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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 svét-
lonosi, PP = Pisky proroctvi, VIB = Vzestup temnych boh,
ZHZM = 7 hlubin zelené a modré, ZP = Zlata pavucina, OLD
= Obloha z list{ a drahokamt, FA = Fale$n4 apokalypsa.

Pt¥irucky DrD+: PPH = Piirucka pro hrace, PP] = Pfirucka
Péna jeskyné, PB = Pifrucka 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

Povolani

Zde uvedena povolani nejsou uréena pro hrani vlastnich po-
stav, ale slouZi P] pti tvorbé cizich postav v dobrodruZstvich.

Lowec piizrakii

Je to bojovnik, ktery se specializoval na boj s myslenkovymi
bytostmi, upiry & jinymi stvofenimi, jeZ nepochdzeji z ptirodn{
drovneé.

P¥i jeho vytvafeni postupujte stejné jako u bojovnika, s tim,
Ze pokud v né&jakém archetypu dosdhne 4. ¢i vy$stho stupné,
nepfinasi mu to Zddné nové schopnosti (tzn. §ermif na 4. stupni
nemd ani Tempo boje I, ani Odhad dmysl protivnika III), stéle
se oviem ud{ normdalnim zplsobem finty.

DokéZe pouZivat nékterd ¢arodéjova kouzla, pfevaZné z ener-
getické magie (Blesk, Ho¥, Ohniva koule atd.) a ochranni
kouzla ¢asoprostorové a materidlni magie (Bariéra, Odklonéni
& Ani ranu, ale i Uder, Vitr & Tlakové vlna), poptipadé vy-
tvofte vhodnd nova kouzla sami. Pocet kouzel je 2 x Uroveti a
magenergie je stejné jako u Carodgje, tzn. Vol+5, pievést podle
Tabulky zranénf a tnavy. Hod na seslani se provadi stejnym
zptisobem jako u ¢arodéje, ale misto bonusu za obor se ptipocte
Uroveti/2. Lovec pifzrakéi nemfize kouzla lamat (ani odré¥et a
pfesmérovat), zaslechnout a nem4 Z4dné oborové schopnosti.

Lovec ptfzrakéi mé bonus + 1 k UC, Krytu a ZZ pi boji s my3-
lenkovymi bytostmi. KaZdou tfetf droven se tento bonus o 1
zvysi. Obecna dovednost Myslenkové bytosti mu jiZ nepfidéva
74dné bonusy.

Pokud se lovec pfizrak@l rozhodne specializovat se na urdi-
té kategorie (upifi, nemrtvi), dané bonusy uplatn{ proti témto
protivniktm.

Diky svym symbiontéim ziskdvaji bonus +4 k Sile 1é¢enf pti
hojenf a Sile odpocinku. Déle poditejte, Ze majf rezistenci vaci
Jedtim, Zesileni pocitti, Prokleti a Paralyze. Sila rezistence je
rovné Urovett/2. Dalif schopnosti méiete vytvatet podle hlav-
niho textu.

Jejich schopnosti je unavuji 1 bodem tdnavy za €as 2x Uro-
veti, samoziejmé jen tehdy, pokud je pouZivaji.
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Subotamsky mnich

Hlavn{ vlastnosti subotamskych mnichd jsou Sila a Inteligence.
Boj se spocitd jako (Obr+Int)/2.

Nejcastéji pouzivajf sarty, hole nebo bojuji beze zbrané. Mo-
hou se ucit finty z kategorie Beze zbrané, Mece a Hole a kopi
(PB). Na 1. drovni a na kazdé dal${ se nau¢i 1 fintu z t&chto
kategorii. Pokud je potfeba na naucenf se finty mit stupeni ar-
chetypu na né&jaké drovni, nemohou se tuto fintu naudit.

Ovléadaji exorcismus (VTB). Mohou vymitat my$lenkové by-
tosti principi Chaos, Smrt, Zlo. Na 1. trovni majf stupeti 1,
kaZdou druhou troveti se jim o 1 zvedne. Mnisi mohou ovlddat
nékterd kouzla energetické magie (Ohniva koule) a déle obran-
né kouzla (Ani rdnu). Pocet kouzel je roven jejich Urovni a
magenergie je stejné jako u Carodgje, tzn. Vol+5, pievést podle
Tabulky zranénf a tnavy. Hod na seslani se provadi stejnym
zplisobem jako u ¢arodéje, ale misto bonusu za obor se pfipocte
Uroveii/2. Mohou kouzla lémat (ale ne odrazet a pfesmérovat)
podle stejnych pravidel jako ¢arodéj, nemaji Z24dné oborové
schopnosti, ale mohou kouzla zaslechnout podle stejnych pra-
videl jako ¢arodg;.

Subotamsti mnisi by méli umét nékteré dovednosti, z psy-
chickych napt. Myslenkové bytosti, Znalost svéta ¢i Pohyb ve
Stinovém svété, z fyzickych hlavné Boj beze zbrané a Boj s me-
&, z kombinovanych Prvni pomoc.

Pomoci pocitl jsou schopni zratiovat myslenkové bytosti.
Dotykem zptisobi za ¢as +0 zranéni o sile rovné své drovni.
Pokud se nachdzeji ve Stinovém svété, mohou toto zranéni pl-
sobit na vzddlenost Uroveit + 6. Ve Stinovém svété jsou také
s to vytvéafet z pocith ochranné pole, které zratiuje myslenkové
bytosti, které se ho dotknou (tzn. pii dsp&sné vykrytém ttoku
myslenkové bytosti). Sila zranénf je Uroveit — 6.

Mnis§i uméji ovlddat své pocity 1épe neZ kdokoli jiny. Déle
se uéf pozndvat a potlacovat pocity u jinych lidf a um{ poznat
pocit, ktery v dané oblasti ve Stinovém svété pievlada.

Visitar

Visitdrem se miZe stat mnich, ktery dosahl alespoti 10. trovné.
Visitar dokéZe otevirat portdly do Gorovych zahrad ve Stino-
vém svété bez pouZiti magie, ale pouze jednou denné. MiZe
kouzla ldmat (odraZet i pfesmérovat) podle stejnych pravidel
jako carodé&j. MiZe se zalit ucit kouzla Mentalni magie. MtiZe
se udit Jasnoztivost (PK, PPJ) podle stejnych pravidel jako
Exorcismus. Je schopen vycitit kaZdou my$lenkovou bytost na
vzdalenost Uroveti + 6. Pozdéji (od 15. drovné) dokdZe vycitit
i jeji ptichod. M4 rezistenci viic¢i Neviditelnosti (5), s kazdou
trovni se o 1 zvedd. DokéZe seslat kouzlo Misto bez pouZiti ma-
genergie. Takto je schopen pfenést aZ T(Urovett) tvord, pouZzij-
te Tabulku poctu.

Asdman
Asamdan dokédZe pouZivat jakakoli kouzla. Umi otevtit obou-
smérny portdl do Gorovych zahrad.

Sizlamové
Sizlamové dokaZou vyrdbét riizné masti a lektvary. Podminkou
je znalost Bylinkéfstvi na 3. stupni. Od 3. drovné umi{ vyrabét
Emocni tok a Esenci citd.

Emoeni tok — slouzf mnich@im v okamZiku potladen{ pocit,
aby udrZovali svou mysl v ¢innosti.

Esence citit — jsou to vlastné pocity ukladané do flakénkd.
Pro vyrobu esence citl plati stejnd pravidla jako pro ukldddni
pocit ve Stinovém svété (viz niZe).
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Saman
Hlavni vlastnosti jsou Zrué¢nost a Charisma. Boj se spo¢ita jako

(Obr+Zr¢)/2.

Sal
Saman mfi¥e sviij %ivot zasvétit jen jednomu salu ZFvogiché.
Musf si zvolit, o jaky druh Zivocicha se jednd, viz Délenf Zivo-
&cht (PH), s pfesnosti na jednotlivé druhy zvitat, napf. med-
védi, psi apod. MiiZe se obracet i na jiné saly, ale jen v omezené
miffe. Saman se mii¥e obracet k jakémukoli druhu salfi zemé,
vody, ohng, vzduchu.

Podle druhu Zivo¢igného sala, kterého si zvoli jako hlavniho
ve svém Zivoté, se budou odvijet nékteré jeho schopnosti.

Schopnosti Samana

a) Trans

b) Samansky stav mysli
c) Vize

d) Vyroba

Kazda z té&chto schopnosti ma devét stupiii a na kazdé drov-
nf si $aman mitZe zvednout o 1 stupefi jedné z nich.

Trans

Trans slouzi $amanovi k pfibliZen{ se salovi. Tuto schopnost $aman
ovldd4 automaticky na prvn{ drovni na prvnim stupni. V transu
$aman mdmf sala, aby mu splnil jeho p¥ani. SnaZ{ se ptibliZit svym
chovénim i myslenim co nejvice svéfenci daného sala. Na vys-
$fm stupni této schopnosti se Saman dok4Ze do daného svéfence
stylizovat natolik, Ze si nékteré jeho vlastnosti pfenese z transu
do reality. Béhem transu Saman vnim4 své vycerpani a z transu
se probudf automaticky ve chvili, kdy mu zbyva posledni nezapl-
néné policko v mifZce inavy. V takové chvili mtZe piijit n&jaka
vize ve formé& snu, uzné-li to PJ za nutné (tuto vizi poditejte, jako
by byla vytvofena pomoci schopnosti Vize na stupni o 3 mensim
ne? schopnost Trans, pokud $aman ovl4da i schopnost Vize, pak
pfinejmensim na takovém stupni, na jakém ma tuto schopnost).
Postihy podle podminek uddva Tabulka postiht.

1. stupent

Na prvnim stupni umi Saman konat ritudly, aby ziskal salovu
ddvéru. MZe mamit sala toho Zivoc¢isného druhu, ktery si vy-
volil, a také saly Zivl&. Dvéra sala v $amana je symbolizovdna
tzv. Body d@véry (BD).

Hod na ziskéni davéry =
= Chr + Uroveri 8amana/2 + 2ké6+
Hod na odhaleni = Chr + Groven sala/2 +2ké6*t

Hod na ziskdni divéry:
méné ~ sal odhalil, Ze se jej
Saman snazi oklamat
Hod na odhaleni ~ Saman neziskad zZadné Body

divéry, ale nebyl odhalen

Hod na odhaleni + 2 ~ Saman zisk& tolik Bodi
duvéry, o kolik pfekonal sala
(nejvysSe své maximum)

Maximaln{ pocet Bodt dévéry = 3 Xtroveni + Charisma

Jeden ritudl trv4 libovolng dlouho, ale hod na ziskdni dGvéry
se déld vZdy po péti minutich.

Pobyvén{ v transu Samana vycerpavé rychlosti 6 bodd tunavy
za minutu.

Za zavojem stin(
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Tabulka postiha
Rusivy vliv Postih
vhodné pomfticky +1az+4
pomocnici +1aZ+6
sal Zivlu -2
jiny neZ vyvoleny sal -10
$patné podminky —laZz -6

2. stuperi

Zmensuje postihy o 1 (pozor, nezvySuje bonus). UmoZiiuje po-
kus 0 mamenf sala jiného Zivoc¢isného druhu, ne? ktery si $aman
zvolil.

3. stupen

Pobyvéni{ v transu $amana vycerpava rychlosti 5 bodd dnavy za
minutu. Pokud $aman setrval v transu alespoti 8 minut, méZe
nasledujicich 25 minut po tom, co vystoupi z transu, vyddvat
zvuky jako svéfenec sala, jeho? se snaZil oklamat.

4. stupen
Kromé zvuk@ miiZe $aman zanechédvat i pach. Navic za kazdé 3 mi-
nuty stravené transem $aman vyprodukuje 1 Bod sily (viz déle).

5. stupert

Hranice pro odhalen{ se posunuje o 1 niZe (tj. méné neZ Hod
na odhaleni — 1). Hod na ziskén{ dGvéry se provad{ kazdé 4 mi-
nuty. Za kazdé 4 minuty stravené transem Saman vyprodukuje
2 Body sily (viz dale).

6. stupen

Pobyvéni{ v transu $amana vycerpava rychlosti 4 body tinavy za
minutu. Za kaZdych 5 minut stravenych transem §aman vypro-
dukuje 3 Body sily (viz dale). Pachy i zvuky je schopen vyddvat
aZ hodinu po vystoupenf z transu.

7. stupert

Za ka?dé 3 minuty strdvené transem $aman vyprodukuje 2
Body sily. Po ukonéeni transu miiZze $aman po dobu 10 minut
vypadat jako svéfenec sala, jeho? klamal. Nepfebird tim jeho
vlastnosti nebo schopnosti, jen se tak jevi okolf (Kvalita iluze
= Chr $amana + 0).

8. stuperi
Hod na ziskédn{ davéry se provadi kazdé 3 minuty. Pobyvani
v transu Samana vycerpava rychlosti 3 body tnavy za minutu.

Za kazdych 5 minut stravenych transem $aman vyprodukuje 5
Bod sily.

9. stupert

Po ukonceni transu mtZe Saman po dobu 30 minut vypadat
jako svéfenec sala, jehoZ klamal (Kvalita iluze = Chr $amana
+ 10). Za kazdé 3 minuty strdvené transem $aman vyprodukuje

4 Body sily. Hranice pro odhalen{ se posunuje o 2 niZe (tj. méné
neZ Hod na odhaleni — 2).

Ziskané Body sily Samanovi zlstdvaji tak dlouho, neZ je po-
uzije. MiZe je vyuZit k ziskani n&kterych vylepSeni ve formé
zvyseni urcitych charakteristik, viz Tabulka vylep$eni.

Vize
PoufZiji se pravidla pro Jasnoziivost (PK). Misto Bod@ p¥izné

pouzijte Body dtvéry.
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Tabulka vylepseni

Vylepseni Body sily Trvani
Krs, Nbz, Dst +1 1 +51
Rch +1 2 +36
UC +1 2 +26
OC +1 2 +26
BC +1 2 +26
77 +1 3 +26
Ochrana +1/+1 3 +26

Samansky stav mysli

Samansky stav mysli je schopnost, kterd Samana pfiblizuje ke
svéfenci sala, jehoZ si vyvolil jako svého Zivotniho. Nejprve
mus{ §aman meditovat a pfibliZit se v mysli k salu daného Zi-
vocicha a tim i k Zivo¢ichu samotnému. Tato meditace mus{
trvat nejméné ptl hodiny a sestdvé napt. i z obvyklych ¢innost
daného zvitete. Po této meditaci je $aman schopen na urcitou
dobu pievzit nékteré aspekty salova svéfence.

1. stupen

Na tomto stupni je $aman schopen po meditaci na dobu 30
minut (je jen na Samanovi, odkdy se tato doba za¢ne pocitat)
zlepsit jeden ze svych smyslt (ten, jen? je pro svéfence jeho sala
nejtypictéjsi, tzn. orel — Zrak apod., nechdme na tvaze PJ) o 2.

Automaticky pozna jakéhokoli Zivoc¢icha naleZictho zvolenému
salovi.

2. stuperi

Své smysly je schopen zlepsit aZ 0 3 na dobu 35 minut. Je scho-
pen zvysit si jednu ze svych vlastnosti, ktery je pro svéfence
jeho sala nejtypi¢té&jsi (napt. medvéd — Sila), o 1 na dobu 5
minut.

3. stupen

Po dobu 1 minuty dokd%e komunikovat se sv&fencem svého
sala. Smysly si m@Ze vylepsit aZ na jednu hodinu. Misto jedno-
ho smyslu si mtZe vylepsit dva rtizné smysly na 30 minut (jaké,
zéle#{ na dvaze PJ).

4. stupen

B&hem meditace m@Ze své smysly vtélit (s pomoc{ sala) do jed-
noho ze svéfenct svého sala. Jedna se o hod na ziskan{ davéry
(viz Trans). Je-li $aman v tomto hodu dspény, sal mu to dovoli.
Po takové meditaci $aman nemtize provadét Zddnou z véci, jez
by mu poskytla klasick4d meditace, a navic jej tento zptisob me-
ditace vycerpévé rychlosti 5 bodt tnavy za 30 minut.

5. stupert
Na tomto stupni je $aman schopen jednoduché komunikace se
zvitetem, do n&hoZ vtélil své smysly. M@Ze jej tieba Zadat o to,
kam ma4 jit apod. Zvife je vSak povolné&jsi jeho Zadosti splnit.
Navic ve zvifecim téle jiZz nevnima svymi smysly, ale maZe vni-
mat smysly zvifete.

Jednu ze svych vlastnosti je (v zévislosti na druhu zvifete) je
schopen si zvygit aZ 0 2 po dobu 10 minut. Své smysly méiZe vylep-
Sit aZ 0 4 (o které smysly se jedn4, je dano zase druhem zvitete).

6. stupen
Se zvitaty svého sala je schopen rozmlouvat, jak dlouho chce. Po-

zn4, kdy? je n&jaké z téchto zvitat nemocné, pfipadné i co mu je:
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Int + 2k6*: neuspél ~ 9 ~ uspél

Umi se na dobu 1 hodiny proménit ve zvite na 1. trovni. Pro-
ména je okam#it4, ale v daném kole dostane postih —5 k BC.
Umf k sobé& vébit dalsf jedince svého druhu do vzdélenosti aZ
300 metra:

Hod na vabeni = Chr + Uroveii $amana/2 +
+ Samansky stav mysli + 2k6*t
Hod na odolani = Chr + Urover sala/2 + 2két
Hod na vabeni:
méné ~ Saman nic neptilakal
Hod na odolani + 3 ~ Saman pr¥ildkal tolik
jedincti, o kolik svym hodem pfekonal sala

7. stupert

Umf se zménit ve zvife na 3. Grovni. Postih k BC za proménu se

sniZuje na —4. Dostane bonus +2 k uréenf nemoci zvifete.
Nyni m@Ze zvifeti i rozkazovat:

(Chr + Uroveii $amana)/2 + 2k6* proti
(Chr + Uroveii sala)/2 - 2 + 2k6*

Bude-li $amantv hod vyssi, pak m@Ze rozkazovat. Zvite jeho
ptikazu uposlechne, pokud to pro né&j nebude znamenat smrt
sebe sama nebo n&koho z jeho druhu.

Saman dostane bonus + 1 k lakan{ zvifat. Mi%e si zlepgit dvé
ze svych vlastnost{ 0 2 nebo jednu 0 4 po dobu dvou minut.

Pokud se b&éhem meditace vtéli do zvifete, pak svym védo-
mim Gplné potladi védom{ zvitete a miZe si délat, co chce.

8. stuperi

Prilaka-li k sobé saman né&jak4 zvitata, pak jej tato berou za ko-
hosi nadfazeného a &aste¢né jej poslouchaji (asi jako by to byl
viidce smecky). Takto méiZe ovladat tolik zvitat, kolik je stupent
této schopnosti. Sdm je schopen se zménit na dobu jednoho
dne ve zvife na 7. Grovni.

9. stupert

Saman je schopen se na neomezené dlouhou dobu pfeménit ve
zvite svého sala. Jedna se pak o jedince na stejné trovni, jakou
ma Saman.

Vyroba

Vyroba je $amanova schopnost vytvatet rtizné ptirodni amulety,
léky, jedy apod. Témto vécem pfedavd svou moc sal, a proto o
tuto moc $aman musf Z4dat. V prvni fadé¢ musi mit Samanem
vyrabény predmét néco z podstaty salovych svéfenct (napf. zub,
stst apod.). S témito pfedméty Ssaman ndsledné provadi ritudly,
pti nich? se sna# presvédcit sala, aby témto pfedmétdm predal
&ast své sily. V zdvislosti na tom, jaké pfedméty Saman pouZije
(jeZ chce posilit salovou moci), mtiZe dostat bonus v rozmezi —5
az +5 k pfemlouvani sala. V zdvislosti na stupni této schopnosti
je $aman schopen ziskat ritudly urcity pocet Boda vyroby (BV).
Za tyto body vyroby ndsledné mtZe posilovat amulety, tvofit
mediciny apod. Co a za kolik BV mtiZe S$aman vytvofit, shrnuje
Tabulka vyroby. Jestli se Samanovi podaff presvédcit sala, aby mu
propujcil ¢ast své moci, zavisi na tom, jak obtiZny predmét si pte-
je $aman vytvofit a jak moc je zb&hly ve vyrob& podobnych véci.
(Chr + Vyroba)/2 (zaokrouhleno dold) + 2ké6%*:

méné ~ sal svou moc neposkytne
Podet BV x 1,5 ~ sal pomize
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Pokud se sal rozhodne, Ze $amanovi nepomiiZe, tak nic se ne-
stane a ani pfedmét nenf nijak znehodnocen. Jen pokus o zm4-
meni sala pro ten samy pfedmét se m@Ze opakovat nejdfive za
24 hodin.

Podminkou pro tuto schopnost je 1. stupets dovednosti Ru¢ni
prace (PPH) pro prvni tfi stupné schopnosti Vyroba. Pro 4. aZ
7. stupeni je potfeba 2. stupefi Ru¢nich pracf a 3. stupent Ru¢-
nich pracf je potfeba pro dosaZeni 8. aZ 9. stupné Vyroby.

Na kaZdém stupni této schopnosti je $aman schopen vypro-
dukovat tolik BV, kolik ¢ini dvojnésobek stupné jeho schop-
nosti Vyroba.

Kazdy z vyrobenych pfedmétt je tteba pfed pouZitim aktivo-
vat nebo p¥fmo zadit pouzivat (medicina, jed, mast). Pfedmét
se d4 aktivovat tim, Ze se jej jeho vlastnik dotkne a pomysli na
jeho schopnosti. Aktivace pfedmétu trvé jedno kolo.

Vyroba predmétd trvd BV +20. Tento ¢as nelze zkritit, ale
prodlouZi-li se, pak za kazdych dalsich 30 minut zisk4 $aman
bonus +1 k piesvéd¢ovani sala (aZ do vyse bonusu +5).

Z4dny z predmétf nefunguje vé&né a i kdy? nebude pousvan,
tak po Case své vlastnosti ztrati. Tento &as je roven BV + 100.

Tabulka vyroby obsahuje tyto tdaje:

Efekt — k ¢emu §aman vyuZije salovu moc

BV —kolik BV jej dany efekt bude stat

Trvani — jak dlouho bude efekt plsobit po aktivaci
PoufZit{ — kolikrat je moZno pfedmét aktivovat

Vénuje-li $aman na vyrobu pfedmétu dvojndsobek (nebo vi-
cendsobek) BV, pak se jeho efekt pfislusné znésobi.

Tabulka vyroby

Efekt BV  Tivani PouZiti
+1 k Rch 2 +20 5
+1kVdr 3 +26 6
+1k Odl 4 +20 6
+1 k Krs 1 +26 4
+1 k Neb 1 +26 4
+1k Dis 1 +26 4
+1kSil 3 +16 2
+1k Obr 3 +16 2
+1kZrg 3 +16 2
+1k Vol 3 +16 2
+1kInt 3 +16 2
+1k Chr 4 +16 2
+1 k Sms 2 +26 6
+1kBC 3 +20 4
+1kUC 3 +20 4
+1kOC 3 +20 4
+1kZ7Z 4 +20 4
+1 k Ochrang 4 +20 4
Sila lé¢eni +1 (medicina) 2 ihned 1
77 +1 (jedy) 1 ihned 1

Souznéni s prirodou
Jedn4 se o skupinu $amanovych schopnosti, jeZ mu neposkytu-
je pifmo sal, ale které ziskal svym Zivotem v tésném kontaktu
s ptirodou.

Tyto schopnosti se uéi za Body souznéni (BS). Na prvn{ trov-
ni ziskd 4 BS, na kazd¢ dal§f sudé drovni ziskd 2 BS a na kazdé
dalsf liché drovni 3 BS. Ziskéni nové schopnosti §amana stoji
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jeden Bod souznéni. Tyto $amanovy schopnosti jsou v podstaté
ekvivalentni hrani¢atskym zaméfenim, proto i dal¥f zlepSovani
se v nich probih4 stejné jako v ptipadé hrani¢dfe (tedy za je-
den Bod souznénf si Ize o 1 zlepsit stupeti praxe nebo stupeni
znalosti).

Ucenf se viem ndsledujicim schopnostem podléh4 stejnym
podminkam jako v pifpadé hrani¢ate (PH, PP]). V piipadg, Ze
se $aman pouzije jako povoldni pro vlastni postavy, schopnosti
za BS udéluje PJ.

Vycet samanovych schopnosti:

Stopovdni — funguje stejné jako u hrani¢dre.

Prtrodni léceni — funguje stejné jako u hranicste.

Bylinkovd truhlicka — funguje stejné jako u hranic¢4re.

Zutrect spolecnik — $aman muZe ziskat za spole¢nika jen ¢lena
#ivo¢isného druhu naleZicimu salovi, jeho? si vyvolil.
Spriznénost s <...> —$aman se m@Ze ucit libovolnou z hrani¢a-
fovych schopnost{ Spiiznénost s <tiidou nigsich fivocichii, vyssich
Fwocichil, dievinami, bylinami, houbami>. Sp¥iznénost s <drevi-
nami, bylinami, houbami> ale mtZe ziskat aZ od 3. Grovné.
Najdi <Zivel> — funguje stejn& jako u hranicsfte.

Owlddni <Zivel> — pti pokusu o ovlddanf masy si $aman mtZe
k hodu pfic¢ist bonus o velikosti 2BD, jeZ m4 u sala ovlddaného
Zivlu.

Pregij extrém <Zivlu> - funguje stejné jako u hrani¢ate.

Salova moc

Zde $aman vyuZije své BD, které vymdmil na salovi. Nejedn4
se zde o §amanovu moc, se kterou se pracuje, ale o moc sala,
jeho? oklamal (ziskal u n&j BD) a ktery svou moc pouZije na
$amanovu #4dost.

Jestli sal $amanovy prosby vysly, je Cisté na PJ. Pokud ale sal
nezjistil, Ze ho $aman klamal, pak mu vét§inou pomfZe, protoZe
si mysli, Ze takto ve skute¢nosti pomdh4 svym svéfencim. Roz-
sah salovy pomoci zavisf také na tom, jak je dany sal schopny a
jak moc se za posledni dobu vy&erpaval. V kone¢ném disledku
tak nemusi poskytnout §amanovi svou pomoc, i kdyby chtél.
Tato schopnost je velice podobna boZskym z4zrak@im (PP]). PJ
ale mus{ brat na zfetel, Ze moc sal@ je mens{ neZ moc bohf.

Zivlovi salové

Ovlé4daji Moc nad energii — ta je samoziejmé omezena ptisob-
nostf jejich Zivlu. Sal sopky je naptiklad schopen zpfisobit drob-
né zachvévy aZ samotnou erupci sopky. Sal feky dokéZe uzpt-
sobit vodn{ hladinu tak, aby po nf bylo moZno chodit, donutit
tok, aby se vylil z biehdl, nebo v extrémnim pifpadé i obratit
smér toku proudu apod. Cena v BD za tyto projevy salovy moci
se urcuje stejné jako cena v BP u boZich z4zrakt (PPJ).

Salové Zivocichli

Ovlédaji Moc nad Zivou hmotou — ta je zase omezena piedevsim
druhem Zivocich, k nim? je sal vdzdn. Napf. sal masozravych
pirani miZe svym svéfenclim zabrénit v se?rdnf $amana a jeho
druhd, nebo je naopak postvat na toho, kdo $amana ohroZuje.
MiZe tfeba Samanovi poskytnout moznost dychat pod vodou
apod. Cena v BD se urcuje stejné jako v pfedchozim ptipadé.
Sal nemusf svou moc pouZit jen na své svéfence. Pokud bude
pfi svych ritudlech $aman n&koho vydévat za ¢lena salovych
svéfenctl a bude pro né&j prosit tfeba o vyléeni, pak maZe sal
zasdhnout i zde apod.

Druid
Hlavni vlastnosti druid@ jsou Charisma a Vile. Boj se spocita

jako (Obr+Chr)/2.
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P¥i tvorbé druida jako cizi postavy postupujte jako u hrani-
¢are. Vybirejte schopnosti ze zaméfeni Zivl@, krajiné a Zivotu.
Déale ma (krom& temného) schopnost Vniméni sald, jeliko?
druidova sila vychézi z jejich moci. ZkuSengjs{ druidi (od 10.
urovné) dokdZou s pomoci sali pfivoldvat ze Stinového svéta
pomocniky. Druh pomocnika z4visi na druidové zaméfeni (viz
hlavni text). Druidi mohou sesilat nékterd carodéjova kouzla
z oboru vitilni nebo materidlni magie (napf. Bahenni lazef,
Mlzny oblak, Uvadni, Metamorféza v... atd.), poptipadé mi-
Zete vytvéiet nova kouzla v zavislosti na jeho zaméfeni. Pocet
kouzel je 3x Urovefi a magenegie je stejnd jako u Carodgje, tzn.
Vol+5, ptevést podle Tabulky zranéni a tinavy. Hod na seslan{
se provad{ stejnym zplsobem jako u ¢arodéje, ale misto bonusu
za obor se ptipocte Urovett/2. Druidi nemohou kouzla lamat
(ani odrdZet a pfesmérovat), zaslechnout a nemaji 24dné obo-
rové schopnosti. Aby druid mohl sesilat kouzla, mtZe byt od
svého ekosystému vzdalen maximalng Uroveii/2 + 65.

v

Postup na vyssi troven

Axara

Obecné dovednosti: Cizf jazyk (téméf jakykoliv, zdleZ{ na tuva-
ze P]), Dé&jeprava, Pohyb ve Stinovém svété, Rozhrnovani stif-
brného zdvoje, Zachdzeni s magickymi pfedméty, Znalost svéta
Povolani: theurg, ¢arodéj

Pozndmky: Naucit se rozhrnovat st¥ibrny zdvoj méZe pouze ¢a-
rodgj, knéz nebo theurg, a to od 5. drovné.

Kldstery subotam

Obecné dovednosti: Boj (kromé Boje s perilonskym ostf{m),
Nosen{ zbroje, PouZivan{ $titu, étem’/psanf, Myslenkové bytos-
ti, Rozhrnovanf stfibrného zdvoje, Znalost svéta, Prvni pomoc
Povolani: bojovnik

Pozndmky: Naucit se rozhrnovat st¥ibrny zdvoj mtZe pouze ¢a-
rodgj, knéz nebo theurg, a to od 5. drovné.

Zdkladny lovcit pizrakii

Obecné dovednosti: Boj (kromé Boje s perilonskym ostf{m),
Nosen{ zbroje, PouZivan{ $titu, Myslenkové bytosti, Rozhrno-
van{ sttibrného zévoje, Prvni pomoc

Povolani: bojovnik

Pozndmky: Naucit se rozhrnovat st¥ibrny zdvoj mtZe pouze ¢a-
rodgj, knéz nebo theurg, a to od 5. drovné.

PoOSTUPY PRI HRE
Stinovy svét

Stiibrny zdvoj
Pfi vycviku na pifslu§ném misté (viz Postup na vyssi drovent) se
postava udf, jak rozhrnovat stifbrny zdvoj.

Carodgj se zde nau¢f kouzlo Brana do Stinového svéta podle
normaélnich pravidel pro u¢enf se kouzlGm.

Theurg se nau¢i modifikdtor Schod do Stinového svéta
k formuli Port4l. Pro tvofeni formulf a jeji modifikaci z@istavaji
v platnosti pravidla z PT.

Knéz se udf zdzraénou schopnost Brdna do Stinového svéta
podle normélnich pravidel pro uéent se zdzra¢nym schopnostem.

Dile se zde u¢i pozndvat pocity a cestovat (a tvofit portaly)
ve Stinovém svété.

Aplikace pravidel DrD+

Pfi prichodu do Stinového svéta zmizi vSechno vybaveni
postav, z@istanou jim jen pfedméty s démony; z nich se stanou
oby¢ejné predméty.

Brdna do Stinoveho svéta

Obor: ¢asoprostorova magie

Magenergie: 4 mg [5]

Néro¢nost:  +14 Ptesnost + 70
+17 Pfesnost +64
+20 Pfesnost +58

Vyvolani: +6

Dosah: +6

Rozsah: 1 brdna

Trvani: +16

Pfesnost se pouZivd v pifpadé, Ze u? ¢arodéj ve Stinovém svété
byl a chce navitivit stejné misto. Objevi se maximalné tak dale-
ko od zamysleného mista, jak uvadi Pfesnost. Pokud se nechce
dostat na néjaké urcité misto, zéleZ{ misto objeveni na PJ.

Schod do Stinovéeho svéta

Sféra: \Y

Profil: Brdna“

Néklonnost: -2

Néro¢nost:  +3

Forma: Pifm4, tvar podle hostitelské formule.

Brdna do Stinového svéta

Princip: libovolny

Vychozi pocit: libovolny

Knéz mtiZe pouZit tuto zazraénou schopnost i na jiné osoby, kte-
ré s nim cestuji.

1. stupeti: rozhrnuti

Trvant: +0/+6/+12

Knéz je schopen rozhrnovat zévoj a vstupovat do Stinového
svéta.

2. stupeni: cestovani
Trvéani: +36/4+42/+48
Knéz ziskdvd moZnost 1épe se pohybovat po Stinovém svété.

3. stupeni: portal
Trvant: +0/+6/+12
Knéz je ve Stinovém svété schopen tvofit portaly.

Hloubka 1

Je mo#no seslat jen na 1 osobu.

Hloubka 2
Je mo#no seslat na 3 osoby.

Hloubka 3
Je mo#no seslat na 5 osob.

Zoldstni priichody

Pfi vycviku rozhrnovani stifbrného zdvoje se postava soucas-
né naud{ i vanimat vhodné&j3{ mista pro priichod do Stinového
svéta. Zda pozn4, Ze se na daném misté vstupuje [épe/hiife do
Stinového svéta, se uréi hodem na tspéch

Int + 2k6*: nepoznal ~ 14 ~ poznal

Za zavojem stint



Stinovy svét

Geronské silenstoi

Doména =psy., Prudkost = den, Zdroj = vsi., Vlastnost =
Int, Nebezp. = +10, Velikost = 3, Zivel = —Z, Utinek = "
Bloudéni, ztrdta paméti, Doba propuknuti = Vol + 51

Ukinky zmizf, kdy? se postava dostane zpét do ptirodni drov-
né.

Sidla Sedmndcti bohii
Dojit sem miiZe pouze silné vé¥ici, konkrétni rozhodnuti, kdo je

Yy o

a kdo nenf silng& vé&fici, zéle# na PJ.

Pocity

Ovladnuti - Vol + 2ké6*:
neovladnuti ~ 10 ~ ovladnuti

Po ovladnuti svych pociti je postava miize uloZit do jakého-
koliv pfedmétu (napt. do dyky). Pocet bodf pocitu v pfedmétu
= Hodnota pocitu (viz niZe). O ovladnuti pocit se mtZe po-
stava pokouset jednou za hodinu.

Placeni

Hodnota pocitu = Int postavy + 2k6*t
(udava se v bodech)

Poznani pocith
Int + 2k6*: nepoznd ~ 9 ~ poznad

Tvofen{ predmétd — z pocitt se daji tvofit pfedméty denni
potieby, jeden bod emoce = 0,5 kg vdhy pfedmétu. Vytvoteny
pfedmét m4 Hodnotu pocitu 0.

Boj

Parametry Boj, Utok, Stielba a Obrana zlstavaji stejné. UG,
Kryt a ZZ se ovsem urcuji jinak. BC a OC se pocita stejné, uc
je Utok + Hodnota pocitu (v daném predmétu nebo zbrani).
Na ZZ neméi vliv Sila ani Zranéni zbran&, ZZ a Kryt se pfimo
rovna Hodnoté pocitu. Ochrana zbroje je také rovna Hodnoté
pocitu. Sila zranéni je ZZ + 1k6.

Cestovdni

Rychlost postavy ve Stinovém svéte je o 2 mensi. Pfi vycviku se
Ize naucit Pohyb ve Stinovém svétg, ktery rychlost postavy ddle
zvysuje. Po 3 vycvicich se postava miiZze naucit tvorbu jedno-
smérného portdlu, po dal§im jednom vycviku obousmérného.
Tvorba portalu stoji postavu 10 bod@ pocitt. Portal dokédZe pie-
naset aZ na vzdalenost Int+60. Portal vydr# po dobu Vol+10.

Magie

Néro¢nost vSech kouzel u ¢arodgje je o +6 vy$§i. Theurg méze
do sfér vstoupit jen na urcitych mistech (zéle#f na PJ), a i na
téch je to narocn&jsi (postih —1 az —5). JelikoZ sféry jsou na
urcitych mistech hluché, &asto se theurgovi po tspésném vstu-
pu nepodaii vyvolat formuli nebo démona (N4ro¢nost vyvolan{

je o +3 aZ +6 vyssi).

Reka Ziva

Kdo se napije jeji vody, tomu se vylé&i T(1k6) bodt béznych zra-
nénf a je naplnén pocitem ostrova, kterym zrovna feka protéka.
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Vsechny ostatnf pocity zmizi (to plati pouze po dobu 1 hodiny
pobytu na ostrové, potom tcinky odezni).

Reka Mrtva

Kdo se napije jeji vody, utrpi psychické zranéni o velikosti
T(1k6) bodt a je naplnén pocitem ostrova, kterym zrovna feka
protékd. Vsechny ostatn{ zmizi (to plati pouze po dobu 1 hodi-
ny pobytu na ostrové, potom tcinky odezni).

Vnéjsi svét

Dostat se do Vnéjstho svéta (zaZiva) mtZe pouze theurg, re-
spektive jind postava pracujici s astralem.

Latky a predméty
Rostliny

Sirilin la¢na
Nalezent: +18
Sklizeti: imor aZ traven
PouZitelna &4st: kvét, bobule, tponky
Vyskyt: kopce, ojedinéle i v ni?in&, Zelanské vrchy
Cena: 1 zl (svazek 12 rostlin)
Pti poZiti se Doba propuknuti u viech postiZzeni snfzf o 9. PHi
preddvkovdni je postava postiZena:
Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = pas., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +14, Velikost = 6, Zivel = —Z, Utinek =
Velikost + 1, Doba propuknuti = +73.

Slivka zelena

Nalezent: +12

Sklizeni: Zluten, traven

PouZitelna &4st: plod

Vyskyt: lesy v chladngjsich oblastech

Cena: 3 st (1 plod)

Préasek z duZiny ddvé 24 hodin po poziti bonus +3 pti vyhodno-
cenf fyzického pasivniho postiZeni.

Rostlka bahenni
Nalezent: +17
Sklizeni: po cely rok
PouZitelna &4st: plod
Vyskyt: vlhéf oblasti, baZiny, raselinisté
Cena: 5 st (1 plod)
Zvykanim plodu ziskdva postava na 12 hodin bonus +3 pfi
pouziti Hmatu, knéz ziskdva bonus +6 pti hodu na Empatii,
pokud se obéti dotyka.
Névyk: Nebezp. = +19, Velikost = 8, Zivel = —O, Uéinek
= iluze vSeho druhu

Groch vzpfimeny
Nalezeni: +10
Sklizeti: imor
PouZitelna ¢ast: maz, listy
Vyskyt: niz§f polohy Khelegovych hor
Cena: 2 zl (svazek 12 poupat)
Po zdsahu zbrani smo¢enou v mazu je postava postiZena para-
lyzou:
Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +9, Velikost = 3, Zivel = —Z, U¢inek = Sil,
Obr, Zr&: —Velikost, Doba propuknuti = ihned.
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Zvlastni mista

Axara a okoli

Axara (tim je my$leno celé tdoli) je chrdnéna titem, ktery bra-
ni kazdému vstoupit do ddoli. Pro 1dméni{ kouzel se toto pova-
Zuje za kouzlo s hodem na seslan{ 120, kvalita magenergie 18.
Kli¢ k Axafe m@Ze pouZit jen ¢arodéj (jeho naucent je stejné
naro¢né jako nauceni se dvéma b&Znym kouzlim) nebo theurg,
respektive jind postava schopnd kouzleni. Pokud je postava nu-
cena kouzlo vyzradit ¢ seslat proti své vili, je postizena: Domé-
na = psy.,, Prudkost = den, Zdroj = def., Velikost = 1, Zivel =
—Vz, U¢inek = Zapomenut{ daného kouzla (formule), Doba
propuknuti = ihned.

Kli¢ k Axare

Obor: ¢asoprostorova magie
Magenergie: 14 mg [15]
Naéro¢nost:  +38

Vyvolani: +16

Dosah: dotyk

Rozsah: plocha +28

Trvani: +36

Kouzlo zrusf §tit na plose +28 (25 m?). Timto mistem je moZno

.Y

bez omezen{ prochdzet ptistich 10 minut.

Kli¢ k Axare

Sféra: XV

Ndklonnost: —2

Vyvolani: +41

Profil: Bao

Naro¢nost:  +14 +16/+1
Polomér: +6 +1/+3
Doba trvani: +36 +1/4+2
Forma: Neptim4, Plosna

Pravidla pro ztfZené cestovani po udolf zdleZ{ na PJ. Naucit se
cestovat tdolim berte jako obecnou psychickou dovednost.

V celém udolf je usnadnén ptistup do astralu, a proto theurg
m4 bonus +3 pti vstupu do sfér. Pokud pouZije vhodné pomfic-
ky (viz hlavnf text), zvysi se tento dokonce na +06. P¥i vyvola-
vani myslenkovych bytosti (vys§ich démont) dostane theurg
bonus +3 na vyvoldni démona. Pokud se n&kdo sna# rozhr-
nout st¥ibrny zdvoj, dostane bonus +3. Pokud pouzije vhodné
pomiicky, (viz hlavn{ text) bonus se zvy$i na +6. Takto se do-
stane do oblast{ spojenych s jednim z Zivl@ (tim, ktery byl pouZit
jako pomiicka).

Ghrm bhrak

Pokud na tomto misté provede ¢arodéj zaostien{ viile, mnoZstvi
magenergie se urci, jako by byl 0 2 drovné vy§ (maximdlné na
21. drovni), jeji maximdln{ kvalita vSak stale nesmi pfesdhnout
jeho skute¢nou tdroven.

Hrm Raghm

Pokud se zde bude pokouset theurg navéazat spojeni s astrdlem
za pouZiti pomticek (ohetl), bude mit bonus +3 pfi vstupu do
sfér (celkem tedy +8). Pfi rozhrnovéni{ zdvoje dostane bonus
+3 (celkem +9). K tomuto bonusu si jiZ nelze ptipo¢itat bonus
za pouZiti pomficek.

Qm nbrm
Pokud se zde bude pokouset theurg navdzat spojen{ s astralem,

bude mit bonus +4 pfi vstupu do sfér (celkem tedy +7). K to-
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muto bonusu si jiZ nelze zapocitat bonus za pouziti pomticek.
Pfi rozhrnovani zdvoje dostane bonus +3 (celkem +9).

Axara

Pokud se zde bude pokouset theurg navizat spojen{ s astralem,
bude mit bonus +3 pti vstupu do sfér (celkem tedy +6). Pti
vyvolavani myslenkovych bytosti dostane theurg bonus +2 na
vyvoldni démona (celkem tedy +5). V Neinhirionské vé%i a
na namésti Kueri Aundi je bonus pfi vstupu do sfér dokonce
+6 (celkem tedy +9) a pti vyvoldvani démona +3 (celkem
tedy +6). Pfi rozhrnovéni{ zavoje dostane bonus +3 (celkem
+6). V Neinhirionské véZi a na ndmésti Kueri Aundi je bonus
dokonce +6 (celkem +9).

Hora Heiagrind

Pokud se zde bude pokouset theurg navdzat spojen{ s astralem,
bude mit bonus +4 pfi vstupu do sfér (celkem tedy +7). K to-
muto bonusu si jiZ nelze zapocitat bonus za pouziti pomticek.
Pfi rozhrnovéni zdvoje dostane bonus +3 (celkem +9). K to-
muto bonusu si jiZ nelze pfipocitat bonus za pouZiti pomticek.

Jezero Rainadan

Pokud se zde bude pokouset theurg navizat spojen{ s astralem,
bude mit bonus +4 pfi vstupu do sfér (celkem tedy +7). K to-
muto bonusu si jiZ nelze zapocitat bonus za pouziti pomticek.
Pfi rozhrnovéni zdvoje dostane bonus +3 (celkem +9). K to-
muto bonusu si jiZ nelze pfipocitat bonus za pouZiti pomtcek.

Subotamské kldstery

Jednd se o stavby, které jsou diky preciznosti své vystavby témé&f
nerozbitné. Z hlediska pravidel povaZujte kld3tery za nerozbitné
zbranémi bez démona. Pomoc{ zbrani s démonem vydr# subo-
tamské klastery dvakrat aZ tfikrit vice neZ obycejné budovy po-
dobného rozsahu. Toto neplati o kld$teru Daine, ktery proti ob-
léhacim strojlim bez démona Zddnou vyraznou vyhodu nema.
Sance piichodu dobré myslenkové bytosti v okolf kl4stera je
mnohem vy$¥{ a intenzita pocitu, ktery lidé v dané oblasti pro-
Z{vaji, stad{ pouze tfetinovéd (odvaha, sebevédomi), poptipadé

2%

tii¢tvrtinova (zbytek kladnych pocitd). Naopak $ance piichodu
zIé myslenkové bytosti je podstatné niZsi, tedy mira pocitu po-
ttebnd k ptichodu takové bytosti je dvojnasobn4.

V okolf klastert se také mnohem 1épe daff pifrodé, pole maji

Yy

vy$si produktivitu, lesy jsou zdravéjsi apod.

Salové

Z hlediska pravidel povaZujte sala (Sestijediné védomi sala) za
Gaiu (PP]). Jednotlivi salové vyskytujici se v ptirodni drovni
jsou pak symboly jednotlivych cendz. Mame-li tedy cendzu les-
nf #{¢ky, je jejim symbolem/zdstupcem sal vody einja. Jednotlivi
salové, nachdazejici se v ptirodni drovni, jsou pak také jakymsi
védomim svych sv&fenct.

MiZeme na né pohliZet jako na myslenkové bytosti. Jejich
moc je pifmo timérnd dvéma faktorim. Prvnim je doba strdve-
na v piirodni drovni a druhym jsou jejich svéfenci (pocet, sila
apod.). Na zakladé t&chto faktort uréi PJ] drovet sala (oslabu-
je-li se jeden z t&chto faktort, klesd i uroverl).

Sal m@iZe zemfit (pfipojit se ke svému supervédomi mimo pii-
rodnf{ droven) ve dvou ptipadech. Prvnim je smrt nebo jiné zni-
&enf jeho posledniho svéfence a druhym chvile, kdy sal vycerp4
veskeré mnoZstvi své Zivotni energie.

Mno#stvi této energie (ZS = ¥votnf sila) je zavislé na drovni
sala: ZS = 20 + 5xUrovet sala. Za tuto energii jsou salové
schopni konat ,,zdzraky". Tyto zdzraky symbolizuji salovu magii
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a jedn4 se o bo¥f zdzraky (PP]). Cena v ZS je pak ekvivalentn{
cené poradovaného zdzraku v BP Zivotnf sila se salovi obno-
vuje skrze jeho svéfence prabézné (jak, to ponechdme na PJ,
ale pokud jsou salovi svéfenci v pofddku, pak by se salovi mélo
obnovit 10 % ZS denng).

Zivlovi salové obvykle ovladaji zdzraky z okruh@ Moc nad
energif a Moc nad hmotou (jaké, to zavisf na povaze sala), sa-
lové rostlin a Zivocicht vétsinou ovladaji zzraky z okruhu Moc
nad Zivou hmotou. Ponechdme na tvaze PJ, zda bude sal ovla-
dat i jiné zazraky.

Co se tyce Samana, je mu sal schopen poskytnout maximalné
tolik Bodé davéry (BD — viz Saman), kolik m4 sam své #votn{
sily (ZS). Mno#stvi BD vyuitych pro potieby $amana je pak
odecteno od 7S sala.

Salové jsou obvykle nehmotni a mohou se nachézet kdeko-
li na tzem{ svych svéfencti. Mohou se vsak také zjevovat ve
svych viditelnych formach

Salové se lisf pfedevsim ve zplisobu, jak pecuji o své svéfence,

Proto maji mnoho schopnosti podobnych.

OBECNE DOVEDNOSTI

Psychické dovednosti

Pohyb wve stinovém svété

Dava postavé obecny ptehled o Stinovém svété. Postava se udi,
jak bojovat, cestovat ¢ ovlddat své pocity. Déle zvy$uje rych-
lost postavy ve Stinovém svété a ddvd bonus na viechny hody
na Vol a Int, stejné jako k bojovym charakteristikdm.

Stupeti  Bonus k Rch, UC, Krytua ZZ Bonus k Int, Vol
L. +1 +2
II. +2 +4
I11. +3 +6

BESTIAR
Myslenkové bytosti

Bytosti chaosu

Vyvoldvaci pocity: rtizné
Schopnosti: Zména tvaru, riizné
Rezistence: rtzné

Imunity: réizné

Nové schopnosti: rizné
Vlastnosti: ~ X/X/X/+1/+1/+1
Rychlost:
Odolnost:
Vydrz:
Smysly:
BC:

Uc:

oC:
Ochrana:
Zranénf:
Velikost:
Rozméry:
Naéro¢nost:
X se méni podle druhu proZivaného pocitu a jejich poctu. Vy-
voldvaci pocity slou#{ jen k teoretickému vyvolani theurgem,

R R e R e R R e R e R e R e
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pti¢em? Ndroc¢nost se pohybuje okolo 4 100. Do pifrodn{ trov-
né se dostanou jen mélokdy, a sice tehdy, kdyZ u nich ptevlddne
jeden pocit (to se ale stava zfidka).

Baar-nua

Vyvoldvaci pocity: pokora

Schopnosti: Maskovan{ (8), Regenerace (Urovett — 13), Vide-
ni ve tmé& II, Zména tvaru

Rezistence: Paralyza (4)

Imunity: +Z, —Vz, Jedy, Odsdvdni Zivota, Slepota, Zkamenéni,
Zmateni

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

Vydrz: +2

Rychlost: +2

Smysly: +2/-1/40/+1/+2
BC: +2

Ué +4

oC: +5

Ochrana: 4

Zranéni: 547

Mez zranéni: 18

Velikost: +2ar+6

Rozméry: Imaz2Zm/1ImaZz2Zm
Naro¢nost:  +79

Brekrin

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Dech (Sila = 6 + 2xUroves, +0), Psychické
utoky (Carodéj)

Rezistence: Iluze (5), +O (5), —Vo (5)

Imunity: Zmaten{

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

Vydrz: +4

Rychlost: +4

Smysly: +0/4+1/+1/+1/+2/ +5 infravidéni
BC: +3

Uc: +4 tlama a drdpy

oC: +4

Ochrana: 4

Zranénf: 5 S tlama na drépy
Velikost: —4

Rozméry: Im/0,5m

Naro¢nost:  +79

Cddira

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Jed (Zivel = —O, Doba propuknut{ = ihned, U¢i-
nek = Velikost + 1ko, Paralyza, Zmaten{

Rezistence: Neviditelnost (7), Psychické tdtoky (5), Zmateni
(2), Zbrané bez démona (2)

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

Vlastnosti: ~ —2/4+6/—/+0/—2/+0
Odolnost: -6
Vydrz: -1
Rychlost: +5
Smysly: +2/+2/+4/+1/+0
BC: +4
uc: +3
oC: +6
Ochrana: 1
Zranéni: 2B
Aplikace pravidel DrD+



Velikost: —-15
Rozméry: 03m/—
Naro¢nost:  +79
Geranga

Vyvoldvaci pocity: laska + radost

Schopnosti: Energetickd magie, Psychické utoky (¢arodg;j), Te-
leportace (10 m)

Rezistence: Neviditelnost (3)

Imunity: +Vo, +Vz, Mentéln{ magie

Zranitelnost: +O (9), —Vo (9)

Vlastnosti: ~ —/+2/—/+3/+2/+3
Odolnost: -8

Vydrz: -2

Rychlost: +2

Smysly: +2/4+0/+0/+1/+2
BC: +2

UC: —

oC: +3

Ochrana: 3

Zranéni: —

Velikost: -20

Rozméry: 0,lm/0,1 m
Naro¢nost:  +79

fcvatytra

Vyvoldvaci pocity: sebevédom{

Schopnosti: Maskovdani (7), Regenerace (Urovett — 14), Pasiv-
nf ttoky na zbrané (6), Vidéni ve tmé II

Rezistence: Slepota (5), Zbrané bez démona (1)

Imunity: +Z, Jedy, Paralyza, Zkamenén{

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

Vydrz: +7

Rychlost: +1

Smysly: +4/—=2/+1/+1/=2/+4 infravidéni
BC: +2

uc: +3

oC: +2

Ochrana: 9

Zranéni: 8D

Velikost: +1az+6

Rozméry: Imaz2Zm/-
Naro¢nost:  +79

Modg

Vyvoldvaci pocity: sebevédomi + ldska + nendvist + deprese
Schopnosti: Kouzleni (viechny obory ¢arodéjské magie), Mas-
kovani (30), Neviditelnost III, Psychické utoky (theurg), Re-
generace (Urovett), Teleportace (viz popis), Vidénf ve tmé III,
Zména tvaru

Imunity: Iluze, Jedy, =Z, £Vz, +O, = Vo, Neviditelnost, Zbra-
né bez démona, Odsavani magenergie, Odsavani Zivota, Para-
lyza, Prokletf, Psychické utoky, Slepota, Zkamenéni, Zmaten{

Strul

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Energetickd magie, Neviditelnost II, Pohlcovani
vzduchu

Rezistence: Iluze (7), Zbran& bez démona (4)

Imunity: Jedy, Neviditelnost, Paralyza, Slepota

Zranitelnost: +Z (8), —Vz (8)

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

Vydrz: +6

Rychlost: +5 let
Smysly: +0/+0/+5/+5/+4
BC: +4

uc: +3

oC: +5

Ochrana: 2

Zranéni: 6+Vz
Velikost: +4

Rozméry: 1,6m/0,5m
Naroc¢nost:  +79

Sal

Schopnosti: [luze I, Neviditelnost I1I, Odsavani magenergie (viz
ni%e), Teleportace (viz niZe), Vidéni ve tmé II, Zména tvaru,
Imunity: Iluze, Jedy, +Z, +Vz, +O, 4+ Vo, Neviditelnost, Zbra-
né bez démona, Odsavani magenergie, Odsavani Zivota, Para-
lyza, Psychické utoky, Slepota, Zkamenéni, Zmateni
Vlastnosti: ~ —/—/—/+2/4+0/+3

Teleportace — sal se mtiZe zjevit kdekoli, kde je néco, co jej pfi-
mo poji k nékterému z jeho svéfench.

Odsévani magenergie — 20 % ods4té magenergie m@ze sal pfe-
ménit na 7S

Urundra

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Energetickd magie, Slepota II, Zmaten{
Rezistence: Iluze (6), +Vz (8), —Z (5)

Imunity: Neviditelnost, Paralyza, Slepota, Zmateni, Zkamenéni

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

Vydrz: +4

Rychlost: +4

Smysly: +1/40/+2/+4/+5
BC: +4

UC: —

oC: +4

Ochrana: 3

Zranéni: —

Velikost: —14

Rozméry: 0,2m /0,2 m
Naro¢nost:  +79

Pokud se né&kdo dotkne urundry, utrpf zranéni  (+0) s Zivlovou
piislusnosti +O.

Vyjednavaci

Vyvoldvaci pocity: rtizné
Schopnosti: rizné
Rezistence: rtzné
Imunity: réizné

Nové schopnosti: rizné

Vlastnosti: — X/X/X/X/X/X
Odolnost: X

Vydrz: X

Rychlost: X

Smysly: +1/+1/+1/+1/+1
BC: +X

uc: +X

oC: +X
Ochrana: X

Zranéni: X

Velikost: X
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Rozméry: X oC: +8

Naro¢nost: X Ochrana: 0

Tyto bytosti soucasné proZivaji vice emoci, z nich? jedna je = Zranénf: —1B

u nich hlavni, dalsf se odvozujf od toho, v jakych mistech dany ~ Velikost: —24
vyjednavac plisobi. Pokud je to napiiklad vyjednavac ldsky a  Rozméry: -/0,3m

potiebuje se pohybovat i jinde, dostane do vinku naptiklad jako
dal$f emoci nendvist a podobné. Schopnosti jsou u nich uddvad-  Ssihtu

ny obdobné&. Do pfirodn{ drovné se dostanou mélokdy, jen je-li ~ Vlastnosti: ~ —10/4+13/—9/=9/=9/+5
to nezbytn& nutné. Pitkladem mbZe byt pfivedeni nezdvislého  Odolnost: —26
elementu z pffrodn{ drovné. Jejich &iselné hodnoty se dajf ur¢it  Vydrz: +2
pomoci ivahy PJ. X se u jednotlivych vlastnost{ mtiZze také mé-  Rychlost: -8
nit. Vyvolédvaci pocity slou# jen k teoretickému vyvolan{ theur- —1 let
gem, pii¢emZ Néroc¢nost se pohybuje okolo +100. Smysly: —4/=3/+1/-2/-3
BC: +4
P#irodni bytosti e +0
oC: +9
Dinghon Ochrana: 0
Vlastnosti: ~ +14/—6/=17/—5/—4/+4 Zranéni: -2B
Odolnost: +8 Velikost: —26
Vydrz: +7 Rozméry: —/0,4m
Rychlost: +4 ..
Smysly: —3/=1/40/+2/+0 Cizi postavy
BC: +1
UC: +2 Aldil
ocC: -1 Clovek (Arvedan), muz, theurg, 19. droveni
Ochrana: 4
Zranénf: 6B Hanulaka
Velikost: +10 Clovek, mu?, hrani¢af (3aman), 10. droven
Rozméry: 2Zm/5m
Roen
Mabubiru Elf, muz, ¢arodéj, 19.drovent
Vlastnosti: ~ —9/+10/—8/—8/—9/—1
Odolnost: =21 Svétowit Bily
Vydrz: -2 Muz, bojovnik (lovec pifzrakd), 17. droven
Rychlost: —12
Smysly: —5/—4/+2/-3/-3 Trivor, Da Ankhurtas
BC: +6 Clovek, mu?, hrani¢af (3aman), 8. droven
uc: +1
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