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Odkazy na odpovidajici pasdZe v textu modulu budeme uvadét
ve tvaru strana/sloupec/odstavec (zdporné &islo znamend poci-
tan{ od konce stranky).

OBECNE APLIKACE

26/11/—-1
Z4kladn{ hod na motskou nemoc je nasledujici:
odl + 2k6*:
zaludec¢ni potize ~ 10 ~ zadné priznaky
41/11/-2

Hod proti Majinég jedu skrytému v pudru:

odl + 2k6*:
vysoké horeéky ~ 11 ~ lehkd nevolnost

Hod proti ¢irému jedu skrytému ve flakénku:

0dl + 2k6*: ochromeni na 1k6 smén ~ 10 ~ bolest

Hod proti nazlatlému jedu skrytému ve flakénku:

odl + 2ké6t*:
méné ~ po 7 kol pusobi se Silou zranéni -4 + 1k6
8 ~ po 5 kol pusobi se Silou zranéni -8 + 1k6

47-50

Urovné jednotlivyich postav se snifujf na polovinu (zaokrouh-
luj dold), s vyjimkou bratr@ Cachtalovych, kte¥f z@istdvaji na
2. trovni. Sprdvce Armo je bojovnik (archetypy Sermif a kon-
dotiér). Zilk, feceny Kat elft, je hrani¢4f (se zamé&fenim na bo-
jové schopnosti). Rudy rytif z Beltany je bojovnik (archetypy
rytif a Sermit). Kejklit Morhelt m4 schopnost odra%en{ a rusen{
kouzel popsanou u &arodgje s tou tpravou, Ze nemusf jit jen
o kratkodob& plsobici kouzla.

84/1/2

Pokud jde o u€enf se kouzlicek, jejich ndro¢nost je +4. Pokud
viak hra¢ napoprvé v hodu neuspéje, pak postava princip kouz-
licka nepochopila a znovu se o to méZe pokusit aZ za nékolik
mésict. I v systému DrD+ stojf sesldn{ kouzlicek 1 mag (stadf
magenergie z 1. sféry).

97/11/1
Hod na poviimnuti si, Ze zdva#{ patf{ Kramafové:
Sms + 1lk6: nevSimne si ~ 9 ~ vSimne si

99/11/1
Ze zde otec Filip provadi jakousi smé&s kouzel a zdzrakti, méze
vycitit v systému DrD+ pfedevsim jiny knéz.

Rozdil + Int + 2k67: nezjisti p¥itomnost boZské
magie ~ 16 ~ zjisti pritomnost boZské magie

Magicky citlivé postavy (¢arodgj a theurg) mohou mit neurcity
pocit, Ze se tu néco magického délo. Ale protoZe se jednd o od-
li¥ny princip, neZ samy pouZivaji, bude obtiZnost 20, nikoliv 16.

142/11/1
Hod na pov§imnuti si, Ze van Tronntv sluha postavy sleduje:
Sms + 1lk6: nevSimne si ~ 8 ~ vSimne si

146/1/3

Moznost odhalenf tajnych dvetf do Casterovy pracovny:
Sms + 1lk6: nenajde ~ 15 ~ najde
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BESTIAR (0D sTR. 149)
Dobrodruzstvi Cidaris

Cidaris
Charakteristiky jako duch (viz P¥irucka Pana jeskyng DrD+).

Vilém Hradsky
Bojovnik nan+1. drovni (archetypy kondotiér a barbar).
Vlastnosti pro 1. droveni: +3/+1/0/+2/0/—1.
Pokud to charakteristiky dovoli, lze ponechat vyzbroj, pii-
padné moZno vyménit za lehé&f ekvivalent.

Kojot
Bojovnik na n. drovni (archetypy Sermif a gladidtor), navic
schopnosti zlod&jt Zdkeiny vitok I, Ukryvdni I a Tichy pohyb I.
Vlastnosti pro 1. droven: +2/+2/0/+1/0/0.
Pokud to charakteristiky dovoli, lze ponechat vyzbroj, pii-
padné moZno vyménit za leh¢&f ekvivalent.

Stryk
Zlodg&j na n—1. trovni (schopnosti: zejména Zlod&jskd mluva
i s bonusem mistra, dale Re¢ téla, Periferni vidént I1I, Neskodny
vzhled a dalsf schopnosti ze skupiny Komunikace a Postteh).
Vlastnosti pro 1. droveii: +1/+2/4+3/0/+1/+2.
7 vybaveni by mé&l mit dyku a minikusi. Pokud to bude po
Gpravé charakteristik mo#né, lze uvaZovat o lehké kusi.

Maja
Zlodé&jka na 4. drovni (schopnosti zejména Imitace, Neskodny
vzhled, Dyka, Zdkeiny titok, popt. dalsi).

Vlastnosti: —1/+3/+6/0/+2/+4. Vybaven{ zistdvd nezmé-
néno.

Joachym Tibeau
Knéz na 3. drovni (schopnosti: zejména Dar zdravi). Pokud jde
o Aspekt, pohled riznych Vypravéct na Shallay maZe byt od-
lisny. V dvahu ptipad4 zejména Dobro nebo Rad.

Vlastnosti: +2/0/44/+4/+2/+4. Vybaveni ptipadné upravit

podle schopnostf Joachyma.

Viktor Kerner, kapitdn
Bez dobrodruzného povolant, 3. droveii (schopnost kondotiéra

Pevné velent, kromé& toho dovednosti Ndmoinictvi a podobné).
Vlastnosti: +4/+2/0/+3/0/+3.

Pirdt, proni diistojnik

Bez dobrodruzného povolani, 2. droven (ovldd4 fintu pro dvé

zbrang& Kryt a itok, dovednosti Ndmoinictvi a podobné).
Vlastnosti: +3/41/0/+2/0/0. Vybaveni bude tfeba upravit

podle charakteristik. Savle lze zaménit za leh&f varianty a ne-

smime zapomenout za postih u druhé zbrané za chybégjic{ silu.

Ndmotnici
Bez dobrodruzného povolédni, 1.-2. droveit. Dovednosti Nd-
mornictvi a podobné jsou snad samozfejmosti.

Prmérné hodnoty vlastnosti: +2/42/+1/0/0/0.

Pirdti
Zlodé&ji na 1.-2. drovni (dovednost Ndmotnictvi a podobné a
déle zejména bojové schopnosti jako Dyka, KuSe a minikuse a
podobné).

Vlastnosti: +2/43/+3/0/+1/0.

Aplikace pravidel DrD+



Dobrodruzstvi Ilska vrazda

Khassel
Carodé&j na 5. Grovni. Specializace na energetickou a materidln{
magii, hlavné ohnivé kouzla jako Ohnivd koule, Ohnivy dech,
Plamenny me¢, mimo obor pak Telekineze a Domii (pouZije na
pfenos mimo déim — fekné&me, Ze si zapamatoval pravé pldcek
pred domem).

Vlastnosti: +1/+1/+3/+5/+5/+1.

Sileny Michal
Bez dobrodru#ného povolant, 1. droveni. Michal je opravdu za-
ostaly a mentdln& nevyvinuty jedinec.

Vlastnosti: 0/+2/+1/—2/—4/0.

Taranis
Bojovnik na 6. drovni. Archetypy kondotiér a Sermif ve stej-
ném pomeéru.

Vlastnosti: +5/+6/+2/+1/4+3/+2.

Anguil, Sidhail, Lermi — desdtnici
Hrani¢4fi na 3. drovni (schopnosti Stopovdni, Znalost lesa, Stve-
leckd zdatnost, Stelba v boji apod.).

Vlastnosti: +4/+3/+5/0/+1/+1.

Elfové z Ilu
Hranicati a bojovnici (§ermiti) na 2. drovni.

Vlastnosti — hrani¢ati (hlidky): +3/4+2/+5/—1/+1/+1, bo-
jovnici (vojaci): +3/4+3/+2/0/+1/+1.

Sandrik
Bojovnik na 3. drovni. Archetyp kondotiéra, v mensim poméru
rytife (pfece je jen trochu idealista).

Vlastnosti: +3/+4/+1/+2/+1/+1.

Sprdvcovi vojdci
Bojovnici na 2. drovni, vétsinou kondotiéti.

Vlastnosti: +3/+3/41/4+2/0/0. Vybaven{ lze ponechat s pti-
padnymi postihy za chybgjicf silu.

Dobrodruzstvi Vétrny mlyn

Rurik Cachtal
Zlod&j na 2. drovni (schopnosti KuSe a minikuse, Malé vrhaci
zbrané a podobng).

Vlastnosti: +1/4+2/+3/—1/4+1/—1. Vybavent je tfeba vymé-
nit za lehéi. Lehka kuse bude tedy nahrazena minikusi, savle
bude nahrazena macetou, pouze dyku lze ponechat. Zbroj lze
také ponechat.

Borek Cachtal
Zlodé&j na 2. Grovni (schopnosti: zejména Dyka, Improvizované
zbrané a podobng).

Vlastnosti: +3/+3/41/—1/0/— 1. Siroky me¢ je tfeba nahra-
dit kratkym Sirokym mecem, dyku zase dlouhou dykou. Zbroj
zménit na pobijenou.

Raaf Kladivo

Bojovnik na 3. drovni. Archetyp bijce, v mens{ mife barbara.
Vlastnosti: +5/0/—1/+3/=2/-1.
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Dobrodruzstvi Kejklifi

Marika — $ilend védma
Marika je velmi schopnd ¢arodgjka, ale silenstv{ a staf{ vyko-
nalo své. Je na 10. drovni, aby mohla pouZivat veskera tele-
kineticka kouzla v&etn&é Moci na prostorem. Specializovala se
zfejmé& na telekinetickd kouzla, co? by odpovidalo 10 bod&m
v Casoprostorové magii.

Vlastnosti viak budou slabst: —2/0/+3/+7/+8/+2.

Baloun

Sildk bez dobrodruzného povoldni, 2. droven. Nepottebuje Zad-

né specidlni schopnosti, vystadf si se svou enormnf silou.
Vlastnosti: +6/+2/0/+2/0/+1. Ozbrojen je téZkym kyjem,

co? mu z{stava. Boj se zbran{ ale neum{ dokonale, proto bude

mit postihy k bojovym parametrfim (stupefi 2, co? znamend po-

stih —1 k BC, UC a krytu).

Seram
Bez dobrodruzného povoldni, 2. drovent (uméni plivat ohefi
lze povaZovat za ttok s dto¢nost{ 4 (ptipocitdva se Stielba, ne
Utok), ZZ +4, zranénf je O+).

Vlastnosti: +2/+3/+4/0/0/+3.

Dain

Bez dobrodruzného povoldni, 2. drovent (zlod&jskd schopnost
Malé vrhact zbrané).

Vlastnosti: +1/+2/+4/+1/0/0.

Damidn

Bez dobrodruzného povolént, 3. droveti (dovednost Zonglovdni).
Vlastnosti: +2/+4/+5/0/+2/0. Vybaveni mu zistiv4, ale

u obugku je tfeba zapocitat postih ke Zranéni kviili doméci vyro-

b& tohoto pfedmétu a navic ma pouze 2. stupets dovednosti Boj

/////

Lucien
Bez dobrodruzného povoldni, 2. drovent (zlod&jskd schopnost
Akrobacie).

Vlastnosti: +2/+5/+1/—1/0/+2. Je jeden z méla kejklitd,
ktery umi dokonale bojovat se zbrani. Hél mu tedy zfistane
s tim, Ze ptjde o t&¢Zkou kovanou hl.

Maxwel
Bez dobrodruzného povoldni, 2. drovent (zlod&jskd schopnost
Akrobacie).

Vlastnosti: +3/+4/+3/0/0/4 3. Ozbrojen bude lehkym kopim,
které m4 o 1 sniZeno zranéni. Oviem ani on neumi dokonale
bojovat se zbranémi, proto mé postih —1 k BC, UC a krytu...

Verl a Herl
Bez dobrodruzného povoldni, 2. droveti.

Vlastnosti: —1/0/42/+1/0/+2. Misto kyje bude mit obusek.
[ liliputi nejspiSe nebudou své zbrané ovladat dokonale, proto
je tieba zapoditat postih —1 k BC, UC a krytu.

Leila
Bez dobrodruzného povoldni, 2. drovent (zlod&jskd schopnost
Akrobacie).

Vlastnosti: —2/+4/+3/0/+1/+4. Je neozbrojen4, bojové vyba-
ven{ ani charakteristiky nenf tfeba upravovat. Pokud by se snaZila

nékomu ublfit nehty, lze to pocitat jako dtok rukou s postihem za
netplnou znalost boje —3 k BC a UC, —2 ke krytua —1 k ZZ.
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Sejk
Bojovnik na 3. drovni. Archetyp Sermife a v mensf mife rytite
(i kdy? beze zbroje).

Vlastnosti: +3/42/0/41/+2/0. Ozbrojen bude Sirokym me-
&em, je mu ale tfeba po&itat postih —1 k BC za nedostacujict
silu ani pti obouru¢nim drZeni.

Rafael
Bez dobrodruzného povoldni, 2. droveti.

Vlastnosti: +2/0/+1/+2/43/0. Ozbrojen je sice kratkym
mecem, ale jeliko? s nfm moc bojovat neum{, m4 postih —1

k BC, UC a krytu.

Silha
Bojovnik na 3. drovni. Archetyp Sermife a v mensi mife kon-
dotiéra.

Vlastnosti: +4/+3/4+1/+2/0/0. Vyzbroj je tfeba upravit.
Dlouhy me¢ lze nahradit §irokym mecem, dyku Ize ponechat.

Maron
Bojovnik na 2. drovni, archetyp kondotiér.

Vlastnosti: +3/4+4/+2/+1/0/0. Dlouhy me¢ takté? vyménit
za §iroky, dyku lze ponechat.

Bakiinek
Hrani¢af na 3. drovni (schopnosti jako Stopovdni, Skryti se,
Znalost lesa, Zdkladni orientace a fada dalsich, lukostfelbu ma
zlepSenou Steleckou zdatnosti a Stvelbou v boji).

Vlastnosti: +4/+2/4+5/0/4+1/0. Dlouhy luk lze vyménit za
kratky sklddany luk, misto kombinace tesdku a dyky je 1épe po-
nechat pouze tesdk.

Garach
Bojovnik nan+2. drovni, archetyp bijec a kondotiér ve zhruba
stejném pomeéru.

Vlastnosti (pro 1. drove): +4/+1/0/+3/0/—1. Vybaven{ Ize
piipadné vyménit za leh¢f ekvivalenty.

Sekdc
Bojovnik na n. drovni, archetypy Sermife a kondotiéra ve zhru-
ba stejném poméru (ma s Garachem Sehranost I).

Vlastnosti (pro 1. drove): +3/+2/+1/4+1/0/0. Vybaven{ Ize
piipadné vyménit za leh¢&{ ekvivalenty.

Casimind
Zlod&j na n— 1. Grovni (schopnosti Re¢ téla, Imitace a podobng,
z dovednostf Hra na loutnu a Zpév).

Vlastnosti (pro 1. droven): +1/+2/+3/0/4+2/+1. Vybaveni
Ize ponechat nebo omezit pouze na dlouhou dyku.

Jola

Hrani¢df na n—1. drovni (schopnosti Uvolnéni, Boj v terénu,
Streleckd zdatnost a Strelba v boji).

Vlastnosti (na 1. drovni): +2/+1/+3/0/0/+1. Vybaveni lze
piipadné vyménit za leh¢&{ ekvivalenty.

Bratii Sitkovi
Bojovnici na 3. drovni, archetyp Sermifi a v mensf mife bar-
bafi.

Vlastnosti: +4/+2/0/+1/42/0. Vybaveni lze ponechat.

Dobrodruzstvi Cisaf

Cisar
Bojovnik na 3. drovni, archetyp barbar a v mensf mife bijec.

Vlastnosti: +5/43/0/+1/+2/0.

Otec Filip

Knéz na 3. drovni. Je to knéz Woodaga — boha, ktery si narokuje
vlddu nad v&im, jeho Aspektem je proto Rad (v lidech ve ves-
nici podnécuje zejména pocit Pokory, co? naptiklad v Kraméio-
vé vyvoldva deprese a pocity viny, ale také pocit Lhostejnosti
viigi okolnfmu svétu a dénf v ném).

Vlastnosti: —1/0/0/+4/+3/+6.

Igor
Bez dobrodruzného povoldni, 2. droveti.
Vlastnosti: +4/0/—1/+2/—2/-3. Kyj bude drZet obouru¢né

a na obusek mu sila sta&f.
Dobrodruzstvi Castersky zamek

Caster

Theurg na 6. drovni. Jeho specializaci jsou formule (Ize doporu-
&it Portdl) a znalost vazbochyt (démont schopnych sesilat jim
sv&fené formule). Prsten neviditelnosti Ize nahradit prstenem
portalu. Caster si jednoduse vytvoif portél na pfedem ptiprave-
né bezpedné misto z jakychkoliv dve¥f ¢i okna a postavdm tak
miiZe uniknout.

Vlastnosti (na 1. drovni): 0/0/+3/+2/+6/+4.

Astra

Bez dobrodru#ného povoléni, 2. droveti (je moZno ji d4t nebo-

jové schopnosti zlod&je jako Nevinny vzhled ¢&i Imitace).
Vlastnosti: —2/+1/+3/0/+1/+4.

Vojdci

Bojovnici v priiméru na 3. drovni (velitelé na 5. drovni). Ar-
chetyp majf vSichni kondotiér se schopnosti Sehranost, velitelé
pak majf ke kondotiérovi té% archetyp Sermite.

Vlastnosti: +5/+2/4+1/42/+1/0. Vyzbrojeni jsou bud hala-
partnami a tesaky nebo Sirokymi medi. I tak se sily strafm zcela
nedostdvd a majf tedy pfi boji halapartnou postihy za chybgjict
sflu. Mu#i na hlidce nebo ti, ktef{ se stihli po probuzen{ vyzbro-
jit, majf na sob& krouzkovou zbroj a kénickou ptilbu.
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