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Tvorba postavy

Nova pravidla

Plati totéz co u Aplikace pravidel v Hlav-
nim modulu. Vétsinou jde o konstruk-
ce, jak asterionskou realitu prevést na
mechanismy Draciho doupéte, a z toho
mohou plynout urcité nesrovnalosti. PJ
nechévame volnost, aby se v kterémkoliv
okamziku odchylil od zde uvedenych po-
stupti a zvolil jiné, pro vas zptisob hrani
vhodnéjsi.

V celé Aplikaci pravidel budeme po-
uzivat téchto zkratek: PPZ = Pravidla
pro zacatecniky, PPP = Pravidla pro po-
krocilé, PPE = Pravidla pro experty, AP
= Aplikace pravidel, HM = Hlavni mo-
dul, NaS = Nemrtvi a svétlonosi, PP =
Pisky proroctvi, VIB = Vzestup temnych
bohti, ZHZM = Z hlubin zelené a mod-
ré, FA - Falesna apokalypsa.

Povolani
Chodec

Nové kouzlo

Spéchej

magenergie: 3 magy
dosah: dotek
rozsah: 1 tvor
vyvolani: 2 kola
trvani: den

Toto kouzlo tcinkuje stejné jako chod-
cova schopnost rychly pochod (PPP), ale
je mozné ho seslat i na zvifata (koné,
psa, osla atd.). Pro kouzlo plati vse, co je
napsano u této schopnosti.

Alchymista
Drogy

Zde uvadéné drogy jsou na rozdil od
vsech predeslych, které se objevily
v minulych aplikacich, vyrdbény slozi-
tou procedurou z pifrodnich materiéld.
Hracska postava se tajemstvi jejich vy-
roby mitize naucit jen stézi a vétSinou
pouze tehdy, pokud se bude pohybovat

mezi nekalymi zivly.

Densarsky hasis
Ucinky hasise jsou popsany v AP-HM.

Divosské kapky

Uziti divosskych kapek zlepsuje reakce
(automatické ziskani iniciativy nebo bo-
nus +3 k hodu na ni v rozsifeném sou-
bojovém systému), zvySuje obratnost
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0 4 a sflu 0 4 po dobu 3 hodin. Navyk je
1/12 ~ sila —3, obratnost —3, Zivoty —5.

Khartiv jazyk

Tato droga zcela odstrani tinavu (za¢ne
tcinkovat ptl hodiny po poziti), body
tnavy pfibyvaji pfi vSech ¢innostech jen
¢tvrtinovym tempem a po cely den staci
odpocivat jen deset minut, aby tinava
zmizela. Po 26 hodinach se konzument
stava aplné vycerpanym a tuto tinavu
lze odstranit jen celodennim odpocin-
kem za kazdou davku Kharova jazyka.
Pokud postava uziva Khartiv jazyk sedm
a vice dni za sebou, po jeho vysazeni
musi byt tfi dny lécena hranicaiskym
kouzlem uzdrav nemocného. Navyk je 4/8
~ troven —2, odolnost —3, sila —2.

Krokva

Krokva proptij¢uje na Sest hodin vidéni
ve tmé (pravé), 75% rezistenci vidi ilu-
zim a 50% rezistenci viici véem druhdm
magie kromé bilé. Navic chrani proti
nemrtvym, zranéni od nich jsou jen
¢tvrtinova a na konzumenta neptisobi
jejich zvlastni schopnosti. Navyk je 10/7
~ vSechna kouzla kromé téch, ktera
patii do bilé magie, maji na postavu
dvojnasobny tcinek.

Meésicni prach

Jeho konzumace zvysuje vSechny du-
sevni vlastnosti o 2 a vSechny fyzické
0 3 po dobu 10 hodin. Navyk je 2/10 ~
vsechny vlastnosti —3.

Ohnidas

Poziti ohnid'asu zvysuje silu, obratnost
a inteligenci o 2 na 2-12 hodin, vyléci
2-12 zivott, doplni magy hranicari c¢i
kouzelnikovi na maximum, konzument
se stane imunnim proti vSem druhdm
psychickych atokt a magové podrobo-
vani a mentalnimu souboji. On sam
rovnéz nemtize podrobovat ani vyvola-
vat mentalni souboj. Nelze ho zastrasit,
zmaést, paralyzovat, oslepit, uspat ani
proklit. Navyk je 3/6 ~ zhorseni zraku
a sluchu (-1 k OC a UC, —10 % ke
vsem hodim, které tyto smysly néjak
vyuzivaji).

Saviak

Bily prasek z drcenych lebec¢nich kos-
ti hada suhawi se $nupe. Jedna davka
zvysuje na tfi hodiny silu i obratnost po-
stavy o jeden stupen. Poté dochazi k asi
hodinovému zhor$eni zraku (-2 k UC
a OC). Néavyk je 2/7 ~ inteligence -2,
obratnost —2, dezorientace (automaticka
ztrata iniciativy, postih —6 k hodu na ni
v rozsifeném soubojovém systému).

—3-

Snonos

Poté, co kouzelnik ¢i hranic¢ar stravi osmi-
hodinovou meditaci v mistnosti naplnéné
parami ze smési snonose a panenského
oleje, doplni se jeho magenergie na je-
denaptilnasobek maximalni mozné hod-
noty. Po tfech hodinach klesne pocet
magt na polovinu, po dal$ich tfech hodi-
nach na ctvrtinu aktudlni hodnoty. Dalsi
tfi dny mé kouzelnik ¢i hranicar silné
bolesti hlavy, které jim znemoznuji me-
ditaci a zaostieni vtle, a vSechny fyzicky
namahavé pohyby (boj, béh) jim zpi-
sobuji stinové zranéni (1 zivot za kolo).
Pokud navaze theurg styk se sférami pod
vlivem snonose, jeho pravdépodobnost
aspéchu je o 15 % vétsi, ale pravdépo-
dobnost fatalniho netispéchu se rozsituje
inanedspésné vysledky délitelné péti. Po
dalsi tfi dny neni schopen navazat dalsi
spojenti se sférami a trpi stejnymi neduhy
jako kouzelnik ¢i hranicar. Navyk je 6/6
~ odolnost -2, zivoty —2).

Nové magické predméty
Méné znamé
Pavouci prsten

magenergie: 45 magl

suroviny: 25 zl

zaklad: prsten z athorského stfibra
vyroba: 2 dny; doma

Tento prsten z athorského sttibra ve tva-
ru pavouka slouzi k identifikaci jednot-
livych ¢lent uvnité Pavuciny. Prsten je
neviditelny, pokud si to majitel pfeje.
Pomoci prstenu 1ze jednou za 24 hodin
seslat kouzelnikovo kouzlo neviditelnost.

Vaxamirova koule sStésti

magenergie: 126 magu

suroviny: 1230 zl

zaklad: obsididanova koule
o priameéru 25 cm

vyroba: 1 den; doma

Tento Gstfedni pfedmét jedné z hazard-
nich her je kopii jednoho arvedanského
artefaktu, jehoz tcel se nepodafilo zjis-
tit, ale patrné nemél slouzit k zrariovani
a zabijeni hazardnich hracd.

Opurno

magenergie: 75 magi

suroviny: 254 zI

zaklad: spravné opracovany kiistal
vyroba: 5 smén

Opurno je kiistal opracovany do hrano-
lu, nosi se zavéSeny na $ntirce na krku.
Pokud se clovék skrz néj podiva, zvy-
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Suje se Sance, ze uvidi véci takové, jaké
skutecné jsou. Ke vSem hodtim proti pas-
tim souvisejicimi s iluzemi ¢i magickym
maskovanim ziskava nositel bonus +4.
Ma také sanci 50 %, ze uvidi neviditelné
predméty nebo tvory, a to jak ty, co tuto
vlastnost maji pfirozené, tak ty, co ji
ziskaly pomoci magického predmétu ci
kouzla. Nejcastéji je pouzivan vojaky a
strazniky na prohledavani paserakd a
odhalovani jejich kontrabandu.

Zurkska vaza

magenergie: 300 magu
suroviny: 100 zI
zaklad: keramicka vaza
vyroba: 1 den; doma

Zurkska vaza vypada na prvni pohled
jako obycejna keramickd véaza, ktera ma
prekryté a zapeceténé usti. Jakmile do-
jde k jejimu rozbiti, vytvoii se v okol-
nim prostoru nékolik trhlin do Stino-
vého svéta, kterymi zacnou pfichazet
zivlové myslenkové bytosti (Uk'd'hwa,
Ukh'iuna, Uk'jak'atl, Uk'ngon'gu, déti
zivlQ, epyry a dalsi). Jejich chovani je na-
prosto nepiedvidatelné, fidi se jedinym
cilem: zptsobit co nejvice skody jak na
zivotech, tak na majetku. Po dobu pri-
blizné dvou minut (12 kol) zapaluji, topi,
zavaluji a dusi vse zivé, atoci a zabijeji
a vrhaji se i na sebe navzajem. Pokud
nejsou zabiti do jiz zminiovanych 12 kol,
samy zmizi zpatky do Stinového svéta.
Pouzivani zurkskych vaz je zakazano ve
vsech civilizovanych koncinach, jejich
vyroba je povazovéana za ¢ernou magii.

Nahrdelniky s psionickymi
schopnostmi

Jde o celou skupinu magickych predmé-
td, které maji jeden spole¢ny rys: dokazi
vic, nez na co vypadaji. Kazdy z nahr-
delnik umoznuje nositeli pouzivat pra-
vé jednu pasivni psionickou schopnost
na 1.-5. stupni. Je skute¢né mnoho dru-
hii ndhrdelnikd, jejich vyroba je piisné
sttezenym tajemstvim alchymistickych
mistri. Popis psionickych schopnosti
naleznete v AP-FA.

Metamorfujici zbrané

Jedna se o celou skupinu zbrani, které
dokdzou ménit svou podobu a piizpt-
sobovat se prani majitele. Maji vsak jista
omezeni: museji se zménit ve zbran pii-
blizné stejné velikosti jako je predmeét,
za néjz se maskuji, a zbrai musi byt ze
stejného materialu. Pokud se majitel roz-
hodne v boji zbran pfeménit, bude mu
to trvat jedno kolo. Nasledujici kolo je
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protivnik pfekvapen a vlastnik zbrané
automaticky ziskavéd iniciativu (bonus
+6 v rozsifeném soubojovém systému).
Takto piekvapen je nepiitel jen jeden-
krat za souboj.

Neznamé

Lingur

Tyto magické trezory odviji své vlastnos-
ti od své velikosti a magenergie, kterd
do nich byla vlozena. Zakladni vklad
je 200 magt. Za jejich pouziti vznik-
ne prithledna krychle o hrané asi pil
sahu dlouhé. Jeji vlastnosti je otevirani
na heslo, nedetekovatelnost zadnymi
kouzly a odolnost proti kouzlim typu
beranidlo. S postupnym piidavanim ma-
gie se Lingur zvétsuje nebo se zlepsuje
jeho zabezpeceni. Za kazdych 50 vyna-
lozenych magt bud’ vzroste jeho strana
o pul sahu, nebo ziskd néjakou novou
rezistenci, past ¢i skrytou vlastnost.

Kouzelnik
Nova kouzla
Hyperprostor 111

Jedna se o komplexnéjsi formu kouzla
hyperprostor II, vSechny parametry jsou
stejné. Pomoci tohoto zaklinadla Ize kro-
mé zivych osob pfemistit libovolny nezi-
vy pfedmét nebo skupinu navzajem spo-
jenych predmétd do objemu jednoho
krychlového sahu a hmotnosti dvou set
padeséti kilogrami. Za kazdé prekroce-
ni celociselného nasobku této hranice
se nezbytna magenergie zdvojnasobuje
(za predmét tézky 520 kg o objemu 1,5
krychlového sahu musi kouzelnik vydat
osmindsobek magenergie oproti stan-
dardnimu prenosu). Pokud kouzelnik
ovlada hyperprostor II jiz pét trovni (viz
PPP), naudi se toto kouzlo automaticky
a nepocitd se mu do limitu naucenych
kouzel.

Chladni

magenergie: 1 mag za kazdych 10 °C a
krychlovy sah prostoru

dosah: 10 saht

rozsah: urceny prostor

vyvolani: 3 kola

trvani: stale

Carodéj miize timto kouzlem sniZit tep-
lotu libovolného prostoru a vsech ne-
zivych pfedmétt v ném. Cilova teplota
nemtize byt vyrazné nizsi nez teplota
okoli (maximalné o 20 °C).

Nehoi

magenergie: 3 magy za krychlovy sah
prostoru

dosah: 10 sahti

rozsah: urcéeny prostor

vyvolani: 2 kola

trvani: stale

Carodéj pomoci tohoto kouzla uhasi
ohen o zvoleném rozsahu.

Rozlom ledy

magenergie: 1 mag za kazdych deset
coulti krychlovych

dosah: 10 sahti

rozsah: podle dodané magenergie

vyvolani: 5 kol

trvani: 3 smény

Timto kouzlem Ize prolamat otvor v li-
bovolné ledové sténé ¢i zamrzlé plose.

Sprezeni

magenergie: 20 magti za 1 zvife a smé-
nu

dosah: 10 saht

rozsah: podle dodané magenergie

vyvolani: 1 zvife jedno kolo

trvani: podle dodané magenergie

Toto kouzlo umoznuje kouzelnikovi vy-
volat tazné zvife dle jeho pfani (mtize
se jednat i o rtizné nestandardni bytosti,
ale kouzelnik by mél mit jasnou pied-
stavu o tom, jak maji vypadat, a tato
zvifata musi byt schopna tahnout spte-
zeni). Pouzit je 1ze jen k taznym tceltim,
vyvolany tvor se nebude branit Gtokim
(pfi prvnim Gspésném se rozplyne) ani
sam atocit.

Vysu$

magenergie: 1 mag za objem jednoho
sahu krychlového

dosah: 10 saht

rozsah: podle dodané magenergie

vyvolani: 3 kola

trvani: 6 smén

Kouzelnik mtize timto zaklinadlem zba-

vit pfebytecné vody jen predméty, které

mohou byt suché. Nelze jej pouzit k

dehydrataci zivych organismt ani k vy-

suseni prostoru pod hladinou. Po dobu

trvani kouzla ma ocarovany prostor

pravdépodobnost, ze se cokoliv v ném

vzniti, jen 10 %.

Zvedni vodu

magenergie: 1 mag za 10 coulti na tizemi
jednoho sahu ¢tvere¢niho
dosah: 10 sahti

Aplikace pravidel DrD 1.6
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rozsah: podle dodané magenergie a pia-
ni kouzelnika

vyvolani: 3 kola

trvani: 1 sménu

Pomoci tohoto kouzla mtze kouzelnik
donutit vodu porusit gravita¢ni zakony
a zvednout jeji hladinu o nékolik could.
Pfechod mezi ocarovanou a normalni
vodou neni ostry, ale postupny. Vodu
nelze timto kouzlem zvednout vyse nez
ptl sahu nad okolni hladinu.

Zmén predmét
magenergie: 1 mag za 10 kg,
1 mag za objem jednoho litru,
10 magt za zménu tvaru
dosah: 10 saht
rozsah: podle dodané magenergie
vyvolani: 5 kol
trvani: 6 smén

Pomoci tohoto kouzla 1ze ménit fyzikal-
ni vlastnosti predmétt. Kouzelnik mize
zmeénit jeho hmotnost a objem v roz-
sahu 10-200 % ptivodni hodnoty a md-
Ze jej proménit v néco jiného pfiblizné
stejnych rozmérti a hmotnosti. Kouzlo
neni mozné seslat znovu na stejny pied-
meét, dokud nevyprselo predchazejici
kouzlo tohoto typu.

Kouzla rozto¢ kolo, pritla¢ behoun, zvlhni
se pouzivaji jen v mlynarské branzi a
vsechna stoji 1 mag. Kouzelnici se je
obvykle neudi, protoze jsou malo kom-
plexni.

Zlodéj
Zlodéjska vybava

Veskeré uvadéné ceny jsou ceny na cer-
ném trhu, tedy pouze orientacni.

Dvoustranny kabatec

vaha: 150 mn

cena: 45 zl

Dvoustranny kabatec ma KZ 2. Jeho
svléknuti, otoceni a obleceni trva dvé
kola.

Zlodéjské boty

vaha: 15 mn

cena: 15 zl

Specidlni podrazka a oddéleny palec
pridavaji zlodéji pii splhdni po zdech a
tichém pohybu bonus +5 %.

Stoupaci Zeleza

vaha: 45 mn
cena: 25 zl
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Poskytuji zlodéji bonus +25 % pri Splhdni
po zdech, jeho rychlost lezeni je vsak ¢tvr-
tinova.

Koc¢id¢i rukavice
vaha: 5 mn
cena: 10 zI

Kocici drapy

vaha: 7 mn

cena: 15 zl

Pridavaji +1 k UC v boji beze zbrang,
zranéni jimi zpusobené neni stinové.
P1i splhdni po zdech davaji zlodéji bonus
+10 %, rychlost pohybu se nesnizuje.
Nelze je kombinovat se stoupacimi Ze-
lezy.

Nocéni maska

vaha: 2 mn

cena: 150 zl

Jde spise o magicky predmét, ale jeho
pouzivani je v urcitych kruzich tak béz-
né, ze se z néj stal predmét denni po-
treby. Pomoci masky 1ze vidét i za velmi
slabého svétla (vidéni za Sera). Nelze s ni
vsak vidét v absolutni tmé.

Bandalir
vaha: 20 mn
cena: 3 z1

Jazyky

Vaha i cena je odlisna podle druhu ja-
zyku. Standardni dilec Sroubovaci ruko-
jeti méii jeden a ptil sahu, vazi 30 mn a
stoji 25 zI. Montovatelné néstavce se lisi
cenou i vahou podle tcelu pouziti.

Pracovni stit

véaha: 80 mn

cena 10 zl

Pokud zlodéj pracuje ukryt za pracov-
nim stitem, pravdépodobnost tGspéchu
vsech jeho akci, k nimz potfebuje volné
pouzivat ruce, se snizuje o 10 %. V pii-
padé spusténi pasti, vybuchu a jinych
nepffjemnosti mu vsak stit dava 85%

pravdépodobnost, ze se zcela vyhne
zranéni.

Pakli¢

vaha: 2 mn

cena: 5-50 zI

Bez paklice nebo jeho adekvatni néhra-
dy nemtze zlodéj provést akci, v niz
odemyka zamek nebo zdmku podobny
mechanismus.

Jezek

vaha: 5 mn

cena: 3 z1

Stoupnuti na jezka zranuje za 1-3 Zivoty
a snizuje pohyblivost o 2.

Dymovnice

vaha: 20 mn

cena: 10 zI

Po zapaleni vydrzi hotet asi 5 smén a za-
pIni dymem misto o poloméru 50 saht.

Kotvicka
vaha: 35 mn
cena: 17 zI

Skrtici lanko

vaha: 5 mn

cena: 3-30 zI

Jakmile jej ma obét kolem krku a zacina
skrceni, postupuje se jako pii topeni
(PPP), ovsem zivoty ji ubyvaji dvojna-
sobnou rychlosti (2 Zivoty v prvnim
kole, 4 Zivoty ve druhém atd.). Past je
(Sil+Roz ~ 4).

Lintirovy skrtici drat

vaha: 1 mn

cena: 100-300 zI

Jakmile jej ma obét kolem krku a zac¢ina
skrceni, postupuje se jako pii topeni
(PPP), ovsem zivoty ji ubyvaji c¢tyina-
sobnou rychlosti (4 Zzivoty v prvnim
kole, 8 zivotd ve druhém atd.) a také
past se zvétsuje o 2 misto o jedna. Past
je (Sil+Roz ~ 7).

TABULKA ZEMSKYCH SITI

jméno centrum arovné siti  droven sicca
Bratrstvo padlych bardti  Dalavy (stalé sidlo neni)  0/7/2/3 16
Cech zlodéja Novy Amir 8/2/4/4 15

TABULKA MESTSKYCH SITI

jméno meésto arovné siti  droven sicca
Plast noci Erin 5/1/0/5 13
Striga Kor 7/4/0/0 17
Zlaty mésec Zlata cesta 3/2/2/3 12

Zlata pavucina



Pravidla mimo boj

Zelezny kolarek
vaha: 25 mn
cena: 50 zl

Vyhazovaci pochvy

vaha: 5-10 mn

cena: 20-100 zI

V kole, kdy postava tasi dyku z této
pochvy, ziskava automaticky iniciativu
(bonus +3 k iniciativé v rozsifeném sou-
bojovém systému).

Sicco
Sité

V Tabulce zemskych siti a Tabulce mést-
skych siti naleznete Gdaje o dalsich si-
tich.

Pravidla pro boj
Nové zbrané

Dyka s pilovitym ostiim, jejiz parame-
try naleznete v tabulce zbrani, se neda
bézné koupit.

Pravidla
mimo boj
Ceny

Mény
Pomér ménového systému pouzivaného
v PPZ k asterionskym ménam je nasle-
dujici:

1 zI = 1 almendorsky gros = 10/9
storabské zlaté Sulpy = 1 danérsky zlaty
tolar = 1 keledorsky zlaty denar = 1/6
plavenského velkého guldenu = 6/5
plavenského malého guldenu = 1/10
plavenskych ,drobnych” = 3/2 gan-den-
hiru = 1/17 atonu = 1/100 hexatonu.

U ostatnim mén je pomér specificky a
nelze obecné urcit.

Banky

Zakladni tdaje o bankach naleznete
v Tabulce bank. Pod vyplacenim uloze-
nych castek je mysleno, jak dokaze ban-
ka plnit své povinnosti vici zédkazni-
kiéim v pfipadé vybéru hotovosti. Banky

TABULKA BANK
jméno bézny bezpecnost vyplaceni
ro¢ni trok ulozenych castek

Figurdova tlozna cennosti  —4 % vyborna dobré
Drungorova velkobanka —45 % vyborna vyborné
Pokladnice trpasliki 5% vynikajici vyborné
Silezijska banka 2% dobra dobré
Nedobytna pokladna -3 % vyborné dobré

s hodnocenim dobré si obcas vypomo-
hou néjakym sSpinavym trikem (vrazda,
vydirani), aby nemusely slibu dostat.
Ovsem kazdé bance se obcas stane, Ze
odmitne z vykonstruovanych davodi
vyplatit prislusnou ¢astku.

Cla

Hodnota cel se pohybuje mezi 1-10 %
ceny prevazeného zbozi, stanovené po-
dle soucasné hodnoty na mistnim trhu.
Jen malokdy se pouzivaji fixni poplatky.
Cla maji zavedeny Cty¥i kralovstvi,
Plavena, Sarindar a trpaslickd mésta a
fiSe. Vilibec je nepouzivaji skiitci, elfové
a hevreni.

Meésta

O existenci mést jako Zzivoucich bytosti
se automaticky dozvi mag na 26. arovni
a sicco na 30. Grovni. VSichni ostatni mo-
hou pfijit na tuto skutecnost jen skrze
dlouhé patrani a pravdépodobné sezna-
meni s nékterym ze ,zatracenych déti”.
Kromé schopnosti popsanych v hlavnim
textu v clanku O podsvéti a tajemstvi
mést proptijcuje mésto svym zatracenym
détem i nékteré zlodéjské schopnosti, a
to: ziskdni diivéry, tichy pohyb a schovdni se
na paté trovni zkusenosti.

Vahy a miry

Pouziti livenala

Kazdy, kdo chce pouzivat livenala, musi
mit alespon zakladni znalosti matemati-
ky, jinak v jeho myslenkach nenalezne
fad. Kazdy z livenald ma svdj vlastni
druh fedi, ktery pouziva ve svych mys-
lenkéch, a proto je tieba se komunikaci
snovym jedincem vzdy znovu ucit. V za-
vislosti na matematickych znalostech
muze trvat pochopenti livenalovych tida-
jt alespon na obstojné trovni od jedné

TABULKA ZBRANI PRO BOJ TVARI V TVAR

nazev sila ttoénost obrana délka viha cena
- jednorucni lehka

dyka s pilovitym ostfim 2 +2 -2 1 5 25 z1
Zlata pavucina -6-

hodiny po nékolik tydnt, plné pocho-
pent je zélezitosti jednoho dne az let.

Jednotky

Prevod asterionskych jednotek na sys-
tém jednotek SI je uveden na CD pii-
lozeném k modulu Cas temna. Pfevod
jednotek SI na jednotky pouzivané
v Dra¢im doupéti je uveden v PPZ.

Skiitci klasifikacni systém

Skritci klasifikacni systém (SKS) je vlast-
né jakysi kli¢, pomoci néhoz miize kaz-
dy, kdo alespon trochu rozumi minera-
logii nebo obecné geologii, urcit druh
a cenu jakéhokoliv kamene a také bez-
pecné odhalit podvrhy, at uz magické ¢i
nemagické. PotiZ je v tom, ze preklady
SKS jsou velmi drahé a nejdou ziskat
obvyklou cestou. Skiitci velmi dbaji na
to, komu se jejich systém dostava do
ruky, a po amrti takovéto osoby si ob-
vykle SKS vezmou zpét. Zlodéj se SKS si
pricitd na vsechny hody souvisejici s ur-
¢enim hodnoty pokladti (at uz se tykaji
zjistovani ceny kamene ¢ odhalovéani
padélku) 50 % a vsechna ostatni povo-
lani se znalosti SKS maji na tyto hody
bonus 30 % a mohou urcovat hodnoty
pokladi jako lupic o pét trovni niz (mi-
nimalné na 6. Grovni).

Tisklis

Or¢i vynalez umoznuje pomérné efek-
tivné provadét kopie jedné strany textu
priblizné o velikosti 20X 30 cm. Pfiprava
na vytisténi trva pfiblizné 14 hodin, poté
je mozné vytisknout az tisic kopii béhem
dalsich 3 az 4 hodin. Kvalita kopii po-
stupné klesa, ale ani ta prvni neni bez
vady, néktera pismena se rozmazavaji,
jind nejsou dostatecné zretelnd apod.
Pokud je na tisténé strance néjaka kres-
ba, trva jeji ptiprava o dalsich 10 az 40
hodin déle, podle velikosti a sloZitosti.
Zhruba jednou za meésic je tieba udélat
udrzbu, kterd znemozni tisk na 2 az 3
dny. Cena tisku je zatim jen smluvni,
ale rozdil mezi 10 nebo 1000 kopiemi
je v podstaté jen v cené papiru. Tisklis
funguje zatim jen v Sintaru.

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Bestiaf
Myslenkové
bytosti

Neni-li uvedeno jinak, plati dodatecné
popisy u nizsich forem myslenkovych
bytosti i pro vyssi formy.

Alvazog

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna)
Rezistence: iluze 33 %, jedy 75 %, ma-
gie zemé 50 %, paralyza 50 %, zmateni
33 %

Imunity: magie ohné, magie vzduchu,
neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 5+ 5

Utocné &islo:  +4 + sila zbrané
Obranné ¢islo: +3 + zbroj
Odolnost: 15

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 17/humanoid
Inteligence: 13

Charisma: 10

ZSM: 10 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)
ZkuSenost: 450

Alvazog pouziva v boji bud mec a dyku
¢i tesak, nebo mec a stit. Pro boj na délku
se vyzbrojuje lukem ¢i kusi. Nejcastéji
nosi platovou zbroj.

Alvazog, vyssi

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: rychlost (trojndsobnd), vide-
ni ve tmeé (pravé)

Rezistence: iluze 50 %, magie zemé
50 %, psychické ttoky 33 %, zmateni
50 %

Imunity: jedy, magie ohné, magie vzdu-
chu, neviditelnost, paralyza, strach
Zivotaschop.: 8 + 5

Utocné ¢islo:  +5 + sila zbrané
Obranné ¢islo: +3 + zbroje

Odolnost: 17

Velikost: B

Pohyblivost:  17/humanoid
Inteligence: 14

Charisma: 13

ZSM: 13 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 600

Belark

Vyvolavaci emoce: sobectvi
Vlastnosti: titoky na brnéni (3), Gtoky na
zbrané (pasivni — 3)

Aplikace pravidel DrD 1.6

Rezistence: magie vody 50 %, magie

vzduchu 50 %, obycejné zbrané 50 %,

odsavani zivota 60 %

Imunity: jedy, magie zemé, paralyza,

strach, zkamenéni

Zivotaschop.: (5 + X) + 2

Utocné ¢&islo: 6 + X (ruce) + zavaleni
(Obr ~ 2+X ~ nic/20-25)

Obranné cislo: 9 + X

Odolnost: 18

Velikost: B-C

Pohyblivost: 7 — X/humanoid

Inteligence: 6

Charisma: 3

ZSM: 8 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost:  60xX

Hodnotou X je zde vyjadfeno mnozstvi
kovu, které belark poziel. Pohybuje se
v rozmezi od 0 do 5.

Belark, vyssi

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: titoky na brnéni (4), Gtoky na

zbrané (pasivni — 4)

Rezistence: magie vody 75 %, magie

vzduchu 75 %

Imunity: jedy, magie zemé, obycej-

né zbrané, odsavani zivota, paralyza,

strach, zkamenéni

Zivotaschop.: (6 + X) + 4

Utocné ¢&islo: 7 + X (ruce) + zavaleni
(Obr ~ 4+X ~ nic/20-25)

Obranné cislo: 11 + X

Odolnost: 21

Velikost: B-C

Pohyblivost: 9 — X/humanoid

Inteligence: 6

Charisma: 4

ZSM: 10 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost:  80xX

Dualar

Vyvolavaci emoce: deprese

Vlastnosti: psychické tutoky, rychlost
(trojnasobnad), vidéni ve tmé (pravé),
zména tvaru

Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost
33 %, zmateni 33 %

Imunity: strach

Zivotaschop.: 10

Utocéné ¢slo:  6/-1 (koncetina s drapy);
4/4+10 (tlama)

Obranné cislo: (0 + 4) = 4

Odolnost: 19

Velikost: B
Pohyblivost: ~ 4/humanoid
Inteligence: 5

Charisma: 3

ZSM: 10

150
60 magt

Zkusenost:
Magenergie:

Pokud je postava v jednom kole zasazena
alesponn dvéma koncetinami, dualar ji
chytne a postava se povazuje za ne-
hybného protivnika. Chycena postava se
muze pokusit vytrhnout, jedna se o past
Sil ~ 6 ~ vytrzeni/drzi dal a postava utrpi
zranéni od drapti za 1-6 Zivotd.

Dualar, vyssi

Vyvolavaci emoce: deprese

Vlastnosti: psychické ttoky, rychlost
(¢tyfnasobnad), vidéni ve tmé (pravé),
zmeéna tvaru

Rezistence: iluze 75 %, psychické ttoky
50 %, zmateni 50 %

Imunity: neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 15

Utocné &islo:  8/—1 (koncetina s drapy);
6/+15 (tlama)

Obranné cislo: (0 + 4) = 4

Odolnost: 21

Velikost: C
Pohyblivost: ~ 4/humanoid
Inteligence: 6

Charisma: 3

ZSM: 13
ZkuSenost: 240
Magenergie: 90 magu

Pokud je postava v jednom kole zasazena
alesponn dvéma koncetinami, dualar ji
chytne a postava se povazuje za ne-
hybného protivnika. Chycena postava se
muze pokusit vytrhnout, jedna se o past
Sil ~ 7 ~ vytrzeni/drzi dal a postava utrpi
zranéni od drapti za 2-12 zivotd.

Egart

Vyvoldvaci emoce: nenavist

Vlastnosti: maskovani (10), vidéni ve
tmé (vidéni za Sera)

Rezistence: jedy 50 %, neviditelnost
50 %, paralyza 33 %, zmateni 33 %
Imunity: iluze, strach

Zivotaschop.: 4 + 1

Utocéné ¢islo:  (+3 + 4) = 7 (dréapy);
(+3 +6/-1) =9/-1
(kosténé vyrtstky)

Obranné ¢islo: (+4 + 2) = 6 (+ 3 v boji
na blizko za kosténé

vyristky)
Odolnost: 15
Velikost: B
Pohyblivost: ~ 17/humanoid

Inteligence: 9
Charisma: 10

ZSM: 13 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)
ZkuSenost: 180

Zlata pavucina
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Pii prvnim ttoku, kdy vysunuje kosté-
né vyristky, ziskdva egart automaticky
iniciativu (bonus +6 k iniciativé v rozsi-
feném soubojovém systému). Také pfii
napadeni voli vétsinou atok ze zélohy
nebo na obét skoci z néjakého vyvysené-
ho mista. Pokud je obét sama a je slabsi
nez egart, je 50% Sance, ze ji uSetii a
odejde.

Egart, vyssi

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: maskovani (5), rychlost (dvoj-
nasobna), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: paralyza 66 %, zmateni
50 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 6 + 2

Utocné ¢islo:  (+5 + 4) = 9 (dréapy)
(+5 + 6/0) = 11/0
(kosténé vyriistky)

Obranné cislo: (+5 + 3) = 8 (+ 3 v boji
na blizko za kosténé

vyristky)
Odolnost: 17
Velikost: C
Pohyblivost:  18/humanoid

Inteligence: 10
Chraisma: 12

ZSM: 15 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 400

Chrazos

Vyvoldvaci emoce: zavist

Vlastnosti: psychické titoky, slepota, tito-
ky na brnéni (2), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: neviditelnost 75 %

Imunity: iluze

Zivotaschop.: 3
Utocné islo:  (+5 + 3) = 8 (drapy) +
+ slepota (20% Sance na
zéasah oc¢i, na 3-8 kol);
(+5 + 2) = 7 (zuby)
Obranné ¢islo: (4 + 2) = 6
Odolnost: 15

Velikost: A

Pohyblivost:  18/humanoid
Inteligence: 8

Charisma: 6

ZSM: 14 (nemiize vyvolavat

mentalni souboj)
110
50 magt

Zkusenost:
Magenergie:

Chrazos, vyssi

Vyvoldvaci emoce: zavist

Vlastnosti: psychické titoky, slepota, tito-
ky na brnéni (3), vidéni ve tmé (pravé),
zmateni

Rezistence: strach 50 %

Imunity: iluze, neviditelnost
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Zivotaschop.: 7

Utocné &islo:  (+5 + 4) = 9 (drapy) +
+ slepota (40% Sance na
zésah o¢i, na 3-13 kol);
(+5 + 3) = 8 (zuby)

Obranné cislo: (4 + 3) =7

Odolnost: 16

Velikost: A

Pohyblivost: ~ 18/humanoid

Inteligence: 8

Charisma: 7

ZSM: 16 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)

Zkusenost: 200

Magenergie: 100 magt

Ilarin

Vyvolavaci emoce: sobectvi nebo radost
Vlastnosti: psychické ttoky, zmateni,
zmeéna tvaru

Rezistence: iluze 50 %

Imunity: neviditelnost, strach, zmateni

Zivotaschop.: 2+ 1

Utocné ¢&islo:  —

Obranné cislo: (+2 + 1) =3

Odolnost: 13

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 14/humanoid

Inteligence: 16

Charisma: 18

ZSM: 20 (nemtze vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 40

Magenergie: 80 magu

Ilarin, vyssi

Vyvolavaci emoce: sobectvi nebo radost
Vlastnosti: iluze, psychické atoky, zma-
teni, zména tvaru

Rezistence: psychické atoky 50 %
Imunity: iluze, neviditelnost, strach,
zmateni

Zivotaschop.: 3 + 2

Utocné ¢islo:  —

Obranné cislo: (+2 + 2) = 4

Odolnost: 14

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 14/humanoid

Inteligence: 16

Charisma: 21

ZSM: 23 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 60

Magenergie: 120 magu

Jazava

Vyvolavaci emoce: nendvist

Vlastnosti: rychlost (dvojnasobnd), tto-
ky na brnéni (2), vidéni ve tmé (vidéni
za Sera)

Rezistence: iluze 33 %, jedy 50 %, magie
vzduchu 33 %, magie zemé 33 %, nevi-
ditelnost 50 %

Imunity: magie ohné, strach

Zivotaschop.: 7+5
Utocné ¢&islo:  (+6 + 5/+2) = 11/+2

(drapy);

(+6 + 7/+3) = 13/+3
(ocas);

(+6 + 6/+2) = 12/+2
(tlama)

Obranné cislo: (+5 + 4) =9
Odolnost: 19

Velikost: C

Pohyblivost:  20/Selma

Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 18 (nemuize vyvolavat
mentalni souboj)

Zkuenost: 950

Ostatni: vydélani kaze -

220 + 2k10 x 2mn/3h

Jazava, vyssi

Vyvoldvaci emoce: nenavist

Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna), Gto-
ky na brnéni (3), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 50 %, magie vzduchu
45 %, magie zemé 45 %, neviditelnost
65 %

Imunity: jedy, magie ohné, strach

Zivotaschop.: 10
Utocné ¢islo:  (+6 + 6/+3) = 12/+3

(drapy);

(+6 + 8/+3) = 14/+3
(ocas);

(+6 + 7/+3) = 13/+3
(tlama)

Obranné cislo: (+6 + 4) = 10
Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost:  20/Selma
Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 20 (nemtze vyvolavat

mentalni souboj)

Zkusenost: 950
Ostatni: vydélani kaze -

220 + 2k10 X 2mn /3 h
Lers

Vyvoldvaci emoce: strach

Vlastnosti: rychlost (trojnasobna), vidé-

ni ve tmé (pravé)

Rezistence: psychické titoky 50 %, zma-

teni 75 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, sle-

pota, strach

Zivotaschop.: 8

Utocné ¢islo:  (+8 + 6/+4) = 14/+4
(paréty);
(+8 + 4/+6) = 12/+6
(zuby)

Obranné ¢islo: (+7 + 5) = 12
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Odolnost: 23

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 21/magicky tvor
Inteligence: 11

Charisma: 7

ZSM: 15 (nemiize vyvolavat

mentélni souboj)
Zkusenost: 1700
Pfi kazdém ttoku na lerse si musi ttoc-
nik hodit proti pasti Obr ~ 5 ~ nic /
zranéni o bodaky na lersové téle za 4-9
zivota.

Lers, vyssi

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: rychlost (¢tyfnasobna), vide-
ni ve tmeé (pravé)

Rezistence: psychické ttoky 75 %, zma-
meni 40 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, sle-
pota, strach, zmateni

Zivotaschop.: 8

Utocné ¢islo:  (+8 + 7/+4) = 15/+4
(paiaty);
(+8 + 6/+6) = 14/+6
(zuby)

Obranné cislo: (+7 + 6) = 13

Odolnost: 25

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 21/magicky tvor
Inteligence: 12

Charisma: 9

ZSM: 17 (nemiize vyvolavat

mentalni souboj)

Zkusenost: 2300

Livenal

Vyvolavaci emoce: pokora

Vlastnosti: psychické ttoky, uduseni
(Obr ~ 4), zména tvaru

Rezistence: iluze 80 %, neviditelnost
75 %, psychické atoky 75 %, zmateni
75 %

Imunity: jedy, odsavéni zivota, paralyza,
slepota, strach

Zivotaschop.: 4

Utocné ¢islo:  uduseni

Obranné cislo: (+6 + 1) =7

Odolnost: 14

Velikost: B

Pohyblivost:  15/magicky tvor
Inteligence: 18

Charisma: 1

ZSM: 20

Zkusenost: 80

Magenergie: 100 magt

Livenal, vys$si

Vyvolavaci emoce: pokora

Vlastnosti: psychické ttoky, uduseni
(Obr ~ 6), zména tvaru
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Rezistence: psychické atoky 75 %, zma-
teni 75 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, od-
savani zivota, paralyza, slepota, strach

Zivotaschop.: 4

Utoéné &slo:  udugeni
Obranné cislo: (+7 + 1) = 8
Odolnost: 15

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 15/magicky tvor
Inteligence: 18

Charisma: 2

ZSM: 23

Zkusenost: 100
Magenergie: 150 magt
Lurkan

Vyvolavaci emoce: nenavist

Vlastnosti: vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 33 %, paralyza 50 %,
zmateni 33 %

Imunity: jedy, odsavani zivota, strach

Zivotaschop.: 5 + X
Utocné ¢islo: X + sila zbrané
X + 4 (paraty) + zvl
Obranné cislo: (+2 + 5) =7 + 1 (zakazdy
stit, ktery pouziva)
Odolnost: 15

Velikost: A-C

Pohyblivost:  14/humanoid

Inteligence: 8

Charisma: 5

ZSM: 15 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost:  75xX

Velikost i nebezpec¢nost Lurkana se lisi
podle poctu jiz zkonzumovanych kosti,
tento pocet je vyjadien pismenem X,
pricemz X se nejcastéji pohybuje v roz-
mezi 1-5. Pokud je Lurkan vyvinutéjsi,
naroste mu dalsi par rukou. V kazdé
ruce muze drzet zbran nebo §tit a muze
vSemi zbranémi bojovat najednou.
Pokud pouziva pouze paraty, ma navic
zvlastni dtok. Po kazdém tspésném
zasahu drépy se mtize zlomit kost v téle
obéti. Jde o past Odl ~ 7 ~ nic/zlomeni.
Za kazdou zlomenou kost klesa obéti
OCaUColdoté doby, nez je zlomeni-
na zafixovana a vylécena.

Lurkan, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist

Vlastnosti: strach, vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost
33 %, psychické tatoky 50 %, zmateni
50 %

Imunity: jedy, odsdvani Zzivota, para-
lyza, strach

Zivotaschop.: 9+ X

X + sila zbrané

X + 5 (paraty) + zvl.

Obranné cislo: (+2 + 6) =8 + 1 (zakazdy
stit, ktery pouziva)

Odolnost: 19

Utoc¢né ¢islo:

Velikost: B-C

Pohyblivost: ~ 13/humanoid

Inteligence: 9

Charisma: 6

ZSM: 16 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

Zkusenost: 150x X

Magenergie: 45 magu

Oproti své nizsi formé ma parametr X
v rozmezi 6-10.

Olvahla

Vyvolavaci emoce: ldska + pokora
Vlastnosti: magie vody, magie vzduchu,
magie zemé, psychické atoky, vidéni ve
tmé (pravé), zmateni

Rezistence: magie ohné 75 %, magie
vody 75 %, magie vzduchu 75 %, magie
zemé 75 %, psychické atoky 75 %, zma-
teni 50 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, oby-
dejné zbrané, odsavani zivota, paralyza,
slepota, zkamenéni

Zivotaschop.: 3 + 1

Utoéné ¢slo: 1 + X (vldkna magickych

nitek)
Obranné ¢islo: 2 + X
Odolnost: 6
Velikost: A
Pohyblivost: ~ 14/humanoid

Inteligence: 21
Charisma: 23

ZSM: 20
ZkuSenost: 20
Magenergie: 120 magt

Hodnota X vyjadfuje dobu, po jakou
olvahla méla cas spradat své nitky. Po-
hybuje se od 0 do 30, ale miize tuto hra-
nici i prekrocit.

Olvahla, vyssi

Vyvolavaci emoce: ldska + pokora
Vlastnosti: magie vody, magie vzduchu,
magie zemé, psychické atoky, vidéni ve
tmé (pravé), zmameni, zmateni
Rezistence: magie ohné 75 %, magie
vody 75 %, magie vzduchu 75 %, magie
zemé 75 %,

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, oby-
dejné zbrané, odsavani zivota, paralyza,
psychické ttoky, slepota, zkamenéni,
zmateni

Zivotaschop.: 5
Utoéné ¢islo: 2 + X (vldkna magickych
nitek)
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Obranné dislo: 4 + X
Odolnost: 8

Velikost: A
Pohyblivost: ~ 15/humanoid
Inteligence: 23

Charisma: 25

ZSM: 25
Zkusenost: 35
Magenergie: 250 magt

Hodnota X vyjadfuje dobu, po jakou
Olvahla méla cas spradat své nitky. Po-
hybuje se od 0 do 30, ale miize tuto hra-
nici i prekrocit.

Rivik

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: neviditelnost, vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost
75 %, zmateni 33 %

Imunity: strach

Zivotaschop.: 14 Zivoty

Utocné ¢islo:  —3 + sila zbrand
Obranné cislo: (+4 + 1) =5

Odolnost: 4

Velikost: A0

Pohyblivost:  13/humanoid
Inteligence: 7

Charisma: 9

ZSM: 13 (nemtize vyvolavat

mentalni souboj)
ZkuSenost: 20
Magenergie: 14 magt

Ovlada kouzlo neviditelnost, ale muize jej
seslat jen tfikrat za den a kouzlo nevydr-
zi ptisobit déle nez 5 smén celkem.

Rivik, vyssi

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: neviditelnost, vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: iluze 65 %, zmateni 45 %
Imunity: neviditelnost, strach
Zivotaschop.: 1 zivoty

Utocné ¢&islo:  —3 + sila zbrand
Obranné cislo: (+5 + 1) = 6

Odolnost: 4
Velikost: A0
Pohyblivost:  14/humanoid

Inteligence: 7

Charisma: 10

ZSM: 15 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 25

Magenergie: 28 magt

Ovlada kouzlo neviditelnost, ale mtize jej
seslat jen ctyfikrat za den a kouzlo nevy-
drzi ptsobit déle nez 10 smén celkem.

Zlata pavucina

Saheira
Tato myslenkova bytost nebojuje ani
se neprojevuje klasickym zptisobem.
Jeji chovani je popséno v Kli¢i bytosti
astrdlnich a také v dobrodruzstvi Obii
jeskyné.

Skarkroma

Vyvolavaci emoce: pokora

Vlastnosti: magie vody, magie zemé,
vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 66 %, magie zemé 75 %,
psychické atoky 33 %, zmateni 75 %
Imunity: jedy, neviditelnost, odsavani
Zivota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 2 + 1

Utocné ¢islo:  (+1 + 1) =2 (ruce)
Obranné cislo: (+1 +2) =3
Odolnost: 13

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 17/humanoid
Inteligence: 13

Charisma: 10

ZSM: 15
ZkuSenost: 75
Magenergie: 70 magu

Dokaze manipulovat se skalou, otevirat
jamy pod nohama tuto¢nikd a zase je
zavirat, nechat spadnout bloky kameni
atd.

Skarkroma, vyssi

Vyvolavaci emoce: pokora

Vlastnosti: magie vody, magie zemé,
vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 80 %, psychické ttoky
50 %, zmateni 75 %

Imunity: jedy, magie zemé, neviditel-
nost, odsavani zivota, strach, zkamenéni
Zivotaschop.: 3 + 2

Utocné ¢islo:  (+2 +2) = 4 (ruce)
Obranné cislo: (+1 + 3) = 4

Odolnost: 15

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 17/humanoid
Inteligence: 14

Charisma: 12

ZSM: 17
ZkuSenost: 100
Magenergie: 160 magu

Dokaze manipulovat se skalou, otevirat
jamy pod nohama tutocnikd a zase je
zavirat, nechat spadnout bloky kameni
atd.

Tabarin

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: maskovani (0)

Rezistence: iluze 60 %, neviditelnost 50 %
Imunity: strach
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Zivotaschop.: 1-4 zivoty
Utoc¢né ¢islo:  —3 + sila zbrané
Obranné cislo: (+4 + 1) =5

Odolnost: 4
Velikost: A0
Pohyblivost: ~ 13/humanoid

Inteligence: 15

Charisma: 16

ZSM: 13 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

Zkusenost: 20

Sami nikdy netitoci, radéji se pred ttoc-
nikem schovaji. Neciti bolest a nemaji
mez vyfazeni. A¢ sami nemaji zddné po-
klady, védi o tom, jak ziskat velké jméni.

Tabarin, vys$si

Vyvoldvaci emoce: radost

Vlastnosti: maskovéni (—5), vidéni ve
tmé (za Sera)

Rezistence: neviditelnost 70 %

Imunity: iluze, strach

Zivotaschop.: 1
Utoc¢né cislo:  —2 + sila zbrané
Obranné cislo: (+5 + 1) = 6

Odolnost: 4
Velikost: A0
Pohyblivost:  13/humanoid

Inteligence: 15

Charisma: 17

ZSM: 15 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 25

Zalatik

Vyvoldvaci emoce: odvaha

Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna)
Rezistence: bila magie 33 %, ¢erna ma-
gie 33 %, piirodni magie 33 %

Imunity: iluze, magie ohné, magie vody,
magie vzduchu, magie zemé, psychické
atoky, strach

Zivotaschop.: 1-3 Zivoty

Utocné ¢islo:  —4 + sila zbrané
Obranné ¢islo: (+6 + 1) =7

Odolnost: 3

Velikost: A0

Pohyblivost: ~ 20/humanoid
Inteligence: 5

Charisma: 7

ZSM: 22 (nemtze vyvolavat

mentalni souboj)
ZkuSenost: 20

Zalatici nejdou vypatrat ani zranit pouzi-
tim zddné zndmé magie. Pfi napadeni
se velmi rychle schovaji nebo utecou.
Své poklady nenosi pfi sobé, ale scho-
vavaji je v norach a tajnych skrysich.
Zalatika nejde chytit do zddné mecha-
nické pasti.

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Zalatik, vyssi

Vyvolavaci emoce: odvaha

Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna)
Rezistence: bild magie 50 %, ¢erna ma-
gie 50 %, piirodni magie 50 %

Imunity: iluze, magie ohné, magie vody,
magie vzduchu, magie zemé, neviditel-
nost, psychické ttoky, strach, zmateni
Zivotaschop.: 1-5 zivotd

Utocné &islo:  —4 + sila zbrané
Obranné cislo: (+6 + 1) =7

Odolnost: 4

Velikost: A0

Pohyblivost: ~ 20/humanoid
Inteligence: 6

Charisma: 8

ZSM: 25 (nemtize vyvolavat

mentalni souboj)
ZkuSenost: 25

Zelenka zlatokiidla

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: teleportace (fizend)

Rezistence: psychické ttoky 66 %

Imunity: jedy, vSechny druhy magii

Zivotaschop.: 3 + 2

Utocéné ¢islo: 5 + paralyzujici jed
(Odl ~ 7 ~ nic/ tiplna paralyza,
trvani: 2k6 smeén / ihned)

Obranné cislo: (+5 + 1) = 6

Odolnost: 9

Velikost: B
Manév. schop: 17
Pohyblivost:  19/okfidlenec

(ve vzduchu)
1/hmyz (na zemi)
Inteligence: 2
Charisma: 1
ZSM: 18 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)
ZkuSenost: 80
Magenergie: 20 magu

Zelenka vzdy ziskava iniciativu v prv-
nim kole, kdy ttoci (bonus +6 k inicia-
tivé v rozsifeném soubojovém systému).
Po paralyzovani obéti se budto pokusi
obalit ji svymi kiidly a pfenést ji do
Stinového svéta, nebo se vrhne na dalsi
obét. Pokud se ji prvni atok nepovede,
zmizi a zaatoci nékdy jindy. Paralyzo-
vand postava prenesena do Stinového
svéta je ochromena daleko vétsi davkou
jedu a larva v ni se vyklube za 7-16 dni.
Pfi tomto porodu postava umira.

Zelenka zlatokfidla, vyssi

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: teleportace (fizend)
Rezistence: iluze 60 %, psychické ttoky
80 %

Imunity: jedy, vSechny druhy magii,
slepota, strach
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Zivotaschop.: 3 + 4

Utocné ¢islo: 7 + paralyzujici jed
(Odl ~ 7 ~ nic/ tplna paralyza,
trvani: 2k6 smén / ihned)

Obranné dislo: (+6 + 1) =7

Odolnost: 10

Velikost: B
Manév. schop: 17
Pohyblivost: ~ 19/okiidlenec

(ve vzduchu)
1/hmyz (na zemi)

Inteligence: 2

Charisma: 1

ZSM: 20 (nemtze vyvolavat
mentalni souboj)

Zkusenost: 120
Magenergie: 50 magt
Zilik

Vyvolavaci emoce: radost
Vlastnosti: vidéni ve tmé (za Sera)
Rezistence: iluze 50 %

Imunity: strach

Zivotaschop.: 1 Zivot

Utocné ¢islo:  —4 + sila zbrané
Obranné cislo: (+2 + 1) =3

Odolnost: 3

Velikost: A0

Pohyblivost:  13/humanoid
Inteligence: 4

Charisma: 7

ZSM: 10 (nemiize vyvolavat

mentalni souboj)
ZkuSenost: 10

Dokéaze zmensit svou velikost az de-
setkrat.

Zilik, vyssi

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: vidéni ve tmé (za Sera)
Rezistence: iluze 75 %, neviditelnost
33 %

Imunity: strach

Zivotaschop.: 1-4 Zivoty

Utocné ¢islo:  —4 + sila zbrané
Obranné cislo: (+3 + 1) = 4

Odolnost: 3

Velikost: A0

Pohyblivost:  13/humanoid
Inteligence: 4

Charisma: 8

ZSM: 12 (nemiize vyvolavat

mentalni souboj)
ZkuSenost: 15

Zlodéj svétla

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: pohlcovani ohné, psychické
atoky, slepota, strach, vidéni ve tmé
(pravé), zmateni, zména tvaru
Rezistence: iluze 75 %, magie zemé
33 %, neviditelnost 75 %, obycejné zbra-
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né 60 %, psychické atoky 50 %, zmateni
25 %

Imunity: jedy, magie ohné, odsavani
zivota, paralyza, slepota, strach, zkame-
néni

Zivotaschop.: 10

Utocné cislo:  —

Obranné dcislo: 8

Odolnost: 18

Velikost: B az E (zalezi na stavu
zlodéje svétla)

Pohyblivost:  12/magicky tvor

Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 30 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 800

Magenergie: 100 magt

Ohen i ohniva kouzla zlodéje svétla 1é¢i.
Kazdy zivot, za néjz by ho ohenn mél
zranit, mu pfibyva az do maximalniho
poctu.

Zlodéj svétla, vyssi

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: pohlcovani ohné, psychické
atoky, slepota, strach, vidéni ve tmé
(pravé), zmateni, zména tvaru
Rezistence: magie zemé 45 %, psychické
atoky 75 %, zmateni 33 %

Imunity: iluze, jedy, magie ohné, nevi-
ditelnost, obycejné zbrané, odsavani
zivota, paralyza, slepota, strach, zkame-
néni

Zivotaschop.: 12

Utocné &islo:  —

Obranné d¢islo: 11

Odolnost: 20

Velikost: B az E (zalezi na stavu
zlodéje svétla)

Pohyblivost:  14/magicky tvor

Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 32 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 1100

Magenergie: 165 magt

24 e .
Piirodni bytosti
Karekul
Zivotaschop.: 1
Utocné ¢islo: 2 (zuby)
Obranné cislo: 3
Odolnost: 11

Velikost: A
Bojovnost: 3
Pohyblivost:  14/zvite

Inteligence: 1
ZkuSenost: 15

Zlata pavucina
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Cizi postavy

Adram Mirha
Clovek, muz, lupic, 13. Groven

Aizerin z Binarei
Clovek, muz, knéz (Aurion), 21. Groven

Anaximus Rilondsky
Hobit, muz, knéz (Siaron), 7. iroven

Armel Tirgont (Stin)
Clovék, muz, schopnosti lupice na 24.
arovni a Sermife na 13. Grovni

Arxela
Clovék, zena, ¢arodéj, 19. troven

Ctirad Levovlas
Clovek, muz, Sermif, 13. Groven

Drajgo Krvavec
Barbar, muz, schopnosti lupice a Semiie

na 13. arovni

Dron
Barbar, muz, hranicar, 5. iroven

Gidivor Vari
Clovek, muz, lupic, 7. Groven

Gojslava Presernicka
Clovék, zena, bojovnik, 14. troven

Hi
Lesni skiitek, muz, lupic, 19. Groven

Iztok Celigojovic¢
Clovék, muz, bojovnik, 23. troven

Jalwin
Clovék, muz, zlodéj, 4. Groven
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Jan Bufovsky z Bufova
Clovék, muz, zadné povolani

Jarek Nibeliz
Clovék, muz, zadné povolani

]Varoé
Clovék, muz (vlkodlak), chodec, 13. aro-
ven

Josek Orlem
Cloveék, muz, Sermif, 12. Groven

Joskiara Nandala
Hevren, Zena, lupic, 9. Groven

Kazarda
Trpaslik, Zena, bojovnik, 21. Groven

Koj Fin Chao
Lesni skiitek, muz, schopnosti lupice a
¢arodéje na 19. arovni

Korsky Dés
Clovék, muz, lupi¢, 10. Groven

Lat’c Fuo
Lesni sk#itek, muz, sicco, 9. Giroven

Lesana
Clovék, zena, knéz (Rianna), 12. Groven

Murat Jochra
Clovék, muz, zlodéj, 2. troven

Narzian Sedy
Clovék, muz, schopnosti sicca a Sermite

na 36. tirovni, Sedy drak

N’doma
Lesni elf, Zena, lupic, 18. Groven
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Pan zlodéju
Cloveék, muz, lupi¢, 27. Groven

Pésinka Zlatonoha
Hobit, Zena, lupic¢ 13. Groven

Petar Varaxin
Lesni elf, muz, még, 25. troven

Radomir Dembowski
Clovék, muz, chodec, 17. Giroven

Radoslav Mincekus
Clovék, muz, schopnosti lupice na 11.
urovni a véle¢nika na 5. irovni

Radwin
Clovék, muz, sicco, 22. iroven

Rawlak
Clovék, muz, sicco, 16. iroven

Sana Taradzinska
Cloveék, Zena, sicco, 8. tiroven

Svatava Exakerta
Clovek, zena, ¢arodéj, 15. troven

Tardul Wrep
Cloveék, muz, bojovnik, 7. Groven

Trpimir Brugaric¢
Clovéek, muz, valecnik, 12. Groven

Vokounék Vosihlo
Hobit, muz, zlodéj, 4. troven

Wilk Bruznicki

Clovék, muz, schopnosti lupice a bojov-
nika na 20. trovni
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