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Tvorba postavy

Nova pravidla

Plati totéz, co u Aplikace pravidel
v Hlavnim modulu. Vétsinou jde o kon-
strukce, jak asterionskou realitu prevést
na mechanismy Dractho doupéte, a z to-
ho mohou plynout urcité nesrovnalosti.
PJ nechavame volnost, aby se v kterém-
koliv okamziku odchylil od zde uve-
denych postupti a zvolil jiné, pro vas
zptisob hrani vhodnéjsi.

Rasy

V tomto modulu se neobjevuje zddna
nova rasa, uréend pro vlastni postavy.
Pokud by se ale néktery hrac s PJ do-
hodl, ze chce hrat ¢lena nékteré z cizich
ras, tdaje uvedené v bestidfi by mu
to mély umoznit. Mnoho domorodych
kment v Dzungli padlych stromd i Du-
hovém pralese je mozno pro tcely cisel-
nych charakteristik pojimat nikoliv jako
lidi, nybrz jako barbary.

Pro zvlastni smysly hobitd, trpaslik
a krolld plati pravidla z PPP

Povolani
Vycviky pod vodou

V souvislosti s piestupem na vyssi tro-
ven se miiZze postava cvicit i v pobytu a
pohybu pod vodou. Dvodem k tomu
mitize byt snaha o zlepseni orientace
pod hladinou neboli pfesun do katego-
rie B (viz c¢ast ,Boj a pobyt pod vodou’,
podkapitola ,Uprava vlastnosti’) ¢ po-
treba naucit se pouzivat pod vodou né-
kterou ze schopnosti daného povolani
(viz tdz cast, podkapitola ,Schopnosti
povolani’).

Cena takovéhoto vycviku ve zlatych,
at uz ho postava provadi samostatné
¢i v ramci néjakého vycvikového stie-
diska, stoupne stokrat. Toto navyseni
predstavuje nédklady na prostedky, jez
postavé umozni dychani pod hladinou.
Je-li vsak postava trvalym majitelem
néjakého magického predmétu, ktery ji
dava tutéz schopnost, bude stat vycvik
totéZz co obvykle.

Vycvik v Erinu (Keledorsky
spolek dobrodruh)

Cena: viz nize
Vyhody: Samotny vycvik ve Spolku je
zadarmo. Za nulovou cenu také Spolek
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poskytuje svym clentim ubytovani na
Ostrohu a vyuziti laboratofi, knihoven
a cvicist tamtéz. Ve skutecnosti se ale
za vSechno plati. Jesté pred piijimacimi
zkouskami, které mohou, ale také ne-
musi byt pouhou formalitou (spocivaji
casto ve splnéni néjakého tkolu), musi
dobrodruh slozit 15 zl, které se v pfipa-
dé netispéchu nevraceji. Kazdy rok pak
Spolku dava desetinu z hodnoty pokla-
du, ktery ziskal pii svych dobrodruz-
stvich, minimalné pak 10 zI. Nehledi se
samozfejmé na meédaky, ale poruseni
tohoto pravidla se tresta vyloucenim a
propadnutim majetku. O jeho zabaveni
se vétsinou postaraji samotni clenové.
Krom toho ma postava za povinnost
Gcastnit se podnikd, jez ji spolek zad4 a
jez casto maji néjakou souvislost s kele-
dorskymi z4jmy v zahranici. Poslednim
zavazkem jsou 2 aldeny strazni sluzby
na Ostrohu v pfedem dohodnutém ter-
minu.

Vycvik v Erinu
(Namoini univerzita)

Cena: + 60 %

Vyhody: Po 2 vycvicich zde bude po-
stava ovladat vSechny bézné cinnosti
namotnika —veslovéni, $plhani po stoza-
rech, drhnuti paluby apod. Pii kazdém
dalsim vycviku se pak miize naucit velet
jednomu konkrétnimu typu ndamoiniho
plavidla. Mimo jiné se zde postava mtize
ucit pobytu pod vodou.

Valecnik
Vycvik v Erinu
(Gorazdova skola)

Cena: + 25 %

Vyhody: Po prvnim vycviku ziska va-
le¢nik +1 k dtoku pii boji kordem ¢i
rapirem. Po dalsich 3 vycvicich zde se bo-
nus miize zvysit na +2. Mimo jiné se zde
postava miize ucit pobytu pod vodou.

Hranicar
Pes

K hranicarovi, ktery pobyva vétsinu
¢asu pod motskou hladinou, se muze
misto psa pfidruzit néktery moisky tvor.
Pii tvorbé postavy a postupech na vyssi
arovné si jako obvykle hazi na procen-
ta, pfi¢emz padlo-li mu 1-8, bude jeho
spole¢nikem kuvik, pii 9-13 sangol a
na 14-15 pak laswa. Jejich popis najdes
v hlavnim textu, ciselné charakteristiky

pak v bestiafi na konci Aplikace pravi-
del. S rostouci arovni se jejich vlastnosti
nemeni.

Nové kouzlo
Osetfi zranéni dusenim
magenergie: 3 magy
dosah: dotek

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 1 sména
trvani: stale

Timto kouzlem napravi chodec ¢i druid
vsechny nepfiznivé nasledky (tinava,
ztrata zivotti), které postavé vznikly
v diisledku topenti ¢i jinak zptisobeného
nedostatku vzduchu. Samotné duseni
musi skoncit maximalné 3 smény pred
zapocetim vyvolavani tohoto kouzla.

Druid
Morsky druid

Nejedna se o regulérni samostatné po-
volani, vSechny mechanismy a principy
se prebiraji jen s dil¢imi zménami od
druida klasického — lesniho. V nasledu-
jicich odstavcich tyto zmény shrneme.
Uvedena pravidla je ale nutno dale upra-
vit podle Aplikace pravidel z Hlavniho
modulu.

Aby mohl druid z lesa vyuzivat své
schopnosti i na mofi a naopak, musi zde
absolvovat alespon 9 vycvikdi.

Hul

Druid zcela vyjimec¢né mtze pouzivat
pod vodou i tupou zbran — svou hdl, jiz
si vyzadal od mofe. Jeho moc zajistuje,
Ze jeho tidertim voda neklade o nic vétsi
odpor nez vzduch.

Druidova moiska kouzla

Jedna se ptivodné o druidova lesni
kouzla, popsana v PPP. Tuto skupinu
kouzel jsou schopni vyuzivat také oby-
¢ejni vodni elfové, ti ovsem nesmi se-
silat kouzla za ,veskerou soucasnou”
magenergii.

Cit dfeva — Pod vodou nahrazeno kouz-
lem cit Zivota, pti kterém po vztahnuti
koncetin k zivému tvorovi druid vyci-
ti, kde je v okoli nejblizsi podmoiska
cesta.

Cit vody — Druid vztahne ruku k proudu
vody a zjisti, zda neni skodlivy.

Cit zemé — Jedna se o nejen o plodiny,
ale také o pozivatelnost moiskych zivo-
Cicht.
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Tvorba postavy

Transformace

magenergie: 6 magl
rozsah: 1 postava
vyvolani: 3 kola
cetnost: 2X denné
ptsobenti: 8. troven

Pomoci tohoto kouzla zméni druid oby-
vatele pevniny na podmoiského tvora
kategorie C a naopak motskym tvordm
umozni pobyt na sousi. Dotycny tvor
musi s transformaci souhlasit. Pfeména
vypada tak, ze se zméni jak stavba téla
terce (koncetiny se zméni v ploutve, na-
rostou plovaci blany mezi prsty, resp.
naopak), tak fyziologie (je schopen v no-
vém prostiedi dychat) i jeho mysleni
(dokaze se orientovat pod vodou, zaché-
zet se svymi novymi koncetinami apod.).
Utinky tohoto kouzla nelze zrusit jinak
nez novym seslanim transformace na terc,
ani kouzlem rozptyl kouzla ne.

Srp
Cisté moisky druid zadny srp pii pre-
stupu na 16. troven nedostane.

Stan se vodou

Tato schopnost nahrazuje priichod zi-
vym dfevem u lesnich druidd. Druid
se dokdze mofem pohybovat jako tvor
kategorie E, ve vSech hloubkach se citi
jako doma, nemusf se starat o svou po-
travu, ziviny piijima kazi z okolni vody,
v mofi na néj neptisobi chlad ani horko,
neublizi mu jedy rozptylené ve vode.

Mofe jako hvozd

V ramci zjednoduseni budeme pro tce-
ly pravidel pojimat moie obdobné jako
hvozdy. Plati vse o jejich probouzeni a
uspavani, byt nijak nedoporucujeme
vést dobrodruzstvi timto smérem, anz-
to Asterion obdobny koncept nezné.
Zadné z asterionskych mof{ nenf nikte-
rak probuzeno, vSechna se proto fadi
pro tcely pravidel mezi mofte spici.

Mala moiska kouzla

Jedna se ptivodné o mala lesni kouzla
z PPE.

Caroond mlha — Misto mlhy se kolem
vytvoii neprihlednd kapalina podob-
na inkoustu, ktery vypousti chobotnice
v nebezpedi.

Zaharas — Misto haraseni druid vyvola
slabé lokalni vodni proudy.

Velka moiska kouzla

Jedna se ptivodné o velka lesni kouzla
z PPE.

Rozsir hvozd — U motskych druidti nahra-
zeno kouzlem tsunami.
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Rychly riist, rychlé vadnuti — Tato kouzla
se tykaji i jednoduchych motskych zivo-
¢ichd, jako jsou napf. houby, sasanky ci
koraly.

Vywvolej velky zlyj strom — U moiskych
druidd je nahrazeno kouzlem wvyvolej
krakena.

Tsunami

magenergie: 50 (500) magli za kazdou
mili pobrezi

vyvolani: 2 smény

¢etnost: 1X mezi dvéma tplitky

druh: hromadné

Toto kouzlo vysle proti pobiezi vinu
tsunami, kterd bude mit stejné tacinky
jako zir (viz PPE) o zivotaschopnosti 2,
resp. 5 v pfipadé drazsi verze kouzla.
Pozor, jedna se jen o obdobné tcinky,
samotny bhuta se v tomto procesu nikde
neobjevi — nelze s nim bojovat, odvracet
ho apod.

Vyvolej krakena

magenergie: 100 magu
vyvolani: 1 sména
cetnost: 1 rocné

druh: osobni, postupné

Timto kouzlem druid pfivold ze Stino-
vého svéta vyssi verzi myslenkové by-
tosti, popsané v Klici bytosti astralnich v
Hlavnim modulu (¢iselné charakteristiky
AP-HM). Kraken se objevi do 3 smén
nékde v okruhu 2 mil od mista, kde bylo
kouzlo seslano. Druid nebude mit na
jeho chovani viibec zadny vliv, mél by
se tedy co nejrychleji odebrat pry¢ (jako
ostatné vsichni tvorové pobliz). Zbavit se
piisery je mozné jen jejim zabitim nebo
vymicenim. Pozor — pouziti tohoto kouz-
la se povazuje za poruseni Radu svéta.

Pralesni druid

Nejedna se o regulérni samostatné po-
volani, vSechny mechanismy a principy
se prebiraji od druida klasického — les-
niho, v tomto piipadé zcela beze zmén,
snad je potfeba jen mirné prizptsobit
nazvy kouzel (nendvist lesa na nendvist
dzungle apod.)

Aby mohl druid z lesa vyuzivat své
schopnosti i v dzungli a naopak, staci
absolvovat v pifslusném ekosystému je-
den vycvik.

Dzungle jako hvozd

Vsechny pralesy s jedinou vyjimkou po-
vazujeme za spici hvozdy. Onu vyjimku
predstavuje Dzungle padlych stromd,
ktera se pro ucely pravidel pohybuje

—4-

stifdavé mezi stupni 2 az 4, tedy mezi
difmajicim a polobdicim pralesem.

Druidové ruznych
ekosystému

Nasledujici tabulka shrnuje pocet vy-
cvikdl v odlisném ekosystému, ktery je
potfeba k rozsifeni moci druida i na
nové prostfedi. V fadcich je ptivodni
ekosystém druida, ve sloupcich ten, na
ktery se chce ,doskolit”.

TABULKA EKOSYSTEMU

ekosystém hvozd poust more dZungle

hvozd — 5 9 1
poust 5 — 14 6
more 9 14 — 9
dzungle 1 9 —

Alchymista
Raisa

Pro raisu plati obdobna pravidla jako
pro dhanghu (viz AP-HM).

Rostliny

Cendrin modry

Sklizen: kdykoliv

Pouzitelna ¢ast: kira a dievo
Vyskyt: Barbarské ostrovy
Nalezeni: 2 X 15 %

Cena: 4 zI (davka na 10 $ip1)
Cetnost: —

Vyrébi se z néj jed, ptisobici v krevnim
obéhu (Odl ~ 3 ~ nic / 4-22 kol aplna
paralyza, trvani ihned/3 kola).

Quani

Sklizen: ploden az traven
Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: Marachské kopce
Nalezeni: 2 x 40 %

Cena: 8 st (na pul litru quanily)
Cetnost: 8 hodin

Pdl litru alkoholu vyrobeného z quani
— quanila - zvysi asi na jednu hodinu in-
teligenci postavy o 2—4 stupné. Na nasle-
dujici 3 hodiny ji pak nasledné o stejny
stupen zase snizi. Quanila je navykova
(4/6 ~ inteligence —1).

Rudy vlas

Sklize: az tfi vegetacni obdobi ro¢né

Pouzitelna cast: vlakna

Vyskyt: tropické a subtropické civilizo-
vané oblasti

Aplikace pravidel DrD 1.6



Tvorba postavy

Nalezeni: —
Cena: 5 md (jedna davka)
Cetnost: —

Krom vyroby omamné latky lze rudy
vlas pouzit i jako mirny jed - Odl ~ 5 ~
nic / snizeni inteligence a obratnosti o 4
na 4-14 hodin (malatnost), trvani ihned/
1 sména.

Symbioticka rybka ¢i mediiza

Sklizen: kdykoliv
Pouzitelna cast: cely tvor
Vyskyt: ocedn

Nalezeni: 1 X 0 %

Cena: 40 zl (jeden exemplar)
Cetnost: —

Ackoliv se jedna o zastupce Zzivocisné
fise, fadime je kvtli jejich funkci a po-
uziti do této sekce. Rybka nebo medtiza
(obé velmi drobné) hned po svém vylih-
nuti hledaji hostitele — vétsinou je to jina
vétsi ryba — tomu vklouzne do tlamy
a prisaje se ke sténé zaber ¢i plic. Zde
filtruje vodu a zivi se planktonem. Bez
symbionta vydrzi nazivu nejdéle tyden.

Lidé zjistili, ze pokud maji jednoho
z téchto tvorl v sobé, mohou bez obtizi
dychat pod vodou. Pokud vsak hostitel
dycha normalni vzduch déle nez ho-
dinu, rybka umira a hostitel ji vydavi.
Umély chov se dosud nedaif.

Tranatdl dlanovy

Sklizen: vétrnec az novorost (na Tate)
Pouzitelna cést: tekutina uvnitt stonkt
Vyskyt: mélké stojaté vody

Nalezeni: 2 X 20 %

Cena: 3 zI (jedna davka)

Cetnost: 6 hodin

Extrakt z tranatalu rozmichany ve vodé
umozni postavé na 5-7 hodin dychat
pod vodou i na sousi. S jeho pouzivanim
jsou ale spojeny nevyhody spocivajici ve
ztraté ¢ichu (véetné hobitiho) a zvysené
citlivosti (stupent odolnosti klesne o 3).

Nové magické predmeéty
Znamé

Lektvar vodniho dechu

magenergie: 4 magy

suroviny: 5 zl

zaklad: voda

trvani: 8 hodin

vyroba: 5 kol

Tento lektvar umozni postavé dychat
pod vodou stejné dobte jako ve vzdu-

chu, obdobné jako kouzlo vodni dech (viz
PPZ).
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Perletovy kolicek

magenergie: 31 magt
suroviny: 12 zl

zaklad: kolicek na pradlo
trvani: stale

vyroba: 1 hodina

Suchozemec, ktery si tento kolicek pii-
pne na nos, mtize pod vodou dychat
stejné jako ve vzduchu.

Potapécsky naramek

magenergie: 12 magt
suroviny: 26 zl

zaklad: stfibrny naramek
trvani: stale

vyroba: 4 smény; doma

Osobé s timto naramkem se o jedna zvy-
§i hloubkova kategorie. Mtize tedy bez
nasledkd sestoupit do vétsi hloubky nez
obvykle, napf. normalni ¢lovék bez jiné
ochrany az do 200 sahti pod hladinu.

Vodni pochoden

magenergie: 1 mag
suroviny: 1 st
zaklad: mech
trvani: stale
vyroba: 4 kola

Vydavé i pod vodou stejné (ale stude-
né) svétlo jako normalni pochoden ve
vzduchu, mé i stejnou hmotnost. Zaziha
se klepnutim o rukojet, vydrzi svitit 6
smén.

Méné znamé
Pfivések spolku dobrodruhu

magenergie: 18 magt
suroviny: 25 zl

zaklad: Zelezny krouzek
trvani: stale

vyroba: 6 hodin; doma

Pomoci tohoto piivésku je mozno jed-
nou denné seslat kouzlo wuzdrav lehki
zranéni. Krom toho pfidava +1 k hodim
na past proti kouzltim a proti nemocem,
je-li takovy hod mozny.

Siwrisova kuiZze temnych hlubin

magenergie: 150 magu

suroviny: 480 zl

zaklad: zbroj z ktize siwrise

trvani: stale

vyroba: 1 den; doma

Postava, jez ma oblecenu tuto zbroj, se

mtuze bez nasledkii ponofit do jakékoliv
hloubky.

Theurg
Poslové zivlu

Undina pod moiem dostava bonus +5
k UC a ziskava schopnost regenerovat
2 zivoty kazdé kolo. Salamandr mé& k UC
postih —5 a kazdé kolo, které stravi pod
moiskou hladinou, 1 Zivot ztraci. Gném
klesa automaticky ke dnu, ptisobeni syl-
fy se nijak neméni.

Démoni

Démon nosi¢

Predméty s timto démonem se daji vy-
uzit i pfi cestovani pod vodou. Manév-
rovaci schopnost a nosnost se vypoctou
stejné, pohyblivost je rovna poradové-
mu dislu sféry plus Ctyfi.

Kouzelnik
Nové kouzlo

Zabi muz

magenergie: 4 magy za smeénu
dosah: dotyk

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 4 kola

trvani: podle dodané magenergie

Toto kouzlo ma naprosto totozné tcinky
jako zaklinadlo vodni dech, navic ale terci
umozni pohybovat se pod vodou, jako
by slo o tvora kategorie B.

Sicco
Sité

Zemské sité

Jizni dalavu vzhledem k odlehlosti jed-
notlivych osad nema cenu pojimat pro
Gcely siti jako zemi, okoli Erinu se pocita
jako soucast mésta.

Severni dédlava ma pii budovani siti
aroven 7. Nasleduje Tabulka zemskych
siti, pficemz tidaje jsou stejné jako v Apli-
kaci pravidel u Hlavniho modulu. Urov-
né siti jsou uvedeny v tomto poradi: vy-
konnd / vyzvédna / vlivova / ochranna.

Meéstské sité
Erinu se pii budovani siti pocita troven
10. Stalé sité zde maji jen dvé vnéjsi
skupiny — Almendorskd tajna sluzba
(0/4/1/5) a Kharovy No¢ni stiny (3/5/1/7).
Neustalé prelévani sil mezi témi, kdo
boj o moc ve mésté vedou nejintenziv-
néji — obchodnickymi gildami a velko-
rody — vede k tomu, Ze Grovné jednot-
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Pravidla pro boj

TABULKA ZEMSKYCH SITI

jméno mesto arovne siti uroven sicca
Almendorska tajna sluzba Gerian 2/4/3/4 18
Bratrstvo dlouhych kapi Vychodni statky 4/1/3/4 23
Eldebransti rytiii Brakarig 0/2/0/2 17
Keledorska tajné sluzba Gerian 0/1/0/1 19
Kharovy No¢ni stiny Gerian 1/2/0/5 25
Orli poutnici Medin 1/2/1/3 22
Pavucina Durmeg 4/5/1/6 31
Storabska tajna sluzba Gerian 3/3/3/3 19

livych slozek siti malokdy pfesahnou
2. Ze stejného dtivodu se zde nedaii
prilis uchytit organizacim, které loajalitu
svych clent stavi na finanénim zisku
(napf. Pavucina). Neni ovsem vylou-
¢eno vybudovat zde na kratkou dobu
sit s trovni vyssi. Uroven ostatnich osad
v Jizni dalavé je vzdy 1.

V Severni délavé méstské sité existuji
vétsinou jen jako soucast siti zemskych.
Gerian m4 troven 3, Durmeg 2, ostatni
sidla pouze 1.

Pravidla pro boj
Nové zbrané

Parametry novych zbrani naleznete v Ta-
bulce zbrani pro boj tvaii v tvar a Tabulce
zbrani pro stfelecky souboj.

Kord a rapir

Tyto typy mectd se nepouzivaji v pod-
staté nikde jinde nez v Erinu. Je to ddno
tim, Ze kvalita jakékoliv zbroje se proti
nim pocita dvakrat, tzn. ¢lovéku beze
zbroje se pfi ttoku kordem k bonusu za
obratnost pficita 2, postavé ve vycpava-
né zbroji 4, v platové zbroji 12 apod. Stit
k obrané pridava stale jen +1. V Erinu
si ale malokdo troufne nosit kovovou
zbroj, castecné kviili zdkontim a ostrazi-
tosti Siaronovych knézi, predevsim pak
ale z davodu, ze spadnout v tézkém
brnéni do moie byva smrtici.

Brani-li se nékdo s kordem ¢i rapirem
sttedni nebo tézké zbrani, mél by PJ
vzit do Gvahy, ze se kiehky mec¢ muze
pomérné snadno zlomit. Pfesnou prav-
dépodobnost ponechame na jeho tivaze.

Kord a rapir, prestoze jde o lehké
zbrané, mohou pouzivat pouze vélecnik
a zlodéj.

Eduki a foukacky

Eduki pii zdsahu nezptisobi zddné zra-
néni, ale pokusi se ve své obéti blesku-

Z hlubin zelené a modré

rychle zakofenit a zbavit ji tak vsech
télesnych tekutin. Zasazeny si hodi proti
pasti Odl ~ 6 ~ 1-6/6-21. Podle vysled-
ku hodu také v disledku dehydratace
ziska 5, resp. 15 bodti tinavy a v kazdém
piipadé se mu na 2-7 kol snizuje UC
i OC o 1, protoZe je omotan koteny a
vyhonky eduki.

Sipka z foukacky pii zasahu vezme
vzdy pouze 1 zivot, vétsinou vsak byva
natfena jedem.

Zachazet s eduki i foukackou se
postava nauci az po dvou vycvicich
v patii¢cném prostiedi. Nezkuseny do-
brodruh, ktery se snazi atocit s eduki,
se navic vystavuje nebezpeci, Ze se jeho
obéti stane on sam (30% pravdépodob-
nost tspésného hodu, pii fatdlnim ne-
aspéchu eduki zakoteni ve vrhaci).

Bronzové zbrané

Secné a bodné zbrané vyrobené z bron-
zu, které casto pouzivaji divosi z dzun-
gle, maji silu o 2 nizsi a Gtocnost o 1
vyssi. Jde o to, Ze s nimi neni tak snadné

prorazit brnéni, pokud vsak projdou,
zptlisobené zranéni se pfilis nemeéni.

Nové zbroje

TABULKA KVALITY ZBROJE
nazev kvalita vdiha cena
siwris — ktize 4 150mn 140zl
siwris — Supiny 5 180 mn 290 zI

Boj a pobyt
pod vodou

Neni-li kdekoliv v této Aplikaci uvede-
no jinak, plati normalni pravidla (pie-
devsim PPP).

Upravy vlastnosti
Kategorie

V zavislosti na tom, jak je ten ktery obyva-
tel ¢i navstévnik podmoiské fise privykly
¢i pfizptisobeny tamnimu prostiedi, zafa-
dime ho dojedné z nasledujicich kategorii,
od nichz budeme posléze odvozovat dalsi
vlastnosti. Zatazeni do nékteré z kategorii
zavisi pfedevsim na stavbé téla (ploutve
oproti béznym koncetindm), schopnosti
ovladat svtij pohyb pod vodou a vihimani
a vyhodnocovani ddlezitych informaci
(proudéni, teplota,...). Pozor, toto déleni
je rozhodujici pouze pro pfislusniky inte-
ligentnich ras, pro zvifata a pfiSery plati
Kklasicka pravidla.

TABULKA ZBRANI PRO BOJ TVARI V TVAR

nazev typ sila dtoénost obrana délka vdha cena
- jednorucni
kord lehka 3 +1 0 1 12 12z
rapir lehka 4 0 0 1 14 14z
bhadurova palice sttedni 4 +2 -1 1 60 -
kratky ostép sttedni 5 -1 0 1-2 70  5st
— obourucni
dlouhy ostép sttedni 5 0 0 2 % 1z
vidlice sttedni 4 +1 +2 2 100 3z1
kord a dyka sttedni 4 +2 +2 1 - -
kratky ostép a dyka stfedni 6 0 +1 1 - -
TABULKA ZBRANI PRO STRELECKY SOUBOJ
dostrel
nazev sila ttocénost maly stiedni velky vdha cena
— stfelné
foukacka 5 0 4 10 15 60 -
—vrhaci
eduki 4 0 4 8 12 15 -
-6- Aplikace pravidel DrD 1.6



Boj a pobyt pod vodou

A. Do této kategorie spadaji klasicti
suchozemci — lidé, trpaslici, lesni ¢i
poustni elfové, orkové apod. Voda je
pro né neznamym, ba piimo nepia-
telskym prostiedim, a byt se tieba
naucili plavat a ziskali moznost pod
vodou dychat, stale se zde neciti apl-
né nejlépe.

Al. Jedné se o urcitou podkategorii pev-
ninskych tvort, ktefi se z néjakého
dtivodu (zatéz, magie) pohybuji vy-
hradné po mofském dné. Stejné jako
na sousi se pohybuji pouze ve dvou
rozmérech, coz je svym zptisobem
omezuje, zaroven jim to ale usnad-
fiuje orientaci a prehled.

B. Sem patii tvorové, ktefi stdle maji
suchozemskou fyziognomii, pohy-
buji se nebo ziji pod vodou ale uz
natolik dlouho, Ze si na pobyt pod
hladinou zvykli a necini jim néja-
ké zésadni problémy. Jedna se napt.
o lovce perel z Kokosovych ostrovti ¢i
arvedanské uprchliky, ktefi uvizli na
moiském dné. Do této kategorie se
mtize pomoci vycviku dostat i vlastni
postava. Intenzita a délka vycviku
zavisi na tvaze PJ, pro zjednoduseni
bychom mohli fici, Ze k pfesunu do
této skupiny dojde po absolvovéni
péti postupti na vyssi droven v pat-
ficném vycvikovém stiedisku.

C. Témto tvorum stale zustava zacho-
van celkové humanoidni tvar téla,
doslo ovéem k preméné nékterych
jeho casti. Plovaci blany mezi prsty,
zadni koncetiny spojené v jednu mo-
hutnou ocasni ploutev. Radi se sem
napiiklad aradeirité, numoni ¢i vod-
ni elfové.

D. Stavba téla je jiz zcela uzptisobena
vodnimu prostiedi, humanoidni rysy
ustoupily do pozadi. Tato kategorie
zahrnuje mimo jiné herti a togléty.
Teoreticky sem patif vSichni neinte-
ligentni podmofsti tvorové (pro pii-
pad kompletni metamorfézy).

E. Jen a pouze za pomoci magie ¢i jiné
obdobné moci je mozné dosahnout
moznosti této kategorie. Zatimco
i ten nejhydrodynamictéjsi tvor musi
dodrzovat urcité fyzikalni zdkonitosti
pohybu pod vodou, ti, na néz jsou
seslana patficna kouzla ¢i jim tuto
schopnost poskytla néjaka vyssi by-
tost, mohou zanedbavat setrvacnost,
pusobeni tlakd, vztlakli, moiskych
proudt apod.

U kategorii B az D je dilezity jesté jeden

tdaj — maximalni hloubka, ve které se

doty¢né bytosti mohou bez potizi pohy-
bovat. Tomu jsou u nich pfizptisobeny
vlastnosti tykajici se odolnosti proti chla-

Aplikace pravidel DrD 1.6

du ve vétsich hloubkach, tlaku, ktery

tam pusobi i orientace v prostiedi, kde

neni prakticky zadné svétlo. Pouzijeme

opét pismen, tentokrat ale malych.

a. 20 metri pod hladinou. Napft. lovci
perel ¢i podmoisti stavitelé z Erinu.

b. 200 metrti pod hladinou. Napt. vodni

lid.

c. 500 metrd pod hladinou. Napft. ara-
deirité.
d. 1000 metrt pod hladinou. Napt. nu-
moni.
e. 3000 metrd pod hladinou. Napi. tog-
16ti.
Toto rozfazeni budeme pouzivat jako
charakteristiku u jednotlivych ras v Bes-
tiari (tfeba u aradeiritti bude v polozce
kategorie uvedeno Cc). Na tyto katego-
rie budou také odkazovat popisy rtiz-
nych kouzel, zazrakd bohti ¢i magickych
predméti (napt. kouzlo Zabi muz posune
na omezenou dobu postavu do katego-
rie B bez jakéhokoliv vycviku, kouzelna
zbroj Siwrisova kiize temmnijch hlubin zase
do kategorie e).

Poznamka: Nemrtvi vybaveni kouz-
lem plavdni budou v zavislosti na ptivod-
ni télesné schrance spadat do kategorii B,
C nebo D a hloubkové kategorie e. Neni
ovsem vylouceno, Ze existuje kombinace
ozvén prvkd, ktera jim umozni dostat se
magickou cestou i do kategorie E.

Upravy zakladnich vlastnosti

Postavy, které patii do kategorie A ¢i A1,
budou mit pod vodou potize soustredit
se na jakoukoliv c¢innost, kterou budou
vykonavat. Vzdy, kdyz budou pouzivat
kteroukoliv z péti zakladnich vlastnosti,
tj. hézet si na past, pouzivat zvlastni
schopnost, u niz je tspéch zavisly na
hodnoté vlastnosti apod., bere se tato
vlastnost, jako by byla o 2 nizsi.

Pfiklad: Dvojndsobek bonusu za cha-
rismu, ktery se bude zapocitavat do sily
mysli maga, jenz ma za normalni okol-
nosti stupen této vlastnosti 20, nebude
+8 (2 X +4), ale jen +6 (jeho charisma
pod vodou je pouze 18, tj. dvojndsobek
bonusu je jen 2 x +3).

Dalsi pfiklad: Alchymista s obratnosti
17 se po patficném vycviku pokousi
vyrobit pod vodou magicky predmét;
pravdépodobnost jeho uspéchu nebu-
de 85 %, nybrz pouze 74 % (obratnost
pod vodou je o 2 nizsi, tj. 15).

Na druhou stranu postavy z katego-
rie C, dostanou-li pfilezitost k cesté na
pevninu, budou dezorientovany obdob-

né a nebude-li jim néjakym kouzlem ci
zazrakem zajisténo vétsi pfizptsobeni
prostfedi nad hladinou, budou mit stej-
né postihy jako suchozemci pod vodou.

Manévrovaci schopnost

Jedna se o tutéz vlastnost, ktera je uve-

dena v PPE jsou zde ovsem mirné rozdi-

ly v jejim vypoctu i pouziti.
Manévrovaci schopnost vzdy vychézi

z obratnosti, zavisi ale také na kategorii.

A a Al. Podle toho, jak umi dana posta-
va plavat, odecte se od jeji obratnosti
urcité cislo, jak je to popsano v PPP
Vysledek se ale jesté navic vydéli 3
a zaokrouhli se dol (minimum je
ovsem stéle 1).

Priklad: Postava s obratnosti 12, ktera
neumi plavat, bude mit manévrovaci
schopnost 2 (12 — 5 = 7 : 3 = 2,33);
postava s obratnosti 21, ktera umi pla-
vat dokonale, bude mit manévrovaci
schopnost 6 (21 — 1 =20: 3 = 6,67).

B. Manévrovaci schopnost bude rovna
poloviné obratnosti zaokrouhleno
dold, pficemz se predpoklada, ze
postavy z této kategorie umi plavat
dokonale.

C. Manévrovaci schopnost je rovna ob-
ratnosti postavy.

D. Manévrovaci schopnost je rovna ob-
ratnosti postavy zvétSené o 2 (ma-
ximum je ale stale 21).

E. Manévrovaci schopnost je rovna 21
plus bonus, resp. minus postih za ob-
ratnost.

Pfiklad: Druid, ktery ma obratnost 13,
bude mit po pouziti schopnosti stao se
vodou manévrovaci schopnost 22 (21
+ 1).

Posledni veli¢inou, na které mané-
vrovaci schopnost zavisi, je hloubka,
v niz se v daném okamziku postava
pohybuje. Je-li mensi nez maximalni
hloubka, pro kterou je dany tvor uzpt-
soben (u suchozemcti je to 20 m), ma-
névrovaci schopnost se vypocita podle
vyse uvedenych pravidel. Po pfekroceni
této hranice se manévrovaci schopnost
snizi na polovinu. Pfi sestupu o dalsi
nasobek této hranice klesne o dalsi po-
lovinu a tak déle.

Pfiklad: Lovec perel ma do 20 metru
pod hladinou manévrovaci schopnost 8
(obratnost 17); sestoupi-li hloubéji, snizi
se mu manévrovaci schopnost na 4;
pfi potopeni pod hranici 60 metru bude

Z hlubin zelené a modré



Boj a pobyt pod vodou

jeho manévrovaci schopnost 2 a v 80
metrech a nize 1.

Nepfiznivé prostredi

Sestoupi-li postava do vétsi hloubky, nez
pro kterou je uzptisobena ¢i na kterou
je pomoci magie ¢i jinak pfipravena,
bude to na ni mit neblahé nasledky.
Pii potopeni pod danou hranici bude
ztracet 1 zivot kazdych 10 kol. Pii se-
stupu o dalsi ndsobek maximalni hloub-
ky bude ztracet 1 Zivot kazd4 4 kola a pfi
dalsim nasobku jiz pfijde o zivot v kaz-
dém kole. V piipadé potapéce z piikla-
du v kapitole vyse to znamena od 20 do
40 metrd ztrata 1 Zivota za 10 kol, od 40
do 60 metrti za 4 kola a hloubéji nez v 60
metrech mu ubude zivot v kazdém kole.
Pozor, nejde o tonuti, ale o ptisobent tla-
ku vody, nezvykly chlad apod.

Utocné a obranné ¢islo

V piipadé tto¢ného ¢isla se k jeho nor-
malni hodnoté pfipocte jesté navic bo-
nus ¢i postih za manévrovaci schopnost.
U obranného ¢isla se pak manévrovaci
schopnost pouzije pii vypoctu misto
obratnosti.

Svétlo a vlnobiti

Predevsim pomoci svétla se pod vodou
orientuji pouze tvorové z hloubkové
kategorie a. Ponoii-li se tedy hloubéji
nez 20 metrd pod hladinu a nemaji
patf‘ién}’{ svvételn)’f zdroj, pfipocitavej jim
tedy k UC a OC obvykly postih pro boj
ve tmé, tj. —b5.

Bourka na hladiné se projevi vlno-
bitim az do hloubky 10 sihd, postih
k bojovym charakteristikim ale zavisi
na tom, do jaké kategorie postava patii.
Pro kategorii A je to —4, u kategorie B
—3,uC —2,uD —1 abytosti v kategorii
E Zadny postih ve vlnobiti nemaji.

Schopnosti povolani

Pod vodni hladinou je nékteré schop-
nosti povolani tieba se znovu ucit. Do-
ty¢na postava musi absolvovat patii¢ny
pocet vycvikt (jeden, neni-li uvedeno
jinak) pod vodou, aby mohla danou
schopnost v novém prostiedi pouzivat.
V dobé vycviku musi onu schopnost
ovladat nebo se ji alespon ucit — napt.
ackoliv vale¢nik prestupoval na 4. Gro-
ven pod vodou, neznamena to, Ze od 5.
trovné bude moci pod vodou pouzivat
vicendsobné ttoky.

Z hlubin zelené a modré

Zde je seznam schopnosti, u kterych
jsou suchozemskd povolani takto ome-
zena, (X) znamend, ze danou schopnost
neni mozné pouzivat pod vodou viibec.
Valecnik: vicendsobné titoky, lécba vlast-
nich zranéni, pfesnost; sehranost, odhad
zbrané, vypad a kryt, odhad soupefe (2),
jizdni boj (x).

Bojovnik: drtivost, priraznost; veleni,
bojovy pokfik, vifivy ttok, srazeni a od-
hozeni (x), odkopnuti (x), odskok (x).
Sermif: Serm, ttok z obrany, cvik, finta
(x).

Hranicai: boj proti zvifatim, stopovani
4).

Druid: viz vyse.

Chodec: hbitost, rychla stielba (x), kouz-
la pocestnych (x), rychly pochod (x),
psychické kouzla, vypad a kryt.
Alchymista: lucba.

Theurg: vyvolavani poslt zivld (viz vy-
Se), spojeni s astradlem; vyvolavani bhu-
td, vymitani démon.

Pyrofor: rachejtle (x); vzdusné torpéda
(x), vyroba svitkd.

Kouzelnik: kouzla, vyvolani piitele.
Carodéj: vyroba hole, tvorba novych
kouzel (x).

Nekromant: ozivovani nemrtvych, tvor-
ba giabd, spojeni s astralem, 1éceni (3),
boj s nemrtvymi, pfiprava lektvart.
Zlodéj: tichy pohyb (2), probodnuti ze
zalohy, skok z vysky (x), stfelba ze zélo-
hy (x), vrh (x).

Lupi¢: nendpadnost, boj beze zbrani,
imitace hlasu (3), Sesty smysl, vypad a
kryt, atok z vysky (x).

Sicco: boj s dykou, zabiti, prchani, kla-
mani plastém (x).

Pohyb pod vodou
Pohyblivost a naloZeni

Pohyblivost budeme pouzivat jako u po-
hybu pod sirym nebem (viz PPP), vypo-
¢ita se ovsem jinak. Zavisi pouze na sile
a manévrovaci schopnosti, nikoliv na
rase. Pohyblivost dostaneme, kdyz se-
¢teme trojnasobek manévrovaci schop-
nosti a silu a vysledek vydélime ctyfmi,
zaokrouhleno dold.

Priklad: Suchozemska postava ma ma-
névrovaci schopnost 3 a silu 15. Jej
pohyblivost pod vodou bude 6 (15 +
(8x3)=24:4=¢6).

NalozZeni snizuje opét pohyblivost na
urcitou cast ptivodni hodnoty, Zddné na-
loZeni se pocitd ovsem pouze jen do po-
loviny obvyklé nosnosti, mirné pii vice

nez poloviné az celé nosnosti, sttedni do
jedenaptlnédsobku nosnosti a velké do
dvojnéasobku. Pii vétsim zatizeni postava
nemtize plavat a klesa ke dnu. Pfi velkém
zatizeni plati postih -1 k hoddm na ttok
a postava nemtize plavat rychle.

Rychlost a body pohybu

Pouzivame stejny mechanismus jako
u pohybu pod Sirym nebem, rozlisuje-
me ovsem nasledujici typy pohybu: pla-
vani, rychlé plavani a chtizi po dné. Pro
plavani pouzijeme sloupec ,prochézka’
u Tabulky rychlosti pii chizi, pro chi-
zi po dné sloupec ,chtize’ tamtéz, pro
rychlé plavéani pak sloupec ,sprint’ v Ta-
bulkce rychlosti pti béhu.

Narocnost terénu pii plavani se po-
hybuje mezi 20 a 40, pficemz spodni
hranice se pouziva u podmoiskych cest
¢i na klidné hladiné, horni za nepiiz-
nivych podminek jako jsou ménici se ¢i
silny proud nebo vInobiti. Pro postavy
kategorie C, D a E je narocnost pouze
polovi¢ni.

Pii chtizi po dné je narocnost dvoj-
nasobna oproti naroc¢nosti uvedené
v Tabulce povrchii (PPP). Vysledné ¢islo
plati jak pro sédhy za kolo, tak pro mile
za hodinu.

Vytrvalost a tinava

1 hodina plavani stoji postavy kategorie
A a B 5bodt tnavy, u kategorie C 1 bod
Gnavy a postavy kategorii D a E se nor-
malnim plavanim neunavuji.

1 kolo rychlého plavéni stoji postavy
kategorie A a B 4 body tnavy, kategorie
C 2 body tnavy, kategorie D 1 bod a
postavy kategorie E se neunavi ani rych-
Iym plavanim.

Chtizi po dné budou vyuzivat hlav-
né postavy kategorie Al a stoji 3 body
tnavy za hodinu.

Sména boje ¢i hodina prace stoji tolik
tnavy, kolik 1 kolo rychlého plavani,
1 bod tinavy dostane ale i kategorie E.

Boj pod vodou

Vzhledem k odporu prostfedi a nedo-
statku pevné plidy pod nohama nelze
pod vodou prakticky pouzivat jiné nez
bodné zbrané (a jesté nesmi byt moc
dlouhé); v této Aplikaci je uvedeno né-
kolik mimofadnych vyjimek. Vsechny
Cisté secné a tupé se pocitaji, jako by
jejich sila zbrané a Gtocnost byly rovny
0. S ptivodnimi hodnotami lze vyuzit
pouze nasledujici zbrané: kratky ostép,
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Pravidla mimo boj

dlouhy ostép, trojzubec, harpuna, vid-
lice, dyka, tesak. VSechny zbyvajici, tj.
¢astecné bodné ¢i piilis tézké, maji po-
stih —4 k sile zbrané.

Obdobné nelze pouzivat ani zbrané
stielné a vrhaci. Snad jediné ze dna lze
vrhat harpunu ¢ stfilet z upravené kuse,
i pak se ale jejich sila snizi o 2.

Jina pravidla

Nelze vytvofit jednoznacny seznam,
které predméty pod hladinou pouzivat
lze a které ne. Ponechdme to na tva-
ze PJ, zde uvedeme pouze nékolik pii-
kladti. Svitky na obycejném papife ¢i per-
gamenu budou po nékolika minutach ve
vodé nenavratné zniceny. Lektvary lze
pit jen z flakénti se zvlastnim uzavérem
(pifjem jinych tekutin se fesi zaroven
s dychanim, postava pod vodou tudiz
nebude trpét nikdy zizni — jestli nema
jak dychat, udusi se mnohem dfive, nez
umfe na dehydrataci).

Totéz plati o kouzlech ¢i podobnych
efektech (magickych pfedmétech, bo-
zich zazracich apod.). Rozepisovat, co se
stane, pokud kouzelnik sesle ve vodnim
prostiedi néjaké zaklinadlo (teoreticky
jdou seslat vsechna), by bylo v ramci
této Aplikace netinosné. Véfime, ze PJ
sam nejlépe odhadne, kdy zasahnout.
Koneckoncti ani postavy dopiedu nevi,
jak bude jejich kouzlo tcinkovat, dokud
ho nepouziji (resp. se na to nékoho ne-
zeptaji).

Ohnivéa kouzla (¢i pyrokineze) mo-
hou rozpélit konkrétni predmét nebo
jeho ¢ast, popt. zvysit teplotu vody v ur-
¢itém okruhu, ale nikdy nic nezapali s vy-
jimkou mimotadné hotlavych latek, coz
je pod vodou predevsim rais. Ty pak ale
shoif tak rychle, ze jde spiSe o explozi.

Co se bleskii tyce (modrého, zele-
ného a dalsich), jsou moznéa dvé pojeti.
Povazujete-li takovyto blesk za elektric-
ky vyboj, potom pii jeho seslani zrani
¢arodéj sebe za dvojnasobek obvyklého
poc¢tu odebranych zivott (i kdyz ma
proti danému typu bleskli ochranu) a
vsechny ostatni tvory v poloviné nor-
malniho dosahu budou zranéni obvyk-
lym zptisobem. Blesk se ale mtize brat
také jako proud energie (a autor Apli-
kace se k tomuto pojeti priklani spis).
V tom piipadé se snizi jeho dosah na
polovinu a pravdépodobnost zésahu se
snizi 0 20 %.

Pravidla
mimo boj
Ceny

Pobyt pod vodou vyzaduje pouzivani
zvlastnich materidld (napf. kize sap-
puty misto pergamenu) ¢i postupt
(napf. zvlastni flakény pro piti lektva-
rti). Nechdvame PJ na tivaze, jak stanovi
ceny téchto pfedmétd, obecné ovsem

TABULKA LODI

lod délka sifkavesla ndmoinici veslafi vojsko Zivoty
dargen 30-60 8-15 ne 60-120 ne 130-180  5000-16000
dzunka obfi 50-90 12-20 ne 130-300 ne 300-700  8000-25000
dzunka mald 2545 6-12 ne 50-80 ne 70-150  2200-10100
brigantina 15-30 3-5 ne 18-28 ne 15-30 1000-2300
salupa 15-35 4-6 ne 25-35 ne 2040 1500-2800
leduga 1525 34 8-16 2-6 16-32  80-160  1000-2000
preslaga 2545 5-6 14-22 4-8 28-44 150-220  2000-3000
zmoglava 35-50 6-7 20-26 4-8 40-52  200-350  3000-4000
lod nosnost ponor vyzbroj ovladat. cena
dargen 120-1000 4-5.75  4-8 bal., 2-6 pal,, 8 30000-50000

0-2 mon., 10-18 gas.

dzunka obii  700-3300 5-8 6-10 bal., 4-10 pal., 12 20000-70000
4-10mon., 14-22 gas.
dZzunka mald  80-800 2-4.8 2—4bal., 24 pal., 5 4500-18900
2—-4 mon., 8-12 gas.
brigantina 30-350 0.7-1.2  0-2bal., 0-2 pal.,, 3 2000-8000
4-10 gas,
salupa 40-480 0.9-1.7 0-2bal, 24 pal, 4 3800-9200
6-14 gas.
leduga 100-160 0.5-0.7 nic 1 -
preslaga 150-220 0.6-0.8 0-1 mon. 2 -
zmoglava 200400 0.7-1 0-2 mon. 3 -
Aplikace pravidel DrD 1.6 -9-

plati, ze jsou dvakrat drazsi nez jejich
suchozemské ekvivalenty.

Lodé

Plati vSechna pravidla z PPP. Na
Asterionu se nevyskytuji monéry, diéry
a triéry a pro ostatni lodé se pouziva-
ji odlisné nazvy, charakteristiky ovsem
zistavaji stejné. Vyjimku predstavuje
brigantina. Udaje z normélnich pravidel
se pouziji pro asterionsky minveren,
asterionskd brigantina mé charakteris-
tiky uvedené zde. Nasleduji vsechny
patiicné tabulky pro lodé neuvedené
v normalnich pravidlech. Dargen, oba
typy dzunek, brigantina a Salupa jsou
plachetnice, leduga, preslaga a zmogla-
va pak veslice.

Bézné nelze koupit zadnou lod" pla-
venské, barbarské nebo sarindarské
konstrukce. Totéz plati o keledorskych
dargenech. Pro dobrodruhy bude nej-
dostupnéjsi brigantina ci salupa.

TABULKA RYCHLOSTI LODI

lod slaby v. silny boufe hurikin
dargen 90-25 125-50 85-50 110-80
dzunka obif 60-25 85-50 70-45 110-75
dzunka mala 6040 80-55 75-40 110-85

brigantina  65-25 85-50 75-45 110-100
salupa 60-35 80-45 70-35 110-85
leduga 30 45 40 50
preslaga 35 50 45 60
zmoglava 40 60 50 70

TABULKA MANEV. SCHOPNOSTI

lod manév. schop.
dargen 10
dZunka obfi 4
dZzunka mala 7
brigantina 12
Salupa 11
leduga 9
preslaga 8
zmoglava 7

Reky

Tyto tidaje navazuji na Aplikaci pravidel
o fi¢nich lodich v Hlavnim modulu.

Marabo, Sera a Tumba jsou sjizdné po
celé délce az zhruba po polednik pro-
chazejici Erinem. Rutung je dostupny po
Leskiiv Hradec, Itanca po ruiny Hestaru
a Aklak po Oacaku, Mabon zhruba po
hranice Asari Kasim. Ostatni feky po-
psané na mapé jsou sjizdné jen v obdobi
destt a jesté asi mésic po ném.
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TABULKA VESLOVANI
lod cestovni  rychlé  velmirychlé vytrvalost zaden
leduga 2-3 34 4-5 6 12-18
preslaga 2-4 4-5 5-6 7 16-24
zmoglava 3-5 5-6 67 8 20-30
TABULKA LODNICH ZBRANI
dosttel
nazev druh sila dtoénost kritky stiedni dlouhy vdha cena zivoty
gastrafetes P 3 x4 38 70 110 200 125 z1 100
ramidé, kde ji strazi oddil Orlt a knézi.
TABULKA SILY PROUDU Vybrousil ji kdysi Mazatan z kusu tyrky-
su a ucinil z ni kouzelny artefakt.

usek feky sila proudu ¢ Dvakrit denné umoziiuje nahléd-
Marabo 0-2 nout na jakékoliv misto v okruhu
Sera 0-2 100 km a to sice z ptaci perspektivy
Tumba 0-2 z vysky asi 25 metrt,
Rutung 1-3 « jeji uzivatel dokdze pouzivat telepatii
Itanca (po soutok s Aklakem) 0-1 jako hrani¢ar na 8. stupni znalosti,
Itanca (nad soutokem) 13« lze s jeji pomoci tvoiit iluze tak, Ze
Aklak 1-3 Modré oko jednoduse zobrazi uziva-
Mabon 0-3 telovy myslenky.
ostatni feky 4-6

Jazyky

Obecnou fe¢ pod vodou nahrazuje ja-
zyk str. Jedna se o lehkou dovednost,
ovsem postavy, které neovladaji telepa-
tii alespon v rozsahu povoleného vnuk-
nuti a ¢teni, se ho nemohou naucit 1épe
nez Spatné.

Artefakty

Ardilova péfova koruna

Vyrobil ji Arvedan Ardil a tradicné je

v drzeni pomy fiSe Asari Kasim. Tvofi

ji celenka z jaguati kiize, s prekrasnymi

ptacimi péry. Je hlavnim symbolem his-
torie a moci fiSe.

* Pomovi zvysi OC o0 3,

e pomovi zvysi obratnost a odolnost
o1 a charismu o 2,

* jednou za mésic umozinuje svému
nositeli po 10 hodin 1état; pokud je
ale let ukoncen dfive, Ize ji k tomuto
Gcelu znovu uzit zase az za mésic,

* nositel je imunni vici iluzim,

e pokud si ji nasadi nékdo jiny nez
poma, sniZi se mu oCo 3, obratnost
a odolnost poklesne o 1 a charisma
klesne o 2.

Modré oko

Dokonald modra koule o priméru 10
could. Je ulozena v Akabunu ve velké py-

Z hlubin zelené a modré

Bestiar
Myslenkové
bytosti

Nové vlastnosti

Uduseni — Nestvtira znemozni obéti
dychani. Duseni probihd podobné jako
topenti (viz PPP), adaje v zavorce urcuji
pouzivanou vlastnost a poc¢atec¢ni nebez-
pecnost pasti.

Alalak

Vyvoldvaci emoce: pokora

Vlastnosti: jed (Odl ~ 6 ~ nic/ -1k UC
a OC, trvani ihned / 3 kola; acinkuje-li,
tak po dalsich 6 kolech Odl ~ 6 ~ konec
ptisobeni jedu / Gplna paralyza; po dal-
sich 12 kolech Odl ~ 6 ~ konec ptisobe-
ni / 10-55), prokleti, psychické ttoky
Rezistence: jedy 20 %, paralyza 25 %,
psychické tatoky 40 %, stielba 50 %
Imunity: odsavani zivota

Zivotaschop.: 2-1

Utocéné &islo: (=1 + 5/—1) = 4/-1
(zuby) + jed

Obranné cislo: (+4 +3) =7

Odolnost: 10

Velikost: A

-10 -

Pohyblivost: ~ 19/okiidlenec
Inteligence: 17

Charisma: 14

ZSM: 19
ZkuSenost: 45

Manév. schop.:20
Magenergie: 50 magu

Apurtam

Vyvolavaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: maskovani (15), strach
Rezistence: jed 20 %

Imunity: prokleti

Zivotaschop.: 12
Utocné ¢islo:  (+9 + 5/0, 5/0)

= 14/0, 14/0 (tlapy)
Obranné cislo: (+2 + 8) = 10
Odolnost: 16

Sila mysli: 14 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

Velikost: D

Pohyblivost: ~ 16/zvét

Inteligence: 5

Charisma: 5

ZSM: 5 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

Zkusenost: 1500

Magenergie: 44 magu

Apurtam, vyssi

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: maskovani (10), strach
Rezistence: jed 40 %, obycejné zbrané
33 %, paralyza 20 %, zmateni 20 %
Imunity: prokleti

Zivotaschop.: 15
Utocné &slo:  (+11 + 6/0, 6/0)

= 17/0, 17/0 (tlapy)
Obranné cislo: (+2 + 9) = 11
Odolnost: 18

Sila mysli: 15 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)

Velikost: D

Pohyblivost: ~ 18/zvér

Inteligence: 6

Charisma: 6

ZSM: 10

Zkusenost: 2300

Magenergie: 66 magu

Bily pavouk

Vyvolavaci emoce: laska

Vlastnosti: jed (Odl ~ 8 ~ nic / 6-26,
trvani ihned / 2 kola), pa ralyza (Odl ~
6 nic / —3 na 2-7 kol), rychlost (jeden-
aptilnasobna)

Rezistence: jedy 80 %

Imunity: zadné

Zivotaschop.: 2
Utocné cislo:  (+2 + 5/0) = 7/0

Aplikace pravidel DrD 1.6
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(kusadla) + jed, paralyza
Obranné dislo: (+2 +5) =7
Odolnost: 12
Velikost: B
Pohyblivost:  16/hmyz
Inteligence: 15
Charisma: 12
ZSM: 10 (nemtize vyvolat
mentélni souboj)
Zkusenost: 75

Haciba

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: paralyza (Odl ~ 8 ~ nic/ -2
na 1 sménu)

Rezistence: jedy 50 %, paralyza 50 %
Imunity: zddné

Zivotaschop.: 28

Uto¢né ¢islo:  (+12 + 15/+5, 15/+5) =
27/+5, 27/+5 (chapadla)

Obranné cislo: (0 + 16) = 16

Odolnost: 34

Velikost: E

Manév. schop.:12

Pohyblivost:  14/vodni tvor
Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 11 (nemtize vyvolavat

mentalni souboj)

Zkusenost: 24000

Chardes

Vyvolavaci emoce: sobectvi + strach
Vlastnosti: kiik (Odl ~ 8 ~ 1-6 /10-15),
psychické atoky

Rezistence: jedy 20 %, magie ohné 50%,
psychické atoky 40%

Imunity: slepota

Zivotaschop.: 4

Uto¢né ¢islo:  5/+1 (tlama);
3 (ruce)

Obranné cislo: (+3 + 1) = 4

Odolnost: 15

Velikost: B
Manév.schop.: 14
Pohyblivost: ~ 17/okfidlenec

Inteligence: 9
Charisma: 10

ZSM: 19
ZkuSenost: 75
Magenergie: 65 magt

Chardes, vyssi

Vyvolavaci emoce: sobectvi + strach
Vlastnosti: kiik (Odl ~ 10 ~ 3-8 / 6-36),
psychické Gtoky, zmateni

Rezistence: iluze 50 %, jedy 80 %, stfel-
ba 60 %

Imunity: magie ohné, odsavani zivota,
psychické atoky, slepota, strach

Aplikace pravidel DrD 1.6

Zivotaschop.: 6 + 1
Utocné &slo:  6/+2 (tlama);
4 (ruce)

Obranné ¢islo: (+4 +2) =6
Odolnost: 18

Velikost: B

Sila mysli: 29
Manév.schop.: 17
Pohyblivost: ~ 29/okiidlenec
Inteligence: 14
Charisma: 15

ZSM: 24
Zkusenost: 400
Magenergie: 85 magt

Chardesovo oko: Z vyhaslého oka se da
vydestilovat 300 az 500 magt. Pokud
se podaii oko do 1 smény po vyjmuti
z chardesova téla uzaviit do dokonale
izolovaného prostoru, miize zkuseny
alchymista

a) ziskat z né&j 1500 az 1800 magti nebo
b) vytvofit z néj pfipravek, po jehoz
poziti ziskava postava na ptl roku ultra-
sluch (stejny, jaky maji krollové) a schop-
nost vidét v naprosté tmé skrz clonu
jasné rudé zafe (stejné tak vsak bude
vidét i za zcela jasného dne) nebo

) je mozné nosit u sebe vyhaslé oko
— majiteli proptjcuje schopnost byt oh-
ném zranén jen za polovinu obvyklého
zranéni a zvysuje jeho silu mysli o +2.

Inghis

Vyvolavaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: magie ohné, zména tvaru,
pohlcovani ohné, uduseni (Obr ~ 3)
Rezistence: magie ohné 50 %, strach
20 %

Imunity: jedy

Zivotaschop.: 3
Utocné ¢islo: (2 + 6/+2) = 8/+2 (ohen)
Obranné cislo: (+3 +3) =6

Odolnost: 17

Velikost: B
Manév. schop.:17
Pohyblivost:  19/magicky tvor

Inteligence: 16
Charisma: 14

ZSM: 11 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 280

Magenergie: 18 magu

Inghis, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: magie ohné, zména tvaru,
pohlcovani ohné, uduseni (Obr ~ 4)
Rezistence: obycejné zbrané 25 %,
strach 60 %

Imunity: jedy, magie ohné
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Zivotaschop.: 6

Utocné &islo: (2 + 7/+3) = 9/+3 (ohert)
Obranné ¢islo: (+4 + 3) =7

Odolnost: 19

Velikost: C
Manév. schop.:20
Pohyblivost:  21/magicky tvor

Inteligence: 20
Charisma: 17

ZSM: 15 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)

Zkusenost: 750

Magenergie: 28 magu

Iskar

Vyvolavaci emoce: deprese
Vlastnosti: zddné
Rezistence: zadné
Imunity: zddné

Zivotaschop.: 22
Utocné ¢islo:  (+9 + 10/+3)
=19/+3 (zuby);
(+9 + 7/0, 7/0)
= 16/0, 16/0 (ploutve)
Obranné cislo: (+1 + 10) = 11
Odolnost: 25

Velikost: D

Manév. schop.:13

Pohyblivost:  19/vodni tvor

Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 8 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

Zkuenost: 2800

Iskar, vyssi

Vyvolavaci emoce: deprese
Vlastnosti: zddné
Rezistence: zadné
Imunity: zddné

Zivotaschop.: 28
Utocné ¢islo: (14 + 10/+4)
= 24/+4 (zuby);
(+14 + 8/0, 8/0)
= 22/0, 22/0 (ploutve)
Obranné cislo: (+1 + 12) = 11
Odolnost: 30

Velikost: E

Manév. schop.:13

Pohyblivost:  19/vodni tvor

Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 10 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 7000

Jal'mawa

Vyvolavaci emoce: pokora
Vlastnosti: iluze, neviditelnost (obycej-
na), psychické atoky, zmateni
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Rezistence: magie 25 %, neviditelnost
50 %, psychické tatoky 90 %

Imunity: iluze, zmateni

4+1

(+2 + 4/-1) = 6/-1
(Gder chobotem)
Obranné cislo: (—1 + 4) = 3
Odolnost: 17

Sila mysli: 29

Velikost: B nebo C
Pohyblivost:  14/zvér

Inteligence: 24

Charisma: 20

Zivotaschop.:
Utoéné ¢islo:

ZSM: 11
ZkuSenost: 180
Magenergie: 60 magu
Ménavec

Vyvolavaci emoce: deprese nebo radost
Vlastnosti: zvlastni

Rezistence: iluze 20 %, jed 60 %
Imunity: zvlastni

Zivotaschop.: 2

Utocné ¢&islo: (0 + 6/+1) = 6/+1 (zvl.)
Obranné cislo: (—1 + 4) = 3

Odolnost: 14

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 8/humanoid
Inteligence: 8

Charisma: 7

ZSM: 20 (mentalni souboj

mtze vyvolat jen za
zvlastnich okolnosti)

Zkusenost: 250

Ménavec, vyssi

Vyvolavaci emoce: deprese nebo radost
Vlastnosti: rychlost (dvojnasobnd) +
zvlastni

Rezistence: iluze 50 %, jed 90 %
Imunity: zvlastni

Zivotaschop.: 4

Utocné ¢islo:  (+2 + 7/+2) = 9/+2 (zvl)
Obranné cislo: (+1 + 5) = 6

Odolnost: 17

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 14/humanoid
Inteligence: 11

Charisma: 9

ZSM: 23 (mentalni souboj

mtze vyvolat jen za
zvlastnich okolnosti)

Zkusenost: 700

Imunita i ttok ménavce je ddna prvnim
atokem (¢i prvnimi dvéma ttoky u vyssi
verze), ktery je proti nému v konkrétnim
kole veden. Da-li se tento titok podradit
pod nékterou z nasledujicich skupin —
jednotlivymi typy kovu (napf. zelezem,
stifbrem, lintirem), dfevem, magickou
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zbrani, magii ohné (nebo ohném), magii
vody (nebo kyselinou), magii vzduchu,
magii zemé (nebo kamenem), bila ma-
gie, cernd magie nebo mentalni — bude
vici nému ménavec v daném kole zcela
imunni. Jsou-li dalsi Gtoky z jiné skupi-
ny, pouzije uz své normalni OC. Utok
meénavce je vzdy totozny s prvnim proti
nému vedenym titokem, pii¢emz ovsem
plati vyse uvedené UC. Cil ttoku oviem
mtuze vyuzit svych rezistenci ¢i imunit
proti danym ttokdm.

Minva / Ralva

Udaje pro obé bytosti jsou totozné, po-
kud ne, plati pro minvu tdaj pred lo-
mitkem.

Vyvolavaci emoce: laska / nenavist
Vlastnosti: maskovani (minva i ralva 0),
bila magie / prokleti

Rezistence: cernd magie 30 %, jedy
50 %

Imunity: prokleti

Zivotaschop.: 2-1
Utocné ¢islo:  (+3 + 0/0) = 3/0
Obranné cislo: (+4 + 1) =5

Odolnost: 9
Velikost: B
Pohyblivost: ~ 18/humanoid

Inteligence: 13

Charisma: 17

ZSM: 18 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 60

Magenergie: 12/0

Mizejici dravec (pes)

Vyvolavaci emoce: rizné

Vlastnosti: vlastni teleportace (do Stino-
vého svéta a zpét), vidéni za Sera
Rezistence: neviditelnost 30 %

Imunity: zZddné

Zivotaschop.: 2

Utocné ¢islo:  (+2 + 5) = 7 (tlama)
Obranné cislo: (+3 + 2) =5
Odolnost: 12

Velikost: A

Pohyblivost:  15/3elma
Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 22 (nemtze vyvolat

mentalni souboj)

Zkusenost: 150

Aby postava mohla zattocit na mizeji-
ciho dravce, musi si hodit na iniciativu
alespon tolik jako nestvtira, pficemz ta
si k hodu pficte 1 (pficemz nékolik prv-
nich Gtokd probéhne patrné s prekva-
penim). V rozsifeném souboji je bonus
k iniciativé dravce +3. Mizejici dravec
okamzité po provedeni prvni akce, at uz
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se jedna o ttok ¢i obranu v rozsifeném
systému, zmizi do Stinového svéta a
objevi se, za jak dlouho bude chtit (nej-
difve v nasledujicim kole) v okruhu 200
saht od ptivodniho mista. Dravec bude
vzdy védét, jak vypadd situace v okoli
mista, kam se chce teleportovat.

Pro jiné nestviiry tohoto typu necht
PJ zméni piislusné charakteristiky.

Nemrtvy strom

Vyvoldvaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: jed (Odl ~ 5 ~ 1-3 / 2-7, tr-
vani ihned / 1 kolo)

Rezistence: jedy 75 %, magie zemé 25 %,
obycejné zbrané 60 %

Imunity: cernd magie, prokleti, slepota

Zivotaschop.: 7

Utocné ¢slo:  (+3 + 5/+1) = 8/+1
(vétve) + jed

Obranné cislo: (+1 +7) = 8

Odolnost: 20

Velikost: CneboD

Pohyblivost:  14/magicky tvor

Inteligence: 12

Charisma: 8

ZSM: 10 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 450

Nemrtvy strom, vyssi

Vyvoldvaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: jed (Odl ~ 6 ~ 1-3 / 2-7, tr-
vani ihned / 1 kolo), psychické tatoky
Rezistence: jedy 75 %, magie zemé 50 %
Imunity: ¢erna magie, obycejné zbrané,
prokleti, slepota

Zivotaschop.: 11

Utocné ¢islo:  (+4 + 6/+1) = 10/+1
(vétve) + jed

Obranné cislo: (+1 + 8) =9

Odolnost: 22

Velikost: D

Pohyblivost:  12/magicky tvor

Inteligence: 15

Charisma: 11

ZSM: 15
ZkuSenost: 1200
Magenergie: 50 magt
Rarach

Vyvoldvaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: zvlastni ttoky

Rezistence: psychické ttoky 15 %,

strach 50 %, zmateni 15 %

Imunity: zddné

Zivotaschop.: 2+1

Utocné Gislo:  (+2 + 4/—1) = 6/—1
(pésti);
(+2 + 3/42) = 5/+2
(hlavicka); zvl.
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Obranné ¢islo: (+5 + 2) =7
Odolnost: 19

Velikost: A

Pohyblivost: ~ 18/humanoid
Inteligence: 10

Charisma: 8

ZSM: 14 (nemtize vyvolat

mentélni souboj)

Zkusenost: 200

Zvlastni tatoky jednotlivych variant

Vztekly: (+4 + 3/-2) = 7/-2; dosttel:
4/6/10; pii zasahu hod na past Odl ~ 3
~ nic/ vyfazeni na 1-6 kol

Vznétlivy: dostiel: 4/6/10; rozptyl: 1/1;
sila: 8/2

Otravny: dostfel: 4/6/10; rozptyl: 1/1;
sila: 8/2 (zasah neubira zivoty, ale hazi
se proti pasti Odl ~ 8 ~ nic/ =3 k UCa
OC na 1 sménu)

Sileny: obdobné jako ptedchozi, oviem
s patficnymi efekty

Plivnik: max. 2 sédhy; (+4 + 2/+4) =
6/+4, do OC se nepotita zbroj; pii za-
sahu hod 1k10, pfi hodu 1-5 normélné
zrani (kyselinou), 6-0 snizi KZ nema-
gické zbroje o 1

Raznor

Vyvolavaci emoce: deprese

Vlastnosti: paralyza (Odl ~ 5 ~ nic/ —3
na 3-8 kol), uduseni (Sil ~ 4)
Rezistence: magie vzduchu 80 %, oby-
¢ejné zbrané 25 %, slepota 25 %
Imunity: zddné

Zivotaschop.: 2

Utocné ¢&islo:  (+1 + 4/0, 4/0) = 5/0, 5/0
(ocasy) + paralyza

Obranné cislo: (+2 + 5) =7

Odolnost: 12

Velikost: A nebo B

Manév. schop.:16

Pohyblivost:  16/vodni tvor

Inteligence: 2

Charisma: 2

ZSM: 16 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 125

Raznor, vyssi

Vyvolavaci emoce: deprese

Vlastnosti: paralyza (Odl ~7 ~ -1/ -5
na 4-9 kol), uduseni (Sil ~ 5)
Rezistence: obycejné zbrané 75 %, sle-
pota 25 %

Imunity: magie vzduchu

Zivotaschop.: 4

Utocné ¢islo:  (+3 + 5/0, 5/0) = 8/0, 8/0
(ocasy) + paralyza

Obranné cislo: (+2 +7) =9

Aplikace pravidel DrD 1.6

Odolnost: 15

Velikost: B

Manév. schop.:16

Pohyblivost:  16/vodni tvor

Inteligence: 3

Charisma: 3

ZSM: 18 (nemtize vyvolavat
mentélni souboj)

ZkuSenost: 225

Taikté

Vyvolavaci emoce: deprese

Vlastnosti: odsavani magenergie, psy-
chické tatoky, zména tvaru

Rezistence: iluze 75 %, psychické ttoky
60 %

Imunity: odsavani zivota

Zivotaschop.: 1

Utocné ¢islo:  (—4 + 1/0) = 1/0
Obranné cislo: (+4 + 1) =5

Odolnost: 5

Velikost: A0

Manév. schop.:20/ve vzduchu
20/ve vodé

Pohyblivost: ~ 19/ok#idlenec nebo

19/vodni tvor
Inteligence: 13
Charisma: 13
ZSM: 19
Zkusenost: 25

Vodni nymfa

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: magie vody, psychické atoky
Rezistence: ¢erna magie 25 %, odsavani
magenergie 50 %

Imunity: magie vody, prokleti

Zivotaschop.: 2-1
Utocné ¢islo: (0 + 1/0) = 1/0 (ruce)
Obranné cislo: (+3 + 1) = 4

Odolnost: 8

Velikost: B

Manév. schop.:18
Pohyblivost:  18/vodni tvor

Inteligence: 16
Charisma: 17

ZSM: 18
ZkuSenost: 15
Magenergie: 12 magu
Vrapati

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: magie vody, maskovani (3), te-
leportace (protivnika, mistni), zmateni
Rezistence: obycejné zbrané 30 %,
strach 80 %

Imunity: jedy, magie vody

Zivotaschop.: 7 (viechny tdaje pro
zhruba 15-¢lenné hejno)
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Utocné Gislo: (=2 + 4/0) = 2/0
(kousnuti)

Obranné cislo: (+2 +3) =5

Odolnost: 6

Velikost: A0

Manév. schop.:15

Pohyblivost:  13/vodni tvor

Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 17

Zkusenost: 80

Magenergie: 15 magu

Zeleny bés

Vyvoldvaci emoce: nenavist

Vlastnosti: jed (Odl ~ 6 ~ nic /2-7, trva-
ni ihned / 2 kola), maskovéni (5)
Rezistence: magie vzduchu 50 %, nevi-
ditelnost 40 %, obycejné zbrané 60 %,
stielba 90 %

Imunity: magie vody, zkamenéni

Zivotaschop.: 18 + 2

Utocné &islo:  (+8 + 7/+2) = 15/+2
(vétve) + jed

Obranné ¢islo: (=1 + 10) = 9

Odolnost: 21

Velikost: D

Pohyblivost:  14/magicky tvor
Inteligence: 4

Charisma: 1

ZSM: 5 (nemtize vyvolavat

mentalni souboj)

Zkusenost: 3500

Zeleny slidil

Vyvoldvaci emoce: nenavist

Vlastnosti: jed (Odl ~ 5 ~ nic / 2-7, tr-
vani ihned / 1 kolo), maskovani (5)
Rezistence: magie vzduchu 20 %, magie
vody 80 %, neviditelnost 50 %, obycejné
zbrané 40 %, stielba 60 %

Imunity: zkamenéni

Zivotaschop.: 4 + 2

Utocéné ¢slo:  (+3 + 5/+1) = 8/+1
(vétve)

Obranné ¢islo: (0 + 6) = 6

Odolnost: 17

Velikost: C

Pohyblivost:  12/magicky tvor
Inteligence: 3

Charisma: 3

ZSM: 15 (nemtize vyvolavat

mentalni souboj)

Zkusenost: 350

Zera

Vyvolavaci emoce: sobectvi
Vlastnosti: rychlost (trojndsobna)
Rezistence: zadné

Imunity: zddné

Z hlubin zelené a modré
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Zivotaschop.: 1
Utocné ¢islo: (0 + 5/+4) = 5/+4 (zuby)
Obranné cislo: (+4 +2) =6

Odolnost: 10

Velikost: A
Manév. schop.:15/ve vzduchu
19/ve vodé
Pohyblivost:  19/okiidlenec nebo
24/vodni tvor
Inteligence: 1
Charisma: 1
ZSM: 14 (nemtize vyvolavat

mentélni souboj)
Zkusenost: 50

Inteligentni rasy

Aradeirité

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 11 16 21
Odolnost 12 15 18
Obratnost 7 10 13
Inteligence 10 14 18
Charisma 5 11 17

Zivoty: k8

Zvlastni schopnosti rasy: telepatie (pou-
ze povolené ¢teni a vnuknuti), podvodni
tvorové kategorie Cc

Nejcastéjsi specializace: jakékoliv nor-
malni povolani

Zvlastni schopnosti specialistti: hrdino-
vé a velitelé oblékaji vylepSenou zbroj
z ktize siwrist; néktefi vale¢nici doka-
zou pouzivat rejnoky jako jizdni zvifata,
pouzivaji tehdy dveé savle, kterymi seka-
ji za pouziti hybného momentu ryby, ke
které jsou zady pripoutani (charakteris-
tiky zbratiové kombinace jsou tytéz jako
v Tabulce zbrani v PPZ)

Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroj:
dlouhy ostép, kiize siwrise

Popis: Aradeirité ostatni podmotské rasy
prevysuji pfedevsim v organizaci své
spolecnosti, vSestrannosti, promyslené
strategii a technologické i magické vy-
spélosti.

Brilové

Charakteristiky: jako krollové

Zivoty: k10

Zvlastni schopnosti rasy: ultrasluch
Nejcastéjsi specializace: vale¢nik
Zvlastni schopnosti specialistti: zddné
Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroj:
tézké kyje

Popis: Pfi boji nepouzivaji zddnou
zvlastni taktiku a spoléhaji se predevsim
na hrubou silu.

Z hlubin zelené a modré

Ech'barnajové

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 5 12 19
Odolnost 9 15 21
Obratnost 3 8 13
Inteligence 5 12 19
Charisma 3 10 17
Zivoty: k8

Zvlastni schopnosti rasy: slepota, doko-
naly sluch, infravidéni, ovladani kamene
Nejcastéjsi specializace: zadné

Zvlastni schopnosti specialistti: zddné
Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroj:
kamenné dyky, ostépy, luky, zbroje vy-
ztuzené kameny (KZ 5)

Popis: Ech’barnajové dokazou vrhat
kameny pouhou silou vile (pocita se
bonus za charismu misto za obratnost) a
hybat zemi pod nohama protivniki (—1
k UC a OQ).

Esivarové

Charakteristiky: min. pram. max.
Sila 9 13 17
Odolnost 8 11 14
Obratnost 15 18 21
Inteligence 5 11 17
Charisma 5 10 15

Zivoty: k6
Zvlastni schopnosti rasy: maskovani,
telepatie (pouze povolené cteni a vnuk-
nuti), podvodni tvorové kategorie Cd
Nejcastéjsi specializace: Sermif, vrah
Zvlastni schopnosti specialistti: na tvo-
ry, ktefi se orientuji prevazné podle
svétla, itoci esivarsky zabijdk vzdy s pie-
kvapenim
Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroj:
harpuna a tesak, zddna zbroj
Popis: Jako jedni z mala vyuzivaji esiva-
rové i pod vodou vrhaci zbrané. Harpuné
udéli rychlost vlastnim pohybem — vyrazi
smérem k soupefi, ve chvili, kdy jsou
v dostfelu (dosahy jsou 2/4/7 séhti), zbran
pusti a sami zméni smér. Nepfitel nikdy
nevi, ze kterého sméru piijde dalsi titok.
Harpun s sebou nosi 3 az 5 kusti, po-
kud se jim soupefe nepodaii dostatecné
oslabit dopiedu, do pfimého boje se
pousti jen ziidka.

Halakandi

Charakteristiky: min. pram. max.
Sila 5 12 19
Odolnost 4 11 18
Obratnost 5 11 17
Inteligence 10 14 18
Charisma 8 14 20
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Zivoty: k8

Zvlastni schopnosti rasy: telepatie
Nejcastéjsi specializace: psionik
Zvlastni schopnosti specialistti: podro-
buje obéti a vyvolava souboj jako mag
Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroj: se-
kery, ostépy

Popis: Je-li tfeba, vysle Spolecenstvo
proti nepfiteli své ¢leny, jejichz bojové
charakteristiky se blizi maximu, mno-
hem castéji ale titok probiha pomoci psy-
chiky, uplatni se proto jedinci s vysokou
charismou a inteligenci.

Heruové

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 11 14 17
Odolnost 9 12 15
Obratnost 13 17 21
Inteligence 8 14 20
Charisma 12 16 20

Zivoty: k10

Zvlastni schopnosti rasy: telepatie (pou-
ze povolené ¢teni a vnuknuti), podvod-
ni tvorové kategorie De

Nejcastéjsi specializace: chodec, rytif
Zvlastni schopnosti specialistti: doko-
nalé zvladnuti boje pod hladinou (+2
k UC i OC); autorita u ostatnich pod-
moiskych naroda

Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroj:
ostép a dyka, pfirozeny pancit

Popis: Diky pfirozené zbroji a dokona-
Iému zvladnuti podmotského prostredi
je jejich obranné ¢islo nejcastéji (+3 + 2
+ 4) = 9 (dalsi +1, pokud bojuje s osteé-
pem i dykou). Typicky atok ostépem a
dykou ma parametry (+3 + 2 +6/0) =
11/0. Hertiové pomérné casto dosahuiji
vysokych trovni se vSemi vyhodami
z toho plynoucimi, jsou proto maximal-
né nebezpecnymi protivniky.

Hotemdewové

Charakteristiky: jako barbaii

Zivoty: k8

Zvlastni schopnosti rasy: vidéni ve tmé
Nejcastéjsi specializace: vale¢nik, Saman
Zvlastni schopnosti specialistti: zazra-
ky temného boha Hotema (vSeobecné
prospésné — ochrany, léceni, zlepsovani
smysld apod.)

Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroj:
ostépy, palice, stity, kozené zbroje
Popis: Na valecné vypravy a na lov
vychézeji v noci ve skupinach po 5-15
bojovnicich. Bojuji v tichosti a vyuzivaji
své schopnosti vidét ve tmé, nékdy se
vsak z hrdosti maluji bilou barvou, aby
mél soupet také nadéji.

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Lidoopové

Charakteristiky: min. pram. max.
Sila 10 15 20
Odolnost 9 14 19
Obratnost 11 15 19
Inteligence 1 3 5
Charisma 1 5 9

Zivoty: k10

Zvlastni schopnosti rasy: Splhani po
stromech, zlepseny cich, pfi béhu se
vycerpavaji jen jako pfi poklusu
Nejcastéjsi specializace: vale¢nik
Zvlastni schopnosti specialistt: hazeni
kament

Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroj:
kameny, kamenomlaty (3/0), kyje

Popis: Bojuji neorganizované, zato vsak
divoce a odhodlané. Domlouvaji se hla-
sitym pokfikem.

Numoni

Charakteristiky: min. pram. max.
Sila 8 12 16
Odolnost 7 11 15
Obratnost 7 12 17
Inteligence 5 11 17
Charisma 6 11 16
Zivoty: k6

Zvlastni schopnosti rasy: telepatie (pou-
ze povolené ¢teni a vnuknuti), omezena
metamorféza, podvodni tvorové kate-
gorie Cd

Zvlastni schopnosti specialist(i: Sama-
ni dokazi navazat kontakt se saly moi-
skych rostlin a zivocichii (castecné druid-
ska a ¢astecné kouzelnicka kouzla)
Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroj: krat-
ky ostép, klize siwrise, stit ze Zelvoviny
Popis: Numoni nepouzivaji zadné zvlast-
ni techniky boje. Jako jedini se snazi vy-
uzivat laswy jako bojova zvifata, potom
misto kratkého pouzivaji dlouhy ostép.

Symbionti

Charakteristiky: min. pram. max.
Sila 3 X 27
Odolnost 3 X 27
Obratnost 3 X 27
Inteligence 3 X 21
Charisma 3 X 27
Zivoty: X

Zvlastni schopnosti rasy: dokonala zna-
lost dzungle, rozumi feci rostlin a zvifat,
druidska kouzla atd.

Nejcastéjsi specializace: rtizné

Zvlastni schopnosti specialistt: rizné
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Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroj:
zadné

Popis: Mluvit o symbiontech jako o jedné
rase je mozna trochu nepfesné. Pokud PJ]
vytvéii pro dobrodruzstvi postavu sym-
bionta, musi nad vSsemi jeho vlastnostmi
premyslet od zacatku. Vétsinou plati, ze
alespon jedna charakteristika je vyrazné
nadpriimérnd a jedna stejné vyrazné
podpriimérna. Symbionti zdsadné ne-
pouzivaji zadné zbrané ani zbroje.

Togloti

Charakteristiky: min. pram. max.
Sila 14 17 20
Odolnost 11 16 21
Obratnost 10 14 18
Inteligence 4 9 14
Charisma 5 9 13

Zivoty: k8

Zvlastni schopnosti rasy: iluminace, tele-
patie (pouze povolené c¢teni a vnuknuti),
podvodni tvorové kategorie De
Nejcastéjsi specializace: valecnik, kou-
zelnik

Zvlastnischopnosti specialistti: bonus (+1
az +3) k obvyklé manévrovaci schopnos-
ti, itok na dva soupete v jednom kole;
kouzla uréend predevsim ke zmateni,
zpomaleni ¢i ochromeni protivnika
Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroj:
pouze pfirozené — kosténa ploutev (52
4/+3), kize (KZ 3)

Popis: Togléti jsou inteligentnimi preda-
tory z hlubin. Jednou kosténou ploutvi
mohou na nizsich trovnich zattocit jen
jednou za kolo, vélecnici se ale mohou
pokusit zasdhnout jiného protivnika
v dosahu druhou ploutvi. Pocet ttoki
se jim tak prakticky zdvojnasobuje (pfi
boji se dvéma soupeti ma napi. valecnik
od 5. trovné v kazdém kole 3 ttoky,
vzdy 2 na prvniho a 1 na druhého ne-
pritele). Za pomoci Ssamanti si skupina
toglott troufne i na obfi tvory obyvajici
neprozkoumané dno oceandti.

Tritoni

Charakteristiky: min. pram. max.
Sila 10 15 20
Odolnost 9 12 15
Obratnost 8 12 16
Inteligence 7 13 19
Charisma 2 8 14
Zivoty: k8

Zvlastni schopnosti rasy: telepatie (pou-
ze povolené cteni a vnuknuti), rezis-
tence viici jeddm (+3 k hodu na past),
podvodni tvorové kategorie Cb
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Nejcastéjsi specializace: bojovnik, knéz
(temného boha)

Zvlastni schopnosti specialist(i: zddné
Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroj:
trojzubec, sit

Popis: Jednéd se o sit se zavazicky na
konci a malymi hacky mezi oky sité.
Pouziji se pravidla z PPT str. 58, piicemz
sit je potfeba vrhnout na tvora plujiciho
ve vétsi hloubce nez tto¢nik a kazdy
netspésny pokus o vyprosténi znamena
navic ztratu 1-3 zivotd. Sit se da vyuzit
také k obrané, pridava +1 k ocC.

Tukatekové

Charakteristiky: jako lidé

Zivoty: k8

Zvlastni schopnosti rasy: ovladani dre-
va, Splhani po stromech

Nejcastéjsi specializace: lovec, Saman
Zvlastni schopnosti specialist(i: liceni
pasti; ovladani stromovych salti, druid-
ska kouzla

Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroj:
ostépy, luky, foukacky

Popis: Pfi boji dokonale vyuzivaji své
jistoty pfi pohybu v korunach stromi.
Protivnika se snazi nepustit viibec k pii-
mému boji. Nepouzivaji zddnou zbroj
ani Stity.

Vankarandové

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 6 13 20
Odolnost 4 9 14
Obratnost 11 17 23
Inteligence 2 5 8
Charisma 3 9 15

Zivoty: k6

Zvlastni schopnosti rasy: dokonaly cich
a sluch, vidéni ve tmé

Nejcastéjsi specializace: lovec

Zvlastni schopnosti specialistt: sehra-
nost s ostatnimi

Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroj:
drapy (3/0) a tesaky (2/+1)

Popis: Viz hlavni text.

Vodni elfové

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 7 11 15
Odolnost 6 9 12
Obratnost 10 13 16
Inteligence 13 17 21
Charisma 15 18 21

Zivoty: ko6

Zvlastni schopnosti rasy: telepatie (pou-
ze povolené ¢teni a vnuknuti), dokonala
pamét, obdoba smyslu w'an (viz AP-PP;
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kazdy vodni elf mé& od narozeni 3 magy
k sesilani druidovych motskych kouzel),
podvodni tvorové kategorie Cc
Nejcastéjsi specializace: druid, kouzelnik
Zvlastni schopnosti specialistti: kouzel-
nici pouzivaji predevsim kouzel z oboru
poznéavani

Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroj: te-
sak, Supinova zbroj z lehkého a pevného
dreva (KZ 2, hmotnost 40 mn)

Popis: Elfové se snazi pokud mozno boji
vyhybat a vyuzivaji predevsim svych
znalosti magie a souznéni s okolnim
prostiedim.

Vodni skfeti

Stejné se jako ze suchozemskych ras po
dosazeni urcitého stupné zaporné tvar-
nosti stavaji pozemni skfeti, pfeméni se
v takovém okamziku podvodni tvorové
z kategorii B, C a D na vodni skiety.
Krom obvyklych zmén (vSechny vlast-
nosti o 2 body nahoru, zivoty a schop-
nosti se pocitaji, jako by byli o troven
vys) se vsichni vodni skfeti zafadi do
kategorie De, bez ohledu na pfedchozi
vzhled a odolnost vtic¢i hloubce.

Ptirodni bytosti

Bily pavian

Zivotaschop.: 1+2

Utocné ¢islo:  (+2 + 3/+1) = 5/+1
(drapy);

+2 + sila ru¢ni zbrang;
+4 + sila vrhaci zbrané;
(+2 + 3/+2) = 5/+2
(tlama)

Obranné cislo: (+4 + 1) =5

Odolnost: 13

Velikost: A
Bojovnost: 6
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  17/zvér
Vytrvalost: ~ 11/zvér
Inteligence: 4
Poklady: nic

Zkusenost: 25

Pavian mize pouzit v jednom kole jen
jeden ze svych atokd. Jako zbrané po-
uzivaji klacky pfi boji zblizka, kameny
v pfipadé hazeni.

Cepehali

Zivotaschop.: 3 + 1

Utocné &islo:  (+1 + 3/+3) = 4/+3
(roh)

Obranné cislo: (0 + 6) = 6

Odolnost: 14

Velikost: A nebo B
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Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  17/hmyz
Vytrvalost: ~ 14/hmyz
Inteligence: 0
Poklady: nic

Zkusenost: 70

Harfenik

Zivotaschop.: 2

Utocné ¢islo:  (+2 + 3/0) = 5/0 (spary)
(+2 + 1/+2) = 3/+2
(zobak)

Obranné cislo: (+3 + 2) =5

Odolnost: 18

Velikost: A

Bojovnost: 7

Zranitelnost: zvife

Manév. schop.:18

Pohyblivost:  21/okiidlenec (ve
vzduchu)
1/okiidlenec (na zemi)

Vytrvalost:  18/okfidlenec

Inteligence: 1

Poklady: nic

ZkuSenost: 75

Ochoceni: 9

Irbis

Zivotaschop.: 1
Utocné cislo: (0 + 4/0) = 4/0 (zobak)
Obranné cislo: (+3 + 1) = 4

Odolnost: 6

Velikost: A

Bojovnost: 2

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost: ~ 18/oktidlenec (ve
vzduchu)
1/oktidlenec (na zemi)

Vytrvalost:  15/okfidlenec

Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 15

Jedovy strom
Zivotaschop.: 14
Uto¢né ¢islo:  jen zvl.
Obranné cislo: neni

Odolnost: 6
Velikost: E
Zranitelnost: B,C,D,G2,1,],K2

Pohyblivost: 0
Vytrvalost: 0
Inteligence: 0
Poklady: nic
ZkuSenost: 50

Zvlastni dtok: trny (Obr ~ 7 ~ nic/
skrabnuti se) a po zasazeni jed (Odl ~ 6
~ 1-6/3-18, trvani ihned/1 kolo)

Utok na jedovy strom probihé jako
atok na nezivy pfedmét. Minimalni po-
et zivotli na zranéni je 12, pii kazdém
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atoku ale hrozi dfevorubci Skrdbnu-
ti (nebezpecnost pasti je ale pouze 5,
nebezpecnost u Gtocného cisla plati pro
lezeni). Pomérné Gcinny je pochopitelné
také ohen.

Kuvik

Zivotaschop.: 1

Uto¢né &islo:  (+2 + 5/—1) = 7/—1
(tlama)

Obranné cislo: (0 + 2) = 2

Odolnost: 10

Velikost: A

Bojovnost: 5
Zranitelnost:  zvife

Manév. schop.:12
Pohyblivost:  12/vodni tvor
Vytrvalost: ~ 10/vodni tvor
Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 20

Laloc¢natka

Zivotaschop.: 2

Utocné ¢islo: (0 + 4/—2, 4/—-2)
= 4/-2,4/-2
(chapadla a zvl.)

Obranné ¢islo: (0 + 1) = 1

Odolnost: 8

Velikost: Anebo B

Zranitelnost: zvife

Manév. schop.:10

Pohyblivost:  12/hmyz

Vytrvalost:  13/hmyz

Inteligence: 0

Poklady: nic

Zkusenost: 30

Po zasahu chapadlem hrozi Gplné ochro-
meni jedem na 1k3 smén — nebezpec-
nost 6.

Laswa

Zivotaschop.: 3

Utocné &islo:  (+1 + 1/0) = 2/0 (ocas)
Obranné cislo: (+1 + 4) =5
Odolnost: 11

Velikost: B

Bojovnost: 3
Zranitelnost: zvife

Manév. schop.:13
Pohyblivost:  20/vodni tvor
Vytrvalost: ~ 20/vodni tvor
Nosnost: 1200 mn
Inteligence: 1

Poklady: nic

ZkuSenost: 18
Masozravy papousek

Zivotaschop.: 1-1
Utocné cislo: (0 + 3/+1) = 3/+1
(zobak)
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Obranné cislo: (+1 + 1) =2
Odolnost: 7

Velikost: A
Bojovnost: 2
Zranitelnost:  zvife
Manév. schop.:14
Pohyblivost: ~ 13/okiidlenec (ve
vzduchu)
1/okiidlenec (na zemi)
Vytrvalost: ~ 10/ok#idlenec
Inteligence: 1
Poklady: nic

Zkusenost: 10

Opice zlodéjka (bwanti)

Zivotaschop.: 1-1

Utocné ¢islo: (0 + 3/0) = 3/0 (drapy);
0+ 2/4+1) = 2/+1 (tlama)

Obranné cislo: (+6 +1) =7

Odolnost: 7
Velikost: A
Bojovnost: 4
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  21/zvér
Vytrvalost: ~ 9/zvér
Inteligence: 1
Poklady: 10 zl

Zkusenost: 10

Poketl

Zivotaschop.: 3

Utocné ¢islo:  (+1 + 3/0) = 4/0 (tlama)
Obranné cislo: (+3 +3) =6

Odolnost: 10

Velikost: C
Bojovnost: 8
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: ~ 19/zvér
Vytrvalost: ~ 12/zvét
Nosnost: 700 mn
Inteligence: 1
Poklady: nic

ZkusSenost: 50

Raécek plavec

Zivotaschop.: 1zt

Utocné ¢islo:  (—4 + 1/0) = 1/0
Obranné cislo: (-1 + 3) = 2

Odolnost: 6

Velikost: A0

Zranitelnost: zvife

Manév. schop.:8

Pohyblivost:  4/hmyz
6/vodni tvor

Vytrvalost: ~ 9/hmyz

Inteligence: 0

Poklady: nic

Zkusenost: 5

Récek plavec se mtize pohybovat bud
po moiském dné nebo neohrabané pla-
vat.

Aplikace pravidel DrD 1.6

Sangol

Zivotaschop.: 1
Utoc¢né cislo:  (+2 + 3/0, 3/0)

= 5 (klepeta)
Obranné cislo: (+3 + 5) = 8 (na dn¢)
(-1+5) =4

(pfi plavani)
Odolnost: 11

Velikost: A

Bojovnost:

Zranitelnost: zvife

Manév. schop.:8

Pohyblivost:  16/hmyz
8/vodni tvor

Vytrvalost:  15/hmyz

Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 30

Sangol se mtize pohybovat bud’ po moi-
ském dné nebo neohrabané plavat.

Siwris

Zivotaschop.: 3 + 2

Utocné islo:  (+2 + 4/+2) = 6/+2
(zuby)

Obranné cislo: (+3 + 6) =9

Odolnost: 12

Velikost: A

Bojovnost: 3
Zranitelnost: zvife

Manév. schop.:17
Pohyblivost:  20/vodni tvor
Inteligence: 1

Poklady: nic
ZkuSenost: 100
Symbioticka rybka

Zivotaschop.: 1 az 2 zivoty
Utocné ¢islo: 1 (tlamicka)
Obranné cislo: (+5 + 1) =6

Odolnost: 4

Velikost: A

Bojovnost: 2
Zranitelnost:  zvife

Manév. schop.: 21
Pohyblivost:  21/vodni tvor
Vytrvalost:  6/vodni tvor
Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 5

Jde o malickou duhové zbarvenou ryb-
ku, ktera hned po svém vylihnuti hleda
hostitele. Vétsinou je to jina vétsi ryba,
jiz vklouzne do tlamy a pfisaje se ke
sténé zaber. Zde filtruje vodu a zivi se
planktonem. Bez nosic¢e vydrzi nazivu
nejdéle tyden. Lidé zjistili, ze pokud se
jim tuto symbiotickou (za normalnich
podminek ale spise parazitickou) rybu
podaii dostat do plic, mohou bez ob-
tizi dychat pod vodou. Dycha-li vsak

-17 -

suchozemec normalni vzduch déle nez
hodinu, rybka umira a hostitel ji vydavi.
Na trzistich v Erinu je tato rybka velmi
cenéna, protoze se vyskytuje jen vzac-
né a chov mimo pfirozené prostiedi se
nedafi.

Tiohakl

Zivotaschop.: 7

Utocné &islo:  (+3 + 2/—1) = 5/—1 (tla-
may)

Obranné ¢islo: (=3 +4) =1

Odolnost: 19

Velikost: C
Bojovnost: 3
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  7/zvét
Vytrvalost: ~ 19/zvér
Nosnost: 2000 mn
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 70
Velezelva
Zivotaschop.: 8 + 6
Utocné &islo:  (+4 + 2/—1) = 6/—1
(zuby)

Obranné cislo: (-1 +7) =6
Odolnost: 24

Velikost: D

Bojovnost: 3
Zranitelnost:  zvife

Manév. schop.: 9
Pohyblivost:  15/vodni tvor
Vytrvalost: ~ 20/vodni tvor
Inteligence: 1

Poklady: nic
ZkuSenost: 140

P1i Gtoku na jinou ¢ast zelvy nez na kru-

nyt se obranné cislo pfiméfené zmensi.
L[] Ve

Cizi postavy

Alrik er Forgon

Clovék, muz, bojovnik (rytif), 15. Gro-

ven

Andrzej Matzejovski
Clovék, muz, chodec, 24. Giroven

Aniahar
Clovek, muz, knéz (Siaron), 17. Giroven

Bononot
Barbar, muz, bojovnik, 9. troven

Drasmira
Clovek, Zena, knéz (Mauril), 22. Groven

Drubalt Bily Ohon
Barbar, muz, Sermif, 22. Groven

Z hlubin zelené a modré
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Elarim
Clovek, muz, valec¢nik, 3. troven

Gorazd
Clovek, muz, Sermif, 23. Groven

Joachim Silezio
Clovek, muz, sicco, 14. troven

Jurij
Clovék, muz, psionik, 11. troven

Lesek Stankiewicz
Clovék, muz, bojovnik, 12. troven

Maéulkak
Clovék, muz, bojovnik, 7. Groven

Matys Bodrich
Cloveék, muz, sicco, 8. iroven

Mitroch
Clovék, muz, zadné povolani

Z hlubin zelené a modré

Moklacil
Clovek, muz, valecnik, 4. troven

Nur-Tu-Rui
Cloveék, muz, hranicaft, 3. troven

(?bruk
Cloveék, muz, chodec, 25. Giroven

Oculawa
Clovek, zena, knéz (Nuaklatul), 6. Gro-

ven

Olgus Izjaslavic¢
Barbar, muz, bojovnik, 16. Groven

I:jotr Volovnicin
Clovék, muz, zlodéj, 4. troven

Radugoj
Barbar, muz, valec¢nik, 1. troven

Rogi
Sedy skiitek, muz, theurg, 33. Groven
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Saghika
Aradeirita, zena, sicco, 17. iroven

Tiago Nabulos
Hevren, muz, chodec, 13. troven

Tompo Vitamvas
Hobit, muz, knéz (Aurion), 11. Groven

Ubaro
Clovék, muz, zlodéj, 3. troven

Védula Sileziova
Clovék, zena, zadné povolani

Xillos
Clovék, muz, mag, 30. Groven

Zagraxis
Clovek, Zena, knéz (Dunril), 14. Groven
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