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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 nésledujici zkratky:

Asterionské moduly: CT = Cas temna, NS = Nemrtvi a
svétlonosi, PP = Pisky proroctvi, HZM = Z hlubin zelené a
modré, ZP = Zlatd pavucina, OLD = Obloha z list{ a drahoka-
mt, FA = Fale$n4 apokalypsa.

Pt¥irucky DrD+: PPH = Pi{rucka pro hrace, PP] = Pfirucka
Péna jeskyné, PB = Pfrucka 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

Postup na vyssi Groven

Postavy se mohou v cirkevnich institucich (chrdmech, kl4ste-
rech, skoldch apod.) vénovat zlepSovani a uceni novych obec-
nych dovednosti, které spadaji do domény konkrétnitho boha
— v pifpadé Gorovych instituci ptijde o bojové dovednosti, Si-
omenovych o psychické dovednosti, Estelinych o Prvn{ pomoc
apod. Tyto moZnosti viak byvaji zpravidla otevieny pouze kné-

?fm daného boha & postavdm, které se o daného boha né&jak
zaslouZily. Nékteré z nich (zejména gkoly) pak byvaji ptistupné
téméf kazdému, kdo je schopen si vyuku zaplatit. Podrobnosti
nechdme na zvdZeni PJ.

PovoLANI

Kné:z

Pravidla pro knéze je moZné zcela pfejmout z b&Znych pravidel
DrD+ a bez problémt pouZivat na Asterionu. PiestoZe nékteré
zdzratné schopnosti z pravidel DrD+ nemusi pfesné odpovidat
popistm z modulu VTB, je moZné pravidlové popisy upravit,
ptipadné se schopnosti popsané v modulu daji vyjadtit pomoci
zazrakd.

Knéz v pravidlech DrD+ je svym zamé&fenim povolan{ orien-
tované na kombinované dovednosti, ¢imZ se nezohlediiujf spe-
cifika nékterych asterionskych knéZ, kte¥i pro své ptisobeni
potiebuji pfedeviim fyzické a psychické dovednosti (naptiklad
kné&# Gora nebo Siomena). Toto je moZné upravit v rdmci béz-
nych pravidel DrD+ volbou vhodnych obecnych dovednosti.
Pokud by vdm nevyhovoval ani tento zptisob, dejte knézi na
1. drovni tolik obecnych dovednostnich bod#, kolik ¢inf sou-
et bodt v jednotlivych kategoriich (v zdvislosti na ptidéle-
nych bodech zdzemi), a nechte na jeho hraci, aby si vzhledem
k charakteristikdm zvoleného boha tyto body sam rozdélil. Pti
pfestupu na vys3{ trovefi se knéz v dovednostech zdokonaluje
zcela normalné.

Nisledujici tabulka zahrnuje zédkladni charakteristiky boht
Sedmndctky a Temné desitky. Vedle piislusnych principt obsa-
huje i doporuc¢ené oblasti moci, v nichZ dany btih pisobf, stejné
jako schopnosti jeho kné&Z{. Pro dalsi bohy mimo tyto dva pan-
teony si musite ptislusné charakteristiky vymyslet sami.

Tabulka knézi

Bah Principy Moci Schopnost
Aurion Zivot 6 Energie, Osud Trans

Sirril Rad 3, Smrt 3 Osud, Cas Jasnoziivost
Faeron Zivot 4, Chaos 2 Energie, Prostor Exorcismus
Mauril Dobro 3, Smrt 3 Hmota, Ziva hmota Empatie
Dunril Dobro 3, Chaos 3 Hmota, Prostor Jasnoziivost
Siaron Dobro 2, Zivot 4 Prostor, Ziva hmota Exorcismus
Alcaril Dobro 2, R4d 4 Ziva hmota, Hmota Jasnoziivost
Bongir Dobro 4, Smrt 2 Ziva hmota, Osud Empatie
Rianna Dobro 2, Zivot 2, Rad 2 Cas, Zivd hmota Empatie
Gor Chaos 2, Zivot 2, Dobro 2 Hmota Trans

Estel Dobro 6 Zivd hmota Empatie
Siomen Dobro 3, Rad 3 Cas Jasnoziivost
Mirtal Chaos 4, Dobro 2 Hmota, Energie Trans

Mern Zivot 2, Smrt 2, Rad 2 Hmota, Energie Trans
Lamius Rad 6 Osud, Cas Empatie
Tarfein Chaos 2, Zivot 2, Rad 2 Ziva hmota, Prostor Exorcismus
Finwalur Zivot 3, Rad 3 Prostor, Osud Empatie
Sandol Kah Smrt 3, Chaos 3 Ziva hmota, Osud Empatie
Sarapis Chaos 6 Osud, Hmota Jasnoziivost
Ndangawa Chaos 4, Zivot 2 Ziva hmota, Energie Trans
Ynnar Rat Zlo 3, Zivot 3 Ziva hmota, Cas Trans
Meabor Smrt 6 Cas, Osud Empatie
Sin Chaos 3, Zlo 3 Prostor, Energie Jasnoziivost
Inaka Chaos 2, Zlo 2, Smrt 2 Energie, Hmota Exorcismus
Gwi Chaos 4, Rad 2 Hmota, Osud Empatie
Dreskan Rad 4, Zlo 2 Cas, Osud Jasnoziivost
Temn4 kapg Zlo 6 Prostor, Cas Exorcismus
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Exorcismus

Vzhledem k tomu, Ze na Asterionu se nevyskytuj{ démoni cha-
rakterizovani b&Znymi pravidly DrD+, mén{ se i pojet{ schop-
nosti Exorcismus. V platnosti zlistdvaji nadéle pravidla o u¢en{
se, ale fungovdni je zaloZeno na nésledujicich principech.

Schopnost Exorcismus miiZe knéz uplatiiovat na myslenkové
bytosti. Kazd4 myslenkov4 bytost m4 jeden nebo vice vyvolava-
cich pocitd, které odpovidajf pfiblizné pocitiim spadajicim pod
jednotlivé principy a né&kolika dal§im, které jsme se rozhodli
k nim ptidat, jak uddvd nésledujici tabulka. Nové pocity zafa-
zené k jednotlivym principiim mtZe pfislusny knéz ovliviiovat
i pomoci svych dalsich schopnosti.

Neékteré stupné Exorcismu lze pouZit proti viem myglenko-
vym bytostem (pfedev§im ty niZsi), u jinych je knéz omezen
svymi principy.

Knéz se samoziejmé miiZe udit jako kaZd4 jind postava obec-
nou dovednost Myslenkové bytosti (viz aplikace modulu CT),
avsak ta je postavena na jiném zéklad& a pfi pouZivan{ Exorcis-
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mu mu Z4dné vyhody nepfinasi.

Tabulka vyvolavacich pocita

Princip Vyvolavaci pocity
Dobro laska, radost
Rad pokora, sebevédom{
Smrt strach, deprese
Zlo strach, nendvist
Chaos odvaha, zpupnost
Zivot radost, odvaha

1. stupeit — Predpovéd prichodu myslenkové bytosti
Potfebn4 doba: +36 — stupeti Exorcismu

Diky své citlivosti na pocity a city dokdZe knéz intuitivné
vycitit, zda se n¢kde v jeho okolf nachézi misto, kde existuje
zvy$end pravdépodobnost ptichodu myslenkové bytosti ze Sti-
nového svéta. Takové misto dokdZe knéz nalézt v okruhu +60
+ stupett Exorcismu. Urf pfiblizny smér a vzdalenost, bez dal-
$tho zkoumdni vSak nezjist{ podrobnosti — jaké pocity mohou
k piichodu vést, co je zdrojem téchto pocitt apod.

Nebudeme zde uvaddét Zddny mechanismus — jak jiz bylo fe-
¢eno v aplikaci modulu CT, myslenkové bytosti by mély pred-
stavovat dileZitou a koncepéné dobie zakotvenou soudast
dobrodruZstvi, jejich objeveni se by nemélo zdviset na Zzadnych
&islech ¢&i hodech.

2. stupeii — Zaregistrovdni prichodu myslenkové bytosti
Potfebnd doba: ihned

Na tomto stupni Exorcismu knéz automaticky zaregistruje,
kdyZ v okruhu 470 + stupett Exorcismu vstoupi myslenkova
bytost do pifrodni drovné. Neznd viak nic dalstho — jeji druh,
vyvolavaci pocity, sflu apod.

3. stupeit — Odhaleni myslenkové bytosti
Potfebn4 doba: +16 — stupeti Exorcismu

Knéz na tomto stupni Exorcismu se méiZze pokusit odhalit pii-
tomnost myslenkové bytosti. Samozfejmé, pokud se na n&¢ho
bude fitit rozzufeny gryf ¢&i zlobr, nebude tfeba jejich ptitom-
nost odhalovat. Rada myglenkovych bytostf viak méize vypadat
jako obycejnf{ lidé, zneviditeltiovat se ¢i vyuZivat velmi dobrého
maskovéani. Rovné? tak je tato schopnost k nezaplaceni v ne-
pfehledném terénu, napt. hustém lese ¢i tmavém labyrintu.
V ptipadé dspéchu poznd smér a vzdalenost, ale nic dalstho
— druh, vyvoldvaci pocity, silu apod.

Hod na odhalent:
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Chr + stupern Exorcismu - 5 + 2ké%*:
neodhalil ~ Uroveri my$lenkové bytosti ~ odhalil

Dosah: 4+30 + stupefi Exorcismu
Najde takto viechny myglenkové bytosti, proti jejichz Urov-
nim uspéje.

4. stupeii — Pogndni vyvoldvacich pocitit myslenkové bytosti
Potfebn4 doba: +16 — stupeti Exorcismu
Jestlize knéz o myslenkové bytosti vi (vidi ji, odhali pomoc{
Exorcismu apod.) a b¢hem potfebné doby s ni neztrat{ vizualni
kontakt, m@Ze se pokusit urcit jeji vyvoldvaci pocit ¢ pocity.
Hod na odhaleni:

Chr + stupern Exorcismu - 9 + 2ké%*:
nepoznal ~ Urover my$lenkové bytosti ~ poznal

5. stupen — Odvrdceni myslenkové bytosti
Potfebn4 doba: +10 — stupeti Exorcismu

Tento stupeni Exorcismu m@iZe knéz na my$lenkovou bytost
pouzit tehdy, jestlize alesponi jeden jeji vyvoldvaci pocit pati{
k opa¢nému principu ne? k t&m, ke kterym ptislusi knéz. Tedy
knéz Dobra mfiZze ptsobit na mySlenkové bytosti, které maji
alesponi jeden vyvoldvaci pocit patfici pod Zlo, knéz Chaosu
+ Zivota zase na ty, které majf alespoti jeden vyvoldvaci pocit
patiict pod Rdd nebo Smrt. Vyhodnocenf probih4 jako hod na
porovnani:

Chr knéze + stupeni Exorcismu + 2két
proti Uroveri bytosti + Vol + 2ké*

JestliZe knéz uspéje, podaif se mu myslenkovou bytost odvratit,
takZe na n&j nebude pifmo ptisobit, tj. ttocit, sesilat kouzla, pou-
Z{vat cilené schopnosti apod. Schopnosti bytosti, které ovliviiuji
plochu nebo viechny bez vyjimky, viak na knéze ptisobi i naddle.
Utinek odvracenf trvd +20 + stupeit Exorcismu, poté se musf
héazet znovu. Jestlize knéz pii nékterém hodu neuspéje, mize se
o odvréceni znovu pokusit aZ za 24 hodin. Odvraceni rovné? pte-
stane ptsobit, kdy? knéz na myslenkovou bytost zattod{.

6. stuperi — Zahndni myslenkové bytosti
Potfebn4 doba: +10 — stupeti Exorcismu

Tento stupeni Exorcismu m@Ze knéz na my$lenkovou bytost
pouzit tehdy, jestlize alesponi jeden jeji vyvoldvaci pocit pati{
k opa¢nému principu neZ k t&m, ke kterym pfislusi knéz. Vy-
hodnoceni probih4 jako hod na porovndni:

Chr knéze + stupefi Exorcismu + 2két
proti Uroveri bytosti + Vol + 2ké*

JestliZe knéz uspéje, zaZene myslenkovou bytost na ttek. By-
tost bude pocitovat nutkdn{ se od knéze co nejvice vzddlit a
bude se snaZit vyuZit k tniku jakoukoli moZnou cestu. Bude-li
viak zahnédna do kouta, bojovat nepfestane. Jestlize knéz neu-
sp&je, miZe se o zahnani znovu pokusit az za 24 hodin.

7. stupeii — Uspdni myslenkové bytosti
Potfebn4 doba: +10 — stupeti Exorcismu

Tento stupent Exorcismu m@iZe knéz na my$lenkovou bytost
pouzit tehdy, jestlize alesponi jeden jeji vyvoldvaci pocit pati{
k opa¢nému principu ne? k t&€m, ke kterym pfislusi knéz. Vy-
hodnoceni probih4 jako hod na porovndni:

Chr knéze + stupefi Exorcismu + 2két
proti Uroveri bytosti + Vol + 2ké*
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Jestlize knéz uspéje, propadne se myslenkova bytost do ja-
kéhosi kématu, kdy pfestane vnimat okoli. Tento stav trvd po
dobu 450 + stupefi Exorcismu a bytost z ného méZe vytrhnout
napadent, zvy$en{ intenzity vyvolavactho pocitu & dalsi faktory
(napt. hluk). Jestlize knéz neuspéje, méiZe se o uspani znovu
pokusit aZ za 24 hodin.

8. stupeit — Ovlddnuti myslenkové bytosti
Potfebna doba: +20 — stupeti Exorcismu

Tento stupeti Exorcismu mtZe knéz na myslenkovou bytost
pouzit tehdy, jestlize alesponi jeden jeji vyvoldvaci pocit pat-
i pod principy, ke kterym pfislusi knéz. Vyhodnoceni probih4
jako hod na porovnani:

Chr knéze + stupefi Exorcismu + 2két
proti Uroveri bytosti + Vol + 2ké*

V piipadé tspéchu bude myslenkova bytost knéze poslouchat
a splni jakékoli jeho pitkazy, pokud nebudou vyslovené sebe-
vrazedné (tedy nesko&f ze skdly, ale pusti se do boje s pFesilou,
posledni slovo ma PJ). Piikazy mohou jit i proti duchu jejich
vyvolavacich pocité. Ovladnut{ trvd po dobu +20 + stupeni
Exorcismu, poté se musi hézet znovu. Jestlize knéz pii nekte-
rém hodu neuspéje, mtZe se o ovladnuti znovu pokusit aZ za
24 hodin. Myglenkovd bytost si zachovavé plné védomi a po
skon&ent ovlddnuti si to m@Ze s knézem vytidit (pokud k tomu
dostane piileZitost).

9. stuperi — Vypuzeni myslenkove bytosti
Potfebn4 doba: +20 — stupeti Exorcismu

Tento stupeti Exorcismu mtZe knéz na myslenkovou bytost
pouzit tehdy, jestlize alesponi jeden jeji vyvoldvaci pocit patif
k opa¢nému principu neZ k t&¢m, ke kterym pfislusi knéz. Vy-
hodnoceni probih4 jako hod na porovndni:

Chr + knéze stupefi Exorcismu + 2két
proti Uroveri bytosti + Vol + 2ké*

Toto je vrchol Exorcismu, pfi ném? je myslenkova bytost vy-
puzena z pifrodn{ drovné zpét do Stinového svéta. Jestlize knéz
neuspé&je, miZe se o vymitan{ znovu pokusit aZ za 24 hodin.

Prizen

ZaleZ{ na uvaZeni PJ, zda pfi ur¢ovani Pifzné a obnovovani
Bodt ptizné (PPJ) bude pouZivat sedmidenni cyklus z béZnych
pravidel nebo cyklus desetidennt, ktery je blizsf poc&itani Casu
na Asterionu.

Swvéceni osob

Hlavni text pojedndvd také o stupnich svéceni kn&#, ptipadé
dalsich osob. Z hlediska pravidel Ize postupovat tak, Ze status
mladstho knéze ziska postava automaticky na 1. Grovni, starstho
knéze nejdifve na 7. drovni a veleknéze nejdiive na 14. drovni.
V fadé cirkvi se viak tato pfedepsand hierarchie jiZ nerespek-
tuje & zachovavd jen &4ste¢né. Stupent svéceni nemd vliv na
74dné schopnosti knéze, P] k nim pfipadné mtZe ptihlédnout
pti Zadostech knéze o zézraky (PP]).

Laické svécen{ (tj. vysvéceni postavy s jinym povoldnim neZ
kné&z) by obecné nemélo mit na hru Zadny dopad, a to v&etné
ptipadd, kdy ho ziskaji hracské postavy. Je téeba si uvédomit, Ze
toto svéceni by mé&lo vychézet z hrani postavy jako silné zboZné,
navic by mélo byt podminéno vykonanim né&jakého délezitého
¢inu v zajmu daného boha (¢i jeho cirkve). Nemélo by v Z4d-
ném piipadé slouZit k dal§imu posilovani postav.
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Jestlize P] bude chtit laické svéceni pfesto do hry zapojit,
mitZe takové postavé pocitat Pfizett a Body pfizné s tim, Ze za
JUroven“ se do ptislusného vzorce dosad{ pocet trovn{ s laic-
kym svécenim. Sesldn{ zdzrakt na Z4dost laické postavy by vak
mélo byt daleko vzacnéjsi neZ na piani knéze.

Myslenkowvé bytosti knéZi

Kazdy knéz mbZe v prib¢hu svého Zivota dostat k dispozici
jednu myslenkovou bytost. Kterého druhu konkrétné, zéle# na
bohu, jemu? knéz slou#, jak je uvedeno niZe v Tabulce myslen-
kovych bytosti a také v Kli¢i bytost{ astralnich tohoto modulu.
Nékdy je takto moZné ziskat pravé jednu bytost, v n&kterych
ptipadech celou skupinu (napf. Bongirovi kn&Z{ mivaji hejno
modrych slavik dragasu). S touto myslenkovou bytosti se knéz
velice sZije a jejf ztrdta pro né&j bude mit t&zké nasledky. Kromé
toho, Ze podruhé jiZ tuto moznost nikdy nebude mit, v okamZi-
ku smrti ptidélené myslenkové bytosti (nebo smrti posledni by-
tosti z vétst skupiny) bude na 6 kol dplné ochromen (povaZujte
ho za vytazeného) a jeho Vile a Charisma se sni# o 2. Tento
pokles nelze nijak vylécit & jinak odstranit; jedinou moZnost{
obnovy je zvySovani vlastnosti béhem postupu na vy$§{ droven
dle bé&Znych pravidel.

Myslenkovou bytost by mél knéz ziskat za odménu, splnil-li
né&jaky ndro¢né&jii dkol od svého boha nebo prokézal-li vlast-
nosti, kterych si jeho btih ceni. Mé&l by mit také minim4lné stu-
peti svéceni star§iho knéze a byt alespott na 10. trovni. Samo
vyvolavani se déje na hromadném obtadu, kterého se kromé
kné&ze, ktery ma myslenkovou bytost ziskat, musf zi¢astnit ale-
sponi ¢tyfi dalsf knéZ{ daného boha.

Na otdzky, jakym zplisobem bude myslenkova bytost s kné-
zem komunikovat, jaky k nému bude mit vztah apod. naleznete

odpoveéd v Kli&i bytosti astralnich k tomuto modulu.

Tabulka myslenkovych bytosti

Bdh Myslenkova bytost
Aurion Ghilith

Sirril O¢i noci
Faeron Venzik

Mauril Umzik

Dunril Drazik

Siaron Tarzik

Alcaril SamZik

Bongir Dragasu
Rianna Muk

Gor Sira

Estel Kenidnky
Siomen Esik

Mirtal DZinxi

Mern Tazik

Lamius Gaar

Tarfein Dago
Finwalur Mavar

Sandol Kah Ruce Sandol Kah
Sarapis Tapa
Ndangawa Ummba

Sin Usta pravdy
Ynnar Rit Sukuba
Meabor Srdce temnoty
Inaka Brinak

Gwi Snovy lovec
Dreskan Dethur
Temn4 kapé Smrtihlav
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BESTIAR

Myslenkové bytosti

Nowé schopnosti myslenkovych bytosti

Vyciténi nebezpeéi reprezentuje schopnost myslenkové bytosti
zaznamenat piftomnost if hrozictho nebezped{ v okruhu  (Uro-
venl mySlenkové bytosti + 20). Takové nebezpedi pfedstavuje
napiiklad ¢thajici zabijdk, past na cesté, po niZ bytost jde apod.
Neupozorni napf. na jed v pohdru, ktery postava vidi, ale je ji
lhostejny (aktivuje se viak, pokud by se z né¢ho chtéla napit).
Bytost si hézf na tdspéch Urovett + 2k6+4. ObtfZnost odhalent
jednotlivyich nebezpedi zdvisi na jejich povaze. V pfipadé Zi-
vych bytost{ se bude rovnat jejich Urovni, u pastf a jedt jejich
Nebezpecnosti a u kouzel ¢i formulf jejich Naro¢nosti/2. Bytost
zaregistruje viechny jevy, jejichz Obti?nost se hodem podatilo
pfekonat, a bude schopnd ur¢it misto, kde se nachézeji.

Popis myslenkovych bytosti

Ghilith

Vyvoldvaci pocity: odvaha

Schopnosti: Zména tvaru

Rezistence: Zbrané bez démona (2), Magie (veskerd zndm4)
(1)

Imunity: Paralyza, Prokleti, Psychické ttoky, Slepota, Zmaten{

Vlastnosti: ~ —/—/—/+2/=1/+1
Odolnost: +0

Vydrz: —
Rychlost: —

Smysly: —

BC: —

uc: — viz dale
oC: —
Ochrana: 12
Zranéni: —
Velikost: +0
Rozméry: Im/1m
Naro¢nost:  +81

Od 1. drovné se mze zménit v libovolnou zbrai, ktera bude
mit +1 k jednomu ze svych parametrét (Uto&nost, Zranéni,
Kryt). Kazdé 2 drovné se tento bonus o +1 zvysuje (takto je
mo#né ménit i vice parametrd zbrang). Od 5. drovné je scho-
pen se zménit v helmu (je u nf moZno zvedat ochranu stejné
jako u zbranf), od 9. drovné je moZno ghilitha proménit ve §tit a
od 13. drovné v libovolnou zbroj (u obou je mozno ménit Kryt/
Ochranu podobné jako u zbrani). Od 17. Grovné se miiZe pro-
ménit v rotujici sféru, kterd poskytuje knézi imunitu vc¢i magii,
shodnou s ghilithovou. Libovolnd proména trvé ghilithovi +0
(1 kolo), béhem ghilithova prométiovani nemtize knéz ttocit a
branit se maZe jenom uhnutim.

O¢i noci

Vyvoldvaci pocity: pokora

Schopnosti: Maskovéni (9), Vidén{ ve tmé& I, Zména tvaru
Rezistence: Paralyza (2), Slepota (2), Zmaten{ (3)

Imunity: Jedy, Magie (veskerd zndmd), Psychické dtoky, Zka-
menéni

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé Il — 7. droven

Vlastnosti:  —/+2/—/+2/+1/+3
Odolnost: —10
Vydrz: +6

Vzestup temnych bohi

_6 ~

Rychlost: —1 let (=3 pti priichodu pevnou ldtkou)
Smysly: +4/4+4/+6/+8/+8
BC: +0

UC: —

oC: +2

Ochrana: 1

Zranéni: —

Velikost: —18

Rozméry: 0,2m /0,2 m
Naro¢nost: 461

Vengik

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Pohlcovani ohné, Zména tvaru
Rezistence: Zmateni (3), Psychické dtoky (4)
Imunity: Jedy, Paralyza, Prokleti, Slepota

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

Vydrz: +3

Rychlost: +3

Smysly: —2/=2/+0/+2/+3
BC: +3

uc: +3

oC: +4

Ochrana: 2

Zranéni: 6 +0

Velikost: -3

Rozméry: Im/-

Ndro¢nost:  +67

P4

Na 1. drovni ovldda hrani¢4iské zaméfeni Najdi oheti (PH) na
1. stupni znalosti a praxe. Na ka?dé dali{ drovni se mu v tomto
zaméfeni zvy${ o 1 stupeni znalosti nebo praxe. Kdy? bude mit
stupefi znalosti i praxe 2, naudf se zaméfeni Ovlddni oheni (PH)

a zdokonaluje se v ném stejnym zptisobem.

Umzik

Vyvoldvaci pocity: ldska + pokora

Schopnosti: Maskovén{ (12), Pohlcovani zemé&, Zména tvaru
Rezistence: Zbrané bez démona (4)

Imunity: Zkamenéni, Slepota, Jedy, Prokleti

Nové schopnosti: Rezistence viici Paralyze (3) — 3. troveni

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

Vydrz: +6

Rychlost: +2

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

uc: +3

oC: +2

Ochrana: 8

Zranéni: 7D

Velikost: -1

Rozméry: Im/-

Naro¢nost:  +71

NP

Na 1. drovni ovldd4 hrani¢diské zaméfeni Najdi zemi (PH) na
1. stupni znalosti a praxe. Na ka?dé dali{ drovni se mu v tomto
zaméfeni zvy${ o 1 stupeni znalosti nebo praxe. Kdy? bude mit
stupefi znalosti i praxe 2, naudf se zamé&feni Ovladni zemi (PH)
a zdokonaluje se v ném stejnym zptisobem.

Je schopen se zménit v libovolnou anorganickou latku, mtze
ménit i velikost a hmotnost, za kazdou zménu o 1 se mu ¢&as
potiebny k pfeméné zvysi o +1. V jiné ne? zdkladni podobé se
nemiiZe samostatné pohybovat.

Aplikace pravidel DrD+



Drazik

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Pohlcovani vody, Zména tvaru

Rezistence: Paralyza (3), Psychické dtoky (1)

Imunity: Zkamenéni, Slepota, Jedy, Prokleti

Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Zbranim bez démona (1)
— 4. dGroveni

Vlastnosti: ~ —1/+5/+3/+1/+0/+2
Odolnost: —14
Vydrz: -2

Rychlost: +3
+5 plavani

Smysly +3/45/+3/+4/+2
BC: +4

uc: +2

oC: +4

Ochrana: 2

Zranéni: 6 +Vo

Velikost: -5

Rozméry: 0,6 m/—
Naro¢nost: 461

Na 1. drovni ovldda hrani¢atské zaméfeni Najdi vodu (PH) na
1. stupni znalosti a praxe. Na kaZdé dali{ drovni se mu v tomto
zaméfeni zvy${ o 1 stupeni znalosti nebo praxe. Kdy? bude mit
stupefi znalosti i praxe 2, naudf se zaméteni Ovlddni vodu (PH)
a zdokonaluje se v ném stejnym zptisobem.

MiZe libovolné ménit skupenstvi.

Tarzik

Vyvoldvaci pocity: odvaha + radost

Schopnosti: Maskovani (35), Pohlcovani vzduchu, Vidéni ve
tmé II

Rezistence: Iluze (3), Neviditelnost (3), Paralyza (5)

Imunity: Prokleti, Slepota, Zkamenén{

Nové schopnosti: Rezistence v Psychickym udtokéim (3)
— 3. droven

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

Vydrz: +2

Rychlost: +7 let

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

uc: +3

oC: +5

Ochrana: 2

Zranéni: 6+Vz

Velikost: -3

Rozméry: 0,8m/—
Naro¢nost:  +71

Na 1. drovni ovldd4 hrani¢4d¥ské zaméteni Najdi vzduch (PH)
na 1. stupni znalosti a praxe. Na kazdé dal3{ drovni se mu
v tomto zaméfeni zvy§f o 1 stupett znalosti nebo praxe. Kdyz
bude mit stupeti znalosti i praxe 2, naud{ se zaméteni Ovlddni

vzduch (PH) a zdokonaluje se v ném stejnym zptisobem.

Samgik

Vyvoldvaci pocity: pokora + radost

Schopnosti: Regenerace (Urovett — 15)

Rezistence: Paralyza (3)

Imunity: +Z, —Vz, Prokleti, Psychické ttoky, Slepota, Zkame-
néni

Vlastnosti: ~ +1/4+2/+5/+1/+1/+1

Odolnost: ~ +2

Aplikace pravidel DrD+
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Vydrz: +5
Rychlost: +1

Smysly: +4/+6/+3/+3/+2
Boj: +1

Utok: +1

Obrana: +1
Ochrana: 2

Zranénf: podle zbran&
Velikost: -1
Rozméry: ,2m/—-
Ndro¢nost: ~ +59

NP

Na 1. drovni ovldd4 hrani¢diské zaméfeni Najdi zemi (PH) na
1. stupni znalosti a praxe. Na ka?dé dali{ drovni se mu v tomto
zaméfeni zvy${ o 1 stupeni znalosti nebo praxe. Kdy? bude mit
stupefi znalosti i praxe 2, naudf se zamé&feni Ovladni zemi (PH)

a zdokonaluje se v ném stejnym zptisobem.

Dragasu

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Kiik (Uéinek = Velikost/2 + 1k6)

Rezistence: +Vz (4), Psychické dtoky (3), Paralyza (2), Zma-

teni (2)

Imunity: 7adné

Vlastnosti: ~ —9/4+6/=9/+1/—1/+3
Odolnost: —15

Vydrz: +1

Rychlost: +4 let

Smysly: —1/+4/+1/+4/+4
BC: +2

uc: +1

oC: +4

Ochrana: 0

Zranéni: —-2B

Velikost: —18

Rozméry: 0,2m /0,2 m
Ndro¢nost:  +55

Muk

Vyvoldvaci pocity: laska

Schopnosti: Zména tvaru

Rezistence: Jedy (3), Iluze (1), Neviditelnost (1), Paralyza (4)
Imunity: Prokleti, Zmateni

Nové schopnosti: Kouzleni (Strach) — 4. troveni, Regenerace
(Urovett — 14) — 5. troveit

Vlastnosti: ~ +4/+1/+2/+2/-2/+5
Odolnost: +7

Vydrz: +8

Rychlost: +2

Smysly: +6/+6/+7/+7/+2
BC: +3

Ué +4

oC: +1

Ochrana: 4

Zranéni: 6D

Velikost: +0az +6
Rozméry: laz2m/-
Naro¢nost:  +71

Yo

Nedostdva postihy za zranéni ve druhém fddku m¥izky zranéni
a nemfize v disledku zranéni upadnout do bezvédomi. Dokéze
libovolné ménit velikost v uvedeném rozsahu.

Sira

Vyvoldvaci pocity: odvaha + pokora

Vzestup temnych bohi



Schopnosti: Aktivni ttoky na zbrané (4), Utoky na brnénf (5),
Zména tvaru

Rezistence: Zbran& bez démona (9), Psychické dtoky (7), Jedy
(10)

Imunity: Prokletf, Zmateni, Zkamenéni, Slepota, Paralyza
Nové schopnosti: Neviditelnost II — 10. troveni

Vlastnosti: ~ —/—/—/+1/4+0/40
Odolnost: +4

Vydrz: —

Rychlost: —

Smysly: —

BC: —

UC: —

oC: —

Ochrana: 7 + Vol knéze
Zranéni: —

Velikost: -6

Rozméry: Im/-
Naro¢nost:  +75

MiZe se zménit v libovolnou zbran, kterd bude mit +1 k jed-
nomu ze svych parametri (Utoénost, Zranéni, Kryt). Kazdé
dvé drovné se tento bonus o +1 zvy$uje (takto je mozné ménit
i vice parametrt zbran&). Libovolnd proména trvéa Sirovi +65
— 3xUrovet.

Je schopen si pfedem zapamatovat nékolik podob, do kterych
se miZe proménit za ¢as +8 — Vol knéze. Pokud je vysledny
¢as mendf neZ +0, pak se §ira pfeméni béhem jednoho kola a
knéz s nim miiZe zdroven v tomté? kole zattocit. Takto si mbze
Sira pfedem zapamatovat na 1. trovni jednu podobu, na dalsich
drovnich (Urovett/3 + 1) podob.

Kenidnka

Vyvoldvaci pocity: pokora + ldska

Schopnosti: Teleportace (10 m), Vyciténi jedu
Rezistence: Jedy (4), Psychické ttoky (2), Zmaten{ (2)
Imunity: Prokleti, Slepota

Zranitelnost: =O (6), +Vz (6)

Vlastnosti: ~ —/+2/+5/4+0/—1/+3
Odolnost: —10

Vydrz: -2

Rychlost: +2 let

Smysly: +5/+7/+5/+9/—
BC: +1

uc: +0

oC: +5

Ochrana: 0

Zranéni: —-1D

Velikost: -20

Rozméry: 0,lm/—
Ndro¢nost:  +59

Ovl4d4 hrani¢diska zaméfeni Rychld pomoc, Pifrodn{ 1é¢en{ a
Hojeni zivly (PH). Na 1. drovni viechny tyto schopnosti ovlad4
na nejniz$im stupni znalosti a praxe. KaZzdou dal3{ drove si zvy-
§ o 1 stupeni znalosti nebo praxe v jednom z téchto zaméfent.

Esik

Vyvoldvaci pocity: laska + radost

Schopnosti: Energetickd magie, Mentdln{ magie, Psychické
utoky (Carodgj), Vyciténi nebezpedi

Rezistence: Psychické dtoky (1), Prokletf (2)

Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Rezistence vii¢i Zmaten{ (2) — 3. droveni
Vlastnosti: ~ —3/+1/4+2/+2/+2/+2

Vzestup temnych bohi

~ 8~

Odolnost: -1

Vydrz: +1
Rychlost: +1

Smysly: +4/+4/+0/+4/+4
Boj: +1

Utok: +0

Obrana: +1
Ochrana: 1

Zranénf: podle zbrané
Velikost: -2
Rozméry: Im/-
Naro¢nost: 461

Dginxi

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Neviditelnost III, Psychické dtoky (¢arodgj), Zma-
tenf, Zména tvaru

Rezistence: Psychické ttoky (4), Zbran& bez démona (2)
Imunity: Iluze, Jedy, Slepota, Zkamenéni, Zmaten{

Nové schopnosti: Mentédlni magie — 5. droveni

Vlastnosti: ~ —/—/—/+2/+1/+4
Odolnost: —15

Vydrz: +0

Rychlost: +1 let

Smysly: +5/43/+3/+2/+2
BC: +0

UC: —

oC: +4

Ochrana: 0

Zranéni: —

Velikost: -20

Rozméry: 0,lm/0,1m
Naro¢nost: 465

Tazik

Vyvoldvaci pocity: odvaha + radost

Schopnosti: Pasivni ttoky na zbrané (5), Zména tvaru
Rezistence: Slepota (3), Paralyza (3)

Imunity: Jedy, +O, Zbrané bez démona, Zkamenéni
Zranitelnost: —O (9)

Nové schopnosti: Utoky na brnénf (1) — 3. troveii

Vlastnosti: ~ +5/=1/4+2/+4/+1/—1
Odolnost: +3

Vydrz: +5

Rychlost: +0

Smysly: +6/=2/=2/+0/+1
BC: +1

uc: +2

oC: +1

Ochrana: 8

Zranéni: 8D

Velikost: -1

Rozméry: Im/-

Naro¢nost:  +71

Gaar

Vyvoldvaci pocity: pokora

Schopnosti: Jed (Zivel = —Z, Uinek = Velikost + 1k6, Doba
propuknuti = ihned), Zména tvaru

Rezistence: Prokleti (6)

Imunity: Jedy, Paralyza, [luze, Neviditelnost, Slepota

Nové schopnosti: Rezistence v Psychickym udtoktim (2)
— 4. Groveni

Aplikace pravidel DrD+



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

Vydrz: +6
Rychlost: +3
Smysly: +5/4+7/+7/+3/4+0 + vidéni tvarnosti
BC: +2

uc: +4 tlama
oC: +2
Ochrana: 3
Zranéni: 6B
Velikost: -2
Rozméry: 2m/—
Naro¢nost:  +81

Kousnutim mtZe gaar napadnout v jednom kole a? dva protiv-

niky. Na utok si hdzi pouze jednou, ale proti druhému z nich

nemé #4dny postih k UC. Kazdy z ttoké provadf jedna hlava.

Postava kousnuté hlavou bez jedu must ¢elit bolesti (PPH):
Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost =

Vol, Nebezp. = 10 + Urovety/2, Velikost = Urovet/2, Zivel =

—0, Uéinek = postih: — Velikost, Doba propuknutf = ihned.
Na postavy s kladnou tvarnostf jed neptisobf.

Dago

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Z4dné

Rezistence: Paralyza (2), Zmateni (6), Neviditelnost (1)
Imunity: Prokleti, Slepota

Nové schopnosti: Rezistence vici [luzim (2) — 4. droven, Rege-
nerace (Urovefl/S) — 10. droven

Vlastnosti:  +4/+3/—4/+3/+1/+3
Odolnost: +6
Vydrz: +12
Rychlost: +5%
Smysly: +0/4+3/+9/+8/+5
BC: +4
uc: +6 tlama
+7 drépy
oC: +4
Ochrana: 2
Zranénf: 6 B tlama
5 B drdpy
Velikost: +2
Rozméry: [,3m/1,6m
Naro¢nost: 495

A

Na 1. drovni ovldd4 hrani¢atské zaméteni Stopovéani (PH) na
1. stupni znalosti i praxe. KaZdou tiet{ trovefi se mu zvy${ stu-
peii znalosti nebo praxe. Jako hodnota Sms se p¥i stopovani
pouZije hodnota ¢ichu.

Mavar

Vyvoldvaci pocity: pokora

Schopnosti: Maskovéni{ (10), Vidéni ve tmé III, Vitdln{ magie
Rezistence: Neviditelnost (2), Iluze (3), Psychické dtoky (2)
Imunity: 4dné

Vlastnosti: ~ —3/+3/=3/+2/+3/+4
Odolnost: -6

Vydrz: -2

Rychlost: +6 let

Smysly: +0/4+3/+3/+3/+9
BC: +4

Uc: +4 zobdk

oC: +6

Ochrana: 1

Aplikace pravidel DrD+
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Zranéni: 3B

Velikost: —14
Rozméry: 03m/15m
Naro¢nost:  +69

Ruce Sandol Kah

Vyvoldvaci pocity: strach + deprese

Schopnosti: Jed (Zivel = —7Z, Utinek = Velikost/2 + 1k6,
Doba propuknuti = +0), Prokleti, Udugeni

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

Imunity: Slepota, Prokletf, Jedy

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

Vydrz: +3

Rychlost: +3

Smysly: +6/—/—/+4/—
BC: +4

Uc: +3 patéty

oC: +4

Ochrana: 0

Zranénf: 48S

Velikost: —4

Rozméry: 2m/—
Naro¢nost:  +79

Pafdty m@Zou ruce Sandol Kah napadnout v jednom kole aZ
dva protivniky. Na ttok si h4zi pouze jednou, ale proti druhému
z nich nemajf #4dny postih k UC. Ovl4dajf rovné? bojovntkovu
fintu Skrcen{ (PB).

Pokud se ruce odkryjf alesponi o 10, m@Ze tto¢nik zattodit na
provaz (Ochrana 4) a pokud zp@isobi zranén{ alesponi za polo-
vinu fadku, provaz se pfetrhne. Z rukou se stanou dvé samo-
statné bytosti s vlastnostmi o 6 niZ§mi a ptivodnimi bojovymi
charakteristikami a schopnostmi. Zbyvajici nezaplnéné ctver-
ce v mifZce zranén{ se mezi né rozd&li rovnomérné. Jednotlivé
ruce mohou utocit pouze jednou za kolo.

Zptsobi-li ruce Sandol Kah soupeti velké zranéni, musi tento

&elit ndkaze nemocf dle Gvahy PJ.

Tapa

Vyvoldvaci pocity: sobectvi
Schopnosti: Jed (viz niZe)
Rezistence: Neviditelnost (3)
Imunity: Slepota, Jedy

Nové schopnosti: Jed (viz niZe)

Vlastnosti: ~ —6/4+4/—2/+0/—4/+4
Odolnost: -5

Vydrz: -2

Rychlost: +2

Smysly: +4/45/+5/+3/—3/+6 infravidéni
BC: +3

uc: +2

oC: +6

Ochrana: 5

Zranéni: 2B

Velikost: -20

Rozméry: 03m/—

Naro¢nost: 461

Na kazdé drovni ziskd novy jed podle dvahy PJ (viz Kli¢ bytost{
astralnich). Tapa si nevybird, kterym jedem ustkne svoji obét,
PJ ho vybere bud ndhodné&, nebo podle potfeby dalsf hry.

Ummba
Vyvoldvaci pocity: nendvist

Vzestup temnych bohi



Schopnosti: Jed (Zivel = —Z, U¢inek = Velikost + 8, Doba
propuknuti = +6), Regenerace (Urovett — 16)

Rezistence: Jedy (6), Paralyza (6)

Imunity: Zbrané bez démona

Zranitelnost: +O (9), —Vo (9)

Vlastnosti: ~ —/—/—/+0/4+0/40
Odolnost: -2

Vydrz: +0

Rychlost: +0

Smysly: +3/4+3/—/+3/—
BC: —

UC: —

oC: —

Ochrana: —

Zranéni: —

Velikost: -6

Rozméry: 0,5m/0,5m
Ndro¢nost:  +67

Usta pravdy

Vyvoldvaci pocity: nendvist + sobectvi

Schopnosti: Casoprostorové, Energetickd, Materigln{, Ment4l-
nf a Vitdlni magie, Prokleti, Psychické tdtoky (theurg)
Rezistence: +Vz (2), +Z (3), +Vo (1), Iluze (2)

Imunity: Proklet

Nové schopnosti: Rezistence viici +O (1) — 2. droveny

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

Vydrz: +5

Rychlost: +1 let

Smysly: +5/+7/+5/+5/—
BC: +0

UC: —

oC: +2

Ochrana: 1

Zranéni: —

Velikost: -2

Rozméry: 05m/1m
Naro¢nost: 465

Sukuba

Vyvoldvaci pocity: strach + sobectvi

Schopnosti: Energetickd magie, Prokleti, Psychické utoky
(theurg), Zména tvaru

Rezistence: Iluze (2), Paralyza (2), Zmateni (2)

Imunity: Psychické dtoky

Nové schopnosti: Vitdlni magie — 4. troveny

Vlastnosti: ~ +0/+4/43/+2/+2/+1
Odolnost: +2
Vydrz: +3
Rychlost: +2
+5 let
Smysly: +6/+4/+2/+4/+4
BC: +2
uc: +2
oC: +3
Ochrana: 1
Zranéni: 3B
Velikost: +1
Rozméry: 2m/—
Naro¢nost:  +76

Vzestup temnych bohi

Srdce temnoty

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Prokleti, Psychické dtoky (theurg), Vidén{ ve tmé I
Rezistence: Iluze (4), Paralyza (3), Zmateni (3)

Imunity: Proklet{

Nové schopnosti: Kouzleni (Temnota) — 5. droven, Iluze II
— 6. Uroven

Vlastnosti:  —/+1/—/+4/+3/+5
Odolnost: -9

Vydrz: +1

Rychlost: +1 let

Smysly: —/—/—/—/— + vyciténi myslictho tvora
BC: +0

UC: —

oC: +2

Ochrana: 0

Zranéni: —

Velikost: —16

Rozméry: 0,15m/0,15m
Naro¢nost:  +81

Brinak

Vyvoldvaci pocity: nendvist

Schopnosti: Energetickd magie, Kiik (Utinek = Paralyza),
Utoky na brnénf (4)

Rezistence: Paralyza (4), +Vz (7), +O (5), Jedy (6)

Imunity: Slepota

Zranitelnost: +Vo (9)

Nové schopnosti: Dech (Sila = 1k6 + 2xUroveti, +Vo)

— 5. troven
Vlastnosti: ~ +4/+2/—/+2/4+0/+1
Odolnost: +2
Vydrz: +6
Rychlost: +5 let
Smysly: +4
BC: +3
Uc: +4 zobdk
+6 spéry
+4 dech
oC: +4
Ochrana: 3
Zranénf: 7 B zobdk
5 B spéry
Velikost: —6az +6
Rozméry: 04mazl,5m/1lma?7m
Naro¢nost: 485

Snowy lovec

Vyvoldvaci pocity: libovolné

Schopnosti: Neviditelnost III, Psychické utoky (theurg), Tele-
portace (mezi pffrodni drovni a Stinovym svétem)

Rezistence: ?4dné

Imunity: Zbrané bez démona

Vlastnosti: —/—/—/+4/+3/+4
Odolnost: -20
Vydrz: +4
Rychlost: —
Smysly: —
BC: —
UC: —
oC: +0
Aplikace pravidel DrD+



Ochrana: 0
Zranéni: —
Velikost: —
Rozméry: —
Naro¢nost:  +91

Dethur

Vyvoldvaci pocity: nendvist + deprese

Schopnosti: Neviditelnost II, Prokleti, Psychické utoky (theurg)
Rezistence: Iluze (4), Neviditelnost (2)

Imunity: Zbran& bez démona, Proklet{

Nové schopnosti: Rezistence vaci Psychickym udtokéim (1)
— 3. droven, Teleportace (5 m) — 6. trovef, Neviditelnost 111
— 14. droven

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

Vydrz: +5

Rychlost: +4 let

Smysly: jako knéz + vidéni emoci
BC: —

UC: —

oC: +3

Ochrana: 0

Zranéni: —

Velikost: -2

Rozméry: Im/1m

Naro¢nost: 495

Aplikace pravidel DrD+

Smrtihlav

Vyvoldvaci pocity: strach + nendvist + sobectvi + deprese
Schopnosti: rtizné (viz KIi¢ bytost{ astrilnich)

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

Imunity: Ods4vani Zivota, Proklet{

Vlastnosti:  —/4+0/—/+0/+0/+0
Odolnost: -22

Vydrz: -1

Rychlost: +2 let

Smysly: +2/4+0/+2/+2/-8
BC: +0

UC: —

oC: +3

Ochrana: 0

Zranéni: —

Velikost: —24

Rozméry: 0,lm/—
Naro¢nost:  +71

Cizi postavy

Abri Dlouhonohy

Trpaslik, muZ, knéz (Finwalur), 16. droveni

l:llas Sartharonu
Clovék, Zena, knéz (Sirril), 19. droven

Vzestup temnych boht



