&hlost pro zastrasovani ), Zrani-
telnost (stribrné zbran€), Neschopnost (politi
svécenou vodou nebo na pfimém slune¢nim
svétle), &: Vererdn

SMRTKA

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 3 — 5 (dovednosti zarika-
vace a Carodéje, zastraSovani lidi, boj zblizka
proti lidem a zviratim, ozivovaci magie)
Sudba: 15

Hranice: T¢€lo 5, Duse 8, Vliv 6

Zvlastni schopnosti: Hriiza a dés, Nekro-
mancie (aktivni), Odsdvdni Zivota (za kaz-
dou droven télesné jizvy, kterou smrtka ut-
kem zblizka zptisobi, si snizi OhroZeni o 1
nebo ziska Vyhodu 1), Triumfdlni prichod,
Talenty nemrtvého bésa (Mistr v noci a na
hibitove, zbéhlost pro zastrasSovani), Zrani-
telnost (stiibrné zbran€), Neschopnost (politi
svécenou vodou nebo na pfimém slune¢nim
svétle), @ Temnozem, ® Znesvéceni, ® Pani
nemrtvych (platby nemrtvym pomocnikiim
jsou tfetinové)

SH'XINGA

Vyvolavaci emoce: nenavist + strach
Druh: Nemrtvy (mySlenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 6 (dovednosti zarikavace,

Carodéje, miga, nekromanta, zastraSovani
lidi, boj zblizka proti lidem a zvitatim, jed-
nani s lidmi)

Sudba: 25

Hranice: T¢€lo 6, Duse 9, Vliv 8

Sh’xinga, prastard smrtka, jedna z prvnich
jez si pln€ uvédoily své byti pamutuje jeste
Vieena v Iné sile i bitvu na Pldnich désu.
Po staletich uvézeneni na bojisti a posléze
nekromanty na Viforu konecné svobodna.
Nyni, po boku a po boku Uhr’s’jiindaara
vlddne Risi trosek.

Zvlastni schopnosti: Smrtka + Autorita,
Treti oko, Pani nemrtvych (platby nemrt-
vym pomocnikiim jsou tfetinové, Sh’xinga
je zbéhld ve vedeni oddilid animovanych ne-
mrtvych, z jizvy na poutu oddilu ziskd o 1
zdroj vic), Nesmrtelny, Nemrtvi sluZebnici
(Sh’xinga dokédze vyuZivat smysly svych
pomocnikt, jeji pomocnici maji vzdy ZS
Osobni strdzce, Sh’xinga je schopna za 3
zdroje ozivit okamzité celou hrstlu kost-
livci/zombie)

SPEKTRA

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 3 — 6 (boj proti lidem a
zvitatim, zastrasovani, kletby a poZehnani)
Sudba: 20

Hranice: T€lo 6, Duse 8, Vliv 9

Zvl1astni schopnosti: Hriiza a dés, Nezra-
nitelnost (t€lesné akce, s vyjimkou tutokd
svécenymi zbranémi), Odsdvdni Zivota (pti
zéasahu, rychly dusevni jed, sila 6, télesna
jizva urovné 1, spektra si sniZi OhroZeni
o 1 nebo ziskd Vyhodu 1/ slabost), Para-
lyza (pti doteku, rychly télesny jed, sila 4,
paralyza zasaZené Casti téla — jeden z po-
stihd nepfesné, chabé, hloupé na vybranou
skupinu dovednosti/ ztuhlost), Talenty ne-
mrtvého bésa (Mistr v noci a na hibitove,
zbéhlost pro zastraSovani ), Hdklivost na stri-




bro (Utoky stiibrnymi zbranémi jsou auto-
maticky mocné), Zranitelnost fyzickymi i
dusevnimi akcemi (ihned po politi svécenou
vodou nebo na primém slunecnim svétle),
Pdn temnoty (v rozsahu hradisté vytvori ma-
gickou temnotu jeZ se po tfech kolech zméni{
v Sero a posléze po dalSich trech rozplyne),
@ Rozsévac stint, @ Temnozem, ® Znesvé-
ceni

STIN

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Druh: Nemrtvy (myslenkovy bytost, bés)
Charakteristika: 1 — 3 (boj proti lidem a
zvitatim, zastraSovani, skryvani se)
Sudba: 8

Hranice: Télo 3, Duse 4, Vliv 5

Zvlastni schopnosti: Maskovdni (ve tmé),
Nezranitelnost (télesné akce, s vyjimkou
utokd svécenymi zbranémi), Promény (libo-
volné zachovavajici pribliznou velikost), Ta-
lenty bésa temnoty (mistr ve stinech, zb&h-
lost za Sera), Neschopnost (na pfimém slu-
necnim svétle), Pdn temnoty (v rozsahu véd-
miny chySe vytvori magickou temnotu, jez
se po kole zméni v Sero a posléze po dalsim
kole rozplyne), ® Zmizeni ve stinech, ® Od-
sdvdni Zivota (pti zasahu, rychly duSevni jed,
sila 5, télesnd jizva trovné 1/ slabost)

Draci

Draci na Asterionu vznikaji tvdrnosti z
opravdu mocnych, resp. opravdu zlych nebo
dobrych postav. Jejich sila a schopnosti jsou
proto velmi proménlivé. Spole¢nou maji vy-
sokou charakteristiku (5-6), vysokou sudbu
(20+), a hranice (10+). Mezi spole¢né zvlastni
schopnosti patii Talenty draka (mistr kde-
koli a kdykoli), Ztélesnénd zkdza (chrleni
Jedu/ohné/pary/mrazu/kyseliny podle osobnosti
draka), OZivld hora, Kamennd kiiZe, Jedno oko
oteviené, Prirozené zbrané (zuby — stfedni

bodnd, drapy — stfedni secnd, ocas — dlouhd dr-
tivd). Déle maji takové schopnosti, které odpo-
vidaji jejich povolanim a zaroven jsou v dra-
¢im téle realizovatelné (napriklad vyroba jedd,
nebo jemnych mechanismtl realizovatelnd nenf).
Dobii draci se navic mohou ménit i do ptivodni
podoby. Podobné jako u schopnosti nicitele Po-
doba monstra se mohou pfeménit i ¢astecné a
vyuzivat jen nékterou z dracich schopnosti — na-
priklad chrleni nebo 1étdni. Barva draka a Cas-
tecné i jeho schopnosti zdvisi do znacné miry na
ctnostech/nectnostech, které stdly za jeho pro-
ménou. Nejmocnéjsi z dobrych draki jsou draci
bili, spojujici nékolik ctnosti, nejmocnéjsi ze
zlych draki je potom Cerny drak, prohnily skrz
na skrz.
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Cizi postavy






O 1. Cizi postavy

Na rozdil od predchozich aplikaci jsme se
rozhodli zde nevypisovat seznam cizich postav
s konkrétnimi drovnémi povolédni. JelikoZ se
zpravidla jedna o duleZité postavy Asterionu
s mnoha riznymi schopnostmi, které si kazdy
predstavuje trochu jinak, nechdvame na tvaze
Privodce, jakou vysi a obsah charakteristiky
spolu se zvlastnimi schopnostmi pro jednotlivé
postavy zvoli.
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