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Tento dokument obsahuje aplikaci pravidel DrD+ na jevy a si-
tuace, které mohou na Asterionu nastat. Nebylo oviéem moZné
postihnout v§e do detaild, u? vzhledem k tomu, Ze principiel-
né predstavuji pravidla DrD+ a Asterion dva nezdvislé celky.
Jestlize ti n&jakd pravidla nebudou vyhovovat nebo je budes
postrddat, nic ti samozfejmé nebran{ v tom, aby sis je zménil &
sdm dotvofil.

Na rozdil od b&#nych pravidel DrD+ nenf aplikace striktné
délena na ¢&4sti pro (urcité) hrace a PJ. Cely text aplikace by
sis mé&l nejprve piedist ty jako PJ a ndsledné rozhodnout, které
z jeho &asti zptistupnis hrac¢tm.

V této aplikaci budeme pouzivat ndsledujici zkratky:

Asterionské moduly: CT = Cas temna, NS = Nemrtvi a
svétlonosi, VIB = Vzestup temnych bohti, HZM = Z hlubin
zelené a modré, ZP = Zlatd pavucina, OLD = Obloha z list{ a
drahokamt, FA = Fale$nd apokalypsa.

Ptirucky DrD+: PPH = Piirucka pro hrace, PP] = Pfirucka
Péna jeskyné, PB = Pirucka bojovntka, PC = Ptfrucka &aro-
dgje, PH = Ptirucka hrani¢afe, PK = Ptirucka knéze, PT =
Ptirucka theurga, PZ = Pfirucka zlodgje.

Nekteré — predevsim obecnéjsi — postupy ¢ mechanismy byly
popsany v aplikaci modulu Cas temna a zde se ji neopakujf.

TVORBA POSTAVY

v

Postup na vyssi Groven

Nowy Solnohrad

Obecné dovednosti: Ovladani lodky, Plavani, Zachdzen{ s ma-
gickymi pfedméty, Lov a rybolov, Ru¢ni price

Nuenga Nam’bata

Obecné dovednosti: jakékoliv s vyjimkou Ndamotnictvi, Ovl4-
dén{ lodky, Plavani, Pohybu v horich a lese, Etikety podsvét,
Hazardnich her, Lovu a rybolovu; navic Pohyb v pousti
Povolani: jakékoliv

Pozndmky: Zda bude postavé vycvik umoznén, bude zdviset na
vztazich s poustnimi elfy.

Rilond

Univerzita

Obecné dovednosti: viechny psychické s vyjimkou Etikety
podsvéti; Boj se Savlemi a tesdky, Boj s meci, Ndmotnictvi, Vy-
chovatelstvi, Vyucovani

Povolani: ¢arodgj (vSechny obory), theurg

Poznamky: Predpokladem pro studium je znalost Cteni/psant
alespoti na 2. stupni.

Konwvent
Obecné dovednosti: Jezdectvi, Boj s meci, Boj s palicemi a kyji,
Boj se sekerami, Boj s femdihy a bijaky, Boj se $titem, Boj s ho-
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lemi a kopimi, Nosenf zbroje, PouZ{van{ $titu, Prvn{ pomoc

Povolani: bojovnik (rytit)

Ndmoini akademie

Obecné dovednosti: Boj s noZi a dykami, Boj s meci, Boj s 3av-
lemi a tesdky, Boj se dvéma zbranémi, Boj se stielnymi zbra-
némi, Namotnictvi, Ovladan{ lodky, Plavani, PouZivani §titu,
Astronomie, Kreslenf map, Zemépis, Uzlovan{

Poznamky: Predpokladem pro studium je znalost Cteni/psant
alespoti na 2. stupni.

Siomeniiv kldster

Obecné dovednosti: viechny psychické s vyjimkou Etikety
podsvét; Vyucovani

Poznamky: Predpokladem pro studium je znalost Cteni/psant
alespoti na 2. stupni, tuto dovednost je v§ak moZné se zde na-
udit.

Estelin chrdm

Obecné dovednosti: étem’/psanf, Bylinkéistvi, Prvni pomoc,
Ruéni price, Vateni, Vychovatelstvi

Poznamky: Piipadny vycvik byva povolen zpravidla jen Zenam.

Stinné iidoli

Obecné dovednosti: Boj se stfelnymi zbranémi, Pohyb v ho-
rach, Pohyb v lese, Rychly pochod, Botanika, Zoologie, Bylin-
kaistvi, Lov a rybolov, Ru¢ni prace, Zachézeni se zvitaty
Pozndmky: Hranic4t zde miiZze podstoupit zelené zasvécend.

Boj

Tabulka zbrani pro boj zblizka a Tabulka stfelnych zbrani po-
pisuji parametry specificky asterionskych zbrani. Jejich slovn{
popisy naleznete v hlavnim textu.

Stielivo do arbaletu

Do arbaletu se dajf nabfjet kulicky z réiznych materiald, jeZ maji
na vysledek stielby specificky vliv. Potfebné tdaje obsahuje Ta-
bulka stfeliva niZe.

Hlinénd kulicka
PouZiv4 se jako standardnf sttelivo.

Zeleznd kulicka

Zeleznd kulicka zptisobuje oproti hlinéné vétsf zranén, nebot
je pfi zachovani stejné velikosti t&Z§f a tvrdsi, oviem za cenu
zkrdceného dostfelu. Se stejnymi parametry je mozné vyrobit

kulicku ze stifbra nebo jeho slitin.

Dutd kulicka

Vyrabf se z lehkych a soucasné kiehkych materiald, nebot jeji
hlavn{ G¢inek nespocivd v razanci zdsahu, ale v ltce, kterd se
uvoln{ po jejim rozbiti. Nejcastéji jde o rizné tekavé nebo vzni-
titelné substance. Aby toto fungovalo, musf kuli¢ka narazit do
dostate¢né tvrdého povrchu (zdi, dlazby, platové zbroje).

Nové zbrané pro boj zblizka

Nazev Pottebna sila  Délka Utoénost Zranéni Typ Kryt  Vaha Kategorie

Mahensky bi¢ +2 3 1 +3 S 1 0,8  Remdihy a bijaky
Nové sttelné a vrhaci zbrané

Nazev Pottebna sila  Utoénost Zranéni Typ Dostiel Vaha Kategorie

Erinska hvézdice 0 0 +4 S +18 0,2 Vrhac{ zbrané

Arbalet +1 1 +3 D +23 1 Kuse
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Tabulka stieliva
Kulicka Potfebnd sila Utoénost Zranéni Typ Dostiel

I:Ilinéné — 0 0 D 0
Zelezna — 0 +2 D -2
Duta — 0 -2 D +2

Pouys

Cestovani pousti

Terén

Neschtidnost terénu pro poust Mar’Nub ¢&inf podle Tabulky ne-
schiidnosti terénu (PPH) —10 az —20.

Zizen

Pro Zizen plati pravidla z PPH, vzhledem k velkym vedréim jsou
ale postihy dvojndsobné, nem4-li postava né&jakou tc¢innou
ochranu proti pocasi (slune¢nik nestaci). Postava musi denné
vypit alesponi tolik decilitr vody, kolik ¢inf 12 + HmP — Odl,
ptevedeno podle Tabulky zranénf a dnavy. Vyjimku pfedstavuje
voda vytvotend patnak’uty z nékterych odz, které stadi vypit
jen ¢tvrtinu obvyklého mnoZstvi. Navic je moZné ji vypit na
&tyti dny dopfedu a v té dobé pak postava nemusi pit vibec.

Zasypdni

Neni a? tak vzdcnou udalosti, ¢ v Mar’Nub né&koho zasype
pisek, a tak mu hrozi uduseni. Aby se zjistilo, zda se postava
dokézala zasypan{ vyhnout, hézi se

Obr + 2k6+:
zasypani ~ Nebezpeénost zasypani ~ unik

V ptipadé zasypani utrpi postava kazdou minutu pod piskem
elementélni zranéni se silou 6 a Zivlovou pifslugnosti —Vz.

Obét zasypani se mtZe pokusit prohrabat vlastnimi silami
k povrchu. Nejprve by méla zjistit, kterym smérem povrch je,
protoZe mtiZe byt dezorientovdna:

Sms + 2k6+:
dezorientace ~ Nebezpecnost zasypani ~ orientace

Potom se v kazdém kole posune danym smérem o vzdédlenost
odpovidajici jeji Sil — 30 a pfibude ji jeden bod tinavy. Body
Unavy ptibyvajf i v ptipadé bezvédomi, dokud postava nezemfte
nebo se ji nepodafi dostat se na vzduch (tinava je zptisobena
predeviim nedostatkem kysliku). Mohou ji pomédhat kolegové
z povrchu, ktef{ budou postupovat v zdvislosti na pouZitych
néastrojich, nutno ovsem fici, Ze kopan{ jam v sypkém pisku je
velice nevdéény kol (je lépe si ho zvlheit, o vodu ale byva
v pousti nouze). Jak vidno, nedostatek umu ¢&i §téstf pii setkan{
s nastrahami Bludist& vede vétsinou ke smrti, zase ale nebyvaji
problémy s pohtbivanim.

Pisecné boute

Dal3i nepfijemnosti, kterd m@Ze druZinu potkat, je pise¢na
boufe, pojmenovand nebo bezejmenna. MéZe ¢lovéka zasypat,
zranit nebo uspat. NiZe uvddime hlavni typy pojmenovanych
boui{ s jejich ucinky.

Hladovd matka

PouZijte vySe popsana pravidla po zasypan{ piskem s tim, Ze Ne-

bezpenost zasypani &ini podle sily boute piiblizng 7-18 a hézi se
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kaZdou minutu, po kterou je postava boufi vystavena. Je pocho-
pitelné, Ze zasypanou obé&t nelze vyprostovat, dokud boufe trva.

Slidil
Vyhodnocuje se jako postiZent:

Doména = fyz., Prudkost = minuta, Zdroj = vsi., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = 8-20, Velikost = 4-10, Zivel = +Z, Ucinek
= Velikost/2, Doba propuknuti = ihned.

Temny pldst
Vyhodnocuje se jako postiZent:

Doména = fyz., Prudkost = minuta, Zdroj = vsi., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = 7-15, Velikost = 2-6, Zivel = +Z, U¢inek
= Unava t(Velikost/2) bodi; ptibyva i v bezvédomi, Doba pro-
puknut{ ihned.

Sladkd smrt
Vyhodnocuje se jako postiZent:

Doména = psy., Prudkost = hodina, Zdroj = def., Vlastnost
= Vol, Nebezp. = 10-25, Velikost = —, Zivel = —Vz, Utinek
= Spének, Doba propuknuti = +36.

Ze spanku vyvolaného Sladkou smrti se nelze probudit bez
vné&jstho podnétu, napt. silného hluku v okoli (ktery ale v pous-
ti nebyva obvykly). Budici postava musi pfekonat ObtiZnost,
ktera se rovnd Nebezpecnosti postiZeni, pfi¢em? v zdvislosti na
zptisobu buzen{ uré{ PJ predpoklady.

Spoutdni boure

Ritudl odpovidd hrani¢afovu zaméteni Ovladni vzduch na 2.
a vyssich stupnich znalosti. Doporu¢ujeme, aby ho PJ jinym
postavdm ne? hrani¢attm s piislusnym zaméfenim nedovolil
pouzivat, pokud to nebude nezbytné nutné.

Reky
Maseny, releny i lagry se mohou pohybovat po Durenu pouze
mezi Rilondem a Velkym trhem. Horn{ tok Durenu a Y’bu jsou

%

sjizdné jen pro men3{ ¢luny a mwuta.

Tabulka rychlosti toku

Usek feky Rychlost toku
Duren (pied katarakty) +20
Duren (katarakty) +30
Duren (Velky trh — Rilond) +10

Y'b +13
Ostatni rizné

POSTUPY PRI HRE

Nemoci

Rilondsky mor

Pro popis u¢ink@ mtZete pouZit parametry moru z PPJ.
Latky a predméty
Rostliny

Egit lofisky

Nalezeni: +16

Sklizeti: rozkvet a zelenec (na Tafe)
Pouzitelna &4st: celd rostlina
Vyskyt: listnaté lesy

Aplikace pravidel DrD+



Cena: 2 zl (svazek 12 rostlin)
Tato nendpadné houba s hnédym, aZ tmavé hnédym klobou-
kem, rostoucif na kmenech padlych strom@ obsahuje velké
mnozstvi organismus povzbuzujicich ldtek. Jedna houba dokaze
vzpruzit télo béhem deseti minut a na celych dvanact hodin od-
loZ{ potfebu spat ¢&i jinak odpocivat. 10 minut po snézeni houby
zmiz{ postavé T(Vdr + 10) bod@ unavy. Po dalsich 12 hodin pak
postavé piibyva inava normalnég, ale pro bezprostfedni dopad
se pocita pouze kazdy ctvrty bod. Po uvedenych 12 hodinéch se
ale projevi k jak ona jednorazové sebrand tnava, tak zbylé t¥i
Stvrtiny bodd tnavy, jeZ postava zatim nasbirala.

Névyk: Nebezp. = +15, Velikost = 4, Zivel = —O, Uéinek
= Velikost — 10, (!) hlavn{ vlastnosti podle povoldni: —Veli-
kost/2.

Jarnicek prosty

Nalezent: +19

Sklizett:: imor a? ovocen (na Tate)

PouZitelna &ast: kvet

Vyskyt: horské louky

Cena: 20 zl (svazek 12 rostlin)

Drobny, bledémodry kvitek jarnicku prostého zdobi na jate

zejména vysoce poloZzené louky v Nekonecnych horach. Jeho

konzumace &éste¢né neutralizuje negativni ptisobeni Zivld na

organismus. Po poZit{ odvaru z kvétu jarni¢ku bude Sila jakéko-

liv elementédlniho zranéni zpsobeného postavé o 3 niZii.
Névyk: Nebezp. = +9, Velikost = 4, Zivel = —Vz, Utinek

= Velikost — 4, (!) Int: —Velikost/2.

Mga-awara

Nalezent: +18

Sklizeti: chladen aZ ploden (na Tafe)

PouZitelna &ast: plody

Vyskyt: stepi

Cena: 15zl (12 plod®)

Mga-awra, nendpadnd, nezkuSenym o¢im témé¥ neviditelnd
lé¢ivka, dokdZe snimat ze znaveného téla tinavu a dspé&sné re-
generovat organismus, ktery nenf vaZzné poskozen. P¥i potieni
mastf pfed spanim ziskd postava bonus +2 k Sile [é¢enf pti ho-
jenf a Sile odpoc¢inku. Snédent Cerstvého plodu se projevi ztra-
tou T(Vdr + 4) bod@ tunavy (G¢inkuje pouze jednou denné).

Ngo’wana

Nalezeni: vidy (v odze)

Sklizeni: cely rok

PouZitelna &4st: plody (na Tate)

Vyskyt: v odzéch vytvotenych jak’atly

Cena: 200 zl (12 plodd)

Sladky plod ko$atého stromu ngo’wana, podobny $vestce ze se-
vernich oblasti Almendoru, dokdZ?e zahnat hlad a z4sobit télo
Yivinami na cely den.

Ackoliv vaz pouze kolem 20 gram, obsahuje latky, které jsou
schopné nasytit organismus postavy na cely den. Zivi-li se ale
postava vice ne? 10 dnf pouze touto plodinou, nésledujici den
musi elit postiZeni z hladu, jako kdyby 4 dny nejedla, a déle se
bude postupovat podle b&Znych pravidel pro hlad (PPH).

Ukutu

Nalezeni: vidy (v odze)

Sklizeni: cely rok

Pouzitelna &4st: listy

Vyskyt: v odzéch vytvotenych jak’atly
Cena: 480 zI (12 listf)

Aplikace pravidel DrD+
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List u’kutu, drobného stromu s nddhernymi tficeticentimet-
rovymi bilymi kvéty, vloZené pod jazyk, umi{ procistit hlavu a
pomdh4 znovu ziskat kontrolu nad vlastnim my$lenim. Vloz#-li
se pod jazyk, dokdZe pomoci pti lé¢eni psychickych zranéni —
ptidava +3 k Sile lé¢eni. Takto uc¢inkuje pouze jednou denné.
Navic dokdZe na 6 hodin snfZit postihy k Inteligenci a Vili az
0 3 (opét ho Ize takto vyuZit pouze jednou za 24 hodin).

List u'kutu lze také Zvykat. Po dobu ?vykéni (10 minut) nen{
moz#né postavu paralyzovat, zesilit jeji strach ¢i na ni psobit
mentéiln{ magiif. Postavu Ize ale napadnout v rdmci mentélniho
souboje.

Ndévyk: Nebezp. = +9, Velikost = 6, Zivel = +7, U¢inek =
Velikost — 10, (!) Sil: —Velikost/2.

Urman t¥isnopy

Nalezeni: +20

Sklizeti: deSten a chladen (na Tafe)

PouZitelna &ast: kofen

Vyskyt: horské louky, stepi

Cena: 5 zl (svazek 12 rostlin)

Urmadn ti{snopy se vyznacuje tuhym, vysokym stonkem a velmi
hluboko zapusténym kofenem. U? z délky je vidét jeho charak-
teristické kvétenstvi sestdvajici ze tif fad kvitk® uspotddanych
do hroznu. Kofen urménu je mirné jedovaty (co? se v oblastech,
kde roste, u¢i uz malé déti), ale po desetiminutovém vyvéfeni
zeslabuje d¢inky velkého mnoZstvi jedd.

Pokud je odvar z urménu vypit predtim, neZ se projevi jeho
ucinky, tj. pfed uplynutim doby propuknutf, ziskd postava bonus
+3 pfi vyhodnocovéni postiZeni. Nelze ho kombinovat s jinymi
protijedy. Pokud se odvar nepouZije do 30 dnf, stane se z né&j
bezbarvy jed, jemné nahotkly, bez viing, ucinkujici po poziti:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +7, Velikost = 6, Zivel = +Z, Ucinek =
Velikost, Doba propuknuti = 1 kolo.

Chemikadlie

Lektvar proti bodnuti k’nanga

Z4klad: kotalka nebo lth

Vypije-li postava tento lektvar dfive, ne? se projevi tcinek jedu
st$ia k’'nanga, ziskd bonus +4 pfi vyhodnocovéni postiZeni.
Vice poZitych davek lektvaru nemé kumulativni efekt.

Predméty
Béiné predméty

Dobré sklo

Zaklad: kovova trubice a tii sklicka

Pomoci dobrého skla lze vidét vzdalené ptedméty (v dohledu),
jako by byly osmkrat bliZe. Jde o dalekohled a do déisledku vzato
se nejedna o kouzelny pfedmaét.

Roenova jehla*

Zaklad: jehla

Povési-li se jehla na nit nebo necha-li se ji dostate¢nd viile,
bude jejf ostry konec ukazovat k p¥islusnému pdluy, tj. na Len-
doru k severnimu, na Tafe k jiznimu. Jeji pouziti v rovnikovych
motich vyZaduje jisté zkusenosti. Pomérné snad no se také ne-
chd zmést magif ovlivnénymi misty, ndmoinici naptiklad vedi,
Ze je prakticky nemoZné ji pouZivat v okol{ Barbarskych ostro-
vii. Na jeji vyrobu lze eventuelné pouZit specializovanou formu
démona Navigatora.

Pisky proroctvi



Samanské talismany*

Zaklad: ¢ast vhodné tkdné pislusného zvitete

Postava si s pomocf téchto talismant méZe zvysit vidy na jednu
hodinu jednu svou vlastnost o 1. Poté nebude talisman po jed-
nu hodinu fungovat. Vy&erpa se po deseti pouZitich. Talisman
ale mtZe danou vlastnost zvysit i 0 6 (opét na jednu hodinu).
Tim se oviem navzdy znehodnoti.

Nisleduje seznam zvitat, z nich? lze talismany vyrdbét, a jakou
vlastnost konkrétnf talisman posili. Déle je nutno si uvédomit,
Ze se jedna o vybrané jedince daného druhu fauny, které jsou
schopni rozpoznat pouze zku$eni §amani kment z Jantarovych
stepf. Ti potom talismany vétSinou vyrabé&ji sami.
buvol kanji — Vile
antilopa elond — Obratnost
leopard — Sila
sokol — Inteligence
plameniak — Charisma (pouze u Zen, u muz nemd 74dné ucin-
ky)

opice — Zru¢nost
Unikdtni predméty

Derteonské celenky
Tyto &elenky se pomérné ¢asto nachdzeji v derteonskych po-
kladnicich. Kazd4 vylep$uje né&jakym zplisobem vniméni{ posta-
vy, podporuje souc¢asné smysly nebo vytvaff nové. V jednom
okamZiku je moZné mit nasazenou jedinou &elenku, pii vice
nardz nefunguje ani jedin4.

Zde jsou mozné vlastnosti celenek (od nejb&Znéjsich po nej-
vzacnéjsi):
* Infravidéni (PPH)
e Ultrasluch (postava mtZe pouZit sv@j sluch i k orientaci
v prostoru v naprosté tmé — o jeho hodnotu se sniZuji pii-
padné postihy za viditelnost, m@ze viak byt vyfazen hlu¢nym
prostfedim nebo zvuky o vysoké frekvenci)
No¢ni vidén{ (pro nositele je hodnota Minimalniho osvétlen{
— viz Tabulka rozsahu zraku v PPH — o 10 niZ§)
Vyciténi #ivych bytosti (nositel hodf Uroveit + 2k6+ a vysle-
dek se porovni s Urovnémi Zivych bytosti v okruhu +10 +
Uroveti nositele; nositel zaregistruje viechny #ivé tvory, proti
jejich? Urovnim uspéje; nefunguje pies hmotné prekazky)
Vidéni zneviditelnych objektd (jako kouzlem Najdi nevidi-
telnost (PC) s Ndrocnosti +22)
Rozpozndni typu magenergie v aurdch bytost{ (pfirozen4, ¢a-
rod&jskd; automaticky)
Vidénf démonfi v predmétech (nositel hodf Urovett + 2k6+
a vysledek se porovnd se Sférami démont v okruhu +0 +
Uroveti nositele; nositel zaregistruje viechny démony, proti
jejich? Urovnim usp&je)
Naslouchdn{ kouzldm (bere se, jako by drZitel byl ¢arodéj na
stejné trovni, jakou m4 sdm o sob&)
Vidéni tvdrnosti (pokud si Celenku nasadi né¢kdo jiny neZ?
hrdina né&jakého boha, skiet, drak nebo postava, na kterou
tvarnost neptisobi, hdzi si kazdou hodinu

Vol + 2ké6t:
epilepticky zachvat a snizZeni Inteligence
o 6 na 1k6 dni ~ 10 ~ nic (&elenka nepusobi)

Je zjevné, Ze u nékterych Celenek neznald osoba nemusi vi-
bec v&dét, co vidi nebo slysi.

Pisky proroctvi

K¥istalova koule védéni

Nagel ji pfi zkoumdni Derteonu Semjon Objevitel a piedal Ri-
londské univerzité. Dnes ji ma v drZenf rektor Telurian. S koulf
Ize pohlédnout na jakékoliv misto na Asterionu, umoziuje ko-
munikovat s druhou obdobnou kouli, kterd se nachdzi v Sil-
viandu, drZitel vidi zmény, které byly zptisobeny névratem do
minulosti, a koule majitele varuje, pokud by s nf bylo jakkoliv
manipulovdno. Zptisob a ¢etnost pouziti koule jsou uvedeny
v hlavnim textu v pasaZi o Telurianovi.

Zvlastni mista

Hospoda Kir v Rilondu
Poziti mistn{ speciality (chobotni¢ek) sniZ{ po ptiblizné dvou
hodindch Inteligenci o 6. Tato otupélost trvd asi pét hodin.

Umélé jezero v Rilondu

Na jezefe a v jeho okolf (s vyjimkou Laboratofe) nefunguje ma-
gie tak, jak by se dalo ocekdvat. Ndro¢nost pfi seslani kouzel
& vstupu do sfér se v okolf jezera zvySuje o 2—6. Pfi fatalnim
netspéchu mZe dojit k néjakym neptfjemnym nebo spektaku-
larnfm dasledktim, dle dvahy PJ.

Proni duny

Skupina, kterd projde timto mistem m4 v&ts{ nadé&ji na dsp&s-
nou a §tastnou cestu. Kazda skupina (karavana, druZina apod.),
ktera se po kfiZovatce projde, m4 $anci 1 na 1k6, Ze se ji zvysi
na jednu cestu pochodova Rychlost o 12. Sni# se i $ance na
bloudéni: zde miZe pfidat PJ bonus napt. k obecné dovednosti
Kresleni map nebo pffmo rozhodnout o tom, zda druZina za-
bloudila. Co je to skupina a co je to jedna cesta uréi P]. MiZe to
byt rodina na prochézce, karavana do Udolf drahokamfi nebo
druZina dobrodruht na cest& do nezndma. Nem4 smysl zkouset
chodit kiizovatkou né&kolikrat po sobg.

Gerrskd ndhorni plosina

Pokud se na Gerrské planing obraci theurg na sféry, pak se zve-
d4 Naro¢nost vyvolavani formuli a démoni o 20. Takté? se o 20
zveda Ndroc¢nost kouzel ¢arod&jovy investigativn{ magie zamé-
fenych na zkoumdni mista. Pokud postava neuspéje, zjevi se ji
v mysli hrozné vize krvavych masakrt a bude mit po né&kolik
dnf $patné spani s postihem —2 k Sile odpocinku.

Vddi Amber

Zde se nachdzejf tzv. amberské kameny, které samy od sebe mo-
hou vytvéiet statické iluze ptirodnich dtvar@i, a to i pomérné
rozsdhlych. Nalezeni kamenu z@istdvd v kompetenci PJ. Pokud
se postavy pokusi kdmen pouZit k vytvofeni iluze, pak si musi

hodit

Vol + 2k6*: kamen zniden ~ 12 ~ iluze vyvoléna

e LY

Hrani¢ati se schopnosti Ovlddni zemi (PH) alesponi na 2.
stupni a n&ktef{ kné# (Tarfeina, Finwalura, tedy spiSe boht
spjatych s pfirodou) si pficitaji k hodu +4. Vytvotend iluze
je stejné povahy jako ptivodni, pouze o jeji podobé rozhoduje
vlastnik kamene.

Skalni chrdm plodnosti

Pokud do né&j spolu dobrovolné vstoupi dvé postavy opacného
pohlavi, pak se po jedné hodiné do sebe zamiluji. Tento cit ne-
Ize nijak uméle znicit.

Aplikace pravidel DrD+



Maelinte

Maelinte je skry$ nachdézejici se ve Vné&jsim svété. Kdo projde
dvefmi, zd4nlivé nikam nevedoucimi, na vrcholu schodistg,
ocitne se ve velké mistnosti, v niZ bude odpocivat jediny Ar-
vedan, ktery z@stal.

Neviditelné stezky a twan’ango

Neviditelné stezky a hesla objevi automaticky poustni elfové
s obecnou dovednosti Pohyb v pousti alespofi na 1. stupni a
hrani¢4fi se zaméfenimi Zakladn{ orientace alespoti na 1. stup-
ni znalosti (PH) a sou¢asné Znalost pousté na 2. stupni znalosti
(PH), jiné postavy aZ po del§im pobytu v pousti spolu s poust-
nimi elfy, pokud majf obecnou dovednost Pohyb v pousti na 3.
stupni znalosti. Pfi pohybu po neviditelnych stezkdch se ne-
schiidnost terénu sniZuje na —5.

Inan’gwa’nub

Je $ance 10 a vice na 2k6+, Ze druZina nebude bloudit. Nefun-
guji zde Z4dné magické ani nemagické prostfedky pro uréeni
spravného sméru, nelze se dostat do astralnich sfér. Pokud to
ale PJ uznd za vhodné, pak ptitomnost poustniho elfa ¢ hra-
nic¢éie se zaméfenimi Zakladn{ orientace na 3. stupni znalos-
ti (PH) a soucasné Znalost pousté na 2. stupni znalosti (PH)
v druziné (¢&i jako privodce) miiZe vést k automatickému tspé-
chu pfi hled4ni Poustniho mésta.

Meditacni jeskyné v Nuenga Nam “baté

Carodgji se zde po zaostfen{ viile zisk4 o 2 magy piislusné kva-
lity vice, theurgovi se zvy$uje denni Ndklonnost (4dn4 jind!)
0 2, oviem nesmi jeskyni po 24 hodin opustit.

Dewa "Nub
Vstup do sfér je mozny pouze s pomoci Mwan'duurangy nebo
vibec. Je-li Matka pousté ochotnéd spolupracovat, dostane
se jakémukoliv vpusténému mozZnosti, jeZ ma obvykle pouze
theurg.

Doty¢ny tedy miiZe vstoupit naprosto bezpecné do jakéhoko-
liv, i toho nejvysstho stupné astrilnich sfér, a pozddat zde o dé-

Y N2

mona. Pt Zadosti o démona ale musi prehodit
Uroveri + 2k6*: netispéch ~ Sféra démona ~ tuspéch

Takto Ize piivolat pouze vazbochyty a nizsf démony. Postava
s sebou musf mit alespofi trochu vhodny pfedmét pro jeho za-
kleti. Neni-li takovy predmét k dispozici, démon se ihned vrati
zpét do astrdlnich sfér.

Je ztejmé, Ze postavy s jinym povoldnim asi tuto ptileZitost
nevyuZiji, protoZe nebudou védét, o¢ se jednd, nevybavil-li je
oviem difv né¢kdo pottebnymi informacemi (a zde je daleZité
zd@raznit, Ze postavy, nikoliv hrd¢e). Potom necht jim PJ popiSe
&4st toho, co je zminéno o Kwerga Ten’sagu a Wane Ten’sagu
v hlavnim textu.

Obecné Ize fici, Z¢ Mwan'duuranga do Vné&jsiho ¢i Stinové-
ho svéta (zjednodugené feceno sfér a dusevniho svéta) vlastni
postavu vpusti jednou a znovu aZ tehdy, kdyZ k tomu bude mit
né&jaky dvod. Nenech4 se v Zddném piipadé zneuZit.

Derteon
V celém podzem{ je zvySena Ndrocnost ¢arod&jovych kouzel
o +3. Existuji v8ak i mista, kde je Ndro¢nost zvy$ena dokonce
a? 0 +24, kde méné& schopni ¢arodéjové nemohou kouzlit a ti
dobff jen s nejvét§imi obtiZemi.

U teleportace a dalich magickych zplsobt pfenosu hmoty
plati, Ze se nemus{ povést. Tato $ance na selhdnf je zptisobena

Aplikace pravidel DrD+
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teleporty v trase pfenosu a roste linearné se vzdélenosti, na 150
metrl u? je tato §ance polovi¢ni, na 300 metr@l u? je nedspéch
prakticky jisty, jeliko? je taktka jisté, Ze se v draze pfenosu néja-
ky teleport nachdzi. Nékteré oblasti jsou také proti takovémuto
piistupu chranény, nap¥. véz derteonské pevnosti a jeji zdklady
(do nf se Ize ov§em dostat postupem popsanym v hlavnf{ textu).
Pfi pokusech o tyto pfesuny zlistane postava stdt na misté a
ubude ji magenergie.

Teleporty odpovidaji theurgové formuli Brdna s n&kterymi
zvl4$tnimi vlastnostmi (napf. odbér pfedmétd ¢i magenergie),
které vét§inou nemaji ?4dné omezeni, co se tyée trvani. Ne-
spravné fungujici teleporty mohou mit nejriiznéjsi dcinky, od-
kazujeme na hlavn{ text. U putujiciho teleportu stadi, aby jen
mald ¢ast téla obéti vstoupila do jeho prostoru a bude pfene-
sena do podzemi. Stejné jako se teleport pohybuje po povrchu,
pohybuje se i v podzemi. Postavy, které do n&j vstoupi nedlouho
po sobg, by se mély v bludisti objevit nedaleko jedna od druhé.
Putujici teleport vZdy umisti pfeneseného na volné misto.

Bariéry v Derteonu se daji normélné zlomit. Jen vyjimecné
(ptevazné potom ve druhém a tfetim patie) je tvofili theurgové
na niz$f neZ 15. drovni.

V hlavnim textu jsou popsany dva typy mistnostf, jeZ maji zne-
ptfjemnit boj té¢Zkoodénym vale¢nikdm. V prvni z nich v kazdém
kole zasdhnou postavy s automatickym dspéchem 1-3 vyboje
odpovidajici svym d¢inkem stejnojmennému ¢arodé&jovu kouzlu
(PC), pticem? je pritahuijf spie kovové predméty.

Priklad: V mistnosti je bojovnik v platové zbroji s dlounym me-
¢em, hrani¢ar v pobijené zbroji s valeCnym kladivem, zlodéj
s dykou a kouzelnik s holi; PJ si hodi 1k6: padlo-li 1-3, dostal
zasah vybojem bojovnik, pfi 4 a 5 hranic¢ar a pfi 6 zlodéj. Kou-
zelnik je v relativnim bezpeci, zlodéj by v ném mohl byt, pokud
by mél zbrar v pochveé.

Ve druhém typu mistnosti je omezen4 sila dderti i obrana pro-
ti ni. Postava dostdvd postih —6 k Bé, UC, OC. Sttelba nebo
pouZiti vrhacich zbran{ jsou v takovychto mistnostech zhola
nemozné, nelze také stflet ¢i vrhat ani dovnitf, ani ven.

Vsechny pasti ¢i jind magickd zaffzeni obsahuji vZdy energii
na né&kolik (5-10) pouziti. Dobijeji se priib&Zné. Pokud se z né-
jakého divodu vSechna poufiti spotiebuji v kratké dobg, bude
doplnéni trvat zhruba dva dny. I v préib&hu dobijen{ ale mohou
pasti ¢i zafizen{ pracovat.

LéCivd mista

V oblasti, popsané v hlavnim textu, se nachéz{ nékolik mist,
kde jiZ jen samotny pobyt ¢ urcité procedury maji 1é¢ivy Gci-
nek. Budeme je zkrdcené nazyvat lé¢iva mista a majf vzdy stej-
ny ucinek, totiZ Ze poskytuji bonus +2 k Sile 1é¢enf pii hojeni
kaZzdy den. Nelze kombinovat vice lokalit ¢ opakovat jednu
proceduru vicekrit v jednom dni.

Rilondské lazné
Cena 7 st, koupele a masdZe trvaji hodinu a ptl, je nutné je
absolvovat celé.

Pramen Stinné

Je potfeba vypit alesponi ptl litru vody ¢erstvé nabrané ze stu-
danky.

Prvni duny

Postava musf vypit alespoti piil litru vody pravé nabrané z potoka.

Pisky proroctvi



Svatyné Zivota v Nuenga Nam’baté
Pro poufZitf zde musf postava setrvat alespots hodinu.

Sluneéni chram v derteonském podzemi
Je nutné zde setrvat alesponi ptil hodiny a vypit nejméné pil
litru vody z fontan.

OBECNE DOVEDNOSTI

Fyzické dovednosti

Pohyb v pousti

Jedn4 se o dovednost fungujici na stejném principu jako doved-
nosti Pohyb v hordch ¢&i Pohyb v lese z PPH. Upotiebf ji zejmé-
na postavy cestujici pfes Mar'nub, kde se v ni mohou do sytosti
zdokonalovat. Jestlize nékterd z hra¢skych postav je poustni elf
(ackoli to nedoporucujeme), mtZe PJ trvat na tom, aby tuto
dovednost ovlddala jiZ na 1. drovni, m4-li dostate¢ny pocet do-
vednostnich boda.

PovoLANI
Hranicéar

Spriznéni s prirodou

Nasledujici tabulka zahrnuje specifickou asterionskou fléru a
faunu spolu se zafazenim do kategorif podle PH. Je déleZité si
uvédomit, Ze i kdyZ nékteré myslenkové bytosti mohou vypadat
jako zvifata ¢ rostliny, svou podstatou se od nich natolik lisf, Ze
na né& hrani¢af vyhody tohoto zaméfeni nemtZe uplatnit.

Tabulka sptiznéni s p¥irodou

Druh Kategorie
Elond Kozy, ovce a antilopy
Kanji Kozy, ovce, antilopy
K’nanga Létajici hmyz
Lengenwo Jesterky
Lonwai Pstrosi, kiwi a kasuati
Zobochobot poustn{ Krokodyli
Zobochobot #&ni Krokodyli

Zlod¢j

Arbalet

Zlod&j mtiZe pouZivat po splnéni pfislusnych predpokladd tuto
novou zbran pii vSech schopnostech spadajicich do kategorif
KusSe a minikuse a Z4zra¢nd stfelba.

BESTIAR

Myslenkové bytosti

D’hwa

Vyvoldvaci pocity: laska

Schopnosti: Energetickd magie, Pasivni ttoky na zbrané (4),
Pohlcovan{ ohné, Utoky na brnénf (5), Vidént ve tmé 111
Rezistence: Neviditelnost (6) , Odsavani magenergie (2), Zbra-
né& bez démona (6)

Imunity: Jedy, Odsdvéani Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota,
Zkamenén{

Nové schopnosti: Rezistence viici lluzim (3) — 3. droveri, Re-
zistence vic¢i Zmateni (5) — 4. droven, Slepota Il — 7. droven,
Regenerace (Urovett — 16) — 11. drovety, Slepota III - 16. tro-
ven

Zranitelnost: —O (12) , +Vo (9)

Vlastnosti: +2/+1/+2/+2/+2/+0

Odolnost: +3

Vydrz: +5

Rychlost: +1

Smysly: —5/—/—/+0/+0

BC: +1

UC: 43 chapadla

oC: +1

Ochrana: 2

Zranéni: 6 +0O

Velikost: —1 az +16

Rozméry: I maZz8m/1m

Naéro¢nost: +71

D’hwa mitiZe zranit jiZ pouhym Zdrem, ktery z nf sald. Pro vy-
hodnocen{ d¢inku pouZijte mechanismus uvedeny u kohouta
ohnivého (PPJ), ZZ je Uroveti/3. Pokud si to pieje, tak #4dné
zranéni neptisobi.

Ovl4d4 hrani¢d¥ské zaméteni Najdi oheti (PH) na 1. stupni
znalosti a praxe. Na kazdé dalsf drovni se mu zvysi o 1 znalost
nebo praxe v tomto zaméfeni. KdyZ bude mit stupefs znalosti
i praxe 2, naud{ se zamé&feni Ovlddni ohett (PH) a zdokonaluje
se v ném stejnym zplsobem. KdyZ bude mit v zaméfeni Ovlddni
ohet stupeti znalosti i praxe 2, naudf se zamé&fen{ Odstrafi po-
stizeni (PH) a nadéle se zvySuje stejné jako u ptedeslych.

H’iuna

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Casoprostorovd magie, Materidlnf magie, Nevidi-
telnost II, Pohlcovani vzduchu, Regenerace (Urovetr — 16),
Utoky na brnénf (3), Vidéni ve tmé 11,

Rezistence: Odsavani magenergie (2), Neviditelnost (4), Zbra-
né& bez démona (6)

Imunity: Jedy, Odsdvéani Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota,
Zkamenén{

Zranitelnost: —Vz (9), +Z (12)

Nové schopnosti: Rezistence viici [luzim (5) — 2. troverni, Re-
zistence vic¢i Zmateni (7) — 5. droven, Neviditelnost III — 14.
droven

Vlastnosti: ~ +0/+7/+4/+2/+2/+2
Odolnost: +2

Vydrz: +6

Rychlost: +8 let

Smysly: —3/4+0/+8/+8/+0
BC: +5

Uc: +4 chapadla

oC: +7

Ochrana: 1

Zranénf: +5 B chapadla
Velikost: —1az+20

Rozmeéry: ImaZlOm/0,5maZlm
Naro¢nost:  +71

Ovl4d4 hrani¢afské zaméteni Najdi vzduch (PH) na 1. stupni

znalosti a praxe. Na kazdé dalsf drovni se mu zvysi o 1 znalost
nebo praxe v tomto zaméfeni. KdyZ bude mit stupets znalosti



ipraxe 2, naudi se zaméfeni Ovladni vzduch (PH) a zdokonaluje
se v ném stejnym zplsobem.

Jak’atl

Vyvoldvaci pocity: pokora + ldska + radost + sebevédomi
Schopnosti: Maskovdani (6), Pasivni ttoky na zbrané (5), Utoky
na brnéni (5), Vidéni ve tmé I, Vitdlni magie

Rezistence: Odsavani magenergie (3), Neviditelnost (4), +O
(7), +Z (7), Zbrané bez démona (4), Zmateni (5)

Imunity: Jedy, Odsdvéani Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota,
Zkamenéni

Nové schopnosti: Rezistence vaci lluzim (3) — 3. droven, [luze I
— 5. troveni, Vidéni ve tmé Il — 9.droven, Regenerace (Uroveﬁ
— 14) — 12. droven

Vlastnosti: ~ +7/+2/4+0/+3/+2/+4
Odolnost: +5

Vydrz: +6

Rychlost: +3

Smysly: +2/4+3/+0/+0/+0
BC: +3

Uc: +7 (vétve)

oC: +3

Ochrana: 5

Zranéni: +8D

Velikost: +2 + Urovei/2
Rozméry: rizné

Naro¢nost:  +81

Za kolo je schopen napadnout tolik protivniké, kolik je T(Uro-
veil/2) pfevedeno dle Tabulky poc¢tu. Na ttok si hédzi pouze
jednou s kumulativnim postihem —1 k UC za kazdého z nich
(krom& prvniho). Proti jak'atlovi nelze pouzit bojovou akci
Utok zezadu (PPH).

Patnak’uta

Vyvoldvaci pocity: pokora

Schopnosti: Maskovéani (6), Pasivni ttoky na zbrané (4), Po-
hlcovan{ vody, Utoky na brnén{ (6), Vidén{ ve tmé II, Zména
tvaru

Rezistence: Odsavani magenergie (3), Neviditelnost (4), Zbra-
né& bez démona (5), +Z (4)

Imunity Jedy, Odsévén{ Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zka-
menéni

Zranitelnost: +O (9), —Vo (9)

Nové schopnosti: Zmaten{ (3) — 3. droven, Rezistence vici [lu-
zfm (8) — 5. droveny, [luze I — 5. droven, Regenerace (Uroveﬁ
— 16) — 7. droven

Vlastnosti: ~ +5/+0/+2/+1/+1/+1
Odolnost: +3

Vydrz: +4

Rychlost: +1

Smysly: +6/+6/+1/+4/+0
BC: +1

Uc: +5 chapadla

oC: +2

Ochrana: 2

Zranéni: +8 +Vo

Velikost: —2ar +17

Rozméry: Imazl0m/1ImaZzl0m
Naro¢nost:  +71

Ovl4d4 hranica¥ské zaméfeni Najdi vodu (PH) na 1. stupni

znalosti a praxe. Na kazdé dalsf drovni se mu zvysi o 1 znalost
nebo praxe v tomto zaméfeni. KdyZ bude mit stupes znalosti

i praxe 2, naud{ se zamé&feni Ovlddni vodu (PH) a zdokonaluje
se v ném stejnym zplsobem.

Sak’numba

Vyvoldvaci pocity: sebevédom{

Schopnosti: Maskovani (6), Materidlni magie, Odsédvén{ mage-
nergie, Pasivni ttoky na zbrané (6), Pohlcovan{ zemé&, Regene-
race (Uroveit — 16), Utoky na brnénf (6), Vidént ve tmé 11,
Rezistence: Zbrané bez démona (7)

Imunity Jedy, Odsavén{ Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zka-
menéni

Zranitelnost: +Vz (9), —Z (9)

Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Neviditelnosti (3) — 3. uro-
ven, Rezistence vii¢i Zmateni (4) — 3. droveni

Vlastnosti: ~ +9/=2/+2/+5/+0/+1
Odolnost: +6

Vydrz: +4

Rychlost: -1

Smysly: —2/—/—/+2/+0

BC: +0

uc: +6 ruce

oC: +1

Ochrana: 8

Zranéni: +9D

Velikost: —1laz+18

Rozméry: Imaz8m/0,5maz2m
Naro¢nost:  +79

Ovlad4 hranicafské zaméfeni Najdi zemi (PH) na 1. stupni
znalosti a praxe. Na kazdé dalsf drovni se mu zvysi o 1 znalost
nebo praxe v tomto zaméfeni. KdyZ bude mit stupefs znalosti
i praxe 2, naudf se zamé&feni Ovlddni zemi (PH) a zdokonaluje
se v ném stejnym zplsobem.

Za kolo je schopen napadnout aZ 4 protivniky. Na ttok si hz{
pouze jednou s kumulativnim postihem —1 k UC za kazdého
z nich (kromé& prvniho). Proti sak'numbovi nelze pouZit bojo-

vou akei Utok zezadu (PPH).

Uk’d’hwa

Vyvoldvaci pocity: nendvist

Schopnosti: Energetickd magie, Pasivni ttoky na zbrané (5),
Pohlcovan{ ohné, Utoky na brnénf (7), Vidéni ve tmé 11
Rezistence: Neviditelnost (6), Zbran& bez démona (6), Odsa-
vani magenergie (2)

Imunity Jedy, Odsavén{ Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zka-
menéni

Zranitelnost: —O (6), +Vo (6)

Nové schopnosti: Rezistence vaci +Z (2) — 2. droveni, Rezis-
tence viic¢i +Vz (2) — 2. droven, Rezistence vici lluzim (3) — 3.
uroveti, Rezistence vii¢i Zmateni (5) — 4. droveny, Slepota I - 8.
uroveti, Slepota Il — 14. droveni

Vlastnosti: ~ +2/42/4+0/4+5/4+0/4+0
Odolnost: +4

Vydrz: +5

Rychlost: +2

Smysly: —1/—/—/+1/+0

BC: +1

Uc: +5 chapadla

oC: +2

Ochrana: 3

Zranéni: 9+0

Velikost: —laz+12

Rozméry: Imaz5m/Imaz5m
Naro¢nost: 465



Uk'd’hwa mtZe zranit jiZ pouhym Zdrem, ktery z nf sdl4. Pro
vyhodnocenti tdé¢inku pouZijte mechanismus uvedeny u kohouta
ohnivého (PP)), ZZ je Uroveti/3.

Ovl4d4 hrani¢dfské zaméteni Najdi oheti (PH) na 1. stupni
znalosti a praxe. Na kazdé dalsf drovni se mu zvysi o 1 znalost
nebo praxe v tomto zaméfeni. KdyZ bude mit stupefs znalosti
i praxe 2, naud{ se zamé&feni Ovlddni ohett (PH) a zdokonaluje
se v ném stejnym zplsobem.

Uk’h’iuna

Vyvoldvaci pocity: deprese

Schopnosti: Casoprostorovd magie, Materidlnf magie, Jed
(—=Vz, Uinek = Velikost + 4, Doba propuknut{ = ihned),
Neviditelnost I, Pohlcovan{ vzduchu, Vidéni ve tmé II
Rezistence: Neviditelnost (6), Iluze (5), Zmateni (2), Zbrané
bez démona (4), Odsavani magenergie (1)

Imunity Jedy, Odsévén{ Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zka-
menéni

Zranitelnost: +Z (9), —Vz (9)

Nové schopnosti: Rezistence vic¢i +Vo (2) — 3. droven, Rezis-
tence vaci +O (2) — 4. droveni, Regenerace (Uroveﬁ — 16)
—12. droven

Vlastnosti: ~ +0/4+8/4+4/+3/+0/+2
Odolnost: +3

Vydrz: +6

Rychlost: +5 let

Smysly: +7/+0/+2/+5/—
BC: +5

Uc: +7 chapadla

oC: +5

Ochrana: 1

Zranénf: 6 B chapadla
Velikost: —2ar+6
Rozméry: Imaz3m/1lm
Naro¢nost:  +76

Ovl4d4 hrani¢afské zaméteni Najdi vzduch (PH) na 1. stupni
znalosti a praxe. Na kazdé dalsf drovni se mu zvysi o 1 znalost
nebo praxe v tomto zaméfeni. KdyZ bude mit stupefs znalosti
i praxe 2, naud{ se zaméfeni Ovlddni vzduch (PH) a zdokona-
luje se v ném stejnym zplisobem.

Uk’h’iuna mtZe jednim tdtokem napadnout vice protivnika
souCasné. Na ttok si hdzi pouze jednou s kumulativnim po-
stihem —1 k UC za ka?dého z nich (kromé prvniho). Proti

uk’R'iunovi nelze pouit bojovou akei Utok zezadu (PPH).

Uk’jak’atl

Vyvoldvaci pocity: sobectvi + nendvist + deprese + strach
Schopnosti: Jed (—Z, U¢inek = Velikost + 3, Doba propuknu-
t{ = ihned), Maskovén{ (7), Pasivn ttoky na zbrané (4), Utoky
na brnéni (7), Vidéni ve tmé II, Vitdlni magie

Rezistence: Neviditelnost (5), Iluze (4), Zmateni (4), Zbrané
bez démona (5), Odsavani magenergie (3)

Imunity Jedy, Odsévén{ Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zka-
menéni

Zranitelnost: +O (9)

Nové schopnosti: Iluze II — 3. drovefi, Regenerace (+2) — 3.
uroven, Rezistence vici +Vo (2) — 3. troven, Rezistence vaci
+7 (2) - 3. droven

Vlastnosti: ~ +7/+2/0/+4/+1/+0
Odolnost: +7

Vydrz: +6

Rychlost: +2

Smysly: +0/4+0/+0/+2/—

Pisky proroctvi

BC: +3

uc: +7

oC: +2

Ochrana: 5

Zranéni: 8D

Velikost: +3 + Urovei/2
Rozméry: 25m/1m
Naro¢nost:  +81

Za kolo je schopen zattodit tolikrat, kolik je jeho Urovet, pte-
vedeno dle Tabulky poctu, za kazdy ttok vsak dostdvé postih
—1 k UC. Na jeden cil mohou byt vedeny maximalné tfi ttoky.

Uk’ngon’gu

Vyvoldvaci pocity: nendvist + deprese

Schopnosti: Energetickd magie, Neviditelnost I, Pasivni dtoky
na zbran& (1), Utoky na brnénf (2), Vidéni ve tmé [
Rezistence: +O (7), +Vz (7), Neviditelnost (2), Zmateni (2),
Odsévani magenergie (1), Zbrané bez démona (2)

Imunity Jedy, Odsavén{ Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota, Zka-
menéni

Nové schopnosti: Jed (—Vz, Ucinek , Velikost 4+ 3%, Doba pro-
puknuti ihned) — 3. droven, Regenerace (Urovett — 16) — 4.
droven

Vlastnosti: ~ +1/4+3/4+0/4+2/4+0/+1
Odolnost: +4

Vydrz: +3

Rychlost: +4 let

Smysly: +1/+1/+1/+3/—
BC: +2

uc: +5

oC: +3

Ochrana: 1

Zranéni: 6 +0

Velikost: —laz+14
Rozméry: Imazém/1m
Naroc¢nost:  +69

Ovl4d4 hrani¢atskd zaméfeni Najdi ohent a Najdi vzduch (PH)
na 1. stupni znalosti a praxe. Na kazdé dalsf drovni se mu zvys{
o 1 znalost nebo praxe v jednom z t&chto zaméfen.

Uk’patnak’uta

Vyvoldvaci pocity: sobectvi

Schopnosti: Jed (—O, U¢inek = Velikost + 1k6, Doba propuk-
nut{ = ihned), Maskovéni (6), Pohlcovani vody, Regenerace
(Uroven — 16), Vidén ve tmé 11

Rezistence: Neviditelnost (4), Zbran& bez démona (5), +Z (4),
+Vz (4), Odsdvani magenergie (3)

Imunity Jedy, Neviditelnost, Odsdvan{ Zivota, Paralyza, Prokle-
ti, Slepota, Zkamenéni

Zranitelnost: +O (9), —Vo (9)

Nové schopnosti: Rezistence vii¢i Zmateni (3) — 3. trovet, Re-
zistence vaci [luzim (8) — 5. droven

Vlastnosti: ~ +4/+1/+0/+5/+1/+1
Odolnost: +6
Vydrz: +4
Rychlost: +2
Smysly: +3/4+5/+0/+3/—
BC: +1
uc: +5
oC: +1
Ochrana: 4
Zranéni: 7 +Vo
Velikost: +0az +10
Aplikace pravidel DrD+



Rozméry: Imaz3m/ImaZz3m

Néro¢nost:  +75

Ovl4d4 hranica¥ské zaméfeni Najdi vodu (PH) na 1. stupni
znalosti a praxe. Na kazdé dalsf drovni se mu zvysi o 1 znalost
nebo praxe v tomto zaméfeni. KdyZ bude mit stupes znalosti
i praxe 2, naud{ se zamé&feni Ovlddni vodu (PH) a zdokonaluje

se v ném stejnym zplsobem.

Uk’sak’numba

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Materidlni magie, Pasivni dtoky na zbrané (10),
Pohlcovani zemé, Utoky na brnénf (10), Vidéni ve tmé II
Rezistence: Neviditelnost (4), Zbrané bez démona (6), +Vo
(3), +O (4), Odsavani magenergie (2)

Imunity: Jedy, Neviditelnost, Odsdvani Zivota, Paralyza, Pro-
klet, Slepota, Zkamenéni

Zranitelnost: +Vz (12), —Z (9)

Nové schopnosti: Regenerace (Urovett — 16) — 3. trovet, Re-
zistence vaci [luzim (4) — 2. droven, Vidéni ve tmé III — 14.
droven

Vlastnosti: ~ +10/=3/+1/+5/+0/+0
Odolnost: +6

Vydrz: +4

Rychlost: +2

Smysly: —3/—/+0/+3/+0
BC: +0

uc: +4

oC: +1

Ochrana: 8

Zranéni: 9D

Velikost: +9

Rozméry: Im/2,8m
Naroc¢nost:  +81

Ovlad4 hranicatské zaméfeni Najdi zemi (PH) na 1. stupni
znalosti a praxe. Na kazdé dalsf drovni se mu zvysi o 1 znalost
nebo praxe v tomto zaméfeni. KdyZ bude mit stupes znalosti
i praxe 2, naudf se zamé&feni Ovlddni zemi (PH) a zdokonaluje
se v ném stejnym zplsobem.

Um’semba

Vyvoldvaci pocity: pokora + sebevédomi{

Schopnosti: Energetickd magie, Materidlni magie, Pasivni Gto-
ky na zbrané (3), Vidéni ve tmé I

Rezistence: +Z (8), +Vo (8), Zmateni (3), Neviditelnost (1),
Zbrané bez démona (2), Odsdvani magenergie (2)

Imunity: Jedy, Odsdvani Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota,
Zkamenén{

Nové schopnosti: Utoky na brnénf (2) — 3. drove, Vidén{ ve
tmé III — 15. droven

Vlastnosti: ~ +3/+0/+2/+4/+1/+0
Odolnost: +5

Vydrz: +4

Rychlost: +0

Smysly: +0/+1/+0/+3/+0
BC: +0

UcC: +4

oC: +1

Ochrana: 5

Zranénf: 7 +Vo nebo +7Z
Velikost: —laz+12

Rozméry: Imaz5m/0,5maz2m
Naro¢nost: 465

Aplikace pravidel DrD+

Ovl4d4 hrani¢a¥ské zaméfeni Najdi zemi a Najdi vodu (PH) na
1. stupni znalosti a praxe. Na ka?dé dalsf trovni se mu zvysi o 1
znalost nebo praxe v jednom z téchto zaméfeni.

Wai’takan

Vyvoldvaci pocity: pokora + radost

Schopnosti: Energetickd magie, Materidlni magie, Neviditel-
nost II, Vidéni ve tmé& |

Rezistence: +Vz (8), +Vo (8), Zmateni (3), Neviditelnost (2),
Zbrané& bez démona (3), Odsavani magenergie (2), Iluze (1)
Imunity: Jedy, Odsdvani Zivota, Paralyza, Prokleti, Slepota,
Zkamenén{

Nové schopnosti: Regenerace (Uroveti — 16) — 4. troveti, Uto-
ky na brnéni (3) — 4. droven, Vidén{ ve tmé III — 12. droven

Vlastnosti: ~ +0/4+6/+1/+3/4+0/+2
Odolnost: +3

Vydrz: +5

Rychlost: +4 let

Smysly: +0/+3/+3/+4/+0
BC: +4

uc: +3

oC: +4

Ochrana: 2

Zranénf: 4 +Vo

Velikost: —1az+10
Rozméry: —/1ImaZ5m
Naro¢nost: 461

Ovl4d4 hrani¢atskd zaméteni Najdi vodu a Najdi vzduch (PH)
na 1. stupni znalosti a praxe. Na kazdé dalsf drovni se mu zvys{
o 1 znalost nebo praxe v jednom z t&chto zaméfen.

Draskara

Vyvoldvaci pocity: nendvist

Schopnosti: Dech (Sila = 2xUroveti, +0), Pohlcovant ohng,
Vidéni ve tmé |

Rezistence: +Vz (6), Jedy (4), Paralyza (1),

Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Utoky na brnénf (4) — 3. droveti, Pohlcovan{
vzduchu — 4. trovety, Slepota II — 7. droven, Vidén{ ve tmé II
— 11. droven, Slepota III — 15. droven

Vlastnosti: ~ +2/+5/—6/+0/—1/+0
Odolnost: +4
Vydrz: +5
Rychlost: +3
+7 let
Smysly: —2/+2/+5/+5/+1
BC: +5
UcC: +4 tlama
+5 dech
oC: +4
Ochrana: 4
Zranéni: 6B
Velikost: +4
Rozméry: —/2m
Naro¢nost: 465

Draskara si mtiZe misto toho, aby si pfi utrpéni zranénf s Zivlo-

vou piislusnosti +O vylé¢&ila odpovidajici zranéni, pficist jeho
Silu k Sile dechu v nésledujicim kole.

Gal’hwata

Vyvoldvaci pocity: pokora + radost

Schopnosti: Iluze I, Neviditelnost II, Vidéni ve tmé I, Vitalni
magie

Pisky proroctvi



Rezistence: Psychické tdtoky (6), Paralyza (2)

Imunity: Jedy, Neviditelnost, Slepota, Zmateni

Nové schopnosti: Rezistence vaici lluzim (3) — 2. droven, Vidé-
ni ve tmé [II — 14. droven

Vlastnosti: ~ +8/+0/—6/+6/+8/+5
Odolnost: +8

Vydrz: +7

Rychlost: +2

Smysly: +0/4+3/+6/+8/+3
BC: +0

UC: —

oC: +0

Ochrana: 8

Zranéni: —

Velikost: +10

Rozméry: 5m/6m
Naro¢nost:  +81

Gul’serak

Vyvoldvaci pocity: sebevédom{

Schopnosti: Iluze II, Maskovénit (15), Utoky na brnénf (9), Vi-
déni ve tme II, Zmaten{

Rezistence: Paralyza (2), Iluze (3), Neviditelnost (4)

Imunity: Jedy, Zmateni

Nové schopnosti: Psychické dtoky (theurg) — 3. droven, Rezis-
tence vici Psychickym dtokém (2) — 3. droven

Vlastnosti: ~ +10/+4/—4/+8/+5/+6
Odolnost: +9
Vydrz: +10
Rychlost: +4 (na pousti)
+1 (jiny terén)
Smysly: +0/+3/+3/+7/+0
BC: +4
uc: +7 tlama
oC: +2
Ochrana: 7
Zranénf: 10 B tlama
Velikost: +6az +20
Rozméry: 08maz3m/8maZz30m
Naro¢nost:  +89

Gul'serak dokéZe svou obét rovnéZ omotat ocasem a Skrtit.
Toto gkrceni se povaZuje za bojovou akci s potfebnou pfevahou
3. Jestlize gul’'serak poté zptisobi obéti zranéni tlamou alesponi
za 1 bod, ovine se kolem ni a b¢hem dalsich kol bude své se-
vienf stdle stahovat a ptisobit tak obéti zranéni. Jeho Sila se
urd{ jako:

Sil gul’seraka - Sil obé&ti + Doba sevieni/2 + 1ké

Obét si od zranéni odecitd Ochranu zbroje. M4 rovné? moz-
nost se ze sevieni vymanit. Jedna se o hod na porovnant:

Sil obéti + 2k6* proti Sil gul’seraka + 3 + 2k6*

Ma’ron

Vyvoldvaci pocity: sebevédom{

Schopnosti: Jed (—O, Uginek , Velikost + 5, Doba propuknut{
ihned), Maskovani (12), Utok ocasem, Vidénf ve tmé [
Rezistence: Paralyza (2), Zmateni (7), Neviditelnost (4)
Imunity: Jedy

Nové schopnosti: Regenerace (Urovett — 15) — 3. tdrovei, Re-
zistence vaci [luzim (3) — 2. droven

Vlastnosti: — +7/+4/+3/+2/+4/+2

Odolnost: ~ +7

Pisky proroctvi

Vydrz: +6
Rychlost: +4
Smysly: +3/43/+5/+7/+4
BC: +6
Uc: +8 pésti
+5 zuby
+6 rohy
oC: +3
Ochrana: 6
Zranéni: 8 S pésti
6 B zuby
10 B rohy
Velikost: +7
Rozméry: 3m/-
Naéro¢nost:  +81

Za kolo je schopen napadnout aZ 3 protivniky. Na ttok si hdz{
pouze jednou s kumulativnim postihem —1 k UC za ka?dého
z nich (kromé& prvniho). Proti ma’ronovi nelze pouZit bojovou
akci Utok zezadu (PPH).

Ma'ron dokéZe svého protivnika nabrat na rohy. Aby mohl
tuto bojovou akci pouzit, musi mit pfevahu alespoti 4. Pokud se
protivnik odkryje alespoti o 4, ma’ron jej nabere na rohy (zp@-
sobf jimi zranéni) a mohutnym pohybem jej vyhodi pied sebe,
ptipadné za sebe. Bytost dokdZe hodit az? +8 + Sil — HmP
vysoko a daleko. Ndaslednd zranénf a ztrata rovnovahy se vy-
hodnotf jako pad z vysky.

Si’itha

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Teleportace (viz popis), Vidén{ ve tmé III
Rezistence: Iluze (3), Zmateni (4), Zbrané bez démona (2)
Imunity: Jedy, Neviditelnost

Nové schopnosti: Neviditelnost [ — 2. Groven, Energetickd ma-
gie — 4. droven, Neviditelnost II — 13. droven

Vlastnosti: ~ +1/+4/+0/+2/+2/+1
Odolnost: +4

Vydrz: +5

Rychlost: +1

Smysly: +4/+3/+4/+6/+5
BC: +4

uc: +6 zuby

oC: +3

Ochrana: 1

Zranénf: 6 B zuby

Velikost: —2ar+8
Rozmeéry: ImaZ4m/-
Naro¢nost:  +75

Ut'mak

Vyvoldvaci pocity: sebevédom{

Schopnosti: Utoky na brnénf (5), Vidén{ ve tmé I

Rezistence: Iluze (3), Neviditelnost (2)

Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Zmateni (4) — 4. droveti, Vidén{ ve tmé II
—10. droven

Vlastnosti: ~ +4/+10/—1/+5/+0/+0
Odolnost: +7
Vydrz: +9
Rychlost: +6
Smysly: +1/+1/+4/+5/+4
BC: +13
uc: +8 sekera

+6 vlasy

Aplikace pravidel DrD+



ocC:
Ochrana:
Zranéni:

Velikost:
Rozméry:
Naro¢nost:

+7

5

11 S sekera

14 S vlasy (obrance si neodecita Ochranu zbroje)
+3

1,8m/—

+75

Na 1. drovni umf jednu fintu z kategorie Sekery nebo z kate-
gorie Dvé& zbrané. KaZdou udroven se naudi jednu dali{ fintu
z téchto kategorif.

Proti ut'makovi nelze pouit bojovou akci Utok zezadu

(PPH).

Mwan’duuranga

Vyvolavaci pocity: sebevédomi + ldska + pokora + radost
Schopnosti: Maskovani (41), Neviditelnost III, Odsdvan{ ma-
genergie, Psychické ttoky (theurg), Regenerace (Urovety), Vi-
dént ve tmé III, VSechny ¢arodg&jovy obory magie

Imunity: Iluze, Jedy, +Z, +Vz, +O, +Vo, Neviditelnost, Zbra-
né bez démona, Odsavani magenergie, Odsavan{ Zivota, Para-

Kanji

Vlastnosti: ~ +5/+0/—10/—6/—8/+4
Odolnost: +4

Vydrz: +3

Rychlost: +1

Smysly: —5/=1/+4/+2/-1
BC: -2

uc: +2 rohy

oC: +0

Ochrana: 2

Zranénf: 5 B rohy

Velikost: +3

Rozméry: 1,3m/1,7m

Kanji dokaZe svého protivnika nabrat na rohy. Aby mohl tuto
bojovou akci pouzit, musi mit ptevahu alespoti 4. Pokud se pro-
tivnik odkryje alespoti o 4, kanji jej nabere na rohy (zplsobf
jimi zranéni) a mohutnym pohybem jej vyhod{ pfed sebe, pfi-
padné za sebe. Bytost dokdZe hodit az +8 + Sil — HmP vysoko
a daleko. N4slednd zranéni a ztrdta rovnovahy se vyhodnot{
jako pad z vysky.

lyza, Psychické utoky, Slepota, Zkamenéni, Zmateni

Inteligentni rasy

Tabulka inteligentnich ras

Rasa Sil Obr Zré Vol Int Chr Pozn.
Cakenkerové +1 0 0 +1 -2 -1 Odl+1
Divousové +2 +1 -1 +2 -2 =2
Mnohohlavi obti +4 -2 -1 +1 =2 =2
Qinakotové -1 0 +1 0 +1 -1
Tabulka pohlavi
Rasa Sil Obr Zré Vol Int Chr
Cakenkerka -1 0 +1 0 -1 +1
Divouska -1 0 +1 0 0O 0

Mnohohlava obryng

0O +1 ©0 -1 0 O

Qinakotka -1 0 +1 -1 0 +1
Tabulka velikosti a hmotnosti ras

Rasa Vyska Hmotnost Velikost

Cakenkerové kolem 150 cm  kolem 50 kg (+2) —1

Divousové kolem 180 cm  kolem 80 kg (+6)  +0

Mnohohlavi obfi kolem 250 cm

kolem 150 kg (+14) +5

Qinakotové kolem 170 cm  kolem 60 kg (+4) —1
P#irodni bytosti

Elond

Vlastnosti: ~ —1/+4/—10/—8/—8/+1
Odolnost: -3

Vydrz: +1

Rychlost: +2

Smysly: —3/+0/+4/+5/—-1

BC: +2

uc: +3

oC: +2

Ochrana: 1

Zranénf: 4 D kopyta

Velikost: +0

Rozméry: 1 m/1,5m

Aplikace pravidel DrD+

K’nanga

Vlastnosti: ~ +0/+8/—14/—8/—9/+5
Odolnost: -7

Vydrz: -1

Rychlost: +5 let

Smysly: —=3/+1/+1/4+0/+2
BC: +5

Ué +4

oC: +8

Ochrana: 2

Zranénf: 2 B Zihadlo
Velikost: -6

Rozméry: —-/0,6 m

Pfi dsp&$ném utoku (tj. alespoti za 1 bod zranéni) je obét zasa-

Zena jedem:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost = pdl,
Nebezp. = +14, Velikost = 5 + pocet dsp&snych titokd/2, Zivel
= —Z, U¢inek = Velikost + 1k6, Doba propuknutf = +65.

Lengenwo

Vlastnosti: ~ —1/+5/—9/—7/—8/+1
Odolnost: -6

Vydrz: 0

Rychlost: +0

Smysly: —1/+1/+2/-1/4+0
BC: +3

Uc: +2

oC: +2

Ochrana: 2

Zranénf: 2 B tlama

Velikost: =17

Rozméry: —-/0,5m

Lonwai

Vlastnosti:  +4/+2/—13/—17/—8/+3
Odolnost: -2

Vydrz: +2

Rychlost: +3

Smysly: —1/=1/+1/+1/+2
BC: +2

Uc: +3 zobak

+4 kopnut{
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oC: +1

Ochrana: 1
Zranénf: 4 S zobik

4 D kopnut{
Velikost: +4
Rozméry: 2m/1,2 m

Vzpurnost: 18

Morengo

Vlastnosti: ~ —10/+6/—10/—8/—9/+3
Odolnost: -20

Vydrz: -2

Rychlost: +0

Smysly: —1/=1/-3/-2/-6
BC: +2

uc: +1

oC: +5

Ochrana: 0

Zranéni: —3B

Velikost: -20

Rozméry: —-/0,1m

Pfi dspésném ttoku celi obét oslepent:

Doména = fyz., Prudkost = minuta, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +12, Velikost = 5 + pocet morengo/2, Zivel
= —O, Utinek = Zrak: — Velikost, Doba propuknutf = +0

Zobochobot poustni

Vlastnosti:  +5/+3/—12/—7/—8/+4
Odolnost: +4

Vydrz: +2

Rychlost: +4

Smysly: +0/4+0/+2/+1/—-1
BC: +2

uc: +4 tlama

oC: +1

Ochrana: 5

Zranénf: 6 B tlama

Velikost: +4

Rozméry: 05m/3m

Zobochobot icni

Vlastnosti: ~ +5/+2/—12/—7/—8/+4
Odolnost: +5
Vydrz: +3

Rychlost: +2
+4 plavani

Smysly: +0/+1/+1/+1/-2
BC: +3

uc: +4 tlama

oC: +0

Ochrana: 4

Zranénf: 7 B tlama

Velikost: +4

Rozméry: 05m/3m

Cizi postavy

Aurigen

Clovek, muz, bojovnik, 5. droveni

Awa’na’kanji
Cloveék, muz, hranic¢af, 15. droveni
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Bogar
Clovek, muz, bojovnik, 4. droveni

I?edar Strbic
Clovek, muz, zlodgj, 4. Groveni

Eralis
Clovek, muz, bojovnik, 1. droveni

Igrwal
Clovek, muz, bojovnik, 11. droven

Essiwen
Clovék, Zena, knéz (Estel), 11. droven

Faela er Daerlen mladst
Clovek, Zena, bojovnik, 2. droven

Faela er Daerlen starsi
Clovek, Zena, zadné povolant, 1. droveri

Gerenika Cerevovd
Clovek, Zena, knéz (Alcaril), 7. droven

Gleva Cerevovd
Clovek, Zena, ¢arodéj, 6. droven

Gwah’al’unga
Poustni elf, mu?, hrani¢4f, 3. droveni

Haluxic
Clovek, muz, theurg, 7. Groveni

Churo

Hevren, muz, hrani¢4t, 8. droveni

Iskander er Sinwar
Clovek, muz, bojovnik, 5. troveni, hrdina Auriontv

Is
Clovék, muZ, hrani¢at, 9. droven

Tvir Cerev
Clovek, muz, zlodgj, 7. Groveni

Jalovec
Clovék, muZ, hrani¢at, 12. droveni

Jovan Daerlen
Clovek, muz, bojovnik, 4. droveni

Kalian
Barbar, muz, ¢arodéj, 12. droven

Lada Cerevovd
Clovek, Zena, hrani¢4t, 8. droveni

Lady Licie
Clovek, Zena, zlodgj, 1. droven

Lesek Setelj
Clovek, muz, bojovnik, 1. droveni

Aplikace pravidel DrD+



Lev Lukjanovec T¥izubsky
Cloveék, muz, hranic¢af, 1. drovenl

Lipka

Cloveék, muz, hranic¢af, 5. drovenl

Lord Purveli
Clovek, muz, ¢arodgj, 7. droves

Lupac
Clovek, muz, bojovnik, 2. droveni

Luxikan
Clovek, muz, ¢arodgj, 6. droves

Lyamir er Sinwar
Clovek, muz, bojovnik, 1. droveni

Machomej Cerev
Clovek, muz, zlodgj, 6. Groveni

Marselina
Hevren, Zena, bojovnik, 2. droveni

Miha Jarleb

Clovek, muz, zlodéj, 4. Groveni

Mitogar Corn
Clovek, muz, bojovnik, 15. droven, hrdina Faerontv

Perinean
Clovek, mu?, kn&z (Aurion), 9. Groven

Pilka

Cloveék, muz, hranic¢af, 7. drovenl

Radomir
Cloveék, muz, hranic¢af, 6. drovenl
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Raxentir
Clovek, muz, ¢arodégj, 5. droves

Bebenie
Clovek, muz, zlodgj, 19. droven

Riog
Hevren, muz, ¢arodgj, 6. droveni

Runigen

Clovék, mu?, kné&z (Siomen), 14. Groven

Sava
Clovek, Zena, ¢arodéj, 3. droven

S'waya

Poustnf elf, Zena, hranic¢4ft, 13. droven

Steing
Trpaslik, muZ, ¢arodgj, 4. droveni

Strunka Cerevovd
Clovek, Zena, bojovnik, 9. droven

Swearin
Clovek, Zena, theurg, 6. droven

Stihld Antilopa
Cloveék, muz, hranic¢a¥, 12. droveni

Tal Cerev
Clovek, muz, bojovnik, 8. droveni

Telurian
Clovek, muz, theurg, 17. droveni

Traven Jarleb
Clovek, muz, bojovnik, 8. droveni
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