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Tvorba postavy

Y4 Ve

Vazeny PJ

Tento sesit obsahuje Aplikaci pravidel
DrD 1.6 na jevy a situace, které mohou
na Asterionu nastat. Jsou to predné zmé-
ny, které postihuji jednotlivé postavy,
konkrétné moznosti jejich ras a povo-
lani. Nasleduji nutné doplnky pravidel
pro boj i mimo boj. Uveden je i se-
znam tajemnych lokalit a vyjadreni je-
jich ptisobeni v ramci pravidel, seznam
artefaktti a jejich vlastnosti a na zaveér
pochopitelné bestiat s patficnymi tdaji
o jednotlivych tvorech a nestviirdch a
seznam cizich postav s jejich charakte-
ristikami pro DrD, jako je napt. jejich
aroven.

Pii ¢teni miize$ narazit na véci, které
nejsou v popisu Dalav v hlavni knize
uvedené. Jedna se o véci, které obsaho-
valo ptivodni vydani modulu Délavy,
avsak do nového popisu se jiz z pro-
storovych dtivodd nevesly (napiiklad
byliny). Blizsi popisy k nim naleznete
v tisténém modulu Délavy nebo v jeho
elektronické podobé na CD piilozeném
k modulu Cas temna.

Tvorba postavy

Cast ze zde uvedenych tdajti je uréena
pouze pro PJ, ¢ast pro hrace. Ziistava na
Panu jeskyné, aby sam zvolil nejvhod-
néjsi zptisob, jak tyto informace oddélit
a pfedat hractim.

Rasy

Na Asterionu existuji vSechny rasy po-
psané v pravidlech DrD 1.6 (déle jen
,normalni pravidla” nebo ,pravidla®),
kromé kudtikd. Ti se na Asterionu viibec
nevyskytuji. Naopak se zde objevuji dvé
nové rasy: hevreni a skiitkové. Jejich
obecny popis je v Hlavnim modulu
(kapitola Rasy), charakteristiky podle
pravidel jsou v nasledujicich tabulkach,

obdobné jako v PPZ. Kromé toho si 1ze
zvolit i hrani orkd, to vsak doporucu-
jeme pouze hracim, jimz nebude vadit,
Ze v porovnani s ostatnimi rasami jsou
o néco slabsi. Skiitci a orkové patii do
tfidy velikost A, hevreni do tfidy B.

Jiné nez zde uvedené rasy nejsou
urceny pro hrani vlastnich postav, ale
je na vili PJ, aby je k tomuto tacelu pii-
zptisobil. Jedinou vyjimkou jsou nékteré
kmeny sidlici na Tafe jiz pred pficho-
dem dobyvatelii z Lendoru. Podle jejich
popisu muize PJ urcit, odpovidaji-li nej-
lépe pro jejich vytvoreni normalni lidé,
hevreni nebo barbafi (napt. divosi z Jan-
tarovych stepi jako hevreni, obyvatelé
dzungli jako lidé a horalé ze Stitovych
hor jako barbaii). Pokud si nékdo vybere
jako postavu potomka arvedanskych
rodd, nema to na jeho charakteristiky
jakykoliv vliv. Diive byly jejich vlastnos-
ti obecné vyssi (+2 ve vsech tabulkach
oproti ¢lovéku), dnes uz se ale kifzenim
s normalnimi lidmi sniZily na béznou
aroven.

Zvlastni schopnosti ras uvedené
v pravidlech ztstavaji v platnosti, pou-
ze kdyz si néktery hrac vybere divokého
krolla (coz by mélo byt spiSe vyjimecné),
dostane se mu nasledujici schopnosti:
provede-li postava pied bojem ritual,
pii némz nakresli na zem symbolickou
podobu svého protivnika a nasledné ji
obfadné znici, zvysi se ji vyrazné sebe-
védomi a dostane bonus +2 k hodu na
atok v boji proti takto ,pfedem znicené-
mu” protivnikovi; nema-li ale moznost
ritudl provést, sebedtivéra ji naopak
klesne a ma k hodu na tatok postih —1.

Navic i nékteré dalsi rasy maji své
zvlastni schopnosti.

Elfové

Zvlastni schopnosti poustnich elft jsou
popsany v aplikaci pravidel u modulu
Pisky proroctvi, lesnich elft pak v ap-
likaci u modulu Obloha z listi a draho-

TABULKA VLASTNOSTI PODLE RAS

Rasa sila obratnost odolnost inteligence charisma
skiitek 49 11-16 8-13 11-16 8-18
hevren 5-14 10-15 9-14 7-12 6-16
ork 6-11 10-15 8-13 11-16 6-11
TABULKA OPRAV
Rasa sila obratnost odolnost inteligence charisma
skiitek —4 +2 -1 +1 +2
hevren 0 +1 0 -2 +1
ork -2 +1 0 +1 -1
Aplikace pravidel DrD 1.6 -3-

kamt. Horsti elfové maji obdobu smys-
lu w'an poustnich elfti ¢i lesniho smyslu
lesnich elft, ktery se vztahuje na horské
prostiedi (fungovéani viz popis téchto
schopnosti v piislusnych aplikacich),
navic ovladaji automaticky dovednost
skauting (PPP) na stupni velmi dobte,
tj. na dosazeni tohoto stupné nemusi
vynaklddat zddné profibody.

Hevreni

Kazdy herven ovlada v zavislosti na
stupni své obratnosti automaticky (tj.
bez nutnosti vynalozit profibody) do-
vednost jizda na koni takto: obratnost
10-12 prdmérné, 13-15 dobie, 16-18 vel-
mi dobre, 19-20 dokonale. Déle se v ni
mohou zlepsovat podle pravidel.

Skiitci

Zvlastni schopnosti lesnich i horskych
skiitkd jsou popsany v aplikaci u modu-
lu Obloha z listi a drahokamdi.

Orkové

Orkové maji nékolik zvlastnich schop-
nosti. V prvni fadé je to vidéni ve tmé
(za Sera) — viz Bestiaf. Déle pokud ork
provadi procentovy hod, ktery zavisi
na jeho aktivni c¢innosti nebo schop-
nosti (tedy nikoli ndhodné objeveni,
pravdépodobnost, ze se setka s nestvi-
rou apod.), hodi si jesté predtim PJ 1k6.
Vysledek 1-2 znamena, Ze se konec¢na
pravdépodobnost 0 10 % snizi, pfi hodu
3-6 se naopak zvysi (maximalné na
99 %). A kone¢né maji orkové bonus +1
k hodu proti pasti pfi uréovani taspéchu
vsech dovednosti (viz PPP).

Povolani

Na Asterionu se vyskytuji vSechna po-
voléani, ktera jsou popsana v ptivodnich
pravidlech, a vSechna jsou také ote-
viena hrac¢im pfi tvorbé postav. Snad
jen theurga povazuji autoii Asterionu
za povolani vhodnéjsi spise pro cizi
postavy, coz je ale pouze doporuceni,
nikoliv pravidlo (ruku v ruce s tim jde
i jisté omezeni theurga, ktery nema od
zacatku piistup ke vsem védomostem,
jak jsou popsané v normalnich pravi-
dlech a musi je ziskavat az v priibéhu
dobrodruzstvi).

Kromé péti zédkladnich se vsak na
Asterionu objevuji povolani, kterd v pra-
vidlech nejsou. Doposud byla popséna
nasledujici nova povolani: nekromant
(obor kouzelnika, ktery si miize zvolit
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Tvorba postavy

pii pfestupu na 6. troven) v modulu
Nemrtvi a svétlonosi, knéz v modulu
Vzestup temnych bohi a psionik v mo-
dulu Falesna apokalypsa. Presto je vsak
doporucujeme spise jako povolani pro
cizi postavy. Jestli jste si vytvofili pro
hrani nékterych povolani vlastni pra-
vidla, mtizete je pouzit. Vhodné se daji
pouzit povolani jako rytit, paladin, vrah,
nebo potulny mnich.

Piesvédceni

Autofi Asterionu doporucuji, aby si hra-
¢i pfi tvorbé postavy na presvédceni ani
nehazeli, ani si je dopfedu nevybirali. At
vyplyne z chovani jejich postav a ani po-
tom neni néjak klasifikovano. Proto jsou
z pravidel vyjmuty vSechny pfedmeéty ci
schopnosti priser, které méni ¢i ovliviuji
presvédceni.

Vzdalené podobna piesvédceni je
tvarnost ovliviiovana ¢iny postav, jak je
uvedend v popisu Asterionu (kapitola
Tvarnost v Hlavnim modulu). Pro tu ne-
budeme uvadét zadna zvlastni pravidla,
protoze projevy tvarnosti jsou velmi
rtiznorodé. Pokud ji budes chtit do hry
zapojit, obecny néznak je v uvedené
pasazi. Zména na skfeta se ale vyskytuje
jen velmi vzacné, nemluvé o pfeméné
na hrdinu, coz je udalost, ktera se stane
jednou za nékolik desetileti.

Uroven

V bézném piipadé plati vSechna pra-
vidla pro postup na vyssi Groven jako
v normalnich pravidlech. Vycvicit se
je mozné kdekoliv ve mésté nebo v
jiném vhodném prostfedi (druid ve
hvozdu). Predpokladdme, ze i kdyz po-
stava nenajde ucitele na vyssi Grovni
(coz se v pokrocilém stadiu hry mtze
snadno stat), postoupi na dalsi Groven
zkuSenosti viceméné bez pomoci. Cena
vycviku uvedena v pravidlech se bere
jako rtizné nezbytné nédklady (knihy
pro kouzelnika, rozsekani cviéni soupefi
pro vélecnika), doba stravena vycvikem
se nemeéni.

Rozdily nastanou, kdyz se postava
rozhodne vyuzit sluzeb nékteré z insti-
tuci, které kromé jiného poskytuji vycvik
v urcitych povolanich. Dtivody mohou
byt rtzné. Dobrodruh se takto mtze
naucit véci, které by se jinde nenaucil.
Zlodéj se v Bardské akademii nauci 1épe
jednat s lidmi, Sermif se v Gver Graenu
seznami s jinde nezndmymi fintami. Né-
kdy je ale dost dobrym dtivodem i pre-
stiz, kterou adept studiem na té které
gkole ziska. To se tyka napf. Carodéjné
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akademie. Tyto Skoly jsou popsany po-
drobnéji v jednotlivych modulech podle
oblasti, kde se nachézeji. Jak se vycvik
na nich projevi pfi hte, to bude soucasti
popisu jednotlivych povolani nize. Ale
pozor! Védomy si své oblibenosti u hrdi-
nd, Gctuji si tyto skoly za vycvik obvykle
vyssi sumy nez je zvykem. O kolik, to
bude rovnéz uvedeno ve specidlnich
pravidlech, spolu s pfipadnymi zvlast-
nimi podminkami pro pfijeti.

Asterion je svou povahou svét spise
hrdinsky, proto mtize dojit k tomu, ze
postavy dosahnou vyssich tirovni rychle-
ji, nez doporucuji normalni pravidla. Zde
zalezi spise na dohodé hract a PJ, zda se
prikloni spise k béznym pravidliim nebo
k situaci na Asterionu, kde je mozny
rychlejsi postup.

Povolani
Sermif
Vycvik v Gver Graenu

Cena: +40 % (pricti k bézné cené)
Vyhody: Pokud sSermif v Gver Graenu
stravi dva vycviky (nemusi nasledovat
po sobé), naudi se jednu z uvedenych
dvou fint. Po dalsich dvou i druhou.
Jestlize o troven, na kterou v Gver
Graenu prestoupil, néjakym zptisobem
prijde, zapomina okamzité i naucenou
fintu. Cvicit se zde muze i valecnik, ne-
muze se ale naucdit fintu.

Sek rubem mece

Bonus k iniciativé: +1

Pocet akci: 2

Zbran: se¢na

Protivnik: humanoid se stejné dlouhou
nebo kratsi zbrani

Pribéh:
1. akee: typ U, 0C 0, UC 0
2. akce: typ U,0C -2, 0C +5

Pozndmky: Poté, co Sermif protivnika
normalné sekl, vede mec hned zpétky
nezvyklou stranou. To protivnika vét-
Sinou prekvapi. Proti Sermiitim, ktefi
fintu sami uméji, je UC v 2. akci oviem
pouze +1.
Svih na oblicej
Bonus k iniciativé: 0
Pocet akci: 1
Zbran: setna
Protivnik: humanoid bez pfilby
Priabeéh:

1. akee: typ U, OC -1, UC 0

Poznamky: Sermit vede prudky rychly
sek piimo na obliej soupefe. Pokud
se mu atok podafi (tj. zrani alespon za
jeden zivot), je mozné, ze to jeho nepfi-
tele velmi vyvede z miry. Nejprve si hazi
proti pasti Int ~ 7 ~ toto a nasledujici
kolo jako nehybny protivnik / nic. Pokud
se mu tento hod nepovedl, miize se také
chytit za ranu na tvafi a upustit pfitom
svou zbran ¢i jiné pfedméty na zem
(past Odl ~ 5 ~ upustil / neupustil).

Hranicar
Pes

Psi se bézné na Tafe nevyskytuji. Proto
je mnohem méné pravdépodobné, ze se
dobrodruhovi psa podafi najit. Pravde-
podobnosti jsou uvedeny v Tabulce
pst.

Jestlize ovSem postava zac¢ina nebo

TABULKA PSU
hlidaci lovecky vilecény
1-10 11-17 18-20

prestupuje na vyssi troven na Lendoru,
fid se plivodnimi tdaji v PPZ. Hrani-
¢ati pochézejici z elft z Cerveného lesa
mohou misto psa ziskat intawu, coz je
podrobnéji popsdno v Bestiafi. Ostatni
pravidla pro psy (zvlastni schopnosti,
zlepSovani vlastnosti) se neméni.

Druid

Druidi na Tafe se nezabyvaji pouze le-
sem, ale celou pifrodou. Soucasné pra-
vidla Drac¢iho doupéte sméiuji trochu ji-
nym smérem. Podle asterionského poje-
ti pfedstavuji druidi ochrance a spravce
ekosystému, kam patif rovnéz pousté,
hory, planiny, ale i mésta. Pravidla pro
poustni druidy obsahuje aplikace pra-
videl modulu Pisky proroctvi, pravidla
pro motské druidy aplikace modulu
Z hlubin zelené a modré. Zbyvajici dru-
idi jsou popsani v Dechu draka 1/2003 a
2/2003 ana CD prilozeném k modulu Cas
temna. Dalsi informace bude obsahovat
pfipravovany modul Za zdvojem stind,
jehoz aplikace se rovnéz nachazi na uve-
deném CD. Jestlize tato pravidla nebu-
dete chtit pouzivat, zachazejte s témito
postavami jako s chodci. Koneckonct,
jak komu kde fikaji, nema nic spolec-
ného s néjakymi pravidly. Temni druidi
funguji jako normalni druidi. Své pii-
zvisko ziskali z riznych diivodd, nékdy
také proto, ze dali prednost prospéchu
lesa pied bytostmi své rasy.

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Uplnék mésice piichazi jednou za
tficet dni. Prvni aplnék v roce 855 k. L.
nastane v noci z 9. na 10. chladna.

Hvozdy

Jak mitizes vidét na mapé nebo se docist
v popisu jednotlivych oblasti, na Tafe
existuje mnoho rozsahlych hvozda. Zde
se budeme zabyvat jen témi, které se
nachazeji v okoli Albirea a které nijak
neohromuji ani poctem, ani rozlohou.
Jedna se o tyto tfi: Tabitsky les, Les Luny
a Les cernych bfiz. Tabitsky les a Les
Luny se sice nachézeji v civilizovanych
oblastech, ale mistni obyvatelé a vlad-
ci si davaji pozor, aby je neprobudili.
Kromé lesnikdi jim v tom poméha i par
loajélnich druidd. Tyto dva lesy jsou
tedy na prvnim, jesté neprobuzeném
stupni. Naopak druid z Lesa cernych
biiz se rozhodl sviij hvozd probudit.
Dnes se da mluvit o procitajicim az po-
lobdicim lese.

U pasti uvedené v popisu bdiciho
lesa (PPE) se méni opravy k hodu takto:
elfové z doty¢ného hvozdu +4, ostatni
lesni elfové (ne horsti ani poustni) +2,
skieti —1.

Kouzla

Drakomluva — vzhledem k odlisnému
pojeti drakil se tato schopnost, resp.
kouzlo rusi.

Odcaruj nemrtvé — potfebna magenergie
se zvysuje na dvojnasobek zivotaschop-
nosti a kouzlo ptisobi pouze na nemrtvé
vytvorené z mrtvych tél (kostlivce, zom-
bie, ghtuly a mumie), nikoliv piivolané
ze Stinového svéta.

Vymitdani dblii — ddblové se na Asterio-
nu nevyskytuji, takze toto kouzlo ztraci
vyznam a rusi se, spolu se souvisejicimi
schopnostmi.

Vymitini myslenkovych bytosti

magenergie: viz niZze
rozsah: 1 bytost
vyvolani: 1 sména
Cetnost: 2 mési¢né

druh: osobni, hromadné

Toto je velké lesni kouzlo.

Vyskytuje-li se ve hvozdu myslenkova
bytost, ktera lesu skodi nebo kterou tam
druid z jakéhokoliv dtivodu nevidi rad,
mize ji pomoci tohoto kouzla poslat
tam, kam patfi, tj. nikoliv do hvozdu,
ale do Stinového svéta. Zadny spravce
lesa asi nevyzene silingu ¢i jednorozce,
ale fext nebo bazilisek ve hvozdu ptisobi
jako slon v porcelanu. To je jednim z dd-

Aplikace pravidel DrD 1.6

vodt, pro¢ se v udrzovanych a dobre
spravovanych hvozdech mtizeme setkat
spiSe s kentaurem nezli s trigonem.

Pokud druid vi nebo alespon tusi, ze
se v jeho hvozdu néjaka myslenkova
bytost nachazi, musi ji napfed presné
lokalizovat pomoci kouzel oko zfeni nebo
najdi bytost.

Vymitani ale neni automatické. Mag-
energie potebna k vymyceni se lisi pii-
pad od piipadu. Minimalni mnozstvi
¢ini 1 mag za kazdé dva zivoty (poci-
tdno z maxima zivotti). Potom si hazi
bytost proti pasti 4 ~ nic / vymitnuti.
Za kazdy nasobek zékladni magenergie
se nebezpecnost pasti zvysuje o jedna.
P1i dvojnasobku je tedy nebezpecnost 5,
pii pétindsobku 8. Druid zpravidla nevi
presné, kolik ma nestviira zivotd, a tak
musi pouzit odhad a zkuSenost. Plati
pravidlo ,radéji vice nezli méné”.

Samotné vymitnuti vypada tak, ze
se v blizkosti myslenkové bytosti otevie
brdna do Stinového svéta a bytost je
kouzlem pfinucena do ni vstoupit, at se
ji to libi nebo ne. Druid vzdy vi, jestli se
vymitani zdafilo ¢i ne.

Vycvik v Naosu
(Kouzelnicka zahrada)

Cena: + 10 %

Vyhody: Postava se Iépe vyzna v zemé-
délstvi, slechténi novych odrtid, apod.
Asi nic dtilezitého pro bojovné naladéné
jedince.

Chodec
Chodctiv meé

Zékladni kovy pro transmutaci kovu
jsou ocel, stifbro a zlato. Je-li me¢ vyro-
ben z jiného kovu nez oceli (napiiklad
garenu ¢i lintiru, viz Alchymista), mo-
hou se rovnéz ménit jen na zlato a stiib-
ro. Plivodné ocelovy mec se tedy nemu-
Ze zménit na garenovy ¢i lintirovy a ty
naopak v ocel. Me¢ vyrobeny z athorské-
ho stiibra se mtize ménit pouze v ocel a
ve zlato.

Kouzla pocestnych

Kouzlo ochrana pred vlky chodec umi,
ale na Tafe asi nebude mit piilis vel-
ky vyznam. K tomu, aby chodec ziskal
poustni pisek, bude muset PJ piipravit
vypravu do pousté Mar'Nub (viz mo-
dul Pisky proroctvi). Oblazek z plaze
teplych moti pro kouzlo ochrana pred
chladem se da ziskat na celém severnim
pobrezi Tary (viz modul Z hlubin zelené

-5-

a modré, v pifpadé Délav se d4 néjaky
najit v Dunrileanu).

Psychicka kouzla

Zrcadlo vzpominek a melancholie vzbudi
v postavé vycitky svédomi a touhu po
napravé vlastnich nespravnych ¢ind.
Nema zadny vliv na tvarnost postavy.

Odhad presvédceni

Pomoci této schopnosti chodec odhali
(v pripadé tspéchu), jak se ter¢ zachova
v néjaké obecné popsané situaci. Nelze
s jeho pomoci zjistit tvarnost postavy.

Snimani kletby

Kletby tak, jak jsou popsany v pravid-
lech DrD, na Asterionu nefunguji. Nékte-
ré nestviiry z fad myslenkovych bytosti
ale maji schopnost postihnout postavu
prokletim, jehoz tcinky jsou pfiblizné
stejné (blizsi popis této schopnosti je
v téchto pravidlech u bestiafe myslen-
kovych bytosti). Postup pii snimani pro-
Kleti je témér ve vSech ohledech stejny
jako pfi snimani kletby. Neni ale potfeba
nic rozeznavat. Misto trovné proklina-
jici postavy pouzijeme Zivotaschopnost
nestviry.

Alchymista
Magenergie

Nejprve je dtlezité zdtraznit, ze mag-
energie uvolnovana v pifrodé bez vile
kouzelnika nebo jiné entity neptsobi
samovolné tak, jak je to popsdno na né-
kolika mistech v normalnich pravidlech
(napf. vyzafena magenergie svitku, kru-
hy magie). Pokud se na Asterionu néco
samovolné zméni nebo objevi, je to pou-
ze zalezitost tvarnosti a ta se na rozdil
od magie fidi urc¢itymi zdkony, popsany-
mi v textu Hlavniho modulu. Nebudou
tedy vznikat zadné inteligentni slizy
apod. Pokud je magie opravdu hodné
zkoncentrovand, muze sice dojit k vybu-
chu, nikdy ne ale samovolné. V piipadé
Vétyvky bylo zniceni tamnich magic-
kych zfidel (Slo o magenergii nasycenou
obycejnou vodu) necekanym nasled-
kem nezdafeného alchymistického ex-
perimentu.

Zdroje magenergie
Alchymista mtize magenergii destilovat

z mnoha rtznych surovin. Zde je uve-
den jejich seznam s pfislusnymi pocty
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mag, které se z nich daji ziskat. PJ] ho
mtze podle potieb dale doplnovat.

Zvlastni suroviny
Dhangha

Tato latka tézend temnymi elfy hlubo-
ko v pousti se vzhledem a nékterymi
vlastnostmi podoba nasi ropé. Kromé
téchto vlastnosti a toho, ze je mozné
z ni vydestilovat magenergii, poskytuje
jisté vyhody pfi vyrobé nékterych ma-
gickych predméti. Udaj mnozstvi #iké,
kolik dévek (zhruba 1 litr) dhanghy
v cené 100 zl bude tieba spottebovat,
zbytek urcuje, jak se méni dalsi tdaje
oproti bézné vyrobé.

Etericky olej — mnozstvi: 1, magenergie:
—2 magy; suroviny: —11 zl; trvani: 2-3
smeény; vyroba: 2 smény

Prsten cerné vodomeérky — mnozstvi: 1;
magenergie: —20 magi

Bomba — mnozstvi: 1; zivotnost: 55-60
dnu

Rachejtle, vzdusna torpéda a zapalné
bomby — mnozstvi: 5 % magenergie (za-
okrouhleno nahoru), cena: +10 %, ma-
genergie: —20 %

Ohnivec — mnozstvi: 1, magenergie: —10

magl
Kovy

Na Asterionu se nevyskytuje platina. Mi-
sto ni tu ale 1ze narazit na jiné kovy, kte-
ré maji riizné podivuhodné vlastnosti.

Lintir

Zbrané z lintiru maji automaticky bonus
+1 k atoc¢nosti. Pokud se proti titoku lin-
tirovou zbrani brani protivnik se zbrani
ze zeleza, je 1% pravdépodobnost, ze
se soupefové zbrani snizi Gtocnost o 1,
u nezeleznych zbrani se tato pravde-
podobnost o 1 % zvysuje. Démontim
zakletym do lintirovych predmétti se
zvysuje nejkratsi doba zivota na trojna-
sobek. Na omezeny pocet pouziti dé-
mond lintir vliv nema. Lintir nelze zis-
kévat a zpracovavat bez pomoci magie,
patii¢né kouzlo najdes v podkapitole
Kouzelnik.

Garen

Démoni zakleti do predmétti z garenu
se chovaji, jako by byli vyvolani ze sféry,
ktera je o dva stupné vyssi, nez skutecna
sféra jejich ptivodu. Napf. z osmé sféry
je mozné vyvolat démona 8/+4 (ale
nikoliv 10/0). Garenové zbrané a zbroje
bez démona maji pfi kazdém dtoku
zeleznou zbrani 10% pravdépodobnost,

Cas temna

ze se jejich Gtocnost, resp. kvalita, snizi
ol

Athorské stiibro

Krouzkova zbroj z athorského stiibra
ma kvalitu 6. U jinych typt zbroje se je-
jich kvalita neméni. Do zbrani a zbroji z
athorského stiibra je mozné zaklit Gtoc-
né, resp. obranné démony tak, ze se sila
a utocnost zbrané, resp. kvalita zbroje,

TABULKA ZDRO]ﬁ MAGENERGIE

Bazilisci oko
Télo bleskavce*

250-750 magt
2000-5000 magt

Jazyk medtizy 100-350 magti
pirko gryfa 1-2 magy

litr krve hydry 60-200 magt
Roh jednorozce 200-500 magt
Oko kyklopa 1000-1500 magt
Kapka jedu medtizy 15-30 magt
Minotauii roh 30-70 magt
Zaschla kapka

krve mnohohlavce  350-450 magt
Litr slin

pekelného psa 500-1000 magt
Slza sfingy 3000-5000 magt
Kiidlo silingy 25-45 magt
Pramen vlasti strigy ~ 30-50 magt
Drép strigy 15-20 magt
Plice vyverny 300-500 magt

Trolli slacha
Dievo stfibrného

200-350 magt

platanu (kilogram)

Cerstvé 500-1800 magt

suché 5-18 magt
Sekret v trnu
vl¢iho sparu 1-3 magy
Bobule pihovatky 5-7 magt

(z celého kete)

Kofen maghawa 55-70 magt
Rosa v kvétu
hvézdose 1-2 magy
Vrani chléb 3-5 magt
Razné druhy hub 1-50 magt
Kapradi
v Tabitskych vrsich ~ 4-6 magt
Kira cerné bizy 10-20 magt

(ze stromu)

Voda z Ellionu 1-2 magy
(hektolitr)

Hiiva trhlinového

mustanga 3-55 magu
Zub Cerva

z MI¢ici plané 60-85 magti
Dhangha (litr) 3-5 magt
Plod karenu 1-2 magy

Siran garenu (mince)**5-8 magt

*zpracovani musi byt rychlé, nebot mag-
energie z mrtvého téla unikd zavratnou

rychlosti

**garen se da po destilaci dale pouzivat

—6-—

muze az ztrojnasobit, nikoliv jen zdvoj-
nasobit jako obvykle. U zaporné ttoc-
nosti stale plati, Ze ji Ize zvysit pouze na
nulu. V ostatnich ohledech (poskozeni
zbrané, zranitelnost nestvir) se povazu-
je tento kov za normalni stifbro.

Rostliny

Zde uvedené byliny mtze alchymista
nebo nékdo s obdobnymi védomostmi
(babky kotenérky) zpracovat na nejriz-
néjsi nemagické masti a mediciny. Vy-
roba trvd vzdy jednu sménu, tGcinky
jsou uvedeny zvlast u kazdé rostliny. Za
uvedené ceny se nezpracované bylinky
prodavaji na albirejském trzisti. Hmot-
nost rostlin, jejichz cena je uvedena, ¢ini
vétsinou 1 mn, PJ stanovi dle vlastniho
uvazeni, kdy je tato hmotnost vyssi.
Suroviny na pfipravu pfislusného lek-
tvaru, tinktury apod. stoji 3 zI, pokud PJ]
neurdi jinak. Blizsi popisy rostlin najdes
v modulu Dalavy (jsou to vétsinou rost-
liny dalavské).

Udaj Cetnost’ znaci dobu, za jakou
bude dand rostlina znovu ucinkovat.
U nékterych rostlin najde$ zminku
o tom, ze jsou navykové. Podrobnosti
o vlivu navykovych latek najdes v kapi-
tole Pravidla mimo boj v této aplikaci.

Amala

Sklizen: desten az zelenec (na Tafe)

Pouzitelna cast: listy, bobule

Vyskyt: kmeny a koruny stromfi, vsech-
ny lesy v Délavach

Nalezeni: 1 X 50 %

Cena: 1 zI (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 den

Mast z amaly ptisobi proti popalenindm
a omrzlindm. Kazdy den mftize vylécit
takovéto (ne jiné) zranéni za 1-2 Zivoty.

Bludi (Altacier)

Sklizen: ovocen az vétrnec (na Tare)

Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: nizsi polohy, vlh¢i mista, oblast
jezer v Délavach

Nalezeni: 2 X 20 %

Cena: 8 st (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 2 dny

Caj z bludi pred spanim zajisti, Ze ve
spanku pfibude o 1 zivot vice nez ob-
vykle. Bludi je ale mirné navykové (20/1
~ odolnost —1).

Darnia svétla

Sklizen: cely rok
Pouzitelna cast: listy, kvéty

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Vyskyt: vlhéi mista, podrost pralesa, se-
verni ¢ast Divociny

Nalezeni: 1 X 25 %

Cena: 15 zI (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 den

Darnia svétla je jedinym zndmym lékem

proti magarské horecce, ale diky oblas-

tem svého vyskytu neni obecné dostup-

na. Snizi pravdépodobnost nakazeni na

5 % a nebezpecnost pasti na propuknuti

nemoci na 2.

Demut

Sklizen: ovocen az vétrnec (na Tate)

Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: nizsi polohy, vlh¢i mista, oblast
jezer v Dalavach

Nalezeni: 1 x 50 %

Cena: 8 st (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 2 dny

Jesté nebylo objeveno vhodné pouzi-
ti pro dobrodruhy. Pouziva se zatim
hlavné pfi lidovych nabozenskych ob-
fadech.

Densarské konopi

Sklizen: imor az rozkvet (na Tate)

Pouzitelna cast: listy, kvéty

Vyskyt: pralesni podrost, Dzungle pad-
lych stromt

Nalezeni: 1 x 30 %

Cena: 5 st (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 den

Densarské konopi se pouzivd zejména
na vyrobu densarského hasise, nejroz-
sifenéjsiho narkotika v Dalavach. Prida-
nim do magického 1éc¢ivého lektvaru
zvysi rozsah zivottli, které vyléci, o 1.
Kromé toho se hagi§ da i koutit. Ucin-
kem vykoufeni jedné davky je zvyseni
inteligence o 2—4. Tento efekt trva asi
jednu hodinu. Po ni automaticky stoup-
ne tnava postavy na nejblizsi stupen
(napf. z naprosto cerstvé postavy se
stane unavend). Hasi$ je pochopitelné
navykovy (5/6 ~ inteligence —2, zivoty
—-1).

Chabazdi

Sklizen: vétrnec az chladen (na Tate)

Pouzitelna cast: kvéty, listy, plod

Vyskyt: niziny — podhorské oblasti, So-
ravsko

Nalezeni: 2 X 50 %

Cena: 7 st (svazek 12 rostlin), 1 zI (pla-
tény pytlik s asi 100 plody)

Cetnost: 3 dny

Chabazdi se pouziva, pokud postava
oslepla z nemagickych davoda (kvdli
jedu, nemoci, apod.) a nema poskozené
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samotné zrakové organy. Po potfeni oci
si miiZze hodit na stejnou past jako pred
oslepnutim, ale jeji nebezpecnost klesne
0 4. Nebyla-li ptivodné uvedena zad-
na past, ber jeji nebezpecnost jako 15.
Pokus neni mozné opakovat, resp. nema
to zadné ucinky.

Hvézdos (Alkmelych)

Sklizen: desten az chladen (na Tate)

Pouzitelna cast: kvéty a listy

Vyskyt: vlhka mista, potoky, louky, So-
ravsko, Tabitskd oblast, oblast jezer
v Délavach

Nalezeni: 3 X 10 %

Cena: 5 zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 den

Vsechny vlastnosti vzrostou na 8 hodin
o 1. Ale je silné navykovy a nebezpecny
(3/9 ~ sila —2, odolnost —2, inteligen-
ce —2, Zivoty —2).

Chlistnik kentaufi

Sklizen: chladen, kliden, novorost (1éto
na Tafe)

Pouzitelna cast: nadzemni ¢ast

Vyskyt: vlhka mista, strdné, lesni louky,
viesoviska, Tabitskda oblast, Torské
pahorky

Nalezeni: 2 X 50 %

Cena: 1 zI (svazek 12 rostlin)

Cetnost: je velice hotka, a proto ji nikdo
nepije casto

Vypije-li lektvar z chlistniku postava,
ktera pozila nemagicky jed, pred tim,
nez zacne jed ptsobit, snizi se jeho ne-
bezpecnost o 2. Zapéleny chlistnik pt-
sobi na hady, jako by je odvracel druid

na 21. arovni.

Karen cerveny

Sklizen: tmor, Zluten (na Tate)

Pouzitelna cast: plody

Vyskyt: husté smiSené lesy, zejména pak
Cerveny les

Nalezeni: 3 X 25 %

Cena: 1 st (10 plodii)

Cetnost: 7 dni

Po poziti jedné davky plodd se prav-
dépodobnost spojenti s astrdlem zvysuje
0 10 %. Poté si vsak postava hazi proti
pasti Odl ~ 6 ~ snizeni stupné vsech
vlastnosti o 1/ 0 3 na nasledujicich 7 dni.
Pokud si postava vezme vice davek, za
kazdou dalsi se zvysi pravdépodobnost
0 10 %, ale rovnéz tak se zvysi nebez-
pecnost pasti o 1 a snizeni vlastnosti se
zdvojnasobuje. Pokud nékterd z vlast-
nosti klesne pod 1, postava zkolabuje a
na misté zemfe. Tuto vlastnost karenu

znaji téméf bez vyjimky pouze lesni
elfové.

Kopusice

Sklizen: zluten az timor (na Tate)

Pouzitelna cast: kvéty a listy

Vyskyt: vlhkd mista, jilové pady, Torské
pahorky, Tabitské vrchy, oblast jezer
v Délavéach

Nalezeni: 2 X 40 %

Cena: 2zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 den

Caj z kopusice na dalsich 12 hodin
umoziuje snizit nebezpecnosti vsech
pasti pii topeni o 1. Rostlina je mirné
navykova (6/4 ~ odolnost —1).

Maghawa

Sklizen: tmor az rozkvet (na Tafe)

Pouzitelna cast: listy, kvéty

Vyskyt: pralesni podrost, sever Cerve-
ného lesa, Duhovy prales

Nalezeni: 3 X 5 %

Cena: 4 zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 12 hodin

Na 3 hodiny zvysi vytazek z maghawy
postaveé silu o 2 a obratnost o 4. To je vy-
koupeno opravdu silnym navykem (2/11
~ sila —2, obratnost —3, Zivoty —3).

Merdov

Sklizen: vétrnec az novorost (na Tate)

Pouzitelna cast: listy a kvéty

Vyskyt: proslunéné travnaté plochy,
Trhlinova plan

Nalezeni: 2 X 50 %

Cena: 5 st (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 3 hodiny

Pokud se masti z merdovu potie nema-
gicky vznikla omrzlina do jedné hodiny
od jejitho vzniku, snizi se takto zptisobe-
né zranéni na polovinu.

Monari

Sklizen: ploden az traven (na Tate)
Pouzitelna cast: miza

Vyskyt: savany, dzungle, Divocina
Nalezeni: 3 X 50 %

Cena: 10 zl (litr mizy), 5 zl (kilogram kiiry)
Cetnost: 12 dni

Miza monari na 12 hodin zvysi odolnost
postavy o 1. Po dalsich 12 dnti potom ale
nebude tcinkovat.

Nechrast

Sklizen: desten az kliden (na Tate)
Pouzitelna cast: kvéty a listy

Cas temna
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Vyskyt: louky, u cest, Soravsko, Trhli-
nova plan

Nalezeni: 2 X 60 %

Cena: 3 zI (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 2 dny

Mast z nechrasté se pouziva na zaceleni
secnych ran. U kazdého zranéni mecem
nebo obdobnou zbrani vyléci 1 zivot.

Orman

Sklizen: chladen az kliden (na Tate)

Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: u cest, na polich a loukach,
Soravsko, jih Trhlinové plané

Nalezenti: 2 X 25 %

Cena: 2 st (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 12 hodin

Lektvar z kvétli ormanu pouziji hlavné
lukosttelci. Na 1 hodinu pfidava +2
k UC pii stielbé. Kouzelnikiim a alchy-
mistim zase na stejnou dobu zvysu-
je pravdépodobnost tspéchu o 10 %.
Dalsich 8 hodin ale bude ptsobit ne-
priznivé, ubere postavé —2 od UCiocC
a pravdépodobnost tspéchu kouzelni-
kiéim a alchymistiim zase o 10 % snizi.

Pihovatka

Sklizen: tmor az rozkvet (na Tate)
Pouzitelna cast: bobule

Vyskyt: podhorské oblasti, Zelanské vrchy
Nalezeni: 1 X 5 %

Cena: 2 I (platény pytlik s asi 100 plody)
Cetnost: 10 dnti

10 bobuli pihovatky vyléci 1 zivot. Po-
kud ale sni postava 50 bobuli, pfijde
o polovinu svého maxima zivott. Navic
odbouréani jedovaté latky trva velmi
dlouho, 2-4 meésice, takze i po velmi
dlouhé dobé miize dobrodruh pocitit
nepiijemné nasledky pfedavkovani.

Polajka

Sklizen: kliden (na Tafe)

Pouzitelna cast: kvéty a listky

Vyskyt: lesni palouky, vSechny lesy
v Dalavach

Nalezeni: 1 x 30 %

Cena: 1 zI (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 den

Zvlastni viiné polajky odpuzuje hmyz,
¢ehoz v hojné mife vyuzivaji lidé z ob-
lasti jezer v Délavach.

Strom ohnovy

Sklizen: novorost az traven (na Tate)

Pouzitelna ¢ast: plody, dievo, kara

Vyskyt: podhorské a horské oblasti, jizni
oblast Zelanskych vrchd (nejvyse
polozenda mista)

Cas temna

Nalezeni: 1 x 25 %

Cena: 5 zl (platény pytlik s asi 100 plody)

Cetnost: jednou za 3 dny (nesmi se po-
davat zeslablym a starym lidem)

Pokud pied usnutim vypije kouzelnik
nebo hranicar caj z ohnového stromu,
mohou spat o 2 hodiny kratsi dobu
nez obvykle, aby mohli meditovat a
zaostfovat vili. Na snizeni tnavy ale
potfebuji normélni spanek.

Vrani chléb

Sklizen: chladen az kliden (na Tate)

Pouzitelna cast: nadzemni ¢asti

Vyskyt: baziny, vnéjsi oblast Zelenych
bazin

Nalezeni: 3 x 10 %

Cena: 7 zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 5 dni

Lektvar z vraniho chleba je schopen po-
stavé okamzité odstranit 10 bodt tinavy.
Po dalsich 5 dnti ale potom netcinkuje.

Umrléi kvét

Sklizen: kliden (na Tafe)

Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: proslunéné travnaté plochy, po-
hiebisté, Trhlinova plan

Nalezeni: 2 x 40 %

Cena: 5 st (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 3 hodiny

Theurgovi se po poziti lektvaru zvysi
pravdépodobnost tspésného kontaktu
s astralnimi sférami 0 5 %. Je ale mirné
navykovy (10/6 ~ zivoty —1).

Zelan

Sklizen: podzim (na Tafe)

Pouzitelna ¢ast: listy, kiira

Vyskyt: kopce, ojedinéle i v nizing, Ze-
lanské vrchy

Nalezeni: 2 x 60 %

Cena: 3 st (asi kilogram kiiry a listti)

Cetnost: 5 hodin

Pridanim listti do 1éc¢ivého lektvaru se
zvysi o 1 pocet zivoti vylécenych po
vypiti. PouZije-li cerstvou kdru hranicar
pii seslani kouzla uzdrav lehkd zranént, je
rozsah vyléceného zranéni 4-9 Zzivotd;
pii kouzlu uzdrav tézkd zranéni je tento
rozsah 8-18 zivotd.

Byliny proti myslenkovym
bytostem

Nékteré rostliny na Asterionu maji
zhoubnou moc nad myslenkovymi by-
tostmi. Proto je zejména lovci piizraka
hojné pouzivaji pfi boji s témito nestvii-
rami. Vytazkem z téchto bylin se potiraji

8-

zbrané (podobné jako se to délé s jedem)
nebo se na cepele a hroty piivazuji celé
rostliny. Zbran potom po zasahu zpt-
sobi dvojnasobné zranéni. Poziti byliny
odpuzuje urcity druh myslenkové by-
tosti a chrani pfed jejim ptisobenim. Aby
byliny ptsobily timto zptisobem, nesmi
postava pozit vice nez dvé, v opa¢ném
pfipadé nebude Gcinkovat zadna.

Jak potieni zbrani, tak poziti funguje
nasledujicich 24 hodin.

Bazilis¢i mor

Sklizen: rozkvet (na Tate)

Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: vlhka mista, ruiny starych sta-
veb, Tabitska viesoviste

Nalezeni: 3 X 5 %

Cena: 50 zI (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 7 dntt

Bazilis¢i mor je drobnad, jen necelych pét
centimetr(i vzrostla bylina. Kvete jen asi
jeden alden v roce, na svou velikost ob-
#imi, jasné zlutymi kvéty. U¢inkuje proti
bazilisktim.

Cintorie ménava

Sklizen: cely rok

Pouzitelna cast: koten

Vyskyt: dna trhlin, Trhlinova plan
Nalezeni: 5 X 0 %

Cena: 150 zl (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 2 dny

Na dné hlubokych roklin a trhlin roste
nendpadnd, barevné nevyrazna rostlina
zvana cintorie ménava. Ma silné vét-
veny kofen, z néhoz vyrista tzky, dlou-
hy stonek. Kvéty jsou téméf neviditelné,
pfipominajici vldkna pavuciny. Cintorie
meénava tcinkuje proti vSem Dvéma
tvarim.

Kohoutek hydii

Sklizen: ovocen az vétrnec (na Tate)

Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: suchd mista, piscité ptidy, po-
vodi Y'bu

Nalezeni: 2 X 10 %

Cena: 80 zI (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 5 dnit

Kohoutek hydfi je vrostla, padesét cen-
timetr vysoka, rizové kvetouci bylina.
Roste na hranicich pousté, v mistech,
kam se na jafe vylévaji rozvodnéné feky.
Uéinkuje proti hydram.

Kopfiva macecha

Sklizen: imor az desten (na Tate)
Pouzitelna cast: listy
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Vyskyt: vlhké lesni mytiny, zalesnéna
tboci kopct, celé Dalavy

Nalezeni: 3 X 15 %

Cena: 20 zI (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 20 dnt

Kopiiva macechaméastonek porostly pra-
videlné se stfidajicimi dvojicemi proti
sobé postavenych listti. Kvéty jsou malé
a nevyrazné. Cela rostlina (s vyjimkou
kvétti) je porostld Zahavymi chlupy ob-
sahujicimi lidskému organismu nebez-
pecny sekret (jeho Gcinek je podobny
jedu hadti). Proto je sbér dosti obtizny.
Kopftiva macecha tcinkuje proti harpy-
jim. Pro vnitini pouziti se musi specialné
upravit.

Minotauii zhouba

Sklizen: ovocen az novorost (na Tate)
Pouzitelna cast: celd rostlina

Vyskyt: horské louky, Khelegovy hory
Nalezeni: 2 X 5 %

Cena: 90 zl (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 3 dny

Minotauii zhouba je nadherna, tficet
centimetrti vysoka rostlina. Na tuhém,
malo vétveném stonku, s pfizemni rd-
zici sirokych pilovitych listi, vyrsta
nékolik slozitych, bohaté c¢lenénych
modrofialovych kvétd. Utinkuje proti
minotaurtim.

Svefepka ohniva

Sklizen: kliden az rozkvet a tmor az
vétrnec (na Tare)

Pouzitelna cast: plody

Vyskyt: louky, plané, Trhlinova plan

Nalezeni: 3 X 25 %

Cena: 10 zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 den

Svetepka ohniva je divoce rostouci travi-
na vzdalené podobna psenici. Jeji klasy
jsou ovsem mensi a i zralé zistavaji syté
zelené. Svefepka ohniva tcinkuje proti
trigontim.

Lucba

Zmény oproti normdlnim pravidlim
Plist — Zaklad tvofi nikoliv elfi, ale oby-
¢ejné drahé platno; cena zistava stejna.
Prsten knizete Draguly — Je znam na Aste-
rionu jako Prsten krvavého vitézstot.
Prsten uhranuti — zéklad tvoii zlato a
oliviny.

Elfi boty — Jsou zndmy na Asterionu jako
Tiché boty.

Kostka $tésti — Tento magicky predmét
se na Asterionu nevyskytuje, nevyrabi
a neni znam.
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Kurare — Na Asterionu je nazyvan na-
bawi. Tento jed neumi alchymista vyra-
bét automaticky, ndvod na jeho vyro-
bu ziskd pfi prvnim vycviku na Tafe
(pouzivaji ho mistni domorodci v Divo-
¢in€). Zakladem je stava z plodi stejno-
jmenného stromu.

Melenova pomsta — Je znama na Asterionu
jako lektvar jménem Mstitel.

Welfovy lektvary — Jsou znamy jako
Axarské (posilujici) lektvary.

Lécivé lektvary — Misto nazvl z normal-
nich pravidel pouzivej tyto (v pofadi od
nejslabsiho po nejsilnéjsi): Slzy Rianniny,
Krev krdlovny Mae, Naoskd riiZe, Cernd
sedma, Lektvar studeného ohné.

Ochrana pred didbly — Jelikoz se na Aste-
rionu d'ablové nevyskytuji, nebyla ani
potfeba vyrabét ¢i vymyslet tento svi-
tek.

Nové magické predméty

1) Bézné

Tyto lektvary a svitky umi vyrabét kaz-
dy alchymista na Asterionu (funguji ob-
dobné, jako je popsano v PPZ).

Ochrana pfed myslenkovymi bytostmi

magenergie: 27 magu
suroviny: 60 zl
zaklad: pergamen
trvani: 3 smény
vyroba: 1 den; doma

Ochrana pred skfety

magenergie: 40 magt
suroviny: 70 zl
zaklad: pergamen
trvani: 3 smény
vyroba: 1 den; doma

Lektvar neohrozeného raba

magenergie: 20 magt
suroviny: 20 zl

zéklad: pivo

trvani: 1 sména

vyroba: 1 sména
barva/chut/zapach: 75/30/5

Tento lektvar, ptivodem ze Storabska,
zvysi na dobu jedné smény vsechny bo-
jové charakteristiky o jedna. Lektvar ma
barvu svétlého piva, chutna ponékud
nasladle a je téméft bez zapachu.

Nunmejctiv piitel

magenergie: 12 magt
suroviny: 10 zl
zaklad: voda

trvani: ihned

vyroba: 1 sména

barva/chut/zapach: 5/100/0

Nunmejctiv pfitel ptisobi podobné jako
hranic¢arovo kouzlo neutralizuj jed, fun-
guje ovéem i na jedy vyrobené cloveé-
kem a lze jej Gcinné aplikovat az jednu
hodinu po otravé (pokud v té dobé pora-
nény neni jiz mrtvy). Lektvar je mirné
nazelenaly, ma trpce hoikou chut a je
bez viné.

2) Znamé

Tento lektvar se naudi alchymista vy-
rabét pfi prvnim vycviku na Tafe, resp.
umi ho automaticky, pokud na Tafe
zacina svou kariéru dobrodruha.

Pelstiv lektvar dfimajiciho lva

magenergie: 2 magy

suroviny: 8 zl

zéaklad: vino

trvani: 4-6 smén

vyroba: 1 sména
barva/chut/zapach: rtizné/rizné/30

Kdo vypije jednu davku tohoto lektvaru
(mozno téz smichat s jinym alkoholem),
upadne béhem jedné smény do bez-
vladného stavu (pocita se jako vytaze-
ny), ktery trva 4-6 smén. V té dobé vy-
dava rtizné zvuky, od nesrozumitelného
Septani az po hromovy fev. S pozitim
jsou spojeny mimoradné piijemné poci-
ty. Lektvar ma barvu i chut zavisejici na
pouzitém alkoholickém népoji a je citit
po fialkach.

3) Méné znamé

Nasledujici predméty jsou uvedeny v po-
pisu Asterionu ¢i Dalav a alchymista se
je muize naucit vyrabét v rdmci néjakého
dobrodruzstvi, koupit na né navod od
jiného kolegy apod.

Dhanghova lampa

magenergie: 4 magy

suroviny: 25 zI

zaklad: lucerna s okenicemi, specidlné
upravena (u kovare)

trvani: stale

vyroba: 1 den; doma

Jen do takto upravené lampy je moz-
no pouzit jako napln dhanghu. Jedna
davka za 100 zl vydrzi nepfetrzité svitit
kolem 200 hodin a konstrukce lampy
spolu s vyssim vykonem této zvlastni
latky umoznuji majiteli dosvitit az do
vzdalenosti 20 saht od lucerny. Navod
Ize ziskat od poustnich elfti.
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Kamenné slunce

magenergie: 760 magu

suroviny: 2000 zI

zaklad: srdce epyry

trvani: 5000 az 10000 let

vyroba: 20 dnii; doma (pouze pyrofor)

Tento predmét asi nebude pro dobro-
druhy piili§ potiebny. Trpaslici a jiné
podzemni narody ho pouzivaji pfi pés-
tovani rostlin v podzemi. Navod lze
ziskat predevsim u trpaslik.

Stit monari

magenergie: 150 magu
suroviny: 50 zl

zaklad: kiira monari
trvani: 10 let

vyroba: 10 dnd; v Divociné

Tento stit pouzivaji domorodci z Divo-
¢iny, jak se doctes na piislusném misté
v hlavnim textu. Ma nasledujici vlast-
nosti: proti Gtokdm zblizka pfidava
k OC +2 misto +1; proti Gtokdm zdal-
ky (stfelnymi ¢i vrhacimi zbranémi) pfi-
dava dokonce +3; svého majitele chrani
pred kouzly seslanymi pfimo na néj
zeptedu jako svitek ochrana pred kouzly
s 15 magy. K jeho vyrobé jsou potieba
suroviny, které se zatim nedaji prevézt
z ptvodniho mista, stit je tedy nutné
vyrabét pfimo v Divociné.

Trpaslici talisman

magenergie: 90 magt

suroviny: 25 zl

zaklad: kamen vykutany v dole a ko-
zeny vacek

trvani: stale nebo 5-10 dni

vyroba: 10 dnti; doma

Tomuto talismanu piisuzuji mnohem
vétsi moc nez ma a mnohdy jsou o tom
presvédceni i alchymisté, ktefi ho vyra-
béji. Vétsina talismanti se ale dédi v ro-
diné. Jediné, ¢im tento predmét miize
svému majiteli pomoci je, ze pokud by
mél snist cokoliv, co by jeho organismu
uskodilo (tj. jedovaté, otrdvené, zkazené
¢i nakazené jidlo nebo piti), talisman ho
zacne silné palit. Ackoliv se jedna i bez
nepravdivych vymysli o pomérné moc-
ny predmét, naklady na jeho vyrobu

jsou pomérné nizké. Je to dano tim, Ze
trpaslici alchymisté ho vymysleli speci-
alné pro své soukmenovce. Nachazi-li
se talisman po 5-10 dni nékde jinde nez
na trpaslikové krku, ztrati svou schop-
nost; mize ji ale znovu ziskat, nosi-li ho
po 5-10 dni znovu nékdo z vousatého
naroda.

Vaébici amulet

magenergie: 115 magu

suroviny: 480 zl

zéklad: vyfezavany dievény amulet,
zobrazujici konkrétni zvite

trvani: 3 roky

vyroba: 2 dny; doma

K tomu, kdo ma u sebe tento amulet, se
ze vzdalenosti az 50 mil stahuji nema-
gicka zvifata (inteligence 1), jejichz druh
se urcuje pfi vyrobé amuletu. Pasobi-li
na jedno zvife vice amuletti, bude smé-
fovat k tomu, ktery vyrobil alchymista
s vys$i Grovni; maji-li oba stejnou, po-
tom k blizsimu. V okamziku, kdy zvife
dorazi do bezprostfedni blizkosti amule-
tu, ztraci tento na né svij vliv a zvife se
zachové podle své povahy. Mtize utéct,
zattocit, nechat se chytit apod. Navod
na vyrobu tohoto amuletu patfi mezi
tajemstvi almendorskych agentd.

4) Neznamé

Tyto pfedméty uméli vyrdbét davni
Arvedané, mnoho jich dobrodruhové
na Tafe nalezli, ale navody na jejich
vyrobu se v pribéhu véki ztratily. Ale
ve starych troskach se daji najit prastaré
grimodary, které mohou obsahovat i tyto
recepty. Kromé toho, Ze si alchymista
takto rozsiii sviij repertoar, miize druzi-
na navod draze prodat.

Arvedanské sandaly

magenergie: 5 magl
suroviny: 40 zl
zaklad: sandaly
trvani: 5 let

vyroba: 1 den; doma

Chfize v téchto sandélech je neobycej-
né pohodlna a nevycerpava tolik jako
v normaélnich botach. Doba, za kterou
obdrzi pii chtzi (prochédzce, spéchu)

TABULKA VYVOLAVACICH PREDMETU

Elementil predmét pii pouziti
zemé forma na hlinu naplnit zeminou nebo piskem
voda lahev naplnit vodou
vzduch neprodysny méch nafouknout
ohen lucerna na olej zapalit
Cas temna -10-

postava 1 bod tnavy, se tak prodluzuje
na dvojnésobek.

Aton

magenergie: 2 magy

suroviny: 5 zl

zéklad: trojahelnikovy kovovy plisek
trvani: stale

vyroba: 1 sména; doma

Aton nema vlastné zadné schopnos-
ti, které by mohl dobrodruh vyuzit.
Spotfebovand magenergie se vyuzije na
to, aby se z obycejného plisku stalo ne-
zfalSovatelné arvedanské platidlo, které
ziskava stale vétsi oblibu i u soucasnych
obyvatel Tary. Nalez tohoto navodu by
mél byt ale opravdu unikatni; kdyby se
znalost vyroby atont dostala mezi oby-
¢ejné lidi, mélo by to dalekosahly vliv na
hospodafstvi.

Prsten navratu

magenergie: 240 (720) magt
suroviny: 560 zl

zéklad: kovovy prsten
trvani: 2 roky

vyroba: 10 dni; doma

Zavérecna faze vyroby tohoto prstenu
musi probéhnout na misté, kam se ma
jeho majitel pii pouziti premistit. Toto
premisténi probiha obdobné jako kou-
zlo hyperprostor II. Maximalni vzdalenost
premisténi je 100 mil, pfi spotiebovani
trojnasobku magenergie se zvysi na 200
mil. K pfemisténi dojde v okamziku,
kdy si to ten, kdo ma prsten na ruce,
pfeje. Jednou vyrobeny prsten uz nejde
presmérovat na jiné misto.

Vycvik v Miramu
(Akademie)

Cena: +25 %

Vyhody: Postava zde miize ziskat velké
mnozstvi informaci z nejrznéjsich obo-
rd, které jsou piistupné pouze studen-
tam. Jinak zddné konkrétni vyhody.

Theurg

Je dtlezité mit na paméti, ze obycejni
lidé nejsou schopni pfesné odlisit jed-
notliva povolani a theurgy casto nazy-
vaji kouzelniky nebo ¢arodéji (totéz plati
pro magy a ¢astecné i pro nemagické po-
volani). To se projevuje mnohdy i v tex-
tu. Jaké povolani ma ta ktera cizi posta-
va skutecné, je potteba zjistit v seznamu
cizich postav s jejich charakteristikami
v téchto pravidlech.

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Zivly

Arvedansti theurgové se naucili vyrabét

predméty, které umozni jednorazove

vyvolat elementala i postavé, kterd tuto

schopnost sama o sobé nema. Navod na

tyto pfedméty je mozné vzacné ziskat

v arvedanskych ruinéach, plati totéz co

u neznamych predmétti v podkapitole

Alchymista, oddil Nové magické pied-

méty. Shrnuje je Tabulka vyvolavacich

predmétd.

magenergie: 50 + (1,1 X magenergie
elementdla) magt

suroviny: 300 + (3 X magenergie ele-
mentala) zI

zaklad: viz tabulka

trvani: do pouziti

vyroba: 2 dny + magenergie elementéla
hodin

Pro vyvoléani, ovladani a odchod elemen-
tala se pouziji pfiméiené pravidla z PPP
Elemental pfijde v okamziku, kdy dojde
k naplnéni (nafouknuti, zapaleni) pied-
métu, ktery ho ma pfivolat, bez ohledu
na to, jestli si to preje ten, kdo tak cini.
Elementél bude poslouchat jeho; jak se
zachova, pokud nedostane zadné prika-
zy, zalezi na situaci a tvaze PJ.

Astralni sféry

Pojeti astralnich sfér na Asterionu se
ponékud lisi od pojeti v béznych pravi-
dlech. Je to tak ze dvou duvodu. Jednak
se tyto svéty mimo materidlni svét sku-
te¢né lisi, plni vice funkci, napf. odsud
prichézeji tzv. myslenkové bytosti, po
smrti sem pfichazeji duse zemfelych.
Druhy dtivod odlisnosti plyne z toho,
Ze se pro totozné véci pouzivaji odlis-
né nazvy nebo pro nékteré ani zadné
pojmenovani neexistuje. Theurgové na
Asterionu nevédi, ze existuje mnoho
sfér a ze kouzelné vlastnosti pfedmé-
tdm dodavaji démoni. Védi, ze pokud
chtéji od astralu néjakou sluzbu nebo
pomoc pii tvorbé magické zbrané, musi
vydat urcité mnozstvi magenergie. Také
uz piisli na to, ze pfi styku se sférami
je (a jejich okoli) mohou postihnout
nepifjemné pithody, ale neiikaji, Ze je
zptisobil démon posedlosti, ale prosté
ze tyhle véci jsou zkratka nebezpec-
né. Podle mnozstvi magenergie nutné
ke kontaktu rozdélili astral na nékolik
stupnd, pro které ale nemaji zadné po-
jmenovani, snad jen odkaz na typickou
vlastnost té které sféry. Tyto stupné tedy
odpovidaji ¢islim sfér. Zélezi na PJ,
jestli necha theurga v druziné pouzivat
ptivodni nazvoslovi nebo jestli ho bude
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nutit jednat s cizimi postavami tak, aby
mu rozumeély.

S tim ponékud souvisi dalsi dtlezita
zalezitost, na kterou jsme upozornili uz
difve. Uméni a véda theurgie byly pIné
rozvinuty na Tafe za vlady Arvedanti
pred tisici let. Od té doby se tyto znalosti
témér ztratily, rozvinulo se kouzelnic-
tvi, a vyzkum astrdlu zac¢ina témér od
pocéatku. Pii dobyvani Tary se narazilo
na mnoho materialti, které tento vy-
zkum posunuly o velky kus vpied a
dalsi poznatky se stale nachazeji ve sta-
rych grimoarech nebo pomoci vlastnich
experimentd. Pfesto ale byla doposud
objevena jen relativné mala ¢ast vseho,
co se da za pomoci astralu dokazat.
Znalosti se tedy déli do tii okruht. Ty
zakladni, tykajici se nizsich sfér, ovlada
automaticky kazdy theurg. Ty o néco
jevitelé je z nejriznéjsich piicin chrani
a doposud nebyly dany vefejnosti ve
znamost. Je mozné je ale objevit v rdmci
dobrodruzstvi, odkoupit nebo se k nim
jinak dostat. Pouze ,ndhodou” se daji
objevit védomosti nejkomplexnéjsi, kte-
ré si s sebou obrazné do svych hrobti
odnesli stafi Arvedané. Jak s nimi nalozi
postavy, zélezi jen na nich.

Aby to hrace nesvadélo ke zkousend,
jestli se zrovna v té které sfére nevysky-
tuje ten démon, ktery tam byva normal-
né, byl ponékud prebudovan systém
démonti a schopnosti jednotlivych sfér
tak, jak je uvedeno v nasledujici tabulce.
Pokud je v zavorce za danou vlastnosti
uvedeno (*), je tato znalost pfistupna
jen omezenému okruhu soucasnikd; je-
li tam (t), nebyla takovato skute¢nost
doposud znovuobjevena. (Pokud se
PJ rozhodne, ze hodld nechat druzinu
pouzivat cely rozsah schopnosti sfér,
mtze svou nebo cizi druzinu hned na
pocatku dobrodruzstvi objevit velkou
starou knihovnu spist tykajicich se této
tematiky a uvést je ve vefejnou zna-
most.) Bézni Gtocni a obranni démoni
se vyskytuji v téch sférach jako obvykle.
Démoni posedlosti pochopitelné obecné
znami nejsou.

I. Védéni napsaného
Démon mece
Démon varovani
Démon alkoholu

II. Védéni mluveného
Démon nosic (*)
Démon vérnosti
Utoén}’l démon proti myslenkovym
bytostem
Démon touhy po krvi

III. Védéni mysleného
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Démon Kklice
Démon odolnosti proti horku
a mrazu
Démon mentalniho souboje +1 (*)
Utoén}’/ démon proti nemrtvym
Démon touhy po zlaté
IV. Védéni minulych slov
Démon strazce (*)
Démon vsech jazykt
Démon infravidéni
Utoén}’/ démon proti nevidénym
Démon milosrdenstvi
V. Védéni minulych myslenek
Démon poZira¢ magenergie (*)
Démon promény prvki
Démon malé piemény (*)
Utoén}’/ démon proti skfetiim
Démon chechtavého silenstvi
VI. Védéni toho, co je
Démon no¢niho vidéni
Utoény démon proti hrdintim (*)
Démon obzerstvi
VII. Védéni toho, co bylo
Démon nenavisti
Démon zufivého boje
Démon mentalniho souboje +2 (1)
Utoén}’/ démon proti duchim
zemtelych
Démon tnavy
VIII. Védéni toho, co bude (*)
Démon lasky
Utoény démon proti drakim (1)
Démon marnosti Zivota
IX. Moc nad vécmi
Démon komunikace (*)
X. Moc nad myslenkami (*)
Démon odsavac magenergie (1)
Démon neprostupnosti (*)
XI. Moc nad nahodou (*)
Démon stésti (*)
Démon mentalniho souboje +3 (1)
Démon hladu
XII. Moc nad zivotem (1)
Démon odsavac pifrodni
magenergie (t)
Vsevidouci démon (*)
Démon velké piemeény ()
XII. Moc nad casem (1)
Démon poZira¢ zivotni energie (1)
XIV. Moc nad minulosti (1)
Démon astralniho klice (1)
XV. Moc nad sny (1)
Démon ochrany pied kouzly (1)
Démon skieti zmény (*)
Démon mentalniho souboje +4 (1)
XVI. Moc nad fadem svéta (1)
Démon ochrany pfed mimo-
smyslovymi schopnostmi ()
XVII. Moc nad délkou zivota (1)
Démon ochrany prfed elementaly
(t)
Démon promény predmét (1)
XVIIL Tvorba kopii (t)
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Démon ochrany pred bhuty (1)
Démon teleportace (1)
XIX. Tvorba véci (1)
Démon ochrany pied démony ()
Démon pravdivého vidéni (1)
Démon mentalniho souboje +5 (1)
XX. Tvorba zivota (1)
Démon pozirac duse (1)
Démon pravdivé minulosti (1)
XXL = XXV.?
XXVI. Moc nad tvarnosti
Démon meziplanetarnich lett
XXVIL. ?
Ptivodni moznosti sfér a schopnosti jed-
notlivych démonti se neméni, pokud
zde nebude uvedeno jinak. Zde je popis
novych a pozménénych pravidel.

Utoéni a obranni démoni

Vzdy o ctyfi stupné vyse, nez se vyskytl
poprvé utoc¢ny nebo obranny démon
s piislusnym bonusem (plati to i pro
ato¢né démony proti ...), da se pfivolat
obdobny démon i jinam nez pfimo do
zbrané. Predmét s timto démonem (nej-
castéji prsten, rukavice, apod.) zvysuje
automaticky ttocné ¢islo, ito¢nost nebo
obranné ¢islo postavé, at Gtoci nebo se
brani s jakoukoliv zbrani. Pokud je ale
atoény démon zaklet zaroven do zbrané
i do jiného pfedmétu, pocitd se pouze
ten z vyssiho stupné (i kdyby jeho tcin-
ky byly slabsi), totéz plati u obrannych
démont ve zbroji a v jiném predmétu.
Pozor! Postavé takto nelze jeji UC beze
zbrané vice nez zdvojnasobit, totéZ plati
o0 OC beze zbroje, Gtocnost takto ziska-
na nemuze byt vyssi nez dvojnasobek
bonusu za silu resp. polovina postihu
(zaokrouhleno nahoru, v piipadé sily
10-12 je bonus +1) za silu postavy. Exis-
tence téchto démont je zaznamenana
jen ve starych arvedanskych spisech.

Priklad: Z osmého stupné mize$ privo-
lat do prstenu démona, ktery postave
budto pfi véech Utocich zvys$i UC o 4
(postava musi mit silu alespori 19),
nebo ji zvysi UC o 2 a zaroven (toénost
0 4 (sila aspori 15), nebo ji zvysi OC o0 2
(obratnost aspon 15) nebo ji nezvysi
Zzadnou bojovou vlastnost, ale bude
mit 8 magu na sesilani ¢tyr kouzel (inte-
ligence démona je stéle 8).

Démon varovani

Tento démon funguje obdobné jako dé-
mon strazce, svou obét ale neochromi,
misto toho spusti poplach. Mtize bud'to
vydavat zvuky hlasité tak, jak si bude
theurg pfi jeho pfivolani prat, nebo
intenzivné blikat ¢i zafit nebo oboji. Od
Sestého stupné astralu je démon scho-
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pen dat osobé urcené pii jeho vyvolani
telepatickou zpravu, Ze se déje néco ne-
kalého. Poplach trva jen zhruba 1 kolo,
pokracuje jen tehdy, ptisobi-li na néj
nepovolana osoba i nadale. Démon ma
omezené mnozstvi pouziti (tj. zptisobe-
ni poplachu); je to trojndsobek stupné
astralu, ze kterého byl vyvolan.

Démon vérnosti

Tento démon ma dva zptisoby pouziti.
Pokud je zaklet do jakéhokoliv pied-
métu, stavd se tento predmét prakticky
neznicitelnym (past Sil ~ 16 ~ znicen
/ neznicen), zbrané je mozné bez nebez-
peci pouzivat pfi vyrazeni dveii, Sip se
nezlomi, luk nepraskne apod. Je-li tento
démon pfivolan do vrhaci zbrané, ziska
tato jednu vyznacnou schopnost. Pokud
nezasahla cil, vrati se zpét do ruky tomu,
kdo ji vrhl (pouze rukou), a navic tak,
aby ho nezranila.

Démon odolnosti proti horku a mrazu
Tento démon se vétsinou zaklind do
odévu, jeho casti nebo do zbroje. Osoba,
ktera ma tento odév na sob¢, je chrané-
na proti nepfiznivym nasledkim pocasi.
Znamend to napiiklad, Ze pro né neplati
vétsi narocnost cesty pfi extrémnim ve-
dru nebo mrazu, takovéto pocasi nema
vliv na jejich schopnost bojovat, mno-
hem hufe se nachladi nebo dostanou
apal, atd. Obecné plati, ze extrémni
klima na né neptisobi a neplati pro né
postihy, které PJ z tohoto dtivodu pridéli
jinym postavam.

Démon mentalniho souboje

Predméty s timto démonem se hodi ne-
jen magovi, ale i komukoliv jinému, kdo
chce zvysit své Sance proti podrobovani.
Piislusny bonus se pricita pii vsech ho-
dech, které se tykaji mentalniho souboje
(sila mysli v atoku i v obrané) i pod-
robovani (sila a pevnost mysli). Pouziva
se automaticky, i kdyz obét o atoku
nevi, coz je obzvlast u podrobovéni
pomeérné casté. Pomoci téchto démonti
je také mozno kouzlit. Pocet magt se
rovna dvojnasobku rozdilu stupné, ze
kterého muze byt démon poprvé vyvo-
lan a stupné, ze kterého skute¢né vyvo-
lan byl. Napfiklad démon mentalniho
souboje z patého stupné bude mit bonus
+1 a 4 magy. Pocet kouzel se urci obdob-
né jako u Gtocnych démond, stejné jako
ostatni nélezitosti.

Démon infravidéni

Privolava se vétsinou do pfilby, celenky
nebo jiného predmétu, ktery postava
nosi na hlavé. Tato postava méa potom
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stejnou schopnost infravidéni jako tr-
paslik. Dosah tohoto infravidéni v sa-
zich je trojnasobek stupné astrélu, ze
kterého byl démon vyvolan.

Démon milosrdenstvi
Cil: krveziznivi véle¢nici a zakerni vrazi
Doba vyskytu: 12 hodin

Oblast vyskytu: 1000 sahti
Zkusenost: 300

Tento démon posedlosti brani postave
zabijet. Postava je ochotnd normalné
bojovat, ale ve chvili, kdy uz je na tom
protivnik skute¢né Spatné, zacne démon
ptisobit. Postava pod jeho vlivem pfesta-
ne bojovat a své spolubojovniky zacne
presvédcovat, aby nepiitele nezabijeli.
Je ochotna ho branit i vlastnim télem,
opét se ale vynasnazi nikoho nezabit.
Pokud ptece jen k zabiti dojde, at pii-
mo jeho rukou nebo nepfimo, tj. tak,
ze se mu smrti protivnika nepodafilo
zabranit, zacne zpytovat svédomi. To
spocivd v tom, ze se rozhodne zbavit
se vSech zbrani, nékolik dnt odmita
bojovat, tfeba i v sebeobrané, vyhleda
duchovni pomoc u nékteré nabozenské
organizace, apod.

Démon malé piemény

Tento démon se zaklind vétsinou do
prstent, naramkt nebo jinych $perkd.
Jejich majitel miize pomoci tohoto dé-
mona zménit svou podobu na jinou
osobu stejné nebo podobné rasy. Jedna
se o omezenou obdobu kouzelnikovy
metamorfézy s nékolika rozdily. Pfedné
osoba, na kterou se majitel predmétu
s démonem zméni, musi byt humanoid
zhruba stejné velikosti (clovék se tedy
muze zménit jen na clovéka, elfa, hev-
rena, resp. barbara, nikoliv na trpaslika,
trolla, apod.). Zménou se neméni zadna
z péti zakladnich vlastnosti (neni tedy
mozno zmeénit svou podobu na skreti).
Je mozné se zménit na kteroukoliv oso-
bu, kterou majitel vidél v dobé, kdy mél
predmét s démonem u sebe. Kazdy den
(od ptilnoci do ptilnoci) se miize majitel
pohybovat ve zménéné podobé tolik
smén, kolik ¢ini polovina stupné astralu,
ze kterého byl démon pfivolan.

Démon noc¢niho vidéni

Funguje obdobné jako démon infra-
vidéni, jeho tcinky jsou ale jesté o néco
silngjsi. Postava s prfedmétem, ve kte-
rém je tento démon, vidi vsude, kde
je alespon trocha svétla, jako ve dne
(nikoliv tedy v podzemni zaviené kob-
ce). Nema tudiz zadné postihy k boji
v takovychto podminkach. Déle neni
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oslnéna pii prudkém prechodu do svét-
la ani pfi zablesku (to plati nejen v noci,
je to vedlejsi ticinek ptisobeni démona).
Dosah nocniho vidéni v sazich je opét
trojnasobek stupné astrélu, ze kterého
byl démon vyvolan.

Démon zufivého boje

Nékdo mtze tohoto démona pokladat
spise za démona posedlosti, nékteii
dobrodruzi ho ale mozna radi vyuziji.
Majitel tohoto pfedmétu se mtize zmé-
nit v berserka za stejnych podminek
a se stejnymi Gcinky, jako je uvedeno
v PPP. Za kazdych pét stupnii astrélu se
zvysuje nebezpecnost promény o 1 (4.
na Sestém stupni +1, na jedenactém +2,
atd.), pficemz bojovnik si pricita vzdy
jesté +1.

Démon komunikace

Tento démon je jistou kombinaci vsevi-
douciho démona a démona teleporta-
ce. Démon se opét vyskytuje v péarech
a také ztstava v nasem svété dvakrat
tak dlouho. Oba predméty, do kterych
bude démon pfivolan, slouzi jako vy-
sila¢ a piijimac. Je mozné pouzit cokoliv,
co postava mtize nosit u sebe, sklenéné
predméty navic mohou piijimat a vy-
silat i obraz. Pfi vyslani zpravy dostane
majitel druhého pfedmétu telepaticky
vzkaz, ze se mu nékdo snazi pomoci
tohoto démona néco sdélit (pokud tento
predmét nemé nikdo u sebe, potom se
nic nestane). Pokud se rozhodne vzkaz
piijmout, z pfedmétu se ozve hlas sdé-
lujici osoby, nejcastéji majitele vysilace
a vlibec vsechny zvuky, které se v okoli
vysilace vyskytuji. Takto je mozné od-
poslouchavat cizi hovor, pokud si to
ovsem pieje majitel vysilace. Jsou-li oba
predméty sklenéné, miize pifjemce také
sledovat bezprostfedni okoli vysilace.
V okamziku spojeni funguji oba pted-
méty jako vysilac i jako piijimac, takze
i ten, kdo vysila, sim mftize sledovat vse,
co se déje na strané pifjemce (pokud se
pifjemce rozhodl odpovédét). Maximalni

TABULKA VZDALENOSTI
sféra vzdalenost (mil)
9 1
10 2
11 3
12 5
13 8
14 13
15 21
16 34
17 55
18 89, atd.

Aplikace pravidel DrD 1.6

vzdalenost, na kterou jsou schopny se
predméty spojit, zalezi na stupni astra-
lu, odkud byl démon vyvolan, a tento
tdaj udava Tabulka vzdélenosti. Démoni
z predmétli vsak neuprchnou ani tehdy,
jestlize se vzdali na vétsi vzdélenost.

Démon hladu

Cil: hobiti, alchymisté a jiné postavy se
sklonem k pohodlnosti.

Doba vyskytu: 12 hodin

Oblast vyskytu: 500 sahti

Zkusenost: 1000

Tento démon posedlosti je jesté zvra-

cenéjsi variantou démona obzerstvi.

Postava, jiz démon posedl, odmita za

kazdou cenu pfijimat jakoukoliv po-

travu. Pokud je do ni néjakd doslova

vecpana, téméf okamzité ji zvrati. Byt

postizen timto démonem se ve vétsiné

piipadti rovna smrti hladem.

Vsevidouci démon

Na Asterionu je mozné tohoto démona
zaklit i do jinych vhodnych predmétd,
nez je sklenéna koule, naptiklad do zr-
cadla, nadoby s vodou, apod.

Démon velké piemény

Majitel predmétu, do kterého byl pfi-
volan tento démon, se mtize proménit
v jakoukoliv bytost, ktera se od néj ne-
lisi vice nez o jednu tfidu velikosti (s
vyjimkou tvort velikosti A0), podob-
né jako v pfipadé kouzla metamorfdza.
Podminkou je, ze tuto bytost spatfil na
vlastni o¢i v dobé, kdy mél predmét
s démonem u sebe. Pocet smén, po ktery
mtuze pobyvat kazdy den (od ptlnoci
do ptilnoci) v cizi podobé, ¢ini dvojna-
sobek stupné astralu, ze kterého démon
pochazi.

Démon skfeti zmény

Skret nemtize nikdy zadnym zptisobem
zménit svou podobu, at uz na svou pui-
vodni nebo jakoukoliv jinou. Jedinou
vyjimkou je pouziti tohoto démona, resp.
predmétu s nim. Phvodni (predskieti)
podoba se mu vrati v okamziku, kdy si
predmét nasadi. Tento predmét musi mit
skiet neustale u sebe; pokud ho sunda,
okamzité se mu vrati skfeti podoba. Méni
se pouze jeho télo; predméty a odév, kte-
ry ma na sob¢, zlistava stejny, nejspise se
tedy bude muset v okamziku promény
prevléknout. V ptivodni podobé se mtize
proménit dale, pomoci kouzel nebo ji-
nych démond.

Démon meziplanetdrnich leta

Na tohoto démona, ktery je jen vel-
mi tézko dostupny, narazili Arvedané
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v ramci zkoumani, jak opustit sviij umi-
rajici svét. Nemd patrné vyznam zde
pfesné popisovat jeho tucinky. Plsobi
na celou ,kosmickou lod”, vyrobenou
z téméft libovolného pevného materia-
lu tak, Ze zajisti ochranu pfed kosmic-
kym prostorem (tj. vzduchoprazdnem,
podtlakem, mrazem, kosmickym zafe-
nim, atd.), stard se o cirkulaci vzduchu
uvnitf lodi a pohani ji k vytéenému cili
pfiméfenou rychlosti. Je jen velmi malo
pravdépodobné, ze se o ném druzina
nékdy néco dozvi.

Moc nad zivotem

Vzhledem k tomu, Ze nepocitame s pre-
svédcenim, je past pfi zaddosti o uzdra-
veni i onemocnéni vzdy rovna 7.

Moc nad fidem svéta

éestnéct)’l stupeni, kterému Arvedané
pfisuzovali tuto schopnost, byl nécim
podobnym jako tfinacta sféra v PPE. Ve
spisech ze starstho obdobi je tak moz-
né se dodist, ze zadosti v této sfére lze
manipulovat se saly a jinymi spravci
Asterionu, Ze je pomoci néj mozné piivo-
lavat myslenkové bytosti apod. Pozdéji
arvedansti theurgové zjistili, ze ,vyfi-
zovani” téchto zadosti je az prekvapive
pravidelné netispésné, a zapracovali to
do svych svazkd. Zélezi na PJ, kterou
z téchto informaci druziné v pfipadé
nutnosti preda.

Moc nad délkou Zivota

Tato schopnost umoznovala Arveda-
ntim jejich dlouhy Zzivot, mimo jejich
pfirozeného sklonu k dlouhovékosti.
Sféru s touto schopnosti je mozné po-
zadat o prodlouzeni pfirozené délky
zivota (zpomaleni starnuti) kterékoliv
osoby. Vék se prodlouzi o tolik let, kolik
¢ini stupen zadané sféry. Obdobné jako
u démona mladi je toto prodluzovéni
omezené. Kromé hodu na bézny ne-
aspéch si osoba, které se ma prodlouzit
zivot, hodi proti pasti Odl+Zvt ~ pocet
uz takto ziskanych let : 10 ~ vék se pro-
dlouzi/ vék se neprodlouzi a uz nikdy to
nebude mozné.

Moc nad tvarnosti ¢inti

Ano, pfece jen je mozné do fadu své-
ta zasahovat. Je mozné jednotlivym
osobam ménit stupen tvarnosti, kterd
jim nalezi podle jimi vykonanych ¢int.
Nebudeme zde opét rozebirat, jaky je
pfesny postup, obzvlasté proto, Ze o této
sféfe by se postavy nemély v zddném
piipadé dozvédét. Nevi o ni ani Khar
Démon, ktery by ji jisté velmi rad vyu-
zil. Pro Arvedany, ktefi tuto schopnost
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jesté na svém ptivodnim svété objevili,
byl fad svéta nécim nedotknutelnym a
tak tuto svou védomost znicili a zatajili,
jak jen jim to jejich (nemalé) moznosti
umoznily.

Runy

S vyrobou kouzelnych predméti se
tzce poji pouzivani run. Pokud chce as-
terionsky theurg vyrobit pfedmét s ma-
gickymi vlastnostmi, napied do néj vy-
ryje ¢i jinak zapiSe pfislusnou runu. To
mu trva 1-6 hodin. Mtize také predmét
s pozadovanou runou i koupit, potom
je o 1-3 zl drazsi nez obvykle. Teprve
potom pristoupi k samotnému kontaktu
se sférou a zadosti o patii¢cného démona.
Teoreticky mitize cely postup provést
i bez patficné runy, prakticky to ovsem
témét nikdo nedéla a vzhledem k ne-
zvyku ma theurg pfi takovém pokusu
pouze polovicni pravdépodobnost tispé-
chu pfi kontaktu se sférou.

To, co bylo dosud feceno, plati pro
tzv. Runy Tii carodéjti. Ti je vytvorili
a od nich se rozsifily mezi bézné theur-
gy na Lendoru. Sami carodéjové ale
vychazeli z existence starsich typt run,
arvedanskych a trpaslicich.

Trpasli¢i runy jsou zndmy mezi vybra-
nymi ¢leny tohoto spolecenstva dodnes.
Jejich tvorba je ale natolik slozita, Ze na-
ucit se je vytvaret trva kolem 50 let a mi-
stii své tajemstvi svéfuji jen vybranym
trpaslicim uéndm. Proto zptsob jejich
vytvafeni nema pro vlastni postavy zad-
ny vyznam. Jen orientacné: vyryti jedné
runy trva 3 mésice plus 1 mésic na stu-
pen astrélu, ze kterého pochazi démon s
pozadovanou vlastnosti; pii tomto pro-
cesu neni potieba zddna magenergie;
v takto vyrobenych pfedmétech mtze
sidlit i vice démonti z rtznych nebo
stejnych stupnid astralu.

Znalosti nutné k pochopeni arvedan-
skych run byly ztraceny pii padu po-
sledniho z Deviti knizectvi. Zalezi na PJ,
jestli své druziné da moznost jejich pou-
zivani. K tomu by mélo dojit nejspis tak,
Ze postavy pii zkoumdni starych ruin
najdou knihu, ktera se timto tématem
zabyva. Ke kompletnimu pochopeni by
mély potiebovat takovychto grimoart
nékolik a k samotnému nauceni funkce
a tvorby run by mélo dojit az po péti c¢i
vice vycvicich s potfebnymi materialy.
Vyryté arvedanské runy umozni alchy-
mistovi piimo do néj vkladat potieb-
nou magenergii (stejnou jako na spojeni
s potfebnym stupném astralu) pfimo do
predmétu, pficemz se vylucuje moznost
fatalniho netspéchu. Zarucuji tak vétsi
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jistotu a zkracuji dobu potifebnou na
vyrobu.

Pro potieby pravidel pocitejme s tim,
ze u vsech typt run je kazdému démo-
novi pfifazena jedna mala runa, kazdé
vlastnosti, které nelze dosahnout pomo-
ci démona (u artefaktd, viz nize), jedna
velkd runa. Déleni na velké a malé runy
je typické jen pro runy T ¢arodéja.

Artefakty

O vyrobé artefaktt plati obecné to, co se
pise v PPE. P] opét miize nechat hrace, at
pro svij artefakt vybere takové vlastnos-
ti a schopnosti, jaké uzna za vhodné, pfi-
¢emz by ho nemél nechat zasahovat do
véci, jako je tvarnost, apod. Postava by
méla byt také ponékud omezena svymi
znalostmi, takze asi tézko ji napadne za-
dat astral o pozirace dusi, kdyz o nécem
takovém v Zivoté neslysela. Viibec by se
mél PJ vyhnout tomu, aby do Asterionu
prislo cokoliv, co je mocnéjsi nez staré ar-
vedanské artefakty. Jejich seznam spolu
s tcinky a plisobenim najdes dale.

Alchymistovy magické
predméty s démonem

Je-li to potieba, zmén u téchto predmétu
udaje o sféfe, ze které pochazi démon,
a magenergii nutnou k vyrobé.

Identifikace magickych
predmétu

Velkd cast badani soucasnych theurgh
nespociva v prazkumu astralu, ale ve
zkoumani pozustatkd arvedanské civi-
lizace. Za nékolik generaci vyvinuli ti
schopnéjsi z nich postupy, jak analyzo-
vat ptisobeni a schopnosti nalezenych
artefaktt ¢i jinych magickych predméta.
PJ se mtize po domluvé s hrd¢em theur-
ga rozhodnout, zda pro identifikaci ma-
gickych predmét budou pouzivat ten-
to systém nebo systém popsany v PPP
a PPE.

Pokouset se o to mohou jen theur-
gové na Sestnacté a vyssich Grovnich
zkuSenosti. Je to ¢asové velmi narocny
proces, ke kterému theurg kromé spou-
sty volného casu potfebuje vybavenou
laboratof a astron. Po 10 dnech badani
si PJ] hodi na pravdépodobnost. Padlo-li
mu méné nez 35 % minus aroven theur-
ga, predmét byl budto znicen uplné
nebo vyprchaly jeho magické schop-
nosti. Jestlize se tak nestalo, hodi si
theurg proti pasti 10 ~ identifikoval /
neidentifikoval. Nepiicita si bonus za
zadnou vlastnost, jen theurg, ktery uz
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takto identifikoval tfi a vice artefaktt, si
pricte k hodu +1. Pokud se identifikace
zdafila, dozvi se jednu funkci artefaktu
nebo magického predmétu. Ma-li arte-
fakt funkci vic, theurg se o tom dozvi,
ale nemftze fici, kolik. Ma jen nejasné
tuseni, ze tahle véc musi jesté néco
umét. Jako funkce se bere zvlast napi.
bonus k UC; bonus k ttocnosti; kazda
schopnost démona vcetné pripadné cet-
nosti; mnozstvi magenergie na sesilani
kouzel; kouzla, kterd predmét ovlada,
apod. Padlo-li theurgovi v hodu proti
pasti 11, dozvi se také, ktery stupen as-
tralu by mu mohl takovouto schopnost
nabidnout, resp. jak vyrdbét artefakty
s takovouto vlastnosti.

Priklad: Pels zkoumal pfilbu, ktera své-
mu majiteli pfidavala +4 k oC, +8 pfi
obrané pred dra¢im dechem, umoZho-
vala mu vidét ve tmé a byl do ni zaklet
(téZko fFici, jestli omylem nebo Umy-
sIné) démon marnosti Zivota. Po tficeti
dnech Pels zjistil, Ze mu pfilba umoz-
nuje vidét i v noci. Po dalSich dvou
meésicich se trpélivy Pels dovédél, Ze
pfilba dava bonus k obrané proti dra-
¢imu dechu, a protoZze byl v tomto
ohledu zkuseny a mél stésti, dovédél
se navic, Ze této vlastnosti nemlze
dosdhnout v obycejném magickém
pfedmétu, Ze tohle dokaZe jen artefakt.
Hned pfi nasledujicim pokusu byl opét
uspésny a zjistil pfitomnost démona
marnosti Zivota. Védél ale, Ze artefakt
stéle skryva néjaké tajemstvi (nevédél,
jestli jedno nebo vic) a nedalo mu, aby
na néj neprisel. To, Ze prilba pfidava
+4 v normalni obrané se uz ale nikdy
nedovédél, protoZe asi po patndcti
dnech pfrilba pfi jednom experimentu
z ni¢eho nic praskla. VSichni démoni
az na jednoho se vratili do svych sfér.
A od té doby to $lo s Pelsem z kopce.

Vycvik v Albireu

(Pelstiv diim)

Cena: +50 %

Vyhody: Pfi kazdém vycviku je 30%
pravdépodobnost, Zze se theurg nauci
néco nového (napf. se dozvi o existenci
néjakého démona, o schopnosti néjaké
vzdalenéjsi sféry, apod.). Co konkrétné,
zalezi na rozhodnuti PJ.

Vycvik v Novém Amiru
(Citadela)

Cena: +30 %
Vyhody: Pfi kazdém vycviku je 10%
pravdépodobnost, Ze se theurg nauci
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néco nového (viz odstavec vyse). Navic
se mtize dovédét néco nového z guver-
nérova okoli nebo proniknout do jemu
blizkych kruhd. Ziskat misto v hierarchii
Strazcti citadely také neni k zahozeni,
ale pro dobrodruha by asi nebylo vhod-
né pripoutat se takto k jednomu mistu.

Pyrofor
Jedy a pasti

Paralyzujici plyn

magenergie: 25 magi

suroviny: 75 zl

zaklad: alkohol

trvani: 1-3 kola/1 kolo

vyroba: 12 hodin; doma
nebezpecnost: 5

sila: nic/ochromeni na 3-8 smén
pouziti: kontakt s kiizi
barva/chut/zapach: 0/0/0

Tento plyn ptivodné vymyslel zluty
drakoclovék Kirbeg pro pouziti ve val-
kidch s Arvedany. Dnesni pyroforové
umi vyrabét jen jeho slabsi verzi. Mtize
se pouzit budto obdobné jako plynova
past, vypustit do ovzdusi z upravené
nadoby, nebo jako napln do rachejtli.
Nebezpecnost plynu se o 1 snizuje
s kazdym sahem vzdélenosti od mista
dopadu nebo vypusténi do vzduchu.
Plyn ptisobi jen jedno kolo, potom se
ze ho prakticky nelze odhalit, dokud
se neprojevi jeho ucinky (coz uz byva
pozdé).

Halucinogenni plyn

magenergie: 15 magt
suroviny: 100 zI

zaklad: rizné houby
trvani: 2-4 hodiny/10 kol
vyroba: 12 hodin; doma
nebezpecnost: 7

sila: nic/halucinace
pouziti: vdechnuti
barva/chut/zépach: 70/0/0

Dalsi Kirbegtiv vynalez, tentokrat zluty
plyn, po jehoz vdechnuti se postava
dostane do polobdélého stavu, kdy se ji
realita méni pied ocima a postizend oso-
ba skutecnost vnima jen velmi mlhaveé.
To se projevi nésledujicim zptisobem:
Pokud se nebojuje, postava neni
schopna nic rozumného délat, resp. déla
mnoho nerozumnych véci, dle uvazeni
PJ. Dojde-li k boji, hazi si na zacatku
kazdého kola na procenta. Padne-1i 75 %
a méné, bere se postava jako vyfazena.
Rozsah 75-99 % znamena, Ze se postava
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brani i atoci s postihem —3. Padnou-li
ovsem dvé nuly, postava naopak ziska
k obrané a atoku bonus +2.

Plyn se opét mtze pouzit v ramci
pasti nebo do rachejtle. Rozsah jeho
ptlisobenti je okruh 3 sahy z jedné davky
a na celém zasazeném tizemi puisobi se
stejnou nebezpecnosti. Postizena osoba
halucinacemi trpi po dobu 24 hodin.
Netieba se zmiiiovat o tom, ze v jistych
kruzich je tento plyn a rtzné jeho va-
rianty zdrojem zabavy.

Z1é oko

magenergie: 10 magt
suroviny: 50 zl

zaklad: pihovatka

trvani: ihned/3 kola
vyroba: 3 smény
nebezpecnost: 7

sila: 1k6/2k6+10

pouziti: krev
barva/chut/zapach: 65/0/0

Z1é oko patfi k nejhojnéji uzivanym
jedim na zbranich. M4 barvu zaschlé
krve a setfe se po tfech zésazich.

Chas

magenergie: 180 magu

suroviny: 2500 zI

zéklad: rtizné pfisady (mnohdy vzacné)
trvani: ihned/1 sména

vyroba: 1 mésic; doma

nebezpecnost: 10

sila: 1k6+10/1k6+40

pouZiti: poZziti

barva/chut/zapach: 0/0/0

Chas je stary zapomenuty jed, navod
na jeho vyrobu by se hra¢tim nemél do-
stat do ruky. Zde je uveden jen v rdmci
namétu na dobrodruzstvi, uvedeného
v hlavnim textu. Rozhodujici vlastnosti
tohoto jedu je, Ze tyto vlastnosti ma i teh-
dy, je-li rozpustén v 10 hektolitrech vo-
dy. Az tehdy, kdyz je jeho koncentrace
jesté mensi, klesa pfimérené jeho nebez-
pecnost i sila. Obét béhem deseti minut
postihnou silné kiece v celém téle, které
ustanou nejspise az v okamziku smrti.

Talismany

U neékterych talismant dochazi k drob-
nym zmeénam:

Ametyst — pro vSechny je oprava k hodu
+1, pro skiety —1.

Rubin — nema schopnost odhalovat d'ab-
ly, obdobné (viz popis v PPE) ale miize
upozornit na bytosti zvané Dvé tvare.
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Kouzelnik

Plati zde to, co bylo uvedeno vyse. Ne
kazdy, o kom se fika, ze je kouzel-
nik, pouziva magii, tak jak je popsano
v normalnich pravidlech. Naopak knézi
riznych bohti nejsou nazyvani kou-
zelniky, magy ¢i carodéji. O pravidlech
pro knéze se vice doctete v aplikaci
pravidel u modulu Vzestup temnych
bohit. Podrobna pravidla o tom, jak hrat
kouzelniky na Asterionu, véetné novych
moznosti cerpani magenergie a sesilani
kouzel, pak naleznete v aplikaci pra-
videl u modulu Falesna apokalypsa.

Surova magie

Neéktefi vyvoleni pfislusnici ptivodnich
obyvatel Tary dokazi ovladat magii in-
tuitivné, aniz by védéli presné, jak a co
provadéii, protoze nikdy na kouzelnické
skole nestudovali. Jedna se o nékteré
sseta, ses-hyassa, Samany kmenti v di-
vocing, atd. Existuji dvé moznosti, jak
se s tim vyporadat. Budto PJ podle své
avahy, aniz by se fidil seznamem kou-
zel, sam rozhodne, ¢eho a v jaké mite
jsou tito ,kouzelnici” schopni. Druha
moznost je takova, Ze tito vyvoleni maji
pridélené urcité mnozstvi magenergie
(podle jejich ,Grovné”), umi automatic-
ky vsechna kouzelnickd (a teba i hrani-
¢arska) kouzla bez omezeni, ale jejich
seslani je stoji o polovinu vice magti nez
obvykle, protoze nedovedou magener-
gii spravné davkovat a usmérnovat.

Kouzla

Zmény oproti normdlnim pravidlim
Melenina krdsa — je znama na Asterionu
jako Piivab.

Montyho ¢ardds — je zndm na Asterionu
jako Tanec silenstoi.

Zenerova karta — je znama na Asterionu
jako Hadi oci; misto karet se ve vzduchu
pred obéti (nebo obétmi) objevi dvé
uhrancivé odi, jinak kouzlo funguje ob-
dobné.

Bild stfela — ptsobi proti myslenkovym
bytostem (magické bytosti se jako samo-
statna kategorie nevyskytuiji).

Orxaniiv zdmek — je zndm na Asterionu
jako Maxoriiv kouzelny zdmek

Chlad hvézd — protoze se vétsina dob-
rodruzstvi bude odehravat v teplejsim
podnebi, obét kouzla zlstane zmrzla
vétsinou jen po 4k6 az 6k6 smén.
Pomocnici — toto kouzlo se rusi.

Posel — na Lendoru funguje kouzlo tak,
jak je popsdno v pravidlech, na Tafe
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také, ale misto drozda se objevi maly
zlutocerveny papousek.

Povolej bytost — toto kouzlo se rusi.
Svételnyj most — pozor, ohledné piikladu
uvedeného v PPE u tohoto kouzla je
tieba si uvédomit, ze skieti na Asterionu
nejsou samostatna rasa!

Vitalni magie

Poslednim a nejvétsim prizkumnikem
a praktikem na poli vitdlni magie byl
Vieen zvany Proklety. O ném a jeho
osudu se doctes v Hlavnim modulu
v kapitole o historii Asterionu a v legen-
dé O Trech carodéjich. Své védomosti
ulozil do Nekromantovy knihy kouzel.
Jeji kopie existuje ve vétsiné kouzelnic-
kych knihoven, ale nezaptjcuje se béz-
né a kazdému. Jestlize tedy bude chtit
kouzelnik, clen druziny, ziskat kouzla
vitdlni magie, nech ho na to vynalozit
jisté asili a presvédcovani. Kouzla mluv
s mrtvymi a oZiv neZivého na Asterionu
nefunguji, protoze svym pojetim neod-
povidaji podstaté zdejsich nemrtvych.
O nekromantech a tvorbé nemrtvych
se doctete vice v modulu Nemrtvi a
svétlonosi.

Kouzelna slova

Kouzelnici na Asterionu kouzelna slova
pii sesilani zaklinadel také pouzivaji, ale
ta znéji jinak nez je popsano v pravi-
dlech. Ve skutecnosti je formule potteb-
na k seslani shodnd s nazvem kouzla
v obecné fedi. Je to dano tim, ze kouzla
a pifslusnd kouzelna slova vymysleli
hlavné pohansti carodéjové, ktefi byli
natolik prakticti, ze se jim nechtélo pa-
matovat si slozité shluky pismen a radéji
strukturu zaklinadla pfizptsobili bézné
pouzivanym fonémdim.

Nova kouzla

Bozi hnév

magenergie: 28 magi

dosah: 60 saht

rozsah: 1 tvor

vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Klasifikace: energetickd magie (blesk)

Kouzlo oblibené obzvlasté mezi knézi
— kouzelniky. Jeho tcinky jsou stejné
jako u cerného blesku, tj. zptsobi zranéni
za 41-54 zivotti. Kromé dosahu je rozdil
jesteé ve vedlejsich efektech. Blesk vypada
jako normalni bouikovy blesk a nevyleti
z kouzelnikovych prstti, ale svou obét
zasédhne z oblohy, resp. ze stropu.

Cas temna

Geranovy dravé ryby

magenergie: 105 magu

past: Int ~9 ~ 0

dosah: 10 sahti

rozsah: 1 vodni plocha do velikosti 1 ha
vyvolani: 3 smény

trvani: 1 rok

Klasifikace: iluze (komplexni iluze)

Jedno z kouzel Gerana Iluzionisty, po-
uzité ve vodnim piikopu kolem Staré
étoly. Ve vodé, do které bude toto kouzlo
seslano, se objevi velka skupina dravych
ryb. Iluze ptisobi neobycejné vérohod-
né; pokud do vody spadne néjaky zivy
tvor, hladina kolem se zpéni, objevi se
krev, ozve se hrtizny jekot trhaného zvi-
fete a par chvil poté jen par kosti pada
ke dnu. To, ze se zvife normalné uto-
pilo, nikdo asi blize zkoumat nebude.
Maximalni mnozstvi vody, ve kterém
kouzlo jesté ptisobi, zavisi na rozumné
tvaze PJ. Toto kouzlo mtze pouzivat
bez omezeni i mag.

Najdi astrdlni bytosti

magenergie: 10 magt

dosah: 40 saht

rozsah: kruh o poloméru 40 saht

vyvolani: 3 kola

trvani: ihned

Klasifikace: poznavani (zprostfedkovani
nedostupnych informaci)

Carodéj se soustiedi a na konci posled-
niho kola vyvolavani vi, jestli a kde pte-
sné (tj. kterym smérem a jak daleko) se
v okruhu 40 sahti nachazi néjaka astralni
bytost. Pro tcely tohoto kouzla se ast-
rdlnimi bytostmi mini kromé démont
v predmétech, v lidech nebo volnych
i myslenkové bytosti. Carodéj mize urit,
jestli se jednd o démona volného nebo
vazaného ¢i o myslenkovou bytost, nepo-
znd ale, o jaky konkrétni druh se jedna.

Taveni lintiru

magenergie: 4 magy
dosah: 10 sahti

rozsah: 1 kg lintirové rudy
vyvolani: 1 kolo

trvani: ihned

Klasifikace: energie (blesk)

Patfi mezi takzvand priamyslova kouzla.
Toto zde uvadime jen pro piiklad, dob-
rodruzi je piilis ¢asto nevyuzivaji. Toto
zaklinadlo bylo vyvinuto pfed davnymi
véky, kdy se hledal zptisob, jak zpraco-
vavat lintir, na ktery normalni hutnické
postupy nezabiraji. Da se fici, Ze se jed-
na jen o specifickou variantu modrého
blesku. Pokud bude kouzla pouzito proti
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¢lovéku, ma stejné tGcinky i podobu jako
modry blesk, piicemz se ale da se seslat
jen jeden.

Vyvoldni piitele

V piipadé kouzelnikovych pratel se jed-
na o myslenkové bytosti s vyvolavaci
emoci touhou po daném pfiteli. Z pratel
popsanych v pravidlech se na Asterionu
vyskytuji kocka a havran, d'dblik nikoli.
Pro tyto pratele plati hodnoty uvede-
né v pravidlech, nize naleznete tdaje,
jimiz popisujeme myslenkové bytosti
na Asterionu, stejné jako charakteristiky
nového priitele — hada. VSechny pojmy
jsou vysvétleny aplikaci pravidel mo-
dulu Falesna apokalypsa, stejné jako
fada novych préatel. Kouzelnik mtze
mit i vice préatel soucasné, ale pravde-
podobnost pfivolani nového pritele se
déli poctem pratel, které kouzelnik uz
ma, vcetné zamysleného. Pii piivola-
vani druhého pfitele bude tedy pravdé-
podobnost polovi¢ni, tfettho tfetinova
apod. Zaokrouhluje se vzdy dold.

Kouzelnikovi ptéatelé na Asterionu
dokazidiky své podstaté cerpat magener-
gii sami a nemusi se zdrzovat v blizkosti
kouzelnika. Rovnéz tak jejich schopnost
kouzlit nezavisi na jeho piitomnosti.
Pravidla o vzdélenosti a pouzivani in-
teligence ztstavaji v planosti. Pokud
kouzelnik zemfe, zpravidla se vrati zpét
do Stinového svéta.

Kocka

Vlastnosti: vidéni ve tmé (za Sera)
Resistence: iluze 50 %, neviditelnost
25 %, psychické ttoky 33 %, slepota
25 %

Imunity: odsavani magenergie

Havran

Vlastnosti: Jednou denné muze kou-
zelnik polozit havranovi otazku tykajici
se minulosti néjakého mista, predmétu
nebo osoby. Na zodpovédéni tohoto
dotazu havran vypottebuje sviij denni
pridél magenergie a kouzelnik ma prav-
dépodobnost (10 + Int) %, ze se mu
v mysli objevi vize spojena s odpoveédi
na tento dotaz. Je zcela v moci PJ, jak
s timto zjevenim naloZi.

Rezistence: psychické atoky 33 %
Imunity: strach, prokleti

Had

Vlastnosti: teleportace (mistni, fizens;
nepotiebuje na ni magenergii, ale ma-
ximalni vzdalenost nesmi prekrocit 20
saht a cilové misto nesmi byt za zddnou
sténou), vyciténi (jed, past Int + Zvt ~

Aplikace pravidel DrD 1.6
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nebezpecnost jedu ~ odhalil / neodhalil,
kazdy investovany mag pfidava bonus
+1)

Resistence: prokleti 25 %, strach 40 %,
psychické ttoky 50 %

Imunity: jed, iluze

Zivotaschop.: 3
Magenergie: 3
Pocet kouzel: 1
Utocné ¢islo: (0 + 4/-2) =
= 4/-2 (kousnuti)
Obranné cislo: (+3 + 4) =7

Odolnost: 8
Velikost: B
Pohyblivost:  4/plaz

Inteligence: 14
Charisma: 10

ZSM: jako jeho pan
Poklady: nic
ZkuSenost: 150
Kouzla: jako jeho péan

Pravdépodobnost pfivolani: 80 %

Vycvik v Albireu
(Univerzita magie)

Cena: +40 %

Vyhody: Studium na Univerzité magie
je hlavné prestizni zalezitost. Pokud to-
tiz absolvent tspésné slozi zavérecnou
zkousku, mtize nosit bily plast s runou,
jak je popséano v kapitole Bili kouzelnici
(viz Hlavni modul).

Vycvik v Athoru (klaster)

Cena: +10 %
Vyhody: Veskeré zadné.

Vycvik v Miramu
(Akademie)

Cena: +25 %

Vyhody: Postava zde mftize nacerpat
mnoho védomosti, které nejsou bézné
piistupné. Zadné konkrétni vyhody pro
hru tu vsak nejsou.

Vycvik v Zeleznych dolech

Cena: —100 %

Vyhody a nevyhody: Vycvik zde je za-
darmo, protoze adept si na studia vy-
délava svou praci v hutich na lintir. Pfi
prvnim vycviku v Zelezn}’lch dolech
se v ramci novych kouzel naudi tavent
lintiru (viz vyse). Toto kouzlo patii mezi
normalné naucena kouzla, miize ho po-
uzivat i pfi jinych piilezitostech. Nevy-
hodou je, ze postava konéi vycvik na
dolni hranici vycerpani, tj. jeji inava se
rovna trojnasobku jeji vytrvalosti. Musi
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tedy patficnou dobu odpocivat, nez
bude schopna opét normélné fungovat.

Mag
Drakomluva

Tato schopnost v podminkach Asterionu
nefunguje, nebot draci nejsou titiz, ktefi
jsou popsani v pravidlech.

Vyvoldvani myslenkovych
bytosti

Tuto schopnost mtize mag vyuzivat az
od 16. arovné. V kazdém piipadé je
to hluboky zasah do fadu svéta a kaz-
dy pokus o vyvolani vyvolani (i dobré
myslenkové bytosti) méga o hodny kus
priblizi pfeméné na skieta.

Objeveni myslenkové bytosti ze Sti-
nového svéta na Asterionu vétsinou vy-
zaduje tfi véci: dostatecné intenzivni
emoci, dostatecny pocet lidi, ktery tuto
emoci pocituje, a dostatecné dlouhou
dobu. Pokud nékterou z téchto velicin
dramaticky zvysime, zbylé dvé nemu-
si dosahovat obvykle nutnych hodnot.
Még toho dovede vyuzit. Jestlize totiz
magicky podpofi intenzitu patii¢né jiz
existujici emoce u urc¢itého mnozstvi
jedinct, potiebné doba se zkrati na hodi-
ny. Nasleduje postup, jak toho mag mu-
ze pomoci této schopnosti dosdhnout.
existujici emoce, kterou potiebuje k vy-
volani pozadovand bytost, nebo tuto
emoci u téchto lidi vyvolat. Jakych pro-
sttedkli vyuzije, zavisi na ném. Magie
rozhodné pomtize, kouzla jako sugesce
nebo davovd hypndza jsou obzvlast vhod-
na, ale je mozné lidi presveédcit i Isti, fa-
lesnymi zpravami, apod. Mnozstvi osob,
které musi emoci pocitovat, ¢ini zhruba
(pfesné ¢islo zavisi na liboviili PJ) 50 pro
slabsi verzi dané bytosti, resp. 150 pro
silnéjsi. Tyto osoby se musi nachézet na
relativné jasné specifikovaném misté,
typickd je napf. vesnice, ¢tvrt mésta,
vojensky tabor, apod.

Nasleduje samotny ritual vyvolavani.
Musi se odehrat v blizkosti dotyc¢né
komunity, maximalné ve vzdalenosti
jedné mile od ni. Mag se jednu sménu
soustfedi. Behem ni vyda 50 magt a
piibude mu 6 bodt tinavy. To staci pro
slabsi verzi bytosti. Pro silnéjsi musi ten-
to postup jesté 2 smény opakovat, cel-
kem tedy 3 smény (150 magt, 18 bodt
tnavy). Neni ovsem jisté, jestli se objevi
presné jim pozadovana bytost nebo jina,
ktera pro svij prichod vyzaduje stejnou
emoci. Proto si hodi proti pasti Int ~ 9 ~
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zadana bytost / jina bytost. Jinou bytost
PJ] ndhodné vybere z bestidfe myslen-
kovych bytosti, s jistou pravdépodob-
nosti to mtize byt nakonec i ta, kterou
mag ptivodné chtél.

Nyni se musi 3-8 smén cekat. Po této
dobé se nékde v okruhu sta metrt od
mista ritudlu objevi jednosmérna brana
ze Stinového svéta, jiz projde pravé ta
bytost, kterou ritudl privolal. Nésleduje
okamzik, kdy se musi ovéfit dalsi za-
lezitost, kterd neni Gplné jista, a to, jak
se nestviira bude ke svému piivolavaci
chovat. Je-li mag stale pfitomen v misté
ritudlu, hodi si proti pasti Chr ~ 8(3).
Padne-li mu dislo vétsi nez 8, bytost ho
bude poslouchat, jako by byla ovlivnéna
hrani¢afovym kouzlem zmam osobu. Na
past se potom bude hazet kazdych 24 ho-
din a v okamziku, kdy mag v hodu selze,
uz znovu timto zptisobem nemiize kont-
rolu nad nestviirou ziskat zpét. Bytost se
chové podle své vtile a piislusné vyvo-
lavaci emoce, stejné jako pokud magovi
pii prvnim hodu padne cislo mezi 3 a
7. Konkrétni jednani urc¢i PJ. U vétsiny
nestvlir z temné casti Stinového svéta
to vétsinou znamena okamzity ttok na
prvniho obyvatele Asterionu, kterého
uvidi, coz je v tomto piipadé nejspis
mag. Padne-li méné nez 3, dojde k fatal-
nimu netspéchu (k tomu nemtze dojit
pii opakovanych ovéfenich kontroly nad
bytosti). To znamend, Ze nestviira bez-
prostiedné zaato¢i na maga a jestlize
se mu podafi uniknout, bude hlavnim
cilem bytosti po celou dobu jejtho pobytu
v materidlnim svété. Jestlize je pfivolana
jind bytost, nez mag chtél (na inteligenci
padlo méné nez 9), zvysi se nebezpecnost
pasti na charisma v obou ohledech o 1.

Zakladni sila

Zde je asi lepsi odkazat na text Hlavniho
modulu, konkrétné na pasaze o tvar-
nosti, historii nebo legendy. Konflikt
mezi Kharem a Arvedany, resp. jejich
potomky, je asi nejpatrnéjsim vyjadre-
nim nejdalezitéjsiho konfliktu, ktery na
Asterionu probihé.

Samotné ptisobeni Khara Démona ne-
ni tak zlé, jako to, co z jeho ¢inti (a z ¢int
jeho pohtinkti) miize povstat. Sitenim
negativnich emoci a zla v materidlnim
svété oteviraji brany temnym myslen-
kovym bytostem, které jsou schopny
znicit cely svét. Typickym piikladem mi-
Ze byt Vieenovo vyvolavani nemrtvych.
Nutnost branit se pfed Kharem ho do-
vedla az k tomuto zoufalému pokusu.
Hordy kostlivcii se vsak nakonec ukazaly
jako vétsi nebezpeci nez siky skiet.
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Zména presvédceni

Protoze nepouzivame pfesvédceni, ne-
bude se moci ménit ani v zavislosti na
tom, jak mag pouzivéa své schopnosti. Je
pravda, ze ¢iny magt maji takovy dosah,
Ze maji asi nejvétsi sklon ke zménam na
zakladé tvarnosti. Magové se svymi hlu-
bokymi znalostmi ale pro zménu védi,
jak tvarnost ptisobi, a pokud maji zajem,
snazi se své chovani smérovat tak, aby
se jejim tcinkiim vyhnuli.

Carodé;
Vyvoldni piitele

Vedle hodnot uvedenych v pravidlech
se carodéjovym pratelim po Gspésném
provedeni zlepsovaciho obfadu (popis a
vysvétleni zépisu viz aplikace modulu
Falesna apokalypsa) zlepsi nasledujici
parametry:

Kocka

Rezistence:

iluze 50/55/60/65/70/75/80
Rezistence:

neviditelnost 25/35/45/55/65/75/85

Havran

Pravdépodobnost tispésné vize vzriista
0 5 % za kazdy tspésny zlepsovaci ri-
tual. Po patém tuspésném zlepsovacim
ritudlu se mtze kouzelnik s pravdépo-
dobnosti (15 + Int) % tézat i na budouci
udalosti. Zde je vsak mlhavost vize jesté
pravdépodobnéjsi a pravdépodobnost
se dale nezvysuje.

Had

Zivotaschop: 3/4/5/6/7/8/9
Magenergie: 3/6/9/12/15/18/21
Pocet kouzel: 1/2/3/4/5/6/7
Zkusenost:
150/200/250/300/350/400/450

Vycvik v Naosu
(Kouzelnicka zahrada)

Cena: +30 %

Vyhody: Kromé prestize veskeré zadné.

Zlodéj

Vycvik v Albireu
(Bardska akademie)

Cena: +25 %

Vyhody: Pti kazdém vycviku se zlodéji
o jedno procento zvysi schopnost ziskdni
ditvéry. Pokud ma ¢as a mtize pouzit hu-
debniho nastroje, resp. zpévu, zvedne

Cas temna

se tato schopnost 0 2 % za kazdy vycvik.
Napi. pokud postava na paté Grovni
absolvovala vsechny (¢tyii) vycviky na
Bardské akademii, md na ziskini ditvéry
27 % (misto 23 %), navic pokud pred
samotnym pokusem mohla na osobu,
jejiz dtvéru chce ziskat, zaptisobit svym
hudebnim projevem a vhodné vybra-
nou baladou, bude pravdépodobnost
¢init dokonce 31 %.

Lupic
Klié¢

Démon klice byl objeven az v ramci
zkoumani arvedanskych spisti objeve-
nych na Tafe. Zde uz ho lupici bézné
pouzivaji, ale na Lendor se tato znalost
jesté nerozsifila. Kli¢ dostane postava
az pii prvnim vycviku, ktery probéhne
na Tafe (coz bude pravdépodobné té-
méf vzdy, pokud vase tazeni nezacne
pifjezdem postav na vyssich trovnich
z Lendoru).

Sicco
Sité

Co se tyce siti, jsou pro postavy hract
a pro PJ dtilezité dva druhy informaci.
Jednak jaké je aroven jednotlivych zemi
a mést, coz potfebuji jako zakladni Gdaj
pii budovani vlastnich siti. Déle je po-
treba okruh informaci o tom, jaké sité uz
v té které zemi ¢i statu funguji, tj. jejich
aroven, zajmy a vadci osobnosti. Néco
vyctes v popisu Délav, néco bude nutné
specifikovat v téchto pravidlech.

Zemskeé sité

Jako zemi bereme pro tento piipad celé
Dalavy. Nejsou sice administrativné jed-
notné, existuji zde napfiklad trpaslici
sidla v Zelanskych vrsich, apod., ale

vzhledem k tomu, Ze historicky ma tato
oblast vcelku homogenni osidleni, bere-
me ji pro nase tcely jako celek. Uroveri
Délav pti budovani siti je 13.

V Dalavach ptsobi nékolik organi-
zaci, které prinejmensim nékteré své za-
jmy prosazuji skryté a nevefejné. Jejich
zéakladni popis vyctes z piislusné kapito-
ly v hlavnim textu. Zde uvadime tirovné
jejich siti v zemich, kde vyvijeji ¢innost,
jejich centrum a droven resp. jméno
sicca, ktery je fidi. Sité jsou uvedeny
v pofadi vykonna / vyzvédna / vlivova
/ ochranna. V tomto pfipadé i siccové
na nizsich drovnich mohou vytvaret
vlivové sité, protoze na cizi postavy
neklademe vSechna omezeni, kterd plati
pro postavy vlastni. Je mozné, ze né-
ktera organizace ma nejen zemskou sit,
ale navic i sité v nékterych vybranych
méstech. Podrobnosti o nich budou uve-
deny v nésledujicim odstavci. Existuje-li
takovato mistni sit, miize se viidce orga-
nizace rozhodnout, provede-li tikol tato
pobocka nebo zemska sit.

Meéstské sité

U kazdého mésta v tabulce je v zdvorce
urcena jeho droven, nasleduji nékteré
vyznacné mistni sité nebo pobocky roz-
sahlejsich organizaci, které zde ptisobi,
s obdobnymi tdaji jako v predchozim
seznamu (v zavorce je uvedena tGroven
fidiciho sicca). Kromé jiného mtize v kaz-
dém sidle ptisobit jedno ¢i vice zlocinec-
kych podsvéti, které ,koordinuji” béz-
nou kriminalitu. Zde neuvedené obce
maji vzdy troven 1.

Ve vsech uvedenych méstech i jinde
ma svou sit almendorské tajna sluzba,
a to vyzvédnou a vykonnou na trovni
meésta resp. o 1-2 nizsi a ochrannou na
arovni mésta, a Supi (vyzvédnou na
arovni rovné Grovni mésta a ochrannou
s polovinou trovné mésta (zaokrouhluj
nahoru)).

TABULKA ZEMSKYCH SITI

jméno meésto urovné siti droven sicca
Almendorska tajna sluzba Sintar 6/9/8/11 28 (Tlveth)
Amirsky tetragon Novy Amir 4/3/0/3 19
Bratrstvo dlouhych kapi Albireo 1/2/1/2 17
Danérska tajna sluzba Albireo 0/3/0/4 19
Eldebransti rytiii Albireo 0/3/0/6 22
Keledorska tajna sluzba Novy Amir 0/5/0/7 24
Kharovy No¢ni stiny Albireo 8/5/0/10 26
Pavucina Albireo 10/8/0/13 31 (Cerna vdova)
Rytifi deviti hvézd Albireo 0/1/0/2 16
Supi Albireo 0/10/0/8 27
Sedi vlci Kor 2/2/0/3 17
Temni mystikové Miram 4/2/0/6 18
Zylovy Nocni stiny Albireo 9/6/0/10 20
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Pravidla pro boj
Zbrané a zbroje

Na Asterionu se pouzivaji vsechny zbra-
né a zbroje, jak jsou popsany v pra-
vidlech, plus jesté nékteré typy navic.
Pokud jste si pro své hry vymysleli cha-
rakteristiky dal$ich zbrani, P] musi zva-
Zit, jestli je povolit ¢i zakdzat. Rozhodné
se zde neuplatni napf. zbrané pouziva-
né na Dalném Vychodé, zadné nuncaky,
katany, apod.

Nékdy se zminujeme o zbranich z ji-
nych nez obvyklych materiald. Jedna se
predevsim o nové kovy. Jejich vlastnosti
jsou popsany v podkapitole Alchymista,

TABULKA MESTSKYCH SITI

Albireo (10):
Zylovy Noéni stiny 3/5/3/10 (20)
Kharovy Noc¢ni stiny 4/5/3/7 (16)
Dunrilean (4)
Podlest (2)
Athor (5)
Brigova Studanka (3)
Naos (4)
Zelené Uvaly (3)
Gver Graen (4):
Kharovy No¢ni stiny 3/3/0/4 (13)
Novy Amir (6)
Pomezi (3)
Skalisko (4)
Vétyvka (3)
Draci Stin (2)
Potucky (2)
Tabit (4)
Kor (5):
Dlouhé dyky 5/4/0/5 (16)
Tajna gilda 4/4/1/5 (8)
Pavucina 5/3/0/4 (10)
Kwesar (6)
Kraz (5)
Staré Stola (4):
Zelezné Doly (5):
Pavucina 4/4/0/5 (12);
Kharovy No¢ni stiny 3/2/0/4 (6)
Zylovy Nocni stiny 2/1/0/3 (7)
nékolik mensich skupin
1/1-2/0/1-2 (6-10)
Sintar (6):
Noskalova sit 4/2/0/6 (Noskal, 9)
Trniste (2):
Nové Rime (3)
Miram (4)
Ticha (3)
Konské Pastviny (3):
vydéracska sit 3/1/0/2 (13)
Prorokovice (2)
Mracna (3)
Mala Dolina (2)

Aplikace pravidel DrD 1.6

protoze se vétsinou tykaji magie. U zbra-
ni, jejichz kovové ¢asti jsou nahrazeny
dievem, plati nasledujici: bodné maji
0 2 az 3 nizsi silu, proti kovové zbroji
dokonce o 5 nizsi; sila se¢nych se sni-
Zuje na ¢tvrtinu (zaokrouhluj nahoru),
atocnost se snizuje o 3; u drtivych se sila
snizuje na polovinu, Gtocnost je o 2 niz-
§i. Je-li kov nahrazen kamenem: bodné
zbrané maji silu o 1 niZsi, proti kovovych
zbrojim o 4; secné maiji silu snizenu na
¢tvrtinu, Gtocnost o 2; u drtivych vse
zlistava na ptivodnich hodnotéch.

Jesté jedno dtilezité upozornéni. Skie-
ti a viibec Kharovi vojaci vétsinou pouzi-
vaji zbrané z nekvalitniho Zeleza, jejich
atocnost je o 1 nizsi. S normalnimi zbra-
némi je potkdme jen tehdy, ukradli--li ji
zabitému sokovi nebo pokud jim byla
pridélena zbran, pfi jejiz vyrobé bylo po-
uzito pfisady tézené v Horkych horach.

Z4dna z téchto zbrani neni bézné do-
stupnd, jen vyjimecné se za uvedenou
(ale spis vyssi) cenu daji koupit u lepsich
zbrojift ve vétsich méstech.

Pokud si nékdo neché vyrobit zbran
od trpasliciho kovare (v trpaslicich sid-
lech nebo vétsich méstech) pfimo na
miru, staci mu k dosazeni prvniho stup-
né presnosti (+1 k UG, viz PPZ) pouze
350 bodti zkusenosti, na druhy stupen
potom jen 1000 zt.

Rodové zbrané: Skiitci pouzivaji
jako rodovou zbran prak a orkové savli.
Hevreni nepouzivaji zddnou rodovou
zbran, zato si pricitaji +1 k hodu na
atok i na obranu, pokud bojuji na koni
v pfislusnych podminkéach (tj. vjet na
koni do hlubokych kobek jim spi$ usko-
di). Rodové zbrané elfti jsou uvedeny
v aplikacich u moduld Pisky proroctvi a
Obloha z listi a drahokamti.

Svécena voda: Pouziva se nejen proti
nemrtvym, ale i proti vSem ostatnim
myslenkovym bytostem z tmavé strany
Stinového svéta. Ostatni tadaje ztsta-
vaji stejné. Svécend voda se da koupit

v chrdmech vsech bohti Sedmnactky,
nikde jinde.

Pravidla
mimo boj

Ceny a vybaveni

Ve vétsiné pifipadli zlistavaji cenové
poméry stejné jako v normalnich pra-
vidlech. Je nutné brat do Gvahy rozdi-
ly mezi jednotlivymi oblastmi. Pokud
se v daném misté pfislusna véc pfimo
produkuje (zemédélské plodiny na ven-
kové, opaly v Malé Doliné, rum v Pod-
lesi), prodejni i vykupni cena se snizi
0 20-50 %. Naopak na okrajovych, po-
hranic¢nich tzemich, resp. tam, kam se
dotycny produkt musi dovazet s mensi-
mi ¢i vétsimi obtiZemi, cena miize nartst
az dvojnasobné. Podrobny a pfesny ce-
nik je soucasti modulu Zlata pavucina.
Zde uvadime cenik zbozi a sluzeb, které
se vyskytuji specificky na Asterionu:

Krosna

Trpasli¢i vyrobek, nahrazujici vak. Diky
pouzité samonosné konstrukci se pro
tcely nosnosti véci v krosné berou jen
5 90 % normalni vahy.

Miramsky papir
Zadany pro trvanlivost a kvalitu zejmé-
na ucenci a kouzelniky.

Tarkvinsky oblbovak

Velmi silny alkoholicky napoj s tajnymi
pfisadami, které jesté nasobi jeho opoj-
ny acinek a také z néj délaji ponékud
navykovou zalezitost.

Zapalky

Vyrobené pomoci dhanghy temnymi
elfy z pousté. Do Dalav se dovazeji

TABULKA NOVYCH ZBRANI

nazev typ sila dtoénost obrana délka vdha cena
- jednorucni

perilonské ostii sttedni 3 +1 +1 1 40 150zl
elfi trn sttedni 4 +1 0 1 40 30 zI
eldebransky bijec tezka 6 +1 +1 1 80 50 z1
derteonsky mlat tezka 7 0 1-2 100 50zl
— obouruc¢ni

sart lehka 5 +1 0 1 30 -
dvé perilonska ostfi*  tézka 10 +1 +3 1 - -

*Pfi boji ma uzivatel perilonskych ostfi postih —4 k hodu na tatok i na obranu.
Tento postih se snizi o 1 pfi kazdém vycviku, ktery s témito zbranémi absolvuje.
Po ¢tyfech vycvicich uz bojuje bez postihu, ale déle se uz hodnoty nezvedaji.
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CENIK
predmeét cena vaha (mn)
davka dhanghy 100 zI 18
krosna 12zl 5st 15
Miramsky papir, 20%30 coult 12zl 2st 0,1
Tarkvinsky oblbovék (0,05 ¢tvrtky) 2 st 1
zapalky (20 kust) 121 2
cesta lodi z Dunrileanu do Albirea 2zlaz 6zl -
cesta lodi z Albirea do Sintaru 5staz 2zl -
mytné na mostech Imdazlst -
vstup do mésta po setméni 3mdaz1st -

z Rychlych dun. Vyuziji je predevsim
bohati lidé a dobrodruzi. Jedni kvili lu-
xusu a pohodli, druzi kvili prakti¢nosti.
Jedna zépalka je necelych deset couli
dlouha.

Cestovani

Podle téchto sazeb se da odvodit podle
vzdélenosti i cena jinych lodnich spoje-
ni. Vyse cestovného zalezi na zvoleném
zplisobu cestovani. Nejnizsi sumy jsou
za nezakrytou palubu spolu s nakladem,
nejvyssi pro bézné cestovani. Je mozné
si pfiplatit i za dalsi sluzby (luxusni kaju-
ta, lod s ozbrojenci na palubé). Pro trasu
z Dunrileanu je dulezité si uvédomit, ze
cesta dzungli je extrémné nebezpecnal
Cas od casu je mozné pfipojit se za
poplatek i k hlidanému transportu ci
karavané obchodnikd.

Mytné

Na mnoha nové postavenych mostech
se vybirdA mytné na uhrazeni naklada
stavby. Nejznaméjsim takovym mostem
je Riodentiv most v Albireu. Nejnizsi
sazba plati pro pési a vybérci ji miize
upravit nebo i Gplné zrusit v jednotli-
vych piipadech dle vlastniho uvazeni.

Vyssi mytné se vybird za piejezd s vo-
zem.

Vstup do meésta

Protoze otvirat na Tafe méstské brany
po setméni je velmi riskantni, rozhodli
se mistni vlddci odrazovat cestovatele
od zpozdéni stanovenim poplatku za
otevfeni. Straz opét miize jeho vysi pii-
zptsobit konkrétnim podminkdm.

Zakon nejvyssi ceny

Nejvyssi cena, kterou je nékdo v Da-
lavach ochoten a schopen zaplatit za
jakykoliv predmét, Sperk nebo artefakt,
¢ini 1,5 miliénu zl, tedy zhruba cena
sttedniho hradu. Nékteré skupiny, kte-
ré kumuluji kapital, mohou nabidnout
az 2 miliény zl. Pokud je Sance vyvézt
predmét na Lendor, nejvyssi cena stoup-
ne az ke 4 miliéntim 2zl (tyto penize
ptijdou nejspise z kralovské pokladny).
Khar disponuje dokonce jesté vétsimi
prostiedky, jeho nabidka mtze ¢init az
8 miliéni zlatych, coz postava uz témér
nemd Sanci rozumné utratit, navic to
ponékud rozvrati ménovy systém Dalav
i Lendoru a jen tézko se bude dat utajit,
ze jde o pfispévek od Khara Démona.

TABULKA LODI
lod délka sifka vesla ndmofnici veslafi vojsko Zivoty
masena 2040 3-6  20-30 5-30 60-120  30-80 1200-4000
relen 30-50 4-8 20-30 10-30 80-120 20-100 2000-5000
lagra 1020 24  8-15 4-12 8-30 0-10 750-1500
velké mwuto 4-12 1-2  4-12* 0-3 4-12 0-5 350-900
malé mwuto 24 05-15 1-2% 0 1-2 0-1 100-200
Cluny 2-8§ 1-2 1-3 0-2 14 0-5 80-350
lod nosnost ponor vyzbroj ovladat. cena
masena 30-80 0,5-1,2  1-3 bal, 0-1 pal. 3 3000-6500
relen 80-200 1,0-1,5 0-3 bal. 2 6000-15000
lagra 20-80  0,3-1,0 0-1 bal. 3 1800-8000
velké mwuto 1-3 0,2-0,4 - 5 800-2000
malé mwuto 0 0,2 - 6 50-300
¢luny 04 0,2-0,4 - 3 20-250

*Nejedna se o vesla, ale o padla. Jde tedy o skutecny pocet, nikoliv o pary.

Cas temna
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Pohyb postav

Pohyblivost novych ras udava Tabulka
pohyblivosti

TABULKA POHYBLIVOSTI
Rasa Pohyblivost
hevren 11
skiitek 9
ork 9
Trhlinovy mustang
pohyblivost: 22
nosnost: 750 mn
vytrvalost: 18
Postieh

Pokud se jedna o mechanismy;, je postieh
skfitka a orka 0 5 % vyssi, hevreni maji o
5 % vyssi postieh v pfipadé objektt.

Ric¢ni lodé

Délavy jsou vnitrozemska oblast, a proto
se zde nesetkdme s namoinimi plavi-
dly. Naopak doprava po fic¢nich tocich
je v mistnich podminkach hojné vyuzi-
vand. Proto zde musime uvést nekolik
zékladnich pravidel pro pohyb a boj
ficnich lodi. Jestlize tu nebude uvedeno
jinak, plati pro né vsechna pravidla uve-
dena v PPP

Druhy lodi

Bézné se pouzivaji pouze tii typy lodi
(masena, relen a lagra), temni elfové
z Cerveného lesa navic pouzivaji ¢cluny
mwuto, a to v malém a velkém provede-
ni. Kromé toho se zde budeme zabyvat
i normalni veslici, pod kterou zahrneme
vsechny mozné pramice, malé cluny,
apod. s omezenou nosnosti.

Masena

Valecnd lod’ s dobrymi manévrovacimi
schopnostmi. Pohéni ji dvé fady vesel,
pomoci jim mftize i plachta. Je vhodna
k zahdkovani cizi lodi, taranovani se
na malém prostoru feky piilis nehodi.
Mensi typy mohou operovat po celé
délce Kralovské feky, Rubisu a dalsich
splavnych tokd, vétsi maseny dojedou
pouze tam co releny.

Relen

Velka obchodni lod, ponékud tézko-
padna a diky vétsimu ponoru ma jen
omezeny dosah. Na Kréalovské fece do-
jedou pouze do Albirea a na Rubisu jim
za Novym Amirem také hrozi uviznuti.

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Je vybavena dvéma fadami vesel a plach-
tami. Hodi se pro pfepravu materidlu
i osob, podle zptisobu tpravy paluby.

Lagra

Pohyblivé a rychlé plavidlo urcené pie-
devsim pro prepravu nakladu, které je
mozné ale prestavét i na pasazerskou
lod. Pohani ji vesla, obcas se pouzije
i plachta. Nevejde se na ni toho sice to-
lik co na relen, zato se dostane vsude po
Krélovské rece, na Rubisu dosdhne i Ska-
liska a omezené se mtize pohybovat i na
dolnim toku Mésicni feky.

Velké mwuto

Vyrabi se obdobnou metodou jako mala
mwuta, z jednoho kmene. Oproti lagte
se toho na néj vejde jesté méné, zato ma
lepsi manévrovaci schopnosti. Jako po-
hon slouzi pédla, plachta na mwuto ni-
kdy nebyva. Vétsinou jsou uzptisobené
pro dopravu osob.

Malé mwuto

Vypada viceméné jako kanoe, byt vy-
roba probiha jinak. Vétsinou je v ném
misto pro dvé osoby s padly a zbyva
néjaky prostor bud pro tretiho nebo pro
mensi mnozstvi ndkladu.

Cluny

Jak jiz bylo feceno, sem patii vsech-
ny pramice, veslice, barky, atd. Pohon
obstaravaji jeden az dva veslafi, jen
vyjimecné zde najdeme malou plachtu.
Maximalni nosnost je 8 az 10 lidi, resp.
jejich ekvivalent v nezivém nakladu.

Pohyb a rychlost lodi

Vsechny popsané lodé uzivaji jako hlav-
ni pohon vesla. Navic na jejich rychlost
ptisobi sila proudu. Sila proudu se pricita

TABULKA SILY PROUDU

usek feky sila proud
Kralovska feka (pfed Sintarem)
Krélovska feka (Sintar — Kor)
Krélovska feka (Kor — Albireo)
Kralovska reka
(Albireo — Torské pahorky) 0
Kralovska feka (Torské pahorky) 2
Kréalovska feka (zbytek toku) 0-
2
1
0

Rubis (pred Skaliskem)

Rubis (Skalisko — Novy Amir)
Rubis (Novy Amir — soutok)
Mési¢ni feka

ostatni 1-5

V dobé extrémnich povodni se tato ¢isla
mohou jesté o 2 zvysit.
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TABULKA MANEV. SCHOPNOSTI

lod manév. schop.
masena 11

relen 7

lagra 11

velké mwuto 17

malé mwuto 29

¢luny 17-29

k rychlosti, jede-li lod’ po proudu. Pokud
plavidlo cestuje proti proudu feky, ode-
¢ita se od jeho rychlosti polovina sily
proudu, coz nékdy mtize vést az k tomu,
ze lod’ se prosté proti proudu nedostane.
V tabulce jsou uvedeny sily proudu pro
rtizné tseky tek v Délavach. Cas a rych-
losti pocitdme stejné jako u motskych
lodi. Vitr stdle ptisobi, byt asi ne tak
hojné jako na mofi.

Peteje

Je-li sila proudu vétsi nebo rovna péti,
povazujeme tento tsek feky za pefeje.
Hrozi nebezpeci, ze plavidlo narazi na
breh, vjede na kdmen skryty pod vo-
dou nebo silny vir lod" hodi na skalu.
Plavidlo si hodi proti pasti pfi vjezdu
do pefeji a potom hod opakuje kazdé
tfi hodiny. Jde o past Ovladatelnost lodi
~ Sila proudu ~ nic /50 + (20 x Sila
proudu) zivotd lodi. PJ jesté mtze hod
upravit podle zkusenosti (nebo nezkuse-
nosti) posadky, pocasi, apod.

Lodni souboj a manévry

Vse ztistava stejné jako u motskych pla-
videl, jen je nutné pocitat s omezenou
plochou fi¢ni hladiny pfi manévrech,
kdy hrozi najeti na bfeh nebo na mél-
¢inu.

Jazyky

Jazyky je mozné ucit se podle béznych
pravidel pro dovednosti. K dispozici
jsou tyto jazyky: obecna fec*, arvedan-
Stina, elfstina*, trpaslictina, jazyk hev-
rentd, jazyk skfitkli, skfeti fec, jazyk

hyassa, domorodé jazyky. U jazyka
oznacenych * je mozné pii dosazeni
dokonalé znalosti hovofit v kterémkoliv
znamém nareci.

Pocasi a nemoci

Délavy se nachézi v tropickém az sub-
tropickém klimatickém pésu. To zname-
na prevazujici vyssi stalé teploty po cely
rok a v zimnim obdobi (které piichazi v
dobé, kdy je na Lendoru 1éto — Tara je
na jizni polokouli) hojné desté. Snih tu
od zacatku osidlovani zazili jednou a ani
tehdy ho nebylo moc.

Ohledné nemoci muzete pouzit jed-
nak pravidla v PPE pficemz ale vzhle-
dem k vysokym teplotdim se vsechny
pasti tykajici se nachlazeni o 1 snizuji
(tj. ani koupani v potoce nevadi, hazet si
je potieba az v okamziku, kdyz postavy
stravi cely den na desti a nemohou se
pfed nim chréanit). Krom jiného ale na
Tate ¢ihaji i jiné choroby.

Nejbéznéjsi nemoci a typickou pravé
pro mistni podnebi je Gpal a tizeh (pro
jednoduchost spojime obé nemoci do-
hromady). Na past se hazi obdobné jako
pfi nachlazeni, jestlize cely predcho-
zi den svitilo slunce a postava neméla
adekvatné chranénou hlavu. Opét by
stalo za to hrace nendpadné upozornit.
Past se o 1 zvysuje, méla-li postava po
prevaznou cast dne oblecenou zbroj (o 2
pii zbroji kovové) nebo jiné nevhod-
né obleceni. Jestlize postava onemocni,
nebudou ji pfibyvat ve spanku zivoty a
neubude ji viibec zddna tnava. Kazdy
den, kdy se postava s tipalem a tizehem
vystavi opét nepfiznivym podminkam,
klesnou ji automaticky vsechny vlast-
nosti o 1. Snizi-li se kterakoliv pod nulu,
obét nemoci umird. Upal a tizeh se musf
1écit tfi dny (plus den za kazdy ztraceny
stupen vlastnosti) na vétraném mistné
klidem, tekutinami a studenymi obkla-
dy. Lécivé lektvary nijak na nemoc ne-
acinkuji, kouzlo uzdrav nemocného vyléci
apal a Gzeh, ztracené vlastnosti se ale
musi 1é¢it normalné.

TABULKA VESLOVANI
lod cestovni  rychlé  velmirychlé vytrvalost zaden
masena 3-5 4-7 5-8 7,5 23-38
relen 2-3 34 4-5 8 16-24
lagra 4-5 5-6 67 7 28-35
velké mwuto 2-4 3-5 5-8 7 14-28
malé mwuto 3-5 4-6 5-7 * *
¢luny 1-3 2-5 3-6 * *

*U téchto plavidel zélezi na vytrvalosti veslaiti, vypocitané podle pravidel z PPP
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veve

ska horecka. Pii pobytu v Divociné je
kazdy den 25% pravdépodobnost (da
se vhodnymi prostfedky snizit), ze po-
stavu kousne hmyz a pfenese na ni tuto
nemoc. Nakazeny si potom musi hodit
proti pasti Odl ~ 7 ~ nemoc se nepro-
jevi/projevi. Pokud se nemoc nema pro-
jevit, télo se sktidce samo zbavi. Projevy
nemoci jsou nasledujici. Nejprve na dva
dny klesne postavé UC i OC o 1 a una-
vuje se dvakrat rychleji nez normalné.
Potom nastane faze blouznéni. Béhem ni
postava o sobé nevi, bereme ji jako vyra-
zenou. Kazdou hodinu si mtize sama
zpusobit zranéni az za pét zivott (nebo
i za vic, kdyz jsou k tomu podminky),
neni-li tomu vhodné zabrdnéno, napf.
je pripoutana k ltzku, nékdo ji hlida,
apod. Kazdy den si hazi proti pasti Odl
~ 13 ~ konec této faze / nic. Sila pasti se
kazdy den o 1 snizi. Az skondi tato faze,
nastoupi posledni ¢ast nemoci, v Gcin-
cich obdobnd fazi prvni. Jeji konec se
urci obdobné jako konec druhé faze. Sila
pasti se pocita porad stejné.

Pfiklad: Paty den druhé fdze nemoci
se postavé podarilo prehodit past o ne-
bezpecnosti 9. Prvni den treti faze si
bude hdzet proti 8, dalsi proti 7, atd.

Magarska horecka se neda 1écit jinak
nez kouzlem uzdrav nemocného, da se ji
ale pfedchazet pomoci darnie svétlé.

V jinych castech Tary se vyskytu-
ji i jiné exotické nemoci, které budou
podrobnéji popsany v pfislusnych mo-
dulech.

Navykové latky

Mnoho z latek na Asterionu je navy-
kovych. Hraci se s nimi mohou snadno
setkat, protoze nékteré z nich jim umoz-
nuji docasné vylepsit vlastnosti nebo
pomahaiji jinak. Pro ziskdni navyku na
lektvary pouzijte pravidla z PPZ.
Zavislost je vyjadfena tfemi udaji,
napt. 3/9 ~ Sil -2, zivoty —2. Prvni ¢islo
znamena pocet davek, po kterych se
zavislost mize projevit. S pozitim kazdé
dalsi davky si postava hazi proti pasti na
odolnost s nebezpecnosti rovnou druhé-
mu ¢islu (neni to jed). Nezdaii-li se hod,
acinky se neprojevi hned, ale zhruba az
po 24 hodinach. Tehdy dojde k tomu, co
popisuje tieti tdaj, tj. sila postavy klesne
0 2 a ubudou ji 2 Zivoty. Zivoty ji budou
klesat kazdy den tak dlouho, dokud si
nevezme svou davku, sila se uz dale
nesnizuje, ale také se po davce nezvy-
§i. Postava také nyni zacne latku sama
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vyhledavat. Po dalsi 3 davky (v tomto
piikladu) se nic nedéje, potom se ale
opét pokazdé hazi proti stejné pasti
jako vyse. Pii selhani se tcinky zdvoj-
nasobuji. Timto zptlisobem se pokracuje
dale (dalsi nasobky, fika se tomu stupné
navyku), dokud postava nezemfe na
ztratu zivotd nebo na pokles nékteré
vlastnosti pod 1.

Léceni neni jednoduché. Postava ne-
smi uzit davku po tolik dni, kolik ¢ini
stupen jejtho navyku krat prvni ddaj
(pocet davek pfed propuknutim navy-
ku). Kazdy den na ni musi byt sesldno
kouzlo uzdrav nemocného nebo vyléceny
zivoty za trojnasobek stupné jeji zavis-
losti. Vedlejsi acinky abstinence si jisté
dovedes predstavit. Za kazdy vyléceny
navyk postavé u té které latky klesne
prvni tdaj o 1 (tj. pocet davek nutnych
k propuknuti navyku se snizi). Klesne-li
nékdy na 0, nelze jiz zavislost 1écit.

Bohové

Cilem Sedmnacti bohti je naplnovat
Rad svéta, podporovat konéni dobra
a rozvoj véech bytosti na Asterionu, pii-
demz kazdy ptisobi trochu jinak, jak
je jim vlastni podle jejich povahy. Za
tim Gcelem sami vyjimecné vystupuji
v materidlnim svété, castéji ale vyuzivaji
své knézi nebo jiné osoby ke splnéni
svych cili. Pokud se objevi osobné, ber
je jako postavy na 36. trovni v kazdém
povoléani, téméi vsevédouci a s mnoha
dalsimi schopnostmi, obzvlasté v oblasti
jejich zajmu. Jejich rozsah je na PJ. Tém,
ktefi se uvolili splnit jejich tkol, mohou
pomoci raznymi zptisoby. Docasné jim
mohou zvysit nékteré vlastnosti nebo
pridat ¢i vylepsit nékterou schopnost,
opét v zavislosti na svém poli ptisobnos-
ti. Dale jim mohou poskytnout mocné
magické predméty ¢i artefakty. Své po-
mocniky si nevybiraji jen mezi mocnymi
hrdiny, ale i mezi béznymi lidmi nebo
zacinajicimi dobrodruhy. Malokdy se
ale podéli o svou skutecnou identitu.
Nejsou jesitni, takze jen vzacné se jim
nékdo protivi natolik, aby proti nému
provedli néjakou akci, ktera by ho pii-
nutila k vétsi pokote a tcté. I kdyz je tu
jeden piiklad za vSechny, temny Khar
Démon, jehoz konani Sedmmnact bohti
tolerovat nemtize.

Daéle tu jsou temni bohové. Jejich
snahou je narusovat Rad svéta, jak svym
vlastnim ptisobenim, tak i nabadanim
ostatnich ,nevinnych” k podobnym veé-
cem. Kviili tomu maji také zalibu v neop-
ravnéném ovliviiovani déni v material-
nim svété (po své vlastni smrti).
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Zvlastni mista
v Dalavach

Univerzita magie v Albireu

Zdi univerzity maji stejné vlastnosti jako
bariéra vytvorena svitkem ochrana pred
kouzly v cené 250 magt. Toto ptisobeni
je trvalé a neni potieba ho nijak obno-
vovat. Bariéra tcinkuje také v prostoru
nad univerzitou a v§ude zabranuje pro-
nikani kouzel ven i dovnitf.

Velky smaragdovy vodotrysk

Nachazi se v podzemi uprostfed Lesa
¢ernych biiz. Jednou za 1671 dni (nej-
bliz§i termin je 18. chladna 856) se pod
vodotryskem objevi 5-10 smaragdd. Ty
funguji obdobné jako pyroforovy talis-
many.

Smaragd

magenergie: 1700 magt
cena: —

zéaklad: smaragd

nalezeni: jen specidlné
trvani: maximalné 1700 dni
vyroba: —

Smaragd mtize postavé pomoci nékolika
zptisoby (vzdy kratkym piilozenim na
celo):

* Mize postavu omladit o jeden rok.
Za 1700 dni je mozné timto zptiso-
bem smaragd pouzit pouze jednou,
dalsi uz neptisobi. Toto pouziti spo-
trebuje vsech 1700 magt, které ve
smaragdu jsou.

* Jednou denné muze postavé vylécit
2-7 zivott. To stoji 1 mag za 1 vy-
léceny zivot.

* Rovnéz jednou denné miize postave
doplnit vSechny ztracené Zivoty az
na maximum. To ale stoji 10 magt za
kazdy vyléceny zivot.

Zelené baziny

Velmi vlhké ovzdusi v této oblasti ma za
nasledek rychlou korozi zbrani, zbroji
a kovovych pfedméti viibec. Po tiech
dnech pobytu je kazdy den pravdépo-
dobnost 5 %, ze Gtocnost a obrana zbra-
né, resp. kvalita zbroje klesne o 1. Neni-li
predmét vystaven nevhodnym podmin-
kam piimo (je zabaleny v batohu apod.),
klesa tato pravdépodobnost na 1 %.

Pfiklad: Prvni dva dny se nic nedéje.
Treti den si postava hodi na procenta
za mec¢, dyku a krouzkové brnéni, pfi-
¢emz vSe ma u sebe. U mece padne
na k10 napred 0 a potom 3, takze me¢

Aplikace pravidel DrD 1.6
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zrezivél a jeho uto¢nost a obrana klesla
o 1. Dalsi den tedy radéji mec¢ i dyku
zabali do platna a da je do vaku, prav-
dépodobnost zreziveni se tedy snizi, ale
u zbroje, kterou ma postava oble¢enou,
zUstava stéle 5 %.

Kromé jiného je v bazindch mozné
narazit na zelené propasti. Na prvni po-
hled se nedaji bez rozsahlych zkusenosti
odlisit od ostatniho terénu, a proto do
nich mtize kdokoliv Sldpnout. Kazdou
hodinu hod' 2k6. Jde-li druzina po stezce
nebo zndmym terénem, spadne vedouci
skupiny do zelené propasti pfi hodu
12. Pochoduji-li ale mimo prozkoumané
tzemi, hrozi pad pfi hodech 2 a 12, a ne-
maji-li ¢as zkoumat terén pied sebou,
tak dokonce i pii 3 a 11. Topeni probiha
pomalu. Prvni hod na past probéhne az
po minuté. K hodu si postava nepficita
zadnou vlastnost, ale je mozné pridat
silu ostatnich, ktefi postavu vytahuji.
Sila pasti je rovna hmotnosti postavy a
jejtho vybaveni v kilogramech déleno
osmi. Pokud padne méné, postava se
potopila a ztraci 3k10 Zivotd za minu-
tu. Jestlize je hod vyssi nez sila pasti,
postava ztistava nad hladinou mocalu.
Je-li hod o 3 vétsi nez bylo potfeba
hodit, podaftilo se postavé vysplhat na
pevnou ptidu. Hod se opakuje jednou
za minutu, dokud postava nevyleze,
neumie, nebo dokud zachranci svou
praci nevzdaji.

Udoli snt
Obsididnova koule ve svatyni je zafizend,
pomoci kterého mtize Maari komuni-
kovat se Sestym stupném astralu (védéni
toho, co je), aniz by na to potieboval
magenergii. Zptsob, jak to udélat, mize
vysvétlit jakémukoliv theurgovi nebo
magovi, ale ucini tak opravdu jen vy-
jimecné, nejspise v okamziku, kdy bude
umirat a i tehdy jen velmi divéryhodné
osobé. Kouli nelze prenést ze svatyné,
aby neztratila své magické vlastnosti.
Pokud se tva druzina rozhodne vydat
do Udoli snt, pfiprav si pro ni jedno
dobrodruzstvi navic. Druzina se totiz
prenese do neexistujictho mista, kde
bude muset vyfesit néjaké dilema. Tato
lokace se mtize, ale nemusi nachazet
kdekoliv na Asterionu, jakékoliv zranéni
se po navratu okamzité vyléci (celé je to
pouze iluze). Dilezité je, jak se druzina
(nebo jeji jednotlivi clenové) rozhodne v
situaci, ktera by neméla byt zcela jedno-
znacna. O jakou situaci se jednd a jaké
rozhodnuti bude od druziny ocekavat,
to zalezi na PJ. Mélo by se jednat o né-
jaky principidlni rozdil mezi dobrem
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a zlem, ktery ale neni na prvni pohled
zcela zjevny.

Kromé jiného, seslani jakéhokoliv
kouzla v Udoli snii stoji pétindsobek
jeho normalni ceny. Naopak pfimo ve
svatyni staci polovi¢ni (zaokrouhluj na-
horu) mnozstvi magg.

Novy Amir

V Novém Amiru je diky jeho poloze, pod-
potené architektonickym usporadanim,
mnohem slabsi bariéra mezi materidlnim
svétem a svéty stinovym a astralnimi. To
se projevuje ve dvou vécech.

Prvni je ulehceny pfistup theurgti do
astralu. Projevuje se ve snizeném mnoz-
stvi magenergie, potfebném na spojeni
se sférami. V celém Novém Amiru se
mnozstvi magenergie spotiebované na
spojeni s astralem snizuje o 10 %, v Ci-
tadele, kde jsou tyto schopnosti koncen-
trovany, dokonce o0 20 %.

Druhou nemilou véci je castéjsi vy-
skyt myslenkovych bytosti; v priiméru
se objevi jedna az dvé do mésice, mélo-
kdy pfimo ve mésté, vétsinou v jeho
okoli. Pfesnd pravidla, o jakou konkrétni
bytost se bude jednat a jak bude silna,
ponechavame na Givaze a potfebach PJ.

Mimoto maji jisté vyhody mago-
vé v Novém Amiru a nejbliz§im okoli
(5 mil) pfi vyvolavani myslenkovych by-
tosti. Spotfebovand magenergie i tinava
se snizuji na polovinu, ostatni podminky
se vsak neméni.

Miramsky kruh

Uprostfed Miramského kruhu je moz-
né seslat kouzlo vrdiceni casu, které ne-
Ize seslat na zddném jiném misté. Toto
zaklinadlo se carodéj naucdi sesilat jen
po Sesti vycvicich v Miramském kruhu
s ucitelem, ktery ho uz zna (v tomto pii-
padé pouze Raznorem) nebo po deseti
vycvicich, kdy se zde postava vénuje
vlastnimu badani.

Vraceni casu

magenergie: 65 magti + 10 magl za
kazdych zapocatych 24 hodin, které
chce carodéj vratit zpét

dosah: dotyk

rozsah: 1 pfedmét ¢i tvor

vyvolani: 1 sména

trvani: ihned

klasifikace: ¢asoprostor (mimo obory)

Predmét nebo tvor se vrati casem zpét
do okamziku, do kterého si pfeje caro-
déj. Jsou presné v tom stavu, ve kterém
byli tehdy. Takto je mozné opravovat
véci, ozivovat ¢i uzdravovat lidi ¢i zvi-
fata, apod. Pii sesilani je potifeba mit
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k dispozici podstatnou cast predmétu
¢ tvora. Kouzlo nezvladne vratit hro-
madku rzi do podoby mece a mastnou
skvrnu do podoby ¢lena druziny. Nelze
tedy takto vracet magické schopnosti
predmétim, které je ztratily, protoze
schazi to, co je ¢ini magickymi, to jest
démon astralnich sfér.

Mracna

V prvni fadé zde jde o tcinky rtutovych
vypart, obdobné jako v piipadé Trhliny
désu (viz Dalavy). Kromé béznych ha-
lucinaci, které mohou clovéka zmast
a zavést ho napiiklad do propasti a
podobné vznikaji v mysli postizenych i
predstavy hroznych pfiser, které na né
ttodf a snazi se je zabit. Cast&ji nez oby-
¢ejnym lidem se to stava dobrodruhtim,
je to soucast profesiondlni deformace.
Pokud PJ naznda, Ze se druzina dosta-
la do oblasti s dostatecnou koncentraci
nebezpecnych latek, necha vsechny po-
stavy hodit si na past Odl ~ 7 ~ nema
halucinace / ma. Halucinace na sebe vez-
me podobu jakékoliv znamé, existujici ¢i
neexistujici nestviiry, opét zde je prostor
pro fantazii PJ. Reakce postavy uz zalezi
na hraci, mnohdy mohou slouzit svému
okoli jako zdroj zabavy i jako hrozba.
Kouzelnik metajici zmatené blesky do
prazdna vypada vesele do okamziku,
nez se obrati smérem k vam.

Normalné tyto iluze nemohou zpi-
sobit zadné zranéni, byt ,zasazené”
osobé to tak nepfipada. V Mracné ale
diky ptisobeni podzemniho pohfebisté
vstupuji tyto halucinace ¢astecné do re-
alného svéta. Pfi souboji s nimi postava
ztraci stinové Zzivoty a pokud upadne
diky jejich ztraté do bezvédomi, hodi
si proti pasti Odl nebo Int (podle toho,
ktera vlastnost je vyssi) ~ 5 ~ nic / smrt
(ztrata skutec¢nych misto stinovych zivo-
td). Ve vsech piipadech trva halucinace
do ztraty védomi nebo dokud postava
neopusti nebezpecné tizemi.

Skieti hrad v Labyrintu

Zdi hradu se témér nedaji znicit normal-
nimi prostfredky. Zasah projektilem jim
sebere pouze jednu pétinu normélniho
poctu hradnich Zivotd (zaokrouhleno
dolti) a podkopy se nedaji viibec pouzit,
vzhledem k terénu i magické ochrané.

Artefakty

Zde je uveden seznam nejznaméjsich
arvedanskych i novéjsich artefaktd,
o kterych se zminuje text Hlavniho mo-
dulu. Artefakty z normélnich pravidel
se na Asterionu nevyskytuji. Mista, kde
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mtze druzina zminéné artefakty nalézt,
jsou rtzna. Budto je toto misto nebo
majitel uveden piimo v nékterém z mo-
duld, nebo je dotyény piredmét ztracen
a PJ] ho mize umistit do nékteré své
jeskyné. Vzhledem k vzacnosti a moci
zde zminénych artefaktt by to ale méla
byt opravdu vyjimecna udalost, pficemz
postavy by si artefakt mély opravdu tvr-
dé zaslouzit. Nasledujici artefakty patii
také mezi nejmocné&jsi na Asterionu, coz
znamena, ze cokoliv si PJ vymysli, mélo
by byt aspori o kousek slabsi (ale radéji
o hodne).

Albirejska koruna

Jeden z nejznaméjsich arvedanskych

artefaktd v civilizovaném svété. Nasli ji

jiz dfive Orli poutnici a po ziskani moci

v Albireu ji zacali pouzivat jako symbol

hlavy Svobodnych mést. Jeji schopnosti

dobte poslouzi vSem vladctim ¢i sprav-
cim. Po padu Albirea se vsak spolu

s Albirejskym mecem (viz nize) ztratila a

osud obou artefaktti je zatim neznamy.

e zvysuje obranné ¢islo majitele o 2,

e vsechny pokusy o pouziti zlodéj-
skych ¢i siccovskych schopnosti proti
osobé majitele maji jen ctvrtinovou
pravdépodobnost a pokud selzou,
majitel koruny je automaticky odha-
1i,

e tuspéch kouzla zmam osobu seslaného
na majitele klesa na polovinu a pro
tcely pasti u kouzel ovliviiujicich
mysl se tiroven a bonus za inteligenci
majitele pocitaji jako o 3 vyssi,

* koruna ma obdobné vlastnosti jako
alchymisticky predmét pldst, tj. po-
kud chce nékdo jejtho majitele na-
padnout, za¢ne hlasité houkat (sicco
mize toto obejit pomoci schopnosti
Antiplast).

Albirejsky mec

Druhy z odznakd moci vladcti Albirea.

I on byl nalezen v polozapomenutych

ruinéch, kterych je na Tafe velmi mno-

ho.

* Kouzelny garenovy siroky mec (12/0,
obrana 3, véhlas +4),

* po kazdém zdsahu si zasazeny hodi
proti pasti 4 ~ nic/ —1 k UC a OC
(¢astecné ochromeni); tyto postihy se
mohou kumulovat,

e drzitel je imunni viici kouzldm zpo-
malent, protoplazma a obdobnym efek-
tim,

 ovlada kouzla magicky stit, modré bles-
ky, svétlo, zaklep, najdi neviditelnost,
klika,

* maé k dispozici 16 magti na den.

Cas temna

Ametystovy nahrdelnik Cerné vdovy
Na zakézku si ho od Pelse nechala po-
moci Isti vyrobit hlavni organizatorka
rozséhlé zlocinecké sité zvané Pavucina.
Byt ma tento artefakt jisté mouchy, jeho
prednosti je mnohokrat prevazi.

* Schopnosti tohoto nahrdelniku se pro-
jevi az po 10 dnech jeho nepfetrzitého
nos$eni; naopak pretrvaji jesté 10 dnti
po tom, co si ho drzitel sunda (jestlize
si ho v tomto obdobi nasadi zpét, pti-
sobeni nahrdelniku se nepterusi),

* uzlodéje se zaklad pravdépodobnosti
aspéchu jeho zvlastnich schopnos-
ti (nikoliv siccovskych ¢i lupicskych)
pred piicitanim ¢i odcitdnim dalsich
bonust nastavi na 100 % (neni-li jiz
vyssi); u jinych povolani jim umozni
pouzivat zlodéjské schopnosti jako
zlodéji resp. lupi¢i o 6 Grovni nize,
minimalné pak na 1. Grovni,

* pii hledani a ndhodném objeveni se
vsechny skryté véci pocitaji jako by
mély napadnost o 12 % vyssi,

* majitel je po 1 kole soustfedéni scho-
pen urcit, kde se v okruhu 10 saht
kolem néj nachazi poklad v podobé
minci, $perkd, drahého kovu nebo
drahokamt a urcit, o kterou z téchto
skupin se jedna,

e nahrdelnik vstfeba jakékoliv mnoz-
stvi modrijch, zelemych, fialovijch, rudijch
a Zlutyjch bleskii, které jsou na majitele
seslany a zabrani tak jeho zranéni
(tato vlastnost zacne pusobit sice az
po 10 dnech noseni, ale pozdéji je
potieba mit ndhrdelnik na krku, aby
pohlcovani bleskt fungovalo),

+ sama Cernd vdova ma kazdy den
po probuzeni nebo brzy po ranu
pravdépodobnost 1 %, ze ji na nasle-
dujicich 24 hodin postihne naprosta
magicka slepota, ktera se neda nijak
vylécit ani ji zabranit; u kohokoliv
jiného je tato pravdépodobnost 7 %.

Arakova stiibrna piilba

Nalezela slavnému hrdinovi z dob

arvedanskych knizectvi, ale dnes pa-

tfi tomu, kdo ji Arakovi sebral, Zylovi

Cervenému.

* Pridava ke kvalité zbroje +4,

* zlepsuje smysly — postfeh se zvysu-
je 0 25 %, majitel vidi ve tmé jako
pomoci démona noc¢niho vidéni, ma
jemnéjsi sluch, mize se orientovat
pomoci ¢ichu, apod.,

* na postavu s nasazenou piilbou
neni mozné mentalné zattocit ¢i si ji
podrobit,

* majitele neni mozné sledovat pomoci
démont ani astrélu, ani ji nalézt po-
moci kouzel,

-24 —

* do prilby je zaklet také démon nena-
visti ke zlodéjtim ze 17. sféry.

Arium tumap

Slza boha slunce, kouzly a legendami

opfedeny obfi diamant, ktery byl sou-

c¢asti arvedanského nabozenstvi. Pry se
nachazi na dné Krélovské feky.

* Ohen drziteli diamantu zptisobuje
jen ¢tvrtinové zranéni, naopak mréaz
dvojnasobné,

* horké podnebi nema na drzitele zad-
ny nepfiznivy vliv,

* pokud ma drzitel vlastni magener-
gii (hranicaf nebo kouzelnik), miize
ji pouzivat na ziskdvani informaci
v astrélu; na kazdy stupen astralu je
potfeba 15 magti, pravdépodobnost
netspéchu je stejnd jako u theurga
na stejné trovni, doba vyvolani ¢ini
tolik smén, kolik je stupen astralu,

* pokud se dotkne diamantu nékdo,
kdo nema piivések Knézi Slunce
(Minaur — Malé slunce), musi si hodit
proti pasti Zvt ~ 7 ~ ztrata 1 Grovné
/ ztrata 3 Grovni.

Astaronova zbroj

Toto brnéni mél na sobé Astaron v Bitvé

péti mecd. Do zbroje se vpila draci krev

a k mnoha vlastnostem tohoto davno

ztraceného artefaktu ptidala jesté dalsi:

* kouzelna zbroj (platova, KZ 13),

* majitel zbroje je naprosto imunni
vici dechu jakéhokoliv draka,

* neustdld ochrana pied kouzly jako
pfislusny démon z astrélu stupné 21,

* nepocitaji se postihy na silu a obrat-
nost za tnavu,

* pokud ma postava zbroj na sobé, pii-
byva ji tinava jen polovi¢ni rychlosti
nez obvykle,

* pii obléknuti a potom opakované po
1-6 sménach az do svléknuti sebere
zbroj vzdy 1-3 Zivoty (brano jako zra-
néni kyselinou),

* kazdé obycejné zvite, na které majitel
ve zbroji nasedne, okamzité zemfe.

Draci pfezky Ar Khenoru

Nejedna se tplné o artefakt, draci pre-
zky byly za davnych dob vcelku bézné
magické predméty, ale tajemstvi jejich
vyroby bylo zapomenuto. Obecny popis
najdes v modulu Dalavy. Schopnosti
prezek jsou velmi rozsahlé a zélezi jen
na PJ, jaké jim prisoudi. Naméty jsou
na uvedeném misté. Vzdy by to méla
byt jen jedna vlastnost, jen vzacné pfilis
silna. Je-li v textu feceno, ze draci prez-
ky mohou umoznit pieneseni védomi
do Stinového svéta, znaci to podle sou-
¢asnych pravidel, Ze zvysuji theurgovu

Aplikace pravidel DrD 1.6
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pravdépodobnost tspésného kontaktu
s astrdlem o 10 % (nelze ale pfesdhnout
hranici 99 %).

Eldebranské hole moci

Vytvotili je spolecnym1 silami pro kaz-

dého z nich Tt Carode]ove, Aldil, Roen

a Vieen. Nachazet se budou nejspise

v misté posledniho pobytu konkrétniho

Carode]e, v Kharovych nebo Zylovych

skrysich nebo v rukou skfetiho viidce ¢i

Stastného dobrodruha. Kazda z nich ma

své specifické vlastnosti, nékolik ale maji

spolecnych

e aby mohl kdokoliv vyuzivat moz-
nosti, které hole poskytuji, musf si ji
ritudlné pfivlastnit; budouci majitel
musi stravit jednu celou noc od se-
tméni do svitdni s holi v rukou a s prv-
nimi paprsky slunce musi vyslovit
arvedanskou formuli ,A leita meas-
ter, aster Trianur”, potom si hodi proti
pastl Zvt ~ 7 ~ vlastnictvi/ ztréta jed-
né trovné zkusenosti (potteba tohoto
ritudlu neni véeobecné znama a neni
nikde zapséana); neni-li pfedchozi ma-
jitel mrtev, pokus vzdy selze,

* majitel vzdy vi, kde se htl pfesné na-
chazi, pokud je v okruhu 100 sédht; je-
-li dél, ma alespon pfiblizné piehled o
sméru a vzdalenosti od ni; na to, aby
mohl vyuzit jejich schopnosti, musf ji
mit majitel v ruce,

e vsechny hole jsou kouzelné zbrané
10/0, OZ 5, kazda ma navic dalsi vy-
hody proti specidlnim protivnikim,

e normalni velmi vyraznou podobu
hole (véhlas +7) lIze na pfani zakryt
iluzi obycejné hole, tato iluze skonci
kromé rozkazu majitele i jeho smrti,

e vzdy tfikrat mezi dvéma duplnky
se muze soucasny majitel dotazat
na néco, co patrné za svého zivo-
ta znal ptvodni majitel, tj. jeden z
Carode]u,

* dotkne-li se hole s timyslem piivlast-
nit si ji nékdo, kdo neméa pfislusné
povolani nebo v ném nedosahl ale-
spon 16. trovné, ztrati automaticky
jednu droven zkusenosti; nepusti-li
ji, opakuje se to kazdé kolo.

Aldilova hul theurga

e Funguje mimo jiné jako elementalni
hil s kapacitou 3700 magt, piicemz
vzdy v poledne do ni jeden mag au-
tomaticky pfibude,

* v hlavici hole je zasazen astron; po-
uzije-li se ho ke spojeni se sférami,
nikdy nemtize dojit k fatalnimu net-
spéchu,

e proti myslenkovym bytostem ma hiil
parametry 14/+4,
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* majiteli se zvysuje odolnost o 3 (i nad
21) a sila snizuje o 2 (maximélné na
1),

* na prani majitele hiil zabezpeci ochra-
nu pred bhuty nebo pred elementaly
(jako pfislusni démoni),

e dotkne-li se majitel holi predmétu
s démonem (nikoli artefaktu), je prav-
dépodobnost 50 % + majitelova tiro-
ven, ze démon z predmétu zmizi,
jako by skoncila doba jeho zivota na
nasem svété; pokus je mozno opa-
kovat az po tolika dnech, ze kterého
stupné astralu démon pochazi,

* k hodu na identifikaci magickych
predmétt si drzitel pficita +1,

* pokud na majitele kdokoliv zattoci
zbrani ¢i kouzlem, musi si majitel
hodit proti pasti Int ~ 4 ~ nic / zba-
bélost (majitel sice nezpanikaii, ale
pokusi se jakymkoliv béZnym ¢i ma-
gickym postupem z boje vzdalit).

Roenova hil ¢arodéju

* Funguje mimo jiné jako carodéjova
hil z PPE, nelze ji ale nijak znicit,

* proti nevidénym md hdl parametry
14/+4,

* majiteli se zvysuje inteligence o 3
(i nad 21) a snizuje odolnost o 2 (ma-
ximalné na 1),

* na prani majitele hal zabezpeci
ochranu pied kouzly jako démon
z 25. stupné astrélu,

* pii zaostieni vtile s holi ziska ¢arodéj
0 10 % vice magenergie nez obvykle
(zaokrouhluj dold),

* k vytvareni novych kouzel si majitel
pricita 15 %,

* majiteli pribyva tnava dvakrat rych-
leji nez obvykle.

Vieenova hil magi

e Hdl pfidava k sile mysli v atoku
iv obrané +5,

* proti skfetim ma htl parametry 14/
+4,

* majiteli se zvySuje charisma o 3 (i nad
21) a snizuje obratnost o 2 (maximal-
né na 1),

* na prani majitele hil zabezpeci ochra-
nu pied mimosmyslovymi schopnost-
mi jako démon z 25. stupné astralu,

* pii vyvolavani myslenkovych bytosti
si majitel ke vSem hoddm proti pasti
piidéva +2,

* majitel miize mitaz dvojnasobek pod-
robenych obéti nez obvykle a kazda
spotfebuje jen jednu dvanactinu ma-
govy magenergie pfi zaostfeni (viz
PPD),

e pokud nékde majitel pobyva déle

nez 1 sménu, zacnou v okruhu 1 sa-
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hu kolem néj chfadnout a hynout
vsechny rostliny.

Garenova pecet

Jedna se o pecetidlo, které prechovavaji

sseta jako pfipominku minulosti a pied-

zvést budoucnosti. Ne vsechny jeho
schopnosti jsou ale schopni vyuzit:

* pii zapeceténi zpravy muze majitel
peceté vyslovit zpravu (max. 3 kola
dlouhou) a jednu osobu; pokud tato
osoba pecet rozlomi, bude si moci
zpravu jednou vyslechnout, rozlomi-
-li pecet nékdo jiny, nic se nestane,

* miuze poslouchat kouzla jako kou-
zelnik na 23. irovni,

* funguje, jako by na drzitele byl se-
slan magicky stieh, ktery muaze kouz-
la pouze pohlcovat, nikoliv odrazet
(pro tcely spotiebované magenergie
a pasti se drzitel bere jako chodec
a jako tiroven se pocita jeho troven),

* pokud nema drzitel vlastni magener-
gii, ma pecet 30 magt, které se obno-
vi o kazdém taplnku.

Jiskiici cepel

Tento mocny artefakt — mec — dnes patii

Ilvethovi.

* Kouzelny lintirovy Siroky mec (9/+2,
obrana 2, véhlas +4),

» pridava 2 atoky za kolo (+12 k inicia-
tivé v rozsifeném soubojovém systé-
mu),

* v jednom kole mtize majitel mecem
odrazit az dva projektily (jako chod-
covo kouzlo odraz projektily, vcetné
nasmérovani projektilu na jiny cil),

* po kazdém zasahu si zasazeny hodi
proti pasti 4 ~ nic / —1 k UC a OC
(¢astecné ochromeni); tyto postihy se
mohou kumulovat,

* mec¢ muiize na neomezenou dobu na
prani drzitele zménit podobu na oby-
dejnou zeleznou dyku, ve které se
nebude dat zadnym zptisobem zjis-
tit magenergie; v té dobé ale drzitel
nemtize vyuzivat zadné ostatni moz-
nosti,

* ovlada kouzla hyperprostor, metamor-
foza, neviditelnost, rychlost, hadi oci, clo-
na myslenek, mrak smrti, neslysitelnost,
zdvojent, zmatek,

* ma k dispozici 45 magt na mésic (do-
plnuji se pfi aplnku).

Kalich sedmi dusi

Tento mocny pfedmét byl stvoren pu-
vodné pro Kharovy potfeby, nyni si ho
ale pfivlastnil Zyl Cerveny a pfechovava
ho ve své pevnosti v Tisici jeskynich.
Jeho Gcinky zéavisi na tekuting, kterou
z néj postava vypije. Jedna ¢i vice postav

Cas temna
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mtze z Kalicha pit neomezené casto

i rizné druhy napojt.

* Voda nebo jina, zde nepopsana teku-
tina: odstrani ptisobeni vsech kouzel,
kterd byla seslana na postavu, at
uz skodlivych ¢i pomocnych; rovnéz
zrudi tcinky vypitych lektvard,

e Vino: po nasledujicich 24 hodin ma
postava dvojndsobny postteh, vidi
skrz zdi jako kouzlem (PPE) a mitize
vidét neviditelné postavy a tvory,

* Medovina: pfidd +3 ke vSem vlast-
nostem (max. 21) na 24 hodin,

» Koralka nebo rum: umozni 24 hodin
pouzivat telepatii jako hranicafi na
nejvyssim stupni znalosti; umozni
vyvolavat mentdlni souboj a prida
k zakladni sile mysli v atoku +3,

* Pivo: na 24 hodin zvedne silu na 25
(bonus +7) a umozni regeneraci jed-
noho zivota za kolo,

e Alchymisticky lektvar: pokud je to
mozné, prodlouzi jeho trvani na ¢tyi-
néasobek,

e Ovocna stava: okamzité doplni zivo-
ty na maximum; je-li z kalicha stava
vpravena do mrtvé postavy, hodi si
doty¢na proti pasti Odl ~ 3 + pocet
kol uplynulych od smrti ~ oziveni (1
zivot, vyfazena)/definitivni smrt.

Kharova vi¢i ¢apka

Kize z posledniho vlka na Tafe poslou-

zila jednak jako dtkaz Kharovy krutosti

a touhy ovladat cely svét, jednak jako

material pro artefakt, ktery si pro sebe

Démon sam vyrobil.

». Proti zvitatim ptiddva v boji k OC
+4 a zvife musi hodit na ttok ales-
poit 17 (s UC a jinymi bonusy), aby
zaséhlo,

e umoznuje mluvit se zvifaty jako hra-
nic¢arovo kouzlo,

e pétkrat denné umoznuje pouzit na
zvifata hypnézu jako kouzelnikovo
kouzlo, ale silnéjsi o to, ze zvife splni
i jednoznac¢né sebevrazedny piikaz,

e dokud ma majitel capku na hlavé,
nemusi jist ani pit, ale ve spanku mu
neprtibyvaji zadné zivoty,

* nasadi-li si capku kdokoliv jiny nez
Khar, hodi si pii kazdém uplnku
proti pasti Zvt ~ 10 ~ nic / poslani;
toto poslani funguje jako démon tem-
noty s tim, Ze majitel dostane za tikol
dostat se co nejdfive ke Kharu Dé-
monovi a artefakt mu vratit; démona
je mozné vypudit normalnimi zptso-
by, ale o tplitku se mtize opét vratit.

Krvava hil

Hul, ktera patfi drakoclovéku Drikovi, vy-
uziji pouze druidové s necistymi amysly.
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e Krvava hitl je kouzelnd zbran (hil
8/+2, proti dobrym myslenkovym
bytostem 12/+2, véhlas +5),

* pii meditaci ziskd drzitel tolik mag-
energie, jako druid o tfi Grovné
vyse,

* druid s holi ma naprostou moc nad
hvozdem, muze sesilat kouzla i proti
jeho vili a naopak hvozd skrze néj
kouzla sesilat nemtze,

* pokud je na drzitele seslano kouzlo
nendvist lesa nebo jiné obdobné, nema
to zadny tacinek,

¢ hil muze neomezené sesilat kouzla
rychly riist a rychlé vadnutf, udeti-li
majitel holi do stromu, vyvrati ho
z korend,

* kazdy den pobytu hole v lese zvysi
jeho probouzeci magenergii o 150
magt,

* lesni zvér a dobré myslenkové bytosti
ato¢i na drzitele hole od pohledu,
podvédomé,

* spanek v hvozdu nepfidava drziteli
zadné zivoty a nesniZuje mu tnavu
(jiny odpocinek ano).

Lienova sekera

Velka obouruc¢ni sekera, ocarovana arve-

danskymi theurgy v davnych dobach.

Kdo ji bude chtit nyni ziskat, bude ji

muset nejspis vyrvat z rukou samotné-

ho fialového drakocloveéka.

e Tézkd obouru¢ni kouzelna zbran
(12/+5, proti hrdintim 16/+5, OZ 1,
véhlas +5),

* piidava jeden utok za kolo (bonus
+6 k iniciativé v rozsifeném soubojo-
vém systému),

* za kazdych celych 5 Zivotti, ktera se-
kera ubere protivnikovi, piida 1 Zivot
svému drziteli,

e ovlada kouzla hadi oci, fialové bles-
ky, ochrana pred sipy, klika, neviditelnd
zbroj, odzbrojent, pavéza, vidéni dvojmo,

* ma k dispozici 20 magti na den; misto
magt ale mtize drzitel kouzla sesilat
za své Zivoty (2 zivoty za 1 mag).

Oko rozbtesku

Oko rozbtesku nevyrobil clovek, ale je

darem bohti Tfem carodéjim. Nalézt je

bude mozné na obdobnych mistech jako

Eldebranské hole moci.

* Drzitel ovlada telepatii jako hranicar
na 9. stupni znalosti (pokud neni sam
hranicar s vétsi znalosti),

* hlavni vlastnosti povolani postavy se
zvednou tak, Ze bonus za né se o 1
Zvysi,

* drzitel pod vodou miize dychat stej-
né jako normalné,
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* na drzitele neptisobi zadny jed ani
obdobné latky (plyn) a je zcela odol-
ny vici jakymkoliv nemocem,

* drzitel miize jednou denné polozit
dotaz nékterému z prvnich sedmi
stupnt astralu,

* funguje obdobné jako démon Stésti,
pii kazdém tplnku se jeji magenergie
za timto ticelem doplni na 60 magfi,

* funguje jako démon pravdivého vi-
deéni,

* Oka rozbiesku spolu mohou komu-
nikovat stejné jako démon komu-
nikace z 18. stupné astralu,

e neni-li drzitel hrdina, za¢ne mit nut-
kavou predstavu, ze jim je (stejné
acinky jako démon schizofrenie).

Rrunguv kyj

Jak se tento artefakt ke zndAmému tarské-

mu krollovi dostal, neni znamo. Proto

Ize také tézko usuzovat na jeho ptivod,

neda se ale predpokladat, ze by se zjem-

nélym Arvedantim chtélo plytvat svym
umeénim na takovouto brutalni zbran.

* Kouzelna zbran (9/+5, véhlas +3),

* zvysuje Sanci majitele na zastraseni
010 %,

* drtivost i priiraznost bojovnika jsou
jesté o +2 vyssi,

* kdo je zasazen kyjem za vice nez 7
zivott, hazi si proti pasti Zvt ~5 ~
nic/ vyfazeni na 1-3 kola,

* majitel kyje odmitd pouzivat jiné
zbrané (magické i bézné), jiné ma-
gické predmeéty, nebude pit lektvary
a nebude souhlasit se sesilanim pro-
speésnych kouzel na svou osobu.

Sekera Saramirova

Podle bardt ma lezet ve zficeniné Skieti

hroudy, hlidana ohnivymi muzi. Tieba

ji pfed dobytim pevnosti nékdo odnesl,
moznd si ji néktera druzina vyzvedla
pozdéji ...

* Kouzelnd jednorué¢ni zbran (8/+3,
obrana 0, véhlas +4),

* se sekerou majiteli pfibyva jeden
atok za 2 kola (bonus +3 k iniciativé
v rozsifeném soubojovém systému),

* do sekery je zaklet démon chodco-
va mece, takze pouziva-li ji chodec,
miize vyuzivat vSechny moznosti
jako u mece,

* pii vyrazeni dveii se pocita dvojna-
sobek uvedené sily zbrané a sekeru
nelze poskodit; polovina uvedeného
poskozeni pii netispéchu se ale bere
jako zranéni toho, kdo dvefe pomoci
sekery vyrazi,

* sekera dava schopnost Prtraznost
(PPP) i jinym povolanim nez bojov-
nikovi.
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Tangartiv amulet

Tento amulet umoznil Tangarovi do-

sahnout smiru mezi trpasliky a elfy. Je

velkym pomocnikem pfi vyjednavani

a mnozi kralové a knizata po ném velice

touzi. K jeho schopnostem patfi:

e pridava 6 k charismé (mtize prekrocit
i21),

e drzitel ma diplomatické schopnosti
sicca na 19. arovni, pokud sdm toto
povolani nem4; sicco ma diploma-
tické schopnosti, jako by byl o 6 Grov-
ni vys$ nez doopravdy je, miniméalné
v8ak na 19. trovni,

* je 15% pravdépodobnost, Ze pfi na-
kupu prodavajici odmitne penize
a poskytne sluzbu ¢i zbozi zadar-
mo; jindy prodava za nejnizsi mozné
ceny, obzvlast pii smlouvani,

e ovlada kouzla hypndza, sugesce, cizi
usi, cteni myslenek, posldnt, posel, tlu-
mocnik, vzpomeri,

* maé k dispozici 30 magti na alden.

Taranistiv me¢

Me¢, kterym v Serém davnoveku Tara-

nis poprvé (i podruhé) proklal Khara

Démona. Je uloZen v hrobce Taramisovy

milenky Firian nedaleko plavenské pev-

nosti Cisafsky vrch v Lese padajicich
stinti.

e Kouzelnd garenova zbran (obouruc-
ni mec¢ 14/+2, proti skietdm 17/+4,
obrana 3, véhlas +5), v rukojeti mece
je vsazeny velky rubin,

e drzitel je imunni proti zranéni oh-
ném (i pokud byl vyvolan kouzlem),

e podporuje u svého drzitele rege-
neraci — pokud méa mensi nez plny
pocet zivotti, kazdé kolo se mu dva
zivoty doplnuji; tnava piibyvéa pou-
ze tfetinovou rychlosti,

* postava bojujici s timto mecem ne-
mize byt vyfazena nebo upadnout
do bezvédomi — padne k zemi jediné
tehdy, az je mrtva; nemd ani zadné
postihy v boji, i kdyZ je vazné zrané-
na,

e hrdinovi kteréhokoliv boha pfidava
jeden utok za kolo (+6 k iniciativé
v rozsifeném soubojovém systému),

e poskytuje neustdle ochranu pfed
kouzly jako svitkem za 5 mag,

* majitel se v boji miize zménit v ber-
serka, pficemz past je o 2 vétsi nez
v normalnich pravidlech,

e neni-li majitelem hrdina, ztraci za
kazdych 5 sebranych zivot soupeie
1 zivot svij,

* za kazdého tvora zabitého timto me-
¢em, ktery neni v Kharovych sluz-
bach nebo se nejedna o myslenkovou
bytost vyvolanou zdpornou emoci,
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klesne nevratné majiteli o 1 maximal-
ni pocet zivotd,

* na majitele atoci skfeti a zaporné
myslenkové bytosti pfednostné,

* majitel bez ohledu na situaci mtize
zaGtocit na skiety a prozrazené
Kharovy pfisluhovace (jako démon
nenavisti k ...).

Velekondofi spar

Jeden z mnoha artefaktd, které precho-

vava Riam. Ukréast ho urcité nebude

snadné, ale pokud bude mit Riam pocit,
ze to poslouzi spravnému cili, mtize ho
nékteré postavé zapuijcit.

¢ Kouzelné lintirové valecné kladivo
(10/+5, véhlas +1),

* kladivo neni mozné majiteli zadnym
magickym ani nemagickym zptso-
bem mozné vyrazit z ruky,

* blesky maji jen polovi¢ni pravdépo-
dobnost oproti obvyklé, ze majitele
zasdhnou; nebezpecnost pasti u kou-
zel seslanych na majitele se snizuje
na polovinu,

e zranéni zpusobené jakkoliv magii
(blesky, ohen, mraz) se pocita pouze
jako polovicni (ale naptiklad normal-
ni ohen, byt zalozeny magicky, zpt-
sobi zranéni plné),

* ovlada kouzla dym, modré blesky, nevi-
ditelnost, protoplazma, rychlost,

* ma k dispozici 10 magti na den.

Zamykaci talisman

Kli¢ ke skfince, ve které byl uzavien

obraz duse Khara Démona, byl sam

0 sobé magickym artefaktem. Jeho hlav-

ni schopnosti ale pfirozené je moznost

odemknout a uzamknout dotycénou
schranku. K dal$im moZznostem patfi:

* odolnost a inteligence se zvysuji o 2,

* piidava +3 k obrang,

* poskytuje naprostou imunita proti
véem kouzlim ptsobicim na mysl
a hranicarové telepatii,

* nelze zjistit polohu drzitele pomoci
astralu, démont ani kouzel,

* dava jednou denné moznost dotazu
na prvni tfi stupné astralu,

* majitel ovlada Tichy pohyb a Scho-
vani se jako lupic¢ na 11. trovni (i s bo-
nusy za obratnost); lupi¢ nebo sicco
muizou mit pravdépodobnost pocho-
pitelné vyssi,

* ovlada kouzla neviditelnost, rychlost,
hyperprostor 11, neslysitelnost, ochrana
pred 3ipy, pavéza, prochdzeni zdi (vse
pouze na drzitele), svételny most,

* ma k dispozici 30 magti na den.
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Na Asterionu se nevyskytuji tyto ne-
stviry z pravidel:
PPZ: huna¢ modry, kopromlask, kozo-
zrout, krysodlak, medvédodlak, tygro-
dlak, duch, permonik, poletucha, vodnik
PPP: bron, dérosh, dvojnik, elfocvak,
hunac¢ zeleny, kancodlak, kobold, lid
kocici, medvéd jeskynni, mong, netvor
bahenni, nezmar, oci plizivé, pavoucnat-
ka, pranetopyr, pterodaktyl, sarkon, tygr
Savlozuby, tyranosaurus rex, vampyr,
vila lesni, vzluha, zvifata prehistoricka
PPE: behemont, blatoplazové, drako-
dlak, d'dblové, lemrouch, tvorové ma-
gického pole, nexus, popeldk, sané, smr-
tici stin, stinek, Sotous

Neékteré nestviiry mohou také mit stejna
jména, ale jiné hodnoty. V tom ptipadé
plati tidaje z aplikaci.

Myslenkové
bytosti

U kazdé nestvlry je uvedeno, jakym
zptisobem tutoc¢i. Pokud mtze nestvi-
ra utocit vice zptisoby (napf. pafaty,
tlamou, ocasem apod.), mtze si vybrat
libovolnou kombinaci atokd, jejichz
pocet nesmi prekrocit danou hranici.
Uspésny atok miize mit nékdy i dalsi
dtsledky, coz je v popisu oznaceno zna-
ménkem +. Udaj ,UC (tlama) + jed"
tedy znamend, ze zdaii-li se nestviiie
atok tlamou s danym dtoénym cislem,
bude zasazend obét navic celit Géinkdm
jedu. Pokud nestviira pouzije napiiklad
dech, pohled apod., jedné se o zvlastni
nemtize Gtocit.

Magenergie uvedend u nestvir se
pouziva k sesilani kouzel, jez nestvtra
ovlada. Tato magenergie se obnovuje
kazdou ptilnoc na uvedené mnozstvi.
Neékteré nestviiry navic maji dalsi moz-
nosti, jak si magenergii opatfovat. Po-
kud je néktera schopnost charakterizo-
vana jako kouzlo, plati pro ni stejné
parametry (vcetné magenergie) a lze
se proti ni stejnym zptisobem brénit.
Uspéch seslani je ve viech piipadech
automaticky.

Vlastnosti bytosti ze
Stinového svéta

Bilad magie pfedstavuje schopnost sesilat
kouzla, jejichz cilem je pomoci, ochra-
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nit ¢i vylécit. Do této magie patfi na-
sledujici kouzla: bild strela, bozi hnév,
oziv mrtvého, preZij, svétlo, svétlonos,
vsechna léciva hranicarska kouzla.

Cerna magie piedstavuje schopnost se-
silat kouzla, jejichz cilem je ubliZit,
zastrasit ¢i zabit. Do této magie patfi
nasledujici kouzla: dotyk upira, mrak
smrti, temny tider, tma, zabij.

Dech nestviiry mtize byt sim o sobé ne-
bezpecny, nejcastéji se jedna o ohen.
Utocné &islo se rovna momentalnimu
poctu zivott a v zavorce je uvedeno,
jak casto ho nestvtira miize pouzivat
a jaky ma dosah. Vedle zranéni mize
mit dech jesté dalsi tcinky, napf. pa-
ralyzu.

Iluze vytvarené nestvlirami byvaji vel-
mi nevyzpytatelné, jelikoZ jimi mtze
byt téméi cokoliv. Obecné se jedna
o jakoukoliv formu kouzla, které na
sebe bere podobu véci ¢i tvora ve
skutecnosti neexistujictho. Do této
magie patii nasledujici kouzla: dubl,
fata morgdna, zdvojent.

Jed je obvyklou soucasti repertoaru zbra-
ni mnoha nestvir. Sila a nebezpecnost
jedti je velmi promeénliva.

Magie ohné predstavuje schopnost sesi-
lat kouzla, jejichz zakladem je ohnivy
zivel. Do této magie patii nasledujici
kouzla: lomeny plamen, oheri, ohnivd
koule, ohnivi koné, ohnivy bi¢, ohnivy
dést, pekelny oheri.

Magie vody predstavuje schopnost sesi-
lat kouzla, jejichz zdkladem je vodni
zivel. Do této magie patii nasledujici
kouzla: améba, chlad hvézd, ledovy blesk,
smrtici dést, vodni dech, zmrzly blesk.

Magie vzduchu predstavuje schopnost
sesilat kouzla, jejichz zakladem je
vzdusny zivel. Do této magie patfi
nasledujici kouzla: barevné blesky, dyjm,
let, ochrana pred sipy, srsatec, ticho.

Magie zemé predstavuje schopnost sesi-
lat kouzla, jejichz zakladem je zemsky
zivel. Do této magie patii nasledujici
kouzla: dvernik, grandtové jablko, mdgiiv
velky mix, nebezpecné ovoce, zmiz.

Maskovani je vlastnost, pomoci niz ne-
stviiry méni bud barvu nebo i struk-
turu povrchu svého téla tak, aby do-
konale splynuly s okolim. Tuto vlast-
nost maji i néktera zvifata, ovsem u
myslenkovych bytosti je zména dale-
ko dokonalejsi. Na odhaleni masko-
vani si postava hodi k% a odecte sviij
postfeh na hledani objektti. Pokud
dosahne vysledku mensiho ¢i rov-
ného dislu u této schopnosti, bytost
spatfi. V opacném piipadé bude mit
postih —4 k hodu na ttok i na obra-
nu. O odhaleni se mtze pokouset
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kazdé kolo a P] mtze cilové cislo
podle okolnosti upravovat.

Nekromancie umoziuje nestviirim ma-
gicky ovladdat mrtvé schranky tvo-
rii nebo dokonce otevirat brany do
Stinového svéta a piivolavat z néj
jiné tvory. Tato vlastnost je velmi
nebezpecna. Obzvlast silné nestvi-
ry kolem sebe $ifi tolik zla, ze ko-
lem nich mohou vznikat myslenkové
bytosti nebo nemrtvé bytosti, aniz
by byly vyvolany pomoci kouzel (to-
muto jevu se také nékdy fika pasivni
nekromancie).

Neviditelnost ddva nestviiram moznost
skryt se pied zraky vsech tvord. Déli
se na dvé skupiny: obycejnou ne-
viditelnost a pravou neviditelnost
(tehdy neni nestviira odhalitelna ani
infravidénim). Fyzicky vsak nestvtra
stale existuje a zabira ve svété urcity
objem.

Odsavani magenergie ptisobi na po-
stavy pouzivajici v boji s nestviirou
magii. Bytosti, které touto schopnosti
disponuji, vysavaji pii zasahu pro-
tivnika magickou energii ze svého
protivnika a tak mu omezuji moz-
nost sesilat kouzla. Tuto energii pak
mohou vyuzit pro kouzleni. Nejvys-
§i forma této schopnosti umoziuje
odsat i magenergii vazanou ve slab-
sich magickych predmeétech. Schop-
nosti odsavani magenergie funguje
podobné jako stejnojmenny démon,
ovéem myslenkova bytost odsatou
magenergii mize vyuzit v podobé
kouzel ¢i jinak spotfebovat.

Odsavani Zivota nezptisobuje obéti tito-
ku pfimou fyzickou Gjmu, ale v kréat-
kém okamziku zptisobi zestarnuti
obéti o rtizné dlouhou dobu (pasivni
odsavani zivota). V extrémnich pfipa-
dech mftize postizeny zemiit stafim
béhem nékolika malo minut. Nékteré
nestviiry dovedly tuto schopnost do
takové dokonalosti, Ze zivotni sila
odebrana protivnikovi se preléva do
jejich téla a obnovuje jim silu ztrace-
nou v boji (aktivni odsavani zivota).
Odsavani zivota funguje stejné jako
upijeni Grovni z pravidel. Uvedené
dislo znaci, kolik trovni je nestvtira
schopna pii zasahu upit. V piipadé
aktivniho odsavéani zivott se upité
arovné piicitaji k Zzivotaschopnosti
nestviiry se véemi z toho plynoucimi
disledky.

Paralyza je rychly a acinny zptisob, jak
protivnika znehybnit. Mtze se tak
stat na par chvil, nebo, v extrémnich
piipadech, na zbytek Zzivota. U této
schopnosti je rovnéz uvedena past,
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postih k hodu na tdtok a na obranu
(v rozsiteném soubojovém systému
navic postih k iniciativé) a trvani.
Jestlize je obét postizena paralyzou,
nemaji na ni dalsi paralyzujici Gtoky
ze stejného zdroje vliv, tj. postihy za
paralyzu se nescitaji a trvani se ne-
prodluzuje. Jakmile paralyza odezni,
zacind se znovu od zacatku.

Prokleti je rafinovany zptsob boje, pro-
toZe netitoci na fyzické télo, ale na dusi
obéti. Postizeny clovék musi vynalozit
vétsi asili, aby dosahl svych cild, nez
tomu bylo pifed nehodou. Prokleti
muze ptisobit dlouhodobé nebo tieba
jen pii boji, kdy zasazeného prona-
sleduje smdla, jeho tdtoky jsou sla-
bé a daleko hiife se brani. Prokleti
snizuje Gtocnost, obranné a ttocné
dislo, pravdépodobnost zlodéjskych
schopnosti, pravdépodobnost seslani
kouzla u kouzelniki a pravdépodob-
nosti nedspécht alchymisty a styku
se sférami (které z charakteristik bude
zménéna prokletim zavisi na vtili PJ
nebo nahod¢€) postavy a tento po-
stih nelze odstranit jinak nez pomoci
chodcovy schopnosti Snimdni kletby.

Psychické ttoky zahrnuji vSechny pro-
stiredky nestvtiry, které se snazi ovlad-
nout nebo na dalku poskodit mysl ¢lo-
véka. Do této magie patii nasledujici
kouzla: cteni myslenek, davovd psychoza,
hadi oci, hypndza, poslini, rozptyl kouzla,
sugesce, tanec silenstvf, iider nendvisti,
tider varovdnt, vider zloby.

Regenerace je schopnost rychle odstra-
nit jakékoliv poskozeni organismu.
V silnéjsich formach dokaze znovu
vytvofit celé organy, napiiklad usek-
nutou nohu. U této vlastnosti bude
vzdy uveden pocet zivotd, které mys-
lenkové bytosti pfibudou na konci
kazdého kola, pokud neni mrtva.

Rychlost oznacuje schopnost pohybo-
vat se nékolikanasobné rychleji nez
dokazi lidé. Pasobi tak, ze nestviira
ma vice ttokd za kolo (viz tdaj v za-
vorce v popisu).

Slepota zasahuje organy umoznujici vi-
zudlni orientaci v prostoru, obvykle
tedy oci. Nékteré nestviiry dokazi vy-
fadit zrak obéti do konce jejtho Zivota.

Strach je vlastnost umoznujici piiSere
obrétit na aték své protivniky. Plsobi
stejné jako kouzlo zastraseni.

Teleportace dokaze nestviiru premistit
v nulovém case z mista na misto, bez
zjevné namahy. RozliSuje se mist-
ni teleportace (do padesati metrti)
nebo vzdalena teleportace (pravde-
podobné az do nékolika kilometrti) a
také fizena (cil vybira nestviira) nebo
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nefizend teleportace (cil je vybran
nahodné). Nékteré nestviry také ne-
musi teleportovat sebe, ale toho, kdo
na né atodci. Pasobi stejné jako kouzlo
hyperprostor 11.

Utoky na brnéni predstavuji zvlastni
druh boje, kdy nestviira dokéze pou-
hym dotykem casti svého téla me-
nit kov nebo dfevo na hroméadku
bezcenné rzi ¢i popela. Na magicky
upravenou zbroj a Stity tento tGtok
obvykle neti¢inkuje. Tato vlastnost se
pripisuje také nestvtiram, jejichz dra-
py nebo zuby jsou tak silné a ostré,
Ze jimi mohou zbroj téZce poskodit.
V piipadé tspésného zasahu postavy
si PJ hodi 1k10. Padne-li méné nebo
stejné jako cislo v zavorce, snizi se
kvalita zbroje o 1.

Utoky na zbrané predstavuji zvlastni
druh boje, kdy nestviira dokéze pou-
hym dotykem casti svého téla ménit
kov na rez (aktivni tGtok na zbran€)
nebo ma télo pokryto pokozkou, o niz
se zbrané tupi a ldamou (pasivni Gtok
na zbrané). Na magicky upravené
zbrané tento Gtok obvykle netcin-
kuje. V pfipadé tspésného zisahu
myslenkové bytosti (pasivni Gtok na
zbrané) nebo postavy (aktivni Gtok
na zbrané) dojde ke snizeni Gtocnosti
zbrané o 1. Mechanismus je stejny
jako u ttokd na brnéni (viz vyse).

Vidéni ve tmé umoznuje nestviirdm
snadnou orientaci pfi nedostatku sveé-
tla. Déli se na dvé formy, vidéni za Se-
ra (je nutna alespon nepatrna piftom-
nost svétla) a pravé vidéni za tmy.

Vyciténi predstavuje schopnost nestvii-
ry zachytit pfitomnost néjaké latky,
osoby, kouzla apod. Mechanismus
fungovéani bude popsan piimo u kon-
krétnich nestvir.

Zkamenéni je vazano obvykle na zrak
nestviry. Jakmile spocine pohled je-
jich chladnych oc¢i na nécem Zzivém,
meéni se to v kdmen. Zkamenély c¢lo-
vék neumird, ale je velmi kompliko-
vané ho znovu ozivit.

Zmameni umoziuje nestvtire prekonat
vili obéti a podridit ji svym piika-
ztim. Ptsobi stejné jako hranicaiské
kouzlo zmam osobu.

Zmatenim se mysli schopnost nestvtiry
ze Stinového svéta dezorientovat své
nepratele. Nékdy je tato schopnost
natolik silna, Ze spolubojovnici tGtoci
na sebe navzajem. Piisobi stejné jako
kouzlo zmatek.

Zména tvaru je schopnost brat na sebe
fyzickou podobu vice nez jedné zi-
votni formy. Ve vyssim stupni muze
nestvira ménit tvar libovolné.
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Imunity bytosti
ze Stinového svéta

Nestvtiry mohou byt rizné odolné proti
rozlicnym druh@im atoku. RozliSujeme
¢aste¢nou odolnost (rezistenci), kdy
atoky pusobi na nestviiru, ale ne v
plné mife, a imunitu, kdy dany druh
zbrané neni viibec schopen nestviife
ublizit. U rezistenci je vzdy uvedeno
dislo urcujici pravdépodobnost, ze dany
typ atoku nebude tcinkovat. Pti boji je
zadouci znat ¢astecné odolnosti a imu-
nity, jinak mé nestvitira na své strané
znacnou vyhodu. Bytosti ze Stinového
svéta mohou byt odolné proti témto
atoktim: bilé magii, cerné magii, iluzim,
jedtim, kouzelnym zbranim, magii oh-
né, magii vody, magii vzduchu, magii
zemé, neviditelnosti (vidi uméle znevi-
ditelnéné protivniky), obycejnym zbra-
nim, odsdvani magenergie, odsavani
zivota, paralyze, prokleti, psychickym
atoktim, slepoté, strachu, stielbé, zka-
menéni a zmateni. V pfipadé rezistence
¢i imunity vici riznym druhiim magie
se bytost vzdy mtize rozhodnout, jestli
na ni dana magie bude t¢inkovat.
Pokud neni uvedeno jinak, Ize bytost
zranit jakymkoli zptisobem, vii¢i némuz
nema imunitu nebo rezistenci. Nékteré
nestviiry mohou byt naopak urcitym
zplisobem zraniteInéjsi. U nich je navic
uvedena kategorie Zranitelnost, kde je
popsan druh dtoku a cislo, kterym se
vynasobi pocet ztracenych zivotd. Fext,
prizrak, smrtka, spektra a stin jsou tak-
zvané nemrtvé myslenkové bytosti.

Bazilisek

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: jed (Odl ~ 10 ~ nic / 12-22,

trvani ihned/3 kola), maskovani (20),

vidéni ve tmé (za Sera), zkamenéni (po-

hled, Chr ~ 10 ~ nic / zkamenéni)

Rezistence: neviditelnost 50 %, prokleti

50 %, zmateni 33 %

Imunity: jedy, slepota, strach, zkame-

néni

Zivotaschop.: 7

Utocné ¢islo:  (+4 + 4) = 8 (tlama) +
jed

Obranné cislo: (+1+ 6) =7

Odolnost: 21

Velikost: B
Pohyblivost:  16/plaz
Vytrvalost:  12/plaz
Inteligence: 4
Charisma: 6

ZSM: 18
Zkusenost: 2500
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Bazilisek, vyssi

Vyvoldvaci emoce: strach

Vlastnosti: jed (Odl ~ 12 ~ nic / 31-50,
ptsobeni ihned/1 kolo), maskovéani (12),
strach, vidéni ve tmé (pravé), zkamenéni
(pohled, Int ~ 13 ~ nic/ zkamenéni)
Rezistence: iluze 50 %, prokleti 75 %
Imunity: jedy, neviditelnost, obycejné
zbrané, paralyza, psychické titoky, slepo-
ta, strach, temnota, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 15

Utocné ¢&islo:  (+5 + 7/+2) = 12/+2
(tlama) + jed

Obranné cislo: (+3 + 8) = 11

Odolnost: 23

Velikost: C
Pohyblivost:  18/plaz
Vytrvalost:  16/plaz
Inteligence: 8
Charisma: 8

ZSM: 22
Zkusenost: 7 500
Bleskavec

Vyvolavaci emoce: deprese

Vlastnosti: magie vzduchu, odsavani
magenergie, slepota (oslnéni, Odl ~ 5 ~
nic / slepota na 1-6 kol)

Rezistence: magie vzduchu 50 %
Imunity: odsdvani magenergie, slepota,
strach

Zivotaschop.: 3

Utocné ¢islo:  zvl. (3 modré nebo
zelené blesky za kolo)

Obranné ¢islo: (+3 + 1) = 4

Sila mysli: 18

Odolnost: 10

Velikost: B

Manév. schop: 7

Pohyblivost: ~ 10/ok#idlenec
Vytrvalost:  6/oktidlenec
Inteligence: 3

Charisma: 2

ZSM: 18 (nemiize vyvolavat

mentalni souboj)
250
120 magu

ZkuSenost:
Magenergie:

Bleskavec, vyssi

Vyvolavaci emoce: deprese

Vlastnosti:magievzduchu,odsavanimag-

energie, regenerace (2), slepota (oslnéni,

Odl ~ 7 ~ nic/ slepota na 1 sménu)

Rezistence: zmateni 33 %

Imunity: magie vzduchu, odsavani mag-

energie, slepota, strach

Zivotaschop.: 8

Utoéné &slo:  zvl. (7 modrych, zelenych,
zlutych nebo fialovych
bleski za kolo)

Cas temna
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Obranné cislo: (+5 + 1) =6
Odolnost: 10

Velikost: B

Manév. schop.:9

Pohyblivost:  12/okfidlenec
Vytrvalost: ~ 8/okfidlenec
Inteligence: 3

Charisma: 3

ZSM: 20 (nemtze vyvolavat

mentélni souboj)

Zkusenost: 1000
Magenergie: 300 magt
Dcera vody

Vyvolavaci emoce: pokora ¢i sobectvi
Vlastnosti: magie vody, vidéni ve tmé
(pravé), zména tvaru

Rezistence: iluze 67 %, neviditelnost
67 %, obycejné zbrané (zptisobuji pouze
polovié¢ni zranéni), zmateni 50 %
Imunity: jedy, magie vody, paralyza, od-
savani zivota, psychické ttoky, slepota,
strach, zkamenéni

Zranitelnost: magie ohné (2)

Zivotaschop.: 7

Utocné ¢islo:  (+3 + 8) = 11
Obranné cislo: (+7 + 6) = 13
Odolnost: 23

Velikost: B
Pohyblivost:  16/humanoid
Inteligence: 24

Charisma: 21

ZSM: 17
ZkuSenost: 750
Magenergie: 150 magt

Dcera vody, vyssi

Vyvolavaci emoce: pokora ¢i sobectvi
Vlastnosti: magie vody, psychické tto-
ky, regenerace (3), strach, vidéni ve tmé
(pravé), zména tvaru

Rezistence: iluze 80 %, magie zemé
50 %

Imunity: jedy, magie vody (kazdé kouzlo
vodni magie seslané na ni ji vyléci tolik
zivotd, kolik stoji magti), neviditelnost,
obycejné zbrané, odsadvani zivota, pa-
ralyza, psychické ttoky, slepota, strach,
zkamenéni, zmateni

Zranitelnost: magie ohné (2)

Zivotaschop.: 15

Utocné ¢&islo:  (+5 + 13) = 18
Obranné cislo: (+8 + 8) = 16
Odolnost: 25

Velikost: C

Pohyblivost:  20/humanoid
Inteligence: 28

Charisma: 23

ZSM: 18
ZkuSenost: 3725
Magenergie: 600 magt
Cas temna

Syn ohné

Vyvolavaci emoce: laska ¢i nendvist
Vlastnosti: magie ohné, ttoky na zbra-
né (pasivni — 2), vidéni ve tmé (pravé),
zména tvaru

Rezistence: iluze 25 %, neviditelnost
50 %, obycejné zbrané (zptisobuji pouze
poloviéni zranéni), zmateni 50 %
Imunity: jedy, magie ohné, paralyza,
odsavani zivota, psychické ttoky, slepo-
ta, strach, zkamenéni

Zranitelnost: magie vody (2), svécena
voda (2)

Zivotaschop.: 7

Utocné ¢&islo:  (+5 + 10) = 15
Obranné cislo: (+5 + 8) = 13
Odolnost: 23

Velikost: B
Pohyblivost:  20/humanoid
Inteligence: 10

Charisma: 9

ZSM: 17
ZkuSenost: 750
Magenergie: 75 magt

Syn ohné, vyssi

Vyvolavaci emoce: laska ¢i nendvist
Vlastnosti: magie ohné, regenerace (3),
slepota (osInéni, Odl ~ 4 ~ slepota na
1-6 kol / 7-12 kol), strach, Gtoky na br-
néni (2), ttoky na zbrané (pasivni — 4,),
vidéni ve tmé (pravé), zména tvaru
Rezistence: iluze 50 %, magie vzduchu
50 %

Imunity: jedy, magie ohné (kazdé oh-
nivé kouzlo seslané na néj mu vyléci
tolik zivotd, kolik stoji magti), nevidi-
telnost, obycejné zbrané, odsavani zi-
vota, paralyza, psychické ttoky, slepota,
strach, zkamenéni, zmateni
Zranitelnost: magie vody (2), svécena
voda (2)

Zivotaschop.: 15

Utocné ¢&islo:  (+7 + 15) = 22
Obranné cislo: (+6 + 10) = 16
Odolnost: 25

Velikost: C

Pohyblivost:  24/humanoid
Inteligence: 14

Charisma: 12

ZSM: 20
ZkuSenost: 3725
Magenergie: 200 magu
Syn vzduchu

Vyvolavaci emoce: radost ¢i deprese
Vlastnosti: magie vzduchu, neviditel-
nost, rychlost (dvojnasobna), vidéni ve
tmé (pravé), zména tvaru

Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost
80 %, obycejné zbrané (zptisobuji pouze
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poloviéni zranéni), strelba 50 %, zmateni
50 %

Imunity: jedy, magie vzduchu, paralyza,
odsavani zivota, psychické ttoky, slepo-
ta, strach, zkamenéni

Zranitelnost: magie zemé (2)

Zivotaschop.: 7

Utocéné ¢islo:  (+2 + 8) = 10
Obranné cislo: (+9 + 4) = 13
Odolnost: 23

Velikost: B
Manév. schop: 15
Pohyblivost:  24/okfidlenec

Inteligence: 18
Charisma: 16

ZSM: 16
Zkusenost: 750
Magenergie: 100 magt

Syn vzduchu, vyssi

Vyvolavaci emoce: radost ¢i deprese
Vlastnosti: iluze, magie vzduchu, nevi-
ditelnost, regenerace (3), rychlost (troj-
nasobna), strach, vidéni ve tmé (pravé),
zmeéna tvaru

Rezistence: magie vody 50 %

Imunity: iluze, jedy, magie vzduchu (kaz-
dé kouzlo magie vzduchu seslané na négj
mu vylédi tolik Zivotd, kolik stoji magt),
neviditelnost, obycejné zbrané¢, odsavani
Zivota, paralyza, psychické ttoky, slepo-
ta, strach, stfelba, zkamenéni, zmateni
Zranitelnost: magie zemé (2)

Zivotaschop.: 15
Utocné ¢islo:  (+4 + 12) = 16
Obranné cislo: (+11 + 5) = 16
Odolnost: 25

Velikost: C
Manév. schop.: 18
Pohyblivost:  28/oksidlenec

Inteligence: 22
Charisma: 17

ZSM: 20
ZkuSenost: 3725
Magenergie: 400 magt
Syn zemé

Vyvolavaci emoce: strach ¢i sebevédomi
Vlastnosti: magie zemé, vidéni ve tmé
(pravé), ttoky na zbrané (pasivni — 2),
zména tvaru

Rezistence: neviditelnost 50 %, obycej-
né zbrané (zptisobuji pouze polovi¢ni
zranéni), zmateni 50 %

Imunity: jedy, magie zemé, paralyza,
odsavani zivota, psychické ttoky, slepo-
ta, strach, zkamenéni

Zranitelnost: magie vzduchu (2)

Zivotaschop.: 7
Utocné cislo:  (+7 + 8) =15

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Obranné cislo: (+1 + 12) = 13
Odolnost: 23

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 12/humanoid
Inteligence: 10

Charisma: 13

ZSM: 15
Zkusenost: 750
Magenergie: 75 magt

Syn zemé, vyssi

Vyvolavaci emoce: strach ¢i sebevédomi
Vlastnosti: magie zemé¢, regenerace (5),
strach, Gtoky na brnéni (2), Gtoky na
zbrané (pasivni — 3), vidéni ve tmé (pra-
vé), zména tvaru

Rezistence: iluze 25 %, magie ohné
50 %

Imunity: jedy, magie zemé (kazdé kouz-
lo magie zemé seslané na néj mu vyléci
tolik zivotd, kolik stoji magti), neviditel-
nost, obycejné zbrané, odsavani zivo-
ta, paralyza, psychické datoky, slepota,
strach, zkamenéni, zmateni
Zranitelnost: magie vzduchu (2)

Zivotaschop.: 15

Utocéné ¢islo:  (+10 + 12) = 22
Obranné cislo: (+2 + 14) = 16
Odolnost: 25

Velikost: C

Pohyblivost:  16/humanoid
Inteligence: 14

Charisma: 14

ZSM: 17
ZkuSenost: 3725
Magenergie: 200 mag
Epyra

Vyvolavaci emoce: nendvist

Vlastnosti: magie ohné, vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: obycejné zbrané (zptisobuji
pouze polovi¢ni zranéni)

Imunity: jedy, magie ohné, slepota
Zranitelnost: magie vody (2)

Zivotaschop.: 3

Utocné ¢islo:  (+2 + 3/+1) = 5/+1
(tlama)

Obranné cislo: (+3 + 3) = 6

Odolnost: 16

Velikost: A

Pohyblivost:  18/plaz

Inteligence: 3

Charisma: 2

ZSM: 14 (nemtze vyvolavat

mentalni souboj)
ZkuSenost: 80
Magenergie: 15 magt

Epyra, vys$si
Vyvolavaci emoce: nendvist

Aplikace pravidel DrD 1.6

Vlastnosti: magie ohné, slepota (vysleh-
nuti plamenti, Obr ~ 6 ~ nic /1-6 Zivotd,
slepota na 2-7 kol), teleportace (mistni,
nefizend), titoky na zbrané (pasivni — 2),
vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: magie vzduchu

Imunity: jedy, obycejné zbrané, magie
ohnég, slepota

Zivotaschop.: 5

Utocné ¢islo:  (+3 + 4/+1) = 7/+1
(tlama)

Obranné cislo: (+4 + 4) = 8

Odolnost: 20

Velikost: A
Pohyblivost:  22/plaz
Inteligence: 5
Charisma: 4

ZSM: 16
ZkuSenost: 220
Magenergie: 45 magt
Fénix

Vyvolavaci emoce: nendvist

Vlastnosti: dech (3 x denné ohen, 50
sahti), magie ohné, rychlost (dvojnasob-
na), slepota (po 5 kolech boje kazdé kolo
Odl ~ 6 ~ nic /slepota na 1-3 smény),
vidénive tmé (pravé)

Rezistence: jedy 50 %, stfelba 25 %, oby-
¢ejné zbrané (zptisobuji pouze polovi¢ni
zranéni), psychické atoky 33 %, zmateni
50 %

Imunity: magie ohné, odsavani zivota,
paralyza, slepota, strach, zkamenéni
Zranitelnost: magie vody (3)

Zivotaschop.: 10
Utocné ¢&islo:  (+3 + 4/+2) = 7/+2
(drapy);
(+3 + 4/+1) =7/+1
(zobak)
Obranné cislo: (+3 + 7) = 10
Odolnost: 21

Velikost: C
Manév. schop.: 11
Pohyblivost: ~ 17/okfidlenec

(ve vzduchu)
6/oktidlenec (na zemi)
Inteligence: 10

Charisma: 9

ZSM: 15
Zkusenost: 900
Magenergie: 60 magu

Fénix, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist

Vlastnosti: dech (4 x denné ohen, 70
saht), magie ohné, rychlost (dvojnasob-
na), slepota (po 5 kolech boje kazdé kolo
Odl ~ 8 ~ slepota na 1 sménu / trvala
slepota), Gtoky na zbrané (pasivni — 2),
vidéni ve tmé (pravé)
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Rezistence: iluze 25 %, neviditelnost
25 %, sttelba 75 %, obycejné zbrané
(zptisobuji pouze ctvrtinové zranéni)
Imunity: jedy, magie ohné, odsavani zi-
vota, paralyza, psychické atoky, slepota,
strach, zkamenéni, zmateni
Zranitelnost: magie vody (2)

Zivotaschop.: 15
Utoéné ¢slo:  (+5 + 5/+2) = 10/+2
(drapy);
(+5 +4/+1) = 9/+1
(zobak)
Obranné ¢islo: (+5 + 7) = 12
Odolnost: 22

Velikost: C
Manév. schop: 14
Pohyblivost:  20/okfidlenec

(ve vzduchu)
9/okiidlenec (na zemi)
Inteligence: 15
Charisma: 14

ZSM: 16
ZkuSenost: 2700
Magenergie: 150 magt
Fext

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: odsavani zivota (pasivni - 1),
vidéni ve tmé (pravé), zmateni
Rezistence: paralyza 50 %, neviditelnost
50 %, zmateni 80 %

Imunity: jed, obycejné zbrané, odsavani
zivota, prokleti, strach

Zranitelnost: stiibrné zbrané (2)

Zivotaschop.: 7

Utocné ¢&islo:  (+4 + 9) = 13 (ruce) +
odsavani zivota

Obranné ¢islo: (+7 + 3) = 10

Odolnost: 24

Velikost: B

Pohyblivost:  20/humanoid

Inteligence: 15

Charisma: 15

ZSM: 10
ZkuSenost: 600
Magenergie: 30 magt

Fext, vyssi

Vyvoldvaci emoce: nendavist + strach
Vlastnosti: ¢erna magie, odsavani zivota
(pasivni — 1), strach, vidéni ve tmé (pra-
vé), zmateni

Rezistence: cernd magie, iluze, nevidi-
telnost

Imunity: jed, obycejné zbrané, odsavani
Zivota, paralyza, prokleti, strach, zmateni
Zranitelnost: stiibrné zbrané (2)

Zivotaschop.: 12
Utoc¢né cislo:  (+6 + 9) = 15 (ruce) +
odsavani zivota

Cas temna
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Obranné dislo: (+9 + 3) = 12
Odolnost: 26
Velikost: B
Pohyblivost:  24/humanoid
Inteligence: 15
Charisma: 15

ZSM: 15
Zkusenost: 1500
Magenergie: 60 magt
Gorgona

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: maskovani (22), rychlost
(dvojnasobna), vidéni ve tmé (za Sera)
Rezistence: jedy 25 %

Imunity: strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 4
Utocné ¢islo:  (+2 +3/+1) = 5/+1
(paidty);
(+2 + 4/+1) = 6/+1
(tlama)
Obranné cislo: (+2 + 3) =5
Odolnost: 18

Velikost: B
Manév. schop.:10
Pohyblivost:  7/humanoid (na zemi)

12/oktidlenec
(ve vzduchu)
Inteligence: 10
Charisma: 8
ZSM: 13 (nemftize vyvolavat
mentalni souboj)

Zkusenost: 130

Gorgona, vyssi

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: maskovani (15), rychlost
(dvojnasobna), vidéni ve tmé (pravé),
atoky na brnéni (2), Gtoky na zbrané
(pasivni - 3)

Rezistence: magie zemé 50 %, obycejné
zbrané (zptsobuji pouze polovicni zra-
néni), prokleti 50 %

Imunity: jedy, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 10
Utocné ¢&islo:  (+5 + 4/+3) = 9/+3
(paity);
(45 + 5/+4) = 10/+4
(tlama)
Obranné cislo: (+4 + 5) = 9
Odolnost: 23

Velikost: B
Manév. schop.:14
Pohyblivost:  10/humanoid (na zemi),

15/ok#idlenec
(ve vzduchu)
Inteligence: 10
Charisma: 13

ZSM.: 15
Zkusenost: 1200
Cas temna

Gryf

Vyvolavaci emoce: radost
Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna)
Rezistence: magie vzduchu 50 %
Imunity: paralyza, strach

Zivotaschop.: 5
Utocné ¢&islo:  (+2 + 4/+2) = 6/+2
(drapy);
(+2 + 5/4+1) = 7/+1
(zobdk)
Obranné cislo: (+5 +2) =7
Odolnost: 18

Velikost: C
Manév. schop.:17
Pohyblivost: ~ 21/okfidlenec

(ve vzduchu)
8/oktidlenec (na zemi)
Inteligence: 14
Charisma: 15

ZSM: 13 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 190

Gryf, vyssi

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: magie vzduchu, rychlost
(trojnasobna), ttoky na brnéni (3)
Rezistence: magie vzduchu 75 %
Imunity: neviditelnost, paralyza, slepo-
ta, strach

Zivotaschop.: 9
Utocné ¢islo:  (+4 + 5/+2) = 9/+2
(drapy);
(+4 + 6/+1) = 10/+1
(zobak)
Obranné cislo: (+7 + 3) = 10
Odolnost: 19

Velikost: C
Manév. schop.:20
Pohyblivost:  23/okt#idlenec

(ve vzduchu)
12/ok#idlenec (na zemi)
Inteligence: 18
Charisma: 20

ZSM: 15 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 430

Magenergie: 45 magt

Harpyje

Vyvolavaci emoce: deprese

Vlastnosti: paralyza (zpév, Int ~ 8 ~ nic
/ zmémeni), zmateni

Rezistence: magie zemé 50 %

Imunity: zmateni

Zivotaschop.: 4
Utocné ¢islo:  (+1 + 2/+1) = 3/+1

(pataty)
Obranné cislo: (+1 +2) =3
Odolnost: 14
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Velikost: A
Manév. schop: 7
Pohyblivost:  5/humanoid (na zemi)

12/okiidlenec
(ve vzduchu)
Inteligence: 18
Charisma: 10

ZSM: 8
Zkusenost: 80
Magenergie: 25 magu
Harpyje, vyssi

Vyvolavaci emoce: deprese

Vlastnosti: magie zemé, paralyza (zpév,
Int ~ 11 ~ nic/ zmameni), zmateni
Rezistence: iluze 25 %, magie vzduchu
25 %, magie zemé 80 %

Imunity: neviditelnost, zmateni

Zivotaschop.: 9

Utocné ¢islo:  (+3 + 2/+1) = 5/+1
(paraty)

Obranné ¢islo: (+3 +2) =5

Odolnost: 14

Velikost: A
Manév. schop.: 9
Pohyblivost:  10/humanoid (na zemi)

16/oktidlenec
(ve vzduchu)
Inteligence: 20
Charisma: 12
ZSM: 10
ZkuSenost: 220
Magenergie: 50

Huama

Vyvoldvaci emoce: strach

Vlastnosti: paralyza (Odl ~ 5 ~ nic /
—2 na 1-10 kol), rychlost (dvojnasobna),
vidéni ve tmé (za Sera)

Rezistence: paralyza 80 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost

Zivotaschop.: 6
Utocéné ¢islo:  (+3 + 3) = 6 (drapy) +
paralyza;
(+3 + 4/+3)=7/+3
(tlama) + paralyza
Obranné cislo: (+4 + 2) = 6
Odolnost: 15

Velikost: B

Pohyblivost:  17/Selma

Charisma: 1

ZSM: 21 (nemtze vyvolavat

mentalni souboj)
Inteligence: 1
Zkusenost: 530

Huama, vyssi

Vyvoldvaci emoce: strach

Vlastnosti: paralyza (Odl ~ 8 ~ —1 na
1-10 kol / =3 na 7-12 kol), regenerace

Aplikace pravidel DrD 1.6
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(1), rychlost (trojnasobna), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: zmateni 25 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, pa-
ralyza

Zivotaschop.: 10
Utocné ¢&islo:  (+4 + 3) = 7 (drapy) +
paralyza;
(+4 + 4/+4) =8/+4
(tlama) + paralyza
Obranné cislo: (+6 + 2) = 8
Odolnost: 18

Velikost: B

Pohyblivost:  20/Selma

Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 25 (nemtize vyvolavat

mentalni souboj)

Zkusenost: 1600

Hydra, trojhlava

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: jed (Odl ~ 8 ~ nic / 16-26,

trvani 2 kola / ihned), paralyza (pohled,

Odl ~ 6 ~ nic / —3 na 7-12 kol), rege-

nerace (1), rychlost (kazda hlava ma 1

atok za kolo), strach, vidéni ve tmé (za

Sera)

Rezistence: magie zemé 67 %, prokleti

50 %, zmateni 25 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, pa-

ralyza, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 7

Utocné cislo:  (+3 + 3/+2) = 6/+2
(tlama) + jed

Obranné ¢islo: (+1 +4) =5

Odolnost: 16

Velikost: C

Manév. schop.:7

Pohyblivost:  15/vodni tvor

Inteligence: 5

Charisma: 3

ZSM: 37 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 350

Magenergie: 45 magt

Hydra, devitihlava

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: jed (Odl ~ 11 ~ nic / 36-56,
trvani 2 kola/ihned), maskovani (15),
paralyza (pohled, Odl ~ 8 ~ —2 na
8-13 kol / =5 po cely priibéh boje), rege-
nerace (3), rychlost (kazda hlava ma
1 atok za kolo), strach, vidéni ve tmé
(pravé), ttoky na brnéni (3)

Rezistence: magie vody 50 %, obycej-
né zbrané (zptisobuji pouze polovicni
zranéni), psychické ttoky 25 %, slepota
33 %

Aplikace pravidel DrD 1.6

Imunity: iluze, jedy, magie zemé, nevi-
ditelnost, paralyza, prokleti, strach, zka-
menéni, zmateni

Zivotaschop.: 21

Utocné &islo:  (+4 + 3/42) = 7/+2
(tlama) + jed

Obranné ¢islo: (+2 + 5) =7

Odolnost: 18

Velikost: D

Manév. schop: 10
Pohyblivost:  12/vodni tvor
Inteligence: 8

Charisma: 3

ZSM: 40
Zkusenost: 3500
Magenergie: 60 magu
Jednorozec

Vyvolavaci emoce: laska

Vlastnosti: bila magie, rychlost (dvoj-
nasobna), slepota (oslnéni, Odl ~ 5 ~
slepota na 1-3 kol / 2-7 kol)

Rezistence: bila magie 50 %, neviditel-
nost 67 %, strach 67 %, zmateni 67 %
Imunity: prokleti, slepota

Zivotaschop.: 6 + 3

Utocéné ¢islo:  (+3 + 4) = 7 (kopyta);
(+3 + 5) = 8 (roh)

Obranné cislo: (+4 +2) =6

Odolnost: 17

Velikost: B

Pohyblivost:  24/zvér

Inteligence: 18

Charisma: 15

ZSM: 12
ZkuSenost: 450
Magenergie: 50 magt

Jednorozec, vyssi

Vyvolavaci emoce: laska

Vlastnosti: bild magie, magie vzduchu,
rychlost (trojnasobna), slepota (oslnéni,
Odl ~ 6 ~ slepota na 1-3 kol / 2-7 kol),
teleportace (mistni, fizend), zmateni
Rezistence: iluze 50 %, magie vzduchu
80 %, psychické atoky 80 %

Imunity: bild magie, neviditelnost, pro-
kleti, slepota, strach, zmateni

Zivotaschop.: 11 + 5

Utocné &slo:  (+4 +5) =9 (kopyta);
(+4 + 7) = 11 (roh)

Obranné ¢islo: (+6 + 2) = 8

Odolnost: 19

Velikost: C

Pohyblivost:  26/zvér

Inteligence: 22

Charisma: 19

ZSM: 17
Zkusenost: 1600
Magenergie: 250 magt
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Kentaur

Vyvoldvaci emoce: ldska ¢i nenavist
Vlastnosti: neviditelnost, rychlost (dvoj-
nasobna, pouze pii strelbé)

Rezistence: strach 50 %, zmateni 25 %

Zivotaschop.: 4 + 4

Utocné &slo:  (+2 + 4) = 6 (kopyta);
+5 + dlouhy luk

Obranné ¢islo: (+5 + 2) =7

Odolnost: 14

Velikost: C

Pohyblivost:  20/zvér

Inteligence: 16

Charisma: 15

ZSM: 10 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)
Zkusenost: 230

Kentaur, vyssi

Vyvoldvaci emoce: ldska ¢i nenavist
Vlastnosti: iluze, magie ohné, magie
vzduchu, neviditelnost, psychické tto-
ky, rychlost (dvojnasobna), zmateni
Rezistence: iluze 80 %, neviditelnost
67 %, psychické ttoky 25 %

Imunity: strach, zmateni

Zivotaschop.: 8 + 6

Utocné &slo:  (+4 + 4) = 8 (kopyta);
+7 + dlouhy luk

Obranné ¢islo: (+7 + 3) = 10

Odolnost: 14

Velikost: C

Pohyblivost:  22/zvér

Inteligence: 21

Charisma: 17

ZSM: 15
Zkusenost: 750
Magenergie: 100 magt
Kostéj

Vyvoldvaci emoce: strach

Vlastnosti: jed (Odl ~ 7 ~ nic/ 3-18, trva-
niihned /1 kolo)), paralyza (Odl ~ 5 ~ nic
/ —2 na 1-10 kol), prokleti, rychlost (dvoj-
nasobna), strach, vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 25 %, jedy 80 %, para-
Iyza 80 %, neviditelnost 25 %, zmateni
67 %

Imunity: odsavani zivota, prokleti, sle-
pota, strach

Zivotaschop.: 7 + 3
Utocné ¢islo:  (+7 + 9/+4) = 16/+4
(Cerny mec)
+ jed, paralyza
Obranné cislo: (+5 + 6) = 11
Odolnost: 21
Velikost: C
Pohyblivost: ~ 22/humanoid
Inteligence: 15
Charisma: 16

Cas temna



Bestiar

ZSM: 16
Zkusenost: 1000
Magenergie: 30 magt

Kostéj, vyssi

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: ¢ernd magie, jed (Odl ~ 10
~ nic /3348, trvani ihned / 1 kolo), odsa-
vani zivota (aktivni - 1), paralyza (Odl
~ 8 ~ nic / =3 na 1 sménu), prokleti,
rychlost (dvojnasobnd), slepota (pohled,
Chr ~ 6 ~ nic/slepota na 3-8 kol), strach,
vidéni ve tmé (pravé), zmateni
Rezistence: bild magie 25 %, ¢erna ma-
gie 50 %, psychické ttoky 50 %
Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, odsa-
vani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach, zmateni

Zivotaschop.: 13
Utocné ¢islo:  (+11 + 9/+4) = 20/+4
(Cerny mec)
+ jed, paralyza
Obranné cislo: (+8 + 6) = 14
Odolnost: 28
Velikost: C
Pohyblivost:  28/humanoid
Inteligence: 19
Charisma: 18

ZSM: 20
ZkuSenost: 3 500
Magenergie: 75 magt
Kraken

Vyvolavaci emoce: sobectvi
Vlastnosti: magie vody
Rezistence: magie vody 50 %
Imunity: strach

Zivotaschop.: 15

Utocné ¢islo:  (+9 + 7/+5) = 16/+5
(zuby);
(+9 + 6/43) = 15/+3
(ruce)

Obranné cislo: (+3 + 5) = 8

Odolnost: 23

Velikost: D

Manév. schop: 17

Pohyblivost:  22/vodni tvor

Inteligence: 6

Charisma: 8

ZSM: 12 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 1300

Magenergie: 50 magt

Kraken, vyssi

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: magie vody, regenerace (7),
strach

Rezistence: magie vody 67 %, neviditel-
nost 25 %

Imunity: strach, zmateni

Cas temna

Zivotaschop.: 25

Utocné &slo:  (+13 + 7/+5) = 20/+5
(zuby)
(+13 + 6/+3) = 19/+3
(ruce)

Obranné dislo: (+5 + 10) = 15

Odolnost: 23

Velikost: D
Manév schop: 21
Pohyblivost:  25/vodni tvor

Inteligence: 8
Charisma: 10

ZSM: 15 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

Zkusenost: 6500

Magenergie: 150 magt

Kyklop

Vyvolavaci emoce: nenavist

Vlastnosti: paralyza (pohled, Chr ~ 9
~ nic/ —4 na 2-7 kol), vidéni ve tmé (za
Sera), zmateni

Rezistence: jed 50 %, paralyza 75 %,
strach 50 %, zmateni 25 %

Imunity: prokleti, slepota

Zivotaschop.: 8

Utocné ¢islo:  (+7 + 4) = 11 (ruce)
Obranné cislo: (+3 +3) =6
Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 16/humanoid
Inteligence: 14

Charisma: 12

ZSM: 13 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 500

Magenergie: 25 magt

Kyklop, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist

Vlastnosti: magie ohné, paralyza (po-
hled, Chr ~ 12 ~ nic/ —4 na 2-12 kol),
psychické ttoky, regenerace (1), vidéni
ve tmé (pravé), zmateni

Rezistence: iluze 50 %, jedy 80 %, psy-
chické atoky 50 %

Imunity: neviditelnost, paralyza, pro-
kleti, slepota, strach, zmateni

Zivotaschop.: 14

Utocné ¢islo:  (+9 + 5) = 14 (ruce)
Obranné cislo: (+4 + 3) =7
Odolnost: 23

Velikost: D

Pohyblivost: ~ 19/humanoid
Inteligence: 18

Charisma: 15

ZSM: 15 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)
ZkuSenost: 1500
Magenergie: 50 magt
—34-

Mediza

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: strach, vidéni ve tmé (za Sera),
zkamenéni (Chr ~ 12 ~ nic/zkamenény)
Rezistence: jedy 50 %, neviditelnost
25 %, paralyza 50 %, zmateni 25 %
Imunity: slepota, strach

Zivotaschop.: 5

Utocéné ¢slo:  +2 + dlouhy luk;
—1 + sila zbrané

Obranné ¢islo: (+2 + 1) = 3

Odolnost: 18

Velikost: B

Pohyblivost:  10/plaz

Inteligence: 15

Charisma: 14

ZSM: 15
ZkuSenost: 250
Magenergie: 30 magt

Mediza, vyssi

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: jed (Odl ~ 7 ~ nic / 440,
trvani 3 kola / ihned), strach, vidéni ve
tmé (pravé), strach, zkamenéni (Chr ~ 14
~ nic / zkamenéni), zmateni

Rezistence: cernd magie 50 %, psychic-
ké atoky 33 %

Imunity: jedy, neviditelnost, paralyza,
slepota, strach, zmateni

Zivotaschop.: 10
Utocéné ¢slo:  +4 + dlouhy luk + jed;
0 + sila zbrané

Obranné cislo: (+4 + 1) = 5

Odolnost: 18

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 12/humanoid
Inteligence: 18

Charisma: 15

ZSM: 17
Zkusenost: 650
Magenergie: 55 magt
Minotaurus

Vyvoldvaci emoce: nenavist

Vlastnosti: regenerace (1), vidéni ve tmé
(za Sera)

Rezistence: paralyza 75 %, zmateni 50 %
Imunity: strach

Zivotaschop.: 6 + 2

Utocné ¢islo:  (+6 + 3) = 9 (ruce);
+6 + sila zbrané

Obranné cislo: (+3 + 3) = 6

Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 15/humanoid

Inteligence: 13

Charisma: 13

ZSM: 10 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)
ZkuSenost: 250
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Minotaurus, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist

Vlastnosti: regenerace (3), rychlost (dvoj-
nasobnd), strach, vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost 50 %,
paralyza 75 %, psychické ttoky 25 %
Imunity: prokleti, strach, zmateni

Zivotaschop.: 11 + 8

Utocné é&islo:  (+9 + 5) = 14 (ruce);
+9 + sila zbrané

Obranné cislo: (+5 + 4) = 9

Odolnost: 25

Velikost: C

Pohyblivost:  20/humanoid

Inteligence: 15

Charisma: 15

ZSM.: 13
Zkusenost: 1000
Dvouhlavec

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: ttoky na zbrané (5), vidéni
ve tmé (za Sera)

Rezistence: jedy 50 %, zmateni 75 %
Imunity: strach

12+ 6

+6 + sila zbraneg;
(+6 + 4) = 10 (ruce)
Obranné cislo: (+1 + 4) =5
Odolnost: 23

Velikost: D

Pohyblivost:  22/humanoid
Inteligence: 9

Charisma: 10

Zivotaschop.:
Utoéné ¢islo:

ZSM: 8 (nemftize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 550

Trojhlavec

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: magie zemé, rychlost (dvoj-
nasobna), atoky na zbrané (aktivni — 3),
vidéni ve tmé (za Sera)

Rezistence: jedy 80 %, obycejné zbra-
né (zptisobuji pouze tfetinové zranéni),
zkamenéni 50 %

Imunity: prokleti, strach, zmateni

Zivotaschop.: 18
Utocné ¢islo:  +8 + sila zbrang;
(+8 + 6) = 14 (ruce)

Obranné cislo: (+2 + 5) = 7
Odolnost: 25

Velikost: D

Pohyblivost:  24/humanoid
Inteligence: 11

Charisma: 13

ZSM: 11 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 1200

Magenergie: 35 magt

Aplikace pravidel DrD 1.6

Mokfan

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: jed (Odl ~ 5 ~ nic/ 3-8, trva-
ni 1 kolo /ihned), maskovani (15), vidéni
ve tmé (za Sera)

Rezistence: jedy 80 %, paralyza 50 %
Imunity: strach

Zranitelnost: ohen (2), magie ohné (2)

Zivotaschop.: 5

Utocné ¢islo:  (+4 + 3) = 7 (ruce) + jed
Obranné cislo: (0 + 3) = 3

Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost:  16/humanoid
Inteligence: 3

Charisma: 2

ZSM: 15 (nemtize vyvolavat

mentalni souboj)

Zkusenost: 110

Mokian, vyssi

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: jed (Odl ~ 7 ~ nic / 13-28,
trvani 1 kolo / ihned), magie vody, mas-
kovani (10), regenerace (2), vidéni ve
tmé (za Sera)

Rezistence: magie vody 80 %, psychické
utoky 25 %

Imunity: jedy, paralyza, strach
Zranitelnost: ohen (2), magie ohné (2)

Zivotaschop.: 8

Utocné &islo:  (+5 + 4) = 9 (ruce) + jed
Obranné cislo: (+2 +4) =6

Odolnost: 21

Velikost: C
Pohyblivost: ~ 16/humanoid
Inteligence: 10

Charisma: 4

ZSM: 17
ZkusSenost: 300
Magenergie: 30 magt
Nepojmenovany

Vlastnosti: psychické ttoky, neviditel-
nost (prava), prokleti, strach, vidéni ve
tmé (pravé), zmateni

Rezistence: magie ohné 50 %, magie
vody 50 %, magie vzduchu 50 %, magie
zemé 50 %

Imunity: cerna magie, iluze, jedy, nevidi-
telnost, obycejné zbrané, odsavani mag-
energie, paralyza, prokleti, psychické
tatoky, slepota, strach, stfelba, zkamenéni
a zmateni

Zivotaschop.: 5

Utocéné ¢slo:  psychické ttoky
Obranné cislo: 20

Sila mysli: 32

Odolnost: 16

Velikost: B
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Pohyblivost: ~ 7/humanoid
Inteligence: 21
Charisma: 18

ZSM: 22
Zkusenost: 2000
Magenergie: 250 magt

Nepojmenovany vyssi

Vlastnosti: cerna magie, iluze, psychic-
ké atoky, neviditelnost (prava), prokleti,
strach, vidéni ve tmé (pravé), zmateni
Rezistence: magie ohné 75 %, magie
vody 75 %, magie vzduchu 75 %, magie
zemé 75 %

Imunity: cernd magie, iluze, jedy, nevi-
ditelnost, obycejné zbrané, odsavani
magenergie, paralyza, prokleti, psychic-
ké atoky, slepota, strach, stfelba, zkame-
néni a zmateni

Zivotaschop.: 10
Utocéné ¢slo:  cerna magie,
psychické atoky
Obranné cislo: 25
Odolnost: 20
Velikost: C
Pohyblivost:  10/humanoid
Inteligence: 25
Charisma: 21

ZSM: 29
ZkuSenost: 8 500
Magenergie: 500 magt
Nevidéni

Vyvoldvaci emoce: strach
Vse ostatni je stejné jako v pravidlech.

Pegas

Vyvoldvaci emoce: radost
Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna)
Rezistence: psychické atoky 33 %
Imunity: strach, zmateni

Zivotaschop.: 5

Utocéné ¢slo:  (+2 + 4) = 6 (kopyta)
Obranné ¢islo: (+5 + 1) = 6
Odolnost: 16

Velikost: C
Manév. schop.:18
Pohyblivost: ~ 21/ok#idlenec

(ve vzduchu)
15/zvéf (na zemi)
Inteligence: 18
Charisma: 14

ZSM: 10 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)
Zkuenost: 150

Pegas, vyssi

Vyvoldvaci emoce: radost

Vlastnosti: rychlost (trojnasobna), vi-
déni ve tmé (za Sera)

Cas temna
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Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost
67 %, psychické tatoky 67 %

Imunity: slepota, strach, zmateni
Zivotaschop.: 8 + 5

Utocné &islo:  (+4 + 6) = 10 (kopyta)
Obranné ¢islo: (+7 + 1) =8

Sila mysli: 22

Odolnost: 16

Velikost: C
Manév. schop.:19
Pohyblivost:  23/okfidlenec

(ve vzduchu)
18/zvéf (na zemi)
Inteligence: 19
Charisma: 16

ZSM.: 15
Zkusenost: 500
Pekelny pes

Vyvolavaci emoce: nendvist
Vlastnosti: dech (3 x denné ohen, 10 sa-
hii), magie ohné, vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: jedy 50 %, slepota 67 %
Imunity: magie ohné
Zivotaschop.: 6
Utocné ¢islo:  (+2 + 3/+1) = 5/+1
(drapy);
(+2 + 5/+2) = 7/+2
(tlama)
Obranné ¢islo: (+3 +2) =5
Odolnost: 16

Velikost: B
Pohyblivost:  18/Selma
Inteligence: 4
Charisma: 3

ZSM: 14
ZkuSenost: 170
Magenergie: 20 magt
Pekelny pes, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist
Vlastnosti: dech (5 x denné ohen, 20
saht), jed (Odl ~ 6 ~ nic / 2-12, trvani
3 kola / ihned), magie ohné, slepota (za-
sah dechem, Odl ~ 6 ~ nic/ slepota na
3-8 kol), strach, vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: paralyza 25 %, prokleti 25 %
Imunity: jedy, magie ohné, slepota
Zivotaschop.: 9 + 5
Utocné ¢islo:  (+4 + 4/+1) = 8/+1
(drapy);
(+4 + 6/+2) = 10/+2
(tlama) + jed
Obranné cislo: (+4 + 3) =7
Odolnost: 18

Velikost: C
Pohyblivost:  20/Selma
Inteligence: 7
Charisma: 8

ZSM: 15
Zkusenost: 520
Magenergie: 45 magt
Cas temna

Piizrak

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach

Vlastnosti: odsavani zivota (pasivni - 1),

vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: zmateni 50 %

Imunity: jedy, odsavani zivota, prokleti,

slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 5

Utocéné ¢islo: 8 (neubira Zivoty) +
odséavani zivota

Obranné cislo: (+5 + 1) = 6

Odolnost: 25

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 17/humanoid

Inteligence: 15

Charisma: 13

ZSM: 13

Zkusenost: 260

Prizrak, vyssi
Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: ¢erna magie, odsavani zivota
(pasivni - 2), paralyza (Odl ~ 9 ~ nic/ -4
po zbytek boje), prokleti, strach, vidéni
ve tmé (pravé)
Rezistence: cerna magie 50 %, iluze
50 %, neviditelnost 33 %
Imunity: jedy, obycejné zbrané, odsa-
vani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach, zkamenéni, zmateni
Zivotaschop.: 9
Utocné ¢slo: 12 (neubira zivoty)

+ paralyza

+ odsavani zivota
Obranné cislo: (+7 + 1) = 8
Odolnost: 25
Velikost: B
Pohyblivost: ~ 20/humanoid
Inteligence: 18
Charisma: 15

ZSM: 15
Zkusenost: 900
Magenergie: 40 magu
Sfinga

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: prokleti, rychlost (dvojna-
sobnd), strach

Rezistence: neviditelnost 25 %, obycejné
zbrané (zptisobuji pouze dvoutietinové
zranéni), psychické atoky 50 %
Imunity: prokleti, strach

Zivotaschop.: 8

Utocné ¢islo:  (+5 + 4/+2) =
9/+2 (pataty)

Obranné cislo: (+3 +4) =7

Odolnost: 15

Velikost: C
Manév. schop:: 13
Pohyblivost:  15/ok#idlenec

(ve vzduchu)
10/ok#idlenec (na zemi)
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Inteligence: 20
Charisma: 23

ZSM: 22
Zkusenost: 600
Magenergie: 30 magu

Sfinga, vyssi

Vyvoldvaci emoce: strach

Vlastnosti: iluze, magie zemé, prokleti,
rychlost (dvojnasobnd), strach
Rezistence: iluze 50 %, psychické ttoky
75 %, zmateni 50 %

Imunity: neviditelnost, obycejné zbra-
né, prokleti, slepota, strach

Zivotaschop.: 13

Utocné ¢islo:  (+6 + 6/+2) =
12/+2 (pataty)

Obranné cislo: (+4 + 5) = 9

Odolnost: 18

Velikost: D
Manév. schop:: 16
Pohyblivost: ~ 16/okfidlenec

(ve vzduchu)
10/ok#idlenec (na zemi)
Inteligence: 23
Charisma: 25

ZSM: 26
ZkuSenost: 1450
Magenergie: 50 magt
Silinga

Vyvoldvaci emoce: radost

Vlastnosti: bild magie, magie vzduchu
Rezistence: neviditelnost 80 %, bila ma-
gie 80 %, magie vzduchu 50 %

Zivotaschop.: 3
Utocné ¢islo:  pouze kouzla
Obranné cislo: (+7 + 1) = 8

Odolnost: 7

Velikost: A

Manév. schop.:17
Pohyblivost:  18/okfidlenec

Inteligence: 24

Charisma: 24

ZSM: 15 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

Zkuenost: 80

Magenergie: 150 magt

Silinga, vyssi

Vyvoldvaci emoce: radost

Vlastnosti: bild magie, magie vzduchu,
magie ohné, iluze

Rezistence: iluze 80 %, magie ohné
50 %, magie vzduchu 80 %

Imunity: bila magie, neviditelnost

Zivotaschop.: 5
Utocéné &slo:  pouze kouzla
Obranné ¢islo: (+9 + 1) = 10
Odolnost: 9
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Velikost: A
Manév. schop.:19
Pohyblivost: ~ 22/oki#idlenec

Inteligence: 26
Charisma: 26

ZSM: 20
Zkusenost: 200
Magenergie: 400 magt
Smrtka

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: ¢erna magie, nekromancie,
odsavéani zivota (aktivni - 1), prokleti,
vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: neviditelnost 80 %, obycejné
zbrané (zptsobuji pouze polovicni zra-
néni), zkamenéni 67 %, zmateni 80 %
Imunity: jedy, odsavani zivota, prokleti,
slepota, strach

Zranitelnost: bila magie (2), kouzelné
zbrané (2), svécend voda (2)

Zivotaschop.: 10
Utocné &islo:  (+4 + 12) = 16 (ruce) +
odsavani zivota

Obranné cislo: (+5 + 7) = 12
Odolnost: 25

Velikost: B

Pohyblivost:  20/humanoid
Inteligence: 23

Charisma: 25

ZSM: 15
ZkuSenost: 1500
Magenergie: 60 magt

Smrtka, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: erna magie, magie ohné, ne-
kromancie, odsavani zivota (aktivni — 2),
prokleti, strach, vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: cerna magie 67 %, iluze
50 %, obycejné zbrané (zptsobuji pou-
ze ¢tvrtinové zranéni), psychické ttoky
80 %

Imunity: jedy, neviditelnost, odsavani
zivota, prokleti, slepota, strach, zkame-
néni, zmateni

Zranitelnost: svécend voda (2)

Zivotaschop.: 14
Utocné ¢&islo:  (+6 + 12) = 18 (ruce) +
odsavani zivota

Obranné cislo: (+7 + 7) = 14
Odolnost: 25

Velikost: B

Pohyblivost:  23/humanoid
Inteligence: 25

Charisma: 27

ZSM: 18
Zkusenost: 6 000
Magenergie: 200 magt

Aplikace pravidel DrD 1.6

Spektra

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: odsévani zivota (pasivni -1),
paralyza (Odl ~ 9 ~ nic/ -2 na 3-8 kol),
strach, vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 67 %, neviditelnost
80 %, obycejné zbrané (zptisobi pouze
poloviéni zranéni), zmateni 50 %
Imunity: jedy, odsévani zZivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach, zkamenéni
Zranitelnost: magie vzduchu (2), svécena
voda (2)

Zivotaschop.: 8

Utocné &islo: 14 (neubira Zivoty) +
paralyza + odsavani zivota

Obranné cislo: (+5 + 5) = 10

Odolnost: 25

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 18/humanoid

Inteligence: 18

Charisma: 15

ZSM: 15
Zkusenost: 1150
Spektra, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: ¢erna magie, odsavani zivota
(aktivni - 2), paralyza (Odl ~ 12 ~ nic/
—4 na 6-16 kol), prokleti, strach, vidéni
ve tmé (pravé)

Rezistence: cerna magie 50 %, iluze
80 %, svécenad voda (zptsobuje pouze
poloviéni zranéni)

Imunity: jedy, kouzelné zbrané (bez dé-
mona proti nemrtvym nebo myslenko-
vym bytostem), neviditelnost, obycejné
zbrané, odsavani zivota, paralyza, pro-
kleti, slepota, strach, zkamenéni, zma-
teni

Zivotaschop.: 12
Utocné ¢islo: 16 (neubira Zivoty)
+ paralyza
+ odsavani zivota
Obranné cislo: (+6 + 6) = 12
Odolnost: 25
Velikost: B
Pohyblivost:  22/humanoid
Inteligence: 21
Charisma: 19

ZSM: 22
ZkuSenost: 2950
Magenergie: 80 magu
Stin

Vyvolavaci emoce: nendvist + strach
Vlastnosti: maskovani (ve tmée, 0), odsa-
vani zivota (pasivni - 1), vidéni ve tmé
(pravé), zména tvaru

Rezistence: neviditelnost 67 %, obycej-
né zbrané (zptisobuji pouze polovi¢ni
zranéni), zmateni 20 %
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Imunity: jedy, odsévani zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 6

Utocné ¢islo: 7 (neubira Zivoty) +
odsavani zivota

Obranné ¢islo: (+6 + 1) =7

Odolnost: 23

Velikost: B

Pohyblivost:  15/humanoid

Inteligence: 15

Charisma: 10

ZSM: 10 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)

Zkuenost: 320

Stin, vyssi

Vyvoldvaci emoce: nendavist + strach
Vlastnosti: cernd magie, maskovani (ve
tmé, —5), odsavani zivota (pasivni — 2),
strach, vidéni ve tmé (pravé), zména
tvaru

Rezistence: iluze 20 %, neviditelnost
80 %

Imunity: jedy, obycejné zbrané, odsa-
vani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 11
Utocéné ¢islo: 11 (neubira Zivoty) +
odsavani zivota

Obranné cislo: (+8 + 1) =9
Odolnost: 23

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 18/humanoid
Inteligence: 18

Charisma: 14

ZSM: 13
ZkuSenost: 1300
Magenergie: 80 magu
Striga

Vyvoldvaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: vidéni ve tmé (za Sera)
Rezistence: prokleti 80 %

Imunity: strach

Zranitelnost: kouzelné stfibrné zbra-
né (2)

Zivotaschop.: 6

Utoéné &islo:  (+3 + 4/+5) = 7/+5
(pataty);
(+3 + 5/42) =8/+2
(zuby)

Obranné cislo: (+5 + 3) = 8

Odolnost: 14

Velikost: B

Pohyblivost: ~ 18/humanoid
Inteligence: 7

Charisma: 3

ZSM: 16 (nemiize vyvolavat

mentalni souboj)

Zkusenost: 250

Cas temna
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Striga, vyssi

Vyvolavaci emoce: sobectvi
Vlastnosti: rychlost (dvojnasobnd),
strach, vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: jedy 50 %, paralyza 67 %
Imunity: prokleti, strach

Zivotaschop.: 9

Utocné Cislo:  (+4 + 4/+5) =
8/+5 (pataty);
(+4 + 6/42) = 10/+2
(zuby)

Obranné cislo: (+8 + 3) = 11

Odolnost: 17

Velikost: B

Pohyblivost:  22/humanoid

Inteligence: 10

Charisma: 9

ZSM: 18 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 700

Magenergei: 30 magt

Trigon

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: paralyza (bodliny, Odl ~ 7 ~
nic/—5 na 27 kol), rychlost (dvojnasobna)
Rezistence: paralyza 50 %

Imunity: jedy, strach

Zivotaschop.: 5

Utocné ¢islo:  (+2 + 3/+6) = 5/+6
(bodliny) + paralyza

Obranné cislo: (+5 + 3) = 8

Odolnost: 17

Velikost: A

Pohyblivost:  20/zvife

Inteligence: 1

Charisma: 1

ZSM: 18 (nemtize vyvolavat

mentalni souboj)

Zkusenost: 280

Trigon, vyssi

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: paralyza (bodliny, Odl ~ 9 ~
nic/ —5 na 9-14 kol), regenerace (2), rych-
lost (trojnasobnd), vidéni ve tmé (za Sera)
Rezistence: zmateni 25 %

Imunity: jedy, paralyza, slepota, strach

Zivotaschop.: 7

Utocné Cislo:  (+4 + 3/+6) = 7/+6
(bodliny) + paralyza

Obranné cislo: (+7 + 3) = 10

Odolnost: 17

Velikost: A

Pohyblivost:  24/zvife

Inteligence: 3

Charisma: 3

ZSM: 20 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 760

Cas temna

Troll

Vyvolavaci emoce: strach
Vlastnosti: regenerace (3)
Rezistence: zmateni 25 %
Imunity: strach

Zivotaschop.: 4 + 3

Utocné ¢islo:  (+4 + 3) = 7 (ruce);
+4 + sila zbrané

Obranné cislo: (+2 + 3) =5

Odolnost: 15

Velikost: C

Pohyblivost:  15/humanoid
Inteligence: 7

Charisma: 6

ZSM: 18 (nemiize vyvolavat

mentalni souboj)

Zkusenost: 150

Troll, vyssi

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: regenerace (5), rychlost (dvoj-
nésobna)

Rezistence: psychické atoky 25 %, zma-
teni 50 %

Imunity: strach

Zivotaschop.: 8 + 6
Utocné ¢islo:  (+6 + 4, 4) = 10, 10
(ruce);
+6 + sila zbrané
Obranné cislo: (+4 + 4) = 8
Odolnost: 18

Velikost: C
Pohyblivost: ~ 20/humanoid
Inteligence: 10

Charisma. 8

ZSM: 20
ZkusSenost: 500

Vyverna

Vyvolavaci emoce: nendvist
Vlastnosti: rychlost (dvojnasobnd),
strach, vidéni ve tmé (za Sera)
Rezistence: jedy 50 %, obycejné zbrané
(zptisobuji pouze polovicni zranéni), pa-
ralyza 25 %, zkamenéni 50 %

Imunity: magie ohné, prokleti, slepota,
strach, zmateni

Zivotaschop.: 18
Utocné ¢islo:  (+10 + 8/+2) =

18/+2 (paraty);

(+10 + 11/+2) = 25/+2
(tlama);

(+10 + 10/+2) = 20/+2
(ocas)

Obranné cislo: (+2 + 13) = 15
Odolnost: 21

Velikost: E

Manév. schop.:8

Pohyblivost:  10/drak (na zemi),
13/drak (ve vzduchu)
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Inteligence: 10
Charisma: 12

ZSM: 5 (nemtize vyvolavat
mentalni souboj)

Zkusenost: 6000

Magenergie: 60 magu

Vyverna, vyssi

Vyvoldvaci emoce: nenavist

Vlastnosti: dech (3 x denné ohen, 80
sahti), magie ohné, rychlost (trojnasob-
na), strach, vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: magie vzduchu 33 %, magie
zemé 33 %, neviditelnost 33 %, obycejné
zbrané (zputsobuji pouze ¢tvrtinové zrané-
ni), paralyza 50 %, psychické atoky 33 %
Imunity: jedy, magie ohné, prokleti, sle-
pota, strach, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 25
Utocné ¢islo:  (+13 +10/+2) =

23/+2 (paraty);

(+13 + 13/+2) = 26/+2
(tlama);

(+13 + 12/42) = 25/+2
(ocas)

Obranné cislo: (+5 + 15) = 20
Odolnost: 25

Velikost: E

Manév. schop.:14

Pohyblivost:  10/drak (na zemi),
15/drak (ve vzduchu)

Inteligence: 15
Charisma: 13

ZSM: 8
ZkuSenost: 40 000
Magenergie: 150 magti
Zlobr

Vyvoldvaci emoce: strach

Vlastnosti: Gtoky na brnéni (3), Gtoky na
zbrané (pasivni — 10)

Rezistence: jedy 50 %, magie zemé
50 %, obycejné zbrané (zptisobuji pouze
dvoutfetinové zranéni)

Imunity: odsavani zivota, strach, strelba

Zivotaschop.: 6 + 2

Utocné ¢islo:  (+5 + 3) = 8 (ruce)
Obranné cislo: (0 + 4) = 4
Odolnost: 20

Velikost: C

Pohyblivost:  12/humanoid

Inteligence: 6

Charisma: 5

ZSM: 11 (nemiize vyvolavat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 200

Zlobr, vyssi

Vyvoldvaci emoce: strach
Vlastnosti: regenerace (1), Gtoky na br-
néni (5), Gtoky na zbrané (pasivni — 15)
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Rezistence: obycejné zbrané (zptisobuji
jen polovicéni zranéni), paralyza 25 %,
prokleti 25 %, zmateni 50 %

Imunity: jedy, magie zemé, odsavani
Zivota, strach, stfelba

Zivotaschop.: 10 + 5

Utocné ¢&islo:  (+7 + 4) = 11 (ruce);
Obranné cislo: (+1 + 6) = 7
Odolnost: 23

Velikost: D

Pohyblivost:  15/humanoid
Inteligence: 9

Charisma: 9

ZSM: 15 (nemtize vyvolavat

mentalni souboj)

Zkusenost: 500

Inteligentni rasy

V této skupiné budou zastoupeny vsich-
ni tvorové, ktefi dokazou myslet, ko-
munikovat, ucit se a jez doporucujeme
spiSe nez jako nestviiry hrat jako cizi
postavy. Tyto rasy nejsou urcené k hrani
vlastnich postav. Kazda rasa bude po-
psana podle univerzalniho vzoru, kde
budou uvedeny zakladni vlastnosti je-
dincti daného druhu.

Vlastnosti jedincti dané rasy dosahuji
rtiznych hodnot, které se nebudou pfilis
lisit od primeéru. Pouze za vyjimecnych
okolnosti, v zavislosti na vrozenych vlo-
hach ¢ naopak postizeni nebo tehdy,
projde-li dany jedinec patficnym vycvi-
kem, mtze se hodnota vlastnosti pfi-
blizit k minimalni ¢i maximalni hranici,
nikdy je vSak trvale nepfekroci (vyjimku
mohou predstavovat nékteré zazraky
bohti, pfip. plisobeni magie ¢i nékteré
schopnosti myslenkovych bytosti).

Zivoty jedince budou stanoveny
souctem vysledki hodd na pfislusnych
kostkach, pficemz ke kazdému hodu se
pricte bonus ¢i postih za odolnost, stejné
jako tomu je pfi tvorbé vlastnich postav.
Pocet hodti zavisi na tom, jakou troven
cizi postava v dané specializaci ma.

Dalsi véc, ktera je u rasy dulezita,
predstavuje jeji odliSnost oproti normal-
nim lidem. Mezi zvlastni schopnosti ras
patii napfiklad ultrasluch, telepatie ci
vidéni ve tmé. Popisy nékterych vlast-
nosti naleznete v ¢asti Bestidfe o mys-
lenkovych bytostech.

Jelikoz jsou jedinci popisovanych ras
inteligentni, mtzeme nékteré jejich cle-
ny zafadit pod néjaké povolani. Mtize
jit o klasické povolani urcéené pro vlastni
postavy nebo specialni funkce typické
pro danou rasu. Nejobvyklejsi pak bu-
dou uvedeny v kolonce s nejcastéjsimi
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specializacemi. Clenové rasy se speci-
alizaci budou dosahovat u pfislusnych
vlastnosti nadpriimérnych hodnot.

Dale jsou uvedeny typické ¢i naopak
vyjimecné dovednosti v ramci jednot-
livych specializaci. Patii sem nejcastéji
pouzivand kouzla, pfedméty plus jiné
specidlni védomosti s danou funkci spo-
jené. Na trovni vyspélosti rasy zavisi,
jaké zbrané a zbroje bude pouzivat, zde
bude uvedena nejoblibenéjsi zbran a
zbroj pouzivana timto druhem.

Na konci nésleduje stru¢ny volny
popis, ktery v piipadé potteby navazuje
v hernich terminech na hlavni text.

V této casti jsou také popséani draci,
lykantropové a skfeti, ktefi sice nejsou
rasami v pravém slova smyslu, ale patfi
mezi inteligentni tvory.

Goblini

Charakteristiky: min. pram. max.
Sila 12 15 18
Obratnost 14 17 20
Odolnost: 15 18 21
Inteligence 2 6 10
Charisma 2 5 8

Zivoty: k8

Pohyblivost rasy: 9

Zvlastni schopnosti rasy: vidéni ve tmé
(za Sera)

Nejcastéjsi specializace: valecnik, Saman
Zvlastni schopnosti specialisti: Pokud
atoci v presile na téhoz protivnika, zis-
kévaji bonus +1 k hodu na ttok za
kazdého svého spolubojovnika.
Nejcastéjsi pouzivané zbrané a zbroje:
kamenné a dievéné kyje a ostépy
Popis: viz Hlavni modul.

Hyassa

Charakteristiky: min. pram. max.
Sila 12 15 18
Obratnost 11 15 20
Odolnost: 15 18 21
Inteligence 5 8 11
Charisma 3 6 9

Zivoty: k8

Pohyblivost rasy: 11

Zvlastni schopnosti rasy: plavani, po-
hyb bazinou (bonus +2 k pohyblivosti
v tomto terénu)

Nejcastéjsi specializace: vélecnik, hra-
nicar

Zvlastni schopnosti specialistti: zddné
Nejcastéjsi pouzivané zbrané a zbroje:
kamenné a kosténé zbrané, zelezné pou-

ze zfidka
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Popis: viz Dalavy — Zelené baziny.

Kadafi

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 19 23 27
Obratnost 13 17 21
Odolnost: 18 21 24
Inteligence 3 7 10
Charisma 2 5 8

Zivoty: k6

Pohyblivost rasy: 5

Zvlastni schopnosti rasy: vidéni ve tmé
(za Sera), ultrasluch

Nejcastéjsi specializace: valecnik,
Zvlastni schopnosti specialist(i: zddné
Nejcastéjsi pouzivané zbrané a zbroje:
okované tézké kyje

Popis: viz Dalavy — Athor.

Obii

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 20 23 26
Obratnost 9 13 17
Odolnost: 17 20 23
Inteligence 2 6 10
Charisma 2 5 9

Zivoty: k10

Pohyblivost rasy: 11

Zvlastni schopnosti rasy: zadné
Nejcastéjsi specializace: vale¢nik
Zvlastni schopnosti specialisti: Bonus
15 % k pravdépodobnosti tspéchu pii
zastraSovani .

Nejcastéjsi pouzivané zbrané a zbroje:
tézké kyje, kozené zbroje

Popis: viz Dalavy — Torské pahorky.

Sseta

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 12 15 18
Obratnost 13 16 19
Odolnost: 15 18 21
Inteligence 2 6 10
Charisma 11 15 19

Zivoty: k6+1

Pohyblivost rasy: 12

Zvlastni schopnosti rasy: plavani, po-
hyb bazinou (bonus +2 k pohyblivosti
v tomto terénu), maskovani (15)
Zvlastni schopnosti specialisti: Zejmé-
na Samani znaji zlomky starych arve-
danskych védomosti.

Nejcastéjsi pouzivané zbrané a zbroje:
kovové zbrané, kozené zbroje.

Popis: viz Dalavy — Zelené baziny.
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Draci

Draci na Asterionu vznikaji ptisobenim
tvarnosti z pfislusnikt riznych ras. Dob-
i1 draci mohou podle libosti ménit svou
podobu z ptivodni na draci a naopak.
Rychlost pfemény je jedno kolo a tyka
se i véci, které ma drak u sebe. Draci
maji nékteré vlastnosti, které jsou shod-
né s vlastnostmi myslenkovych bytosti,
avsak mezi myslenkové bytosti nepatii.

Drak bily

Vlastnosti: bila magie, dech (6 x denné
jakykoli, 200 sdhti), magie ohné, ma-
gie vody, magie vzduchu, magie zemé,
odsavani magenergie, psychické tatoky,
regenerace (10), rychlost (dvojnasobnd),
atoky na brnéni (3), Gtoky na zbrané
(pasivni — 5), zména tvaru

Rezistence: cernd magie 33 %, sttel-
ba 80 %

Imunity: bilda magie, iluze, jedy, magie
ohné, magie vody, magie vzduchu, ma-
gie zemé, neviditelnost, obycejné zbra-
né, odsavani magenergie, odsavani zivo-
ta, paralyza, prokleti, psychické tatoky,
slepota, strach, zkamenéni a zmateni

Zivotaschop.: 40

Utocné &islo:  (+15 + 10/+5) = 25/+5
(paiaty);
(+15 + 20/+10) = 35/+10
(tlama)

Obranné cislo: (+15 + 20) = 35

Odolnost: 36

Velikost: E

Manév. schop.:20

Pohyblivost:  20/drak (na zemi)
25/drak (ve vzduchu)

Inteligence: 35
Charisma: 29

ZSM: 40
ZkuSenost: 500 000
Magenergie: 1000 magu
Drak éerny

Vlastnosti: ¢erna magie, dech (6 x denné
jakykoli, 200 séhti), magie ohné, magie
vody, magie vzduchu, magie zemég, pro-
kleti, psychické ttoky, regenerace (8),
rychlost (dvojnasobna), slepota (zésah
dechem, Odl ~ 9 ~ slepota na 1-6 dni
/ trvala slepota), strach, Gtoky na brnéni
(3), atoky na zbrané (pasivni — 4), zma-
teni, zména tvaru

Rezistence: bila magie 33 %, sttelba
60 %

Imunity: cernd magie, iluze, jedy, magie
ohné, magie vody, magie vzduchu, ma-
gie zemé, neviditelnost, obycejné zbra-
né, odsavani magenergie, odsavani zivo-
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ta, paralyza, prokleti, psychické tatoky,
slepota, strach, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 40

Utocné éislo:  (+15 + 10/+5) = 25/+5
(paraty);
(+15 + 20/+10) = 35/+10
(tlama)

Obranné cislo: (+15 + 20) = 35

Odolnost: 36

Velikost: E

Manvé. schop: 19

Pohyblivost:  20/drak (na zemi)
25/drak (ve vzduchu)

Inteligence: 35
Charisma: 27

ZSM: 40
ZkuSenost: 500 000
Magenergie: 1000 mag

Drak cerveny — dobry

Vlastnosti: dech (5 x denné ohen, 150
sahtl), magie ohné, psychické utoky,
atoky na brnéni (2), Gtoky na zbrané
(pasivni — 3), zména tvaru

Rezistence: iluze 20 %, jedy 50 %, magie
vzduchu 33 %, magie zemé 33 %, nevi-
ditelnost 80 %, obycejné zbrané (zasah
bere jen polovinu zivotti), odsavani zi-
vota 80 %, slepota 50 %, stielba 50 %
Imunity: magie ohné, paralyza, prokleti,
psychické ttoky, strach, zkameneéni a
zmateni

Zivotaschop.: 30

Utocné ¢islo:  (+13 + 10/+2) = 23/+2
(paraty);
(+13 + 13/+2) = 26/+2
(tlama)

Obranné cislo: (+5 + 15) = 20

Odolnost: 35

Velikost: E

Manév. schop: 17

Pohyblivost:  12/drak (na zemi)
18/drak (ve vzduchu)

Inteligence: 18
Charisma: 20

ZSM: 18
ZkuSenost: 150 000
Magenergie: 400 magu

Drak cerveny - zly

Vlastnosti: dech (5 X denné ohen, 120
sahti), magie ohné, prokleti, psychické
atoky, strach, slepota (po zasahu de-
chem, Odl ~ 7 ~ nic /slepota na 1-6
dni), Gtoky na brnéni (2), Gtoky na zbra-
né (pasivni — 3), zmeéna tvaru
Rezistence: jedy 50 %, magie vzduchu
33 %, magie zemé 33 %, obycejné zbrané
(zranuji jen za polovinu zivotti), odsavani
zivota 50 %, slepota 67 %, sttelba 50 %
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Imunity: magie ohné, paralyza, prokleti,
psychické ttoky, strach, zkamenéni,
zmateni

Zivotaschop.: 25

Utocné ¢islo:  (+10 + 10/+5) = 20/+5
(paréty);
(+10 + 13/+7) = 23/+7
(tlama)

Obranné cislo: (+1 + 15) = 16

Odolnost: 35

Velikost: E

Manév. schop.:17

Pohyblivost:  12/drak (na zemi)
18/drak (ve vzduchu)

Inteligence: 12
Charisma: 13

ZSM: 18
ZkuSenost: 120 000
Magenergie: 200 magt

Drak modry - dobry

Vlastnosti: dech (5 X denné zhavy
vzduch, 100 sahti), magie vzduchu, psy-
chické ttoky, rychlost (dvojnasobna),
atoky na brnéni (2), Gtoky na zbrané
(pasivni - 2), zména tvaru

Rezistence: iluze 40 %, jedy 50 %, magie
ohné 33 %, magie vody 33 %, obycejné
zbrané (zasah bere jen polovinu Zzivo-
tt), odsavani zivota 80 %, slepota 50 %,
stielba 50 %

Imunity: magie vzduchu, neviditelnost,
paralyza, prokleti, psychické dttoky,
strach, zkamenéni a zmateni

Zivotaschop.: 27

Utocné ¢islo:  (+10 + 10/+2) = 20/+2
(paréty);
(+10 + 13/+2) = 23/+2
(tlama)

Obranné cislo: (+10 + 15) = 25

Odolnost: 35

Velikost: E

Manév. schop.: 18

Pohyblivost: ~ 15/drak (na zemi)
22/drak (ve vzduchu)

Inteligence: 22
Charisma: 20

ZSM: 22
Zkuenost: 150 000
Magenergie: 600 magt

Drak modry - zly

Vlastnosti: dech (5 X denné zhavy
vzduch, 80 sahti) magie vzduchu, pro-
Kleti, psychické tatoky, rychlost (dvojna-
sobna), strach, atoky na brnéni (2), Gtoky
na zbrané (pasivni — 2), zména tvaru
Rezistence: jedy 50 %, magie ohné
33 %, magie vody 33 %, neviditelnost
50 %, obycejné zbrané (zasah bere jen
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polovinu Zivott), odsavani zivota 50 %,
slepota 67 %, sttelba 50 %

Imunity: magie vzduchu, paralyza, pro-
Kkleti, psychické atoky, strach, zkamené-
ni a zmateni

Zivotaschop.: 22

Utocné é&islo:  (+7 + 10/+3) = 17/+3
(paiaty);
(+7 + 13/+4) = 20/+4
(tlama)

Obranné cislo: (+6 + 15) = 21

Odolnost: 35

Velikost: E

Manév. schop.: 18

Pohyblivost:  15/drak (na zemi)
22/drak (ve vzduchu)

Inteligence: 18
Charisma: 17

ZSM: 22
Zkusenost: 120 000
Magenergie: 400 mag

Drak zeleny — dobry

Vlastnosti: dech (5 X denné uspavaci
plyn — stinové zranéni, 120 sahti), magie
zemé, psychické tatoky, regenerace (5),
atoky na brnéni (2), Gtoky na zbrané
(pasivni — 2), zména tvaru

Rezistence: jedy 67 %, magie ohné
33 %, magie vody 33 %, neviditelnost
50 %, obycejné zbrané (zésah bere jen
polovinu Zivoti), odsavani zivota 80 %,
slepota 50 %, strelba 50 %

Imunity: magie zemé, paralyza, prokleti,
psychické ttoky, strach, zkameneéni a
zmateni

Zivotaschop.: 32

Utocné ¢&islo:  (+12 + 14/+2) = 26/+2
(paiaty);
(+12 + 16/+2) = 28/+2
(tlama)

Obranné cislo: (+3 + 20) = 23

Odolnost: 35

Velikost: E

Manév. schop.:15

Pohyblivost:  10/drak (na zemi)
15/drak (ve vzduchu)

Inteligence: 20
Charisma: 18

ZSM: 20
ZkuSenost: 150 000
Magenergie: 500 magt

Drak zeleny - zly

Vlastnosti: dech (5 X denné otravny
plyn, 100 séhti), magie zemé, prokleti,
psychické tatoky, regenerace (4), strach,
atoky na brnéni (2), Gtoky na zbrané
(pasivni — 2), zména tvaru

Rezistence: jedy 50 %, magie ohné
33 %, magie vody 33 %, neviditelnost
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50 %, obycejné zbrané (zasah bere jen
polovinu Zzivott), odsavani zivota 50 %,
slepota 67 %, stielba 50 %

Imunity: magie zemé, paralyza, prokleti,
psychické ttoky, strach, zkamenéni a
zmateni

Zivotaschop.: 27

Utocné ¢islo:  (+9 + 14/+3) = 23/+3
(paraty);
(+9 + 16/+4) = 25/+4
(tlama)

Obranné cislo: (0 + 20) = 20

Odolnost: 35

Velikost: E

Manév. schop: 15

Pohyblivost: ~ 10/drak (na zemi)
15/drak (ve vzduchu)

Inteligence: 14
Charisma: 15

ZSM: 20
Zkusenost: 120 000
Magenergie: 250 magt

Drak Zluty — dobry

Vlastnosti: dech (5 x denné horka para,
80 saht), iluze, magie vody, psychické
atoky, atoky na brnéni (1), Gtoky na
zbrané (pasivni — 3), zména tvaru
Rezistence: jedy 50 %, magie vzduchu
67 %, magie zemé 67 %, obycejné zbrané
(zasah bere jen polovinu zivotti), odsé-
vani zivota 80 %, slepota 50 %, stfelba
50 %

Imunity: iluze, magie vody, neviditel-
nost, paralyza, prokleti, psychické ttoky,
strach, zkamenéni a zmateni

Zivotaschop.: 25

Utocné ¢islo:  (+9 + 10/+2) = 19/+2
(paraty);
(+9 + 13/+2) = 22/+2
(tlama)

Obranné cislo: (+7 + 15) = 22

Odolnost: 35

Velikost: E

Manév. schop.:17

Pohyblivost:  12/drak (na zemi),
18/drak (ve vzduchu)

Inteligence: 24
Charisma: 22

ZSM: 24
ZkuSenost: 150 000
Magenergie: 800 magt

Drak zluty — zly

Vlastnosti: dech (5 x denné horka para,
60 sahti), iluze, magie vody, prokleti,
psychické ttoky, strach, ttoky na brnéni
(1), ttoky na zbrané (pasivni — 3), zména
tvaru

Rezistence: jedy 50 %, magie vzduchu
50 %, magie zemé 50 %, obycejné zbra-
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né (zasah bere jen polovinu zivotii), od-
savani zivota 20 %, slepota 50 %, stfelba
50 %

Imunity: iluze, magie vody, neviditel-
nost, paralyza, prokleti, psychické ttoky,
strach, zkamenéni a zmateni

Zivotaschop.: 20

Utocné ¢islo:  (+6 + 10/+2) = 16/+2
(paréty);
(+6 + 13/+2) = 19/+2
(tlama)

Obranné cislo: (+4 + 15) = 19

Odolnost: 35

Velikost: E

Manév. schop. 17

Pohyblivost:  12/drak (na zemi)
18/drak (ve vzduchu)

Inteligence: 18
Charisma: 16

ZSM: 24
Zkuenost: 120 000
Magenergie: 500 magt
Lykantropové

Lykantropie je nemoc, ktera se prendsi
dvéma zptisoby. O prvnim z nich se nevi
témér nic, o druhém uz nékolik lidi néco
tusi. Hlavni pficinou lykantropie je kef,
zvany VIci spar, ktery roste v okoli VIci
htirky. Ostré trny tohoto kefe jsou duté
a obsahuji ¢irou tekutinu. Pokud se trn
ulomi a tekutina vnikne do rany, zasa-
zeny onemocni lykantropii. Sdm se pak
stane Sifitelem této nemoci a druhy zpt-
sob jejtho pfenosu je pravé nakaza po
kousnuti lykantropem. Ze zacatku se ne-
mocny c¢lovék méni ve vlka jen za svitu
meésice v tplhitku a v této fazi se da jeste
snadno lécit. Pozdéji ovsem prichazi pro-
meéna ve vlka s kazdym zapadem slunce
a zpét do lidské podoby se clovék méni
az s usvitem. Nakonec, v posledni fazi, je
vlkodlak uvéznén ve vl¢im téle nadobro.
Jesté ve druhé fazi lze priibéh nemoci
zvratit, ale pfipad uzdraveni vlkodlaka
v tfeti fazi neni znam.

Vlkodlaci ziji ve skupinach na Plani
vlkd pobliz méstecka Trnisté. Zde napa-
daji kazdého, kdo tudy projizdi v noci.
Mistni obyvatelé si stale mysli, Ze jde
o obycejné vlky a jen malo z nich tusi,
Ze by to mohlo byt jinak. Po smrti se ly-
kantropové promeéni zpét do své lidské
podoby.

Jini lykantropové nez vlkodlaci se na
Asterionu nevyskytuji.

Lidé, postizeni lykantropii, se fyzicky
ve své lidské podobé nijak nelisi od stavu
pied onemocnénim. Pii pfeméné ve vlka
vsak ziskaji nové bojové charakteristiky,
které u obycejného vlkodlaka odpovidaji
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hodnotam uvedenym v pravidlech. Také
zlistava v platnosti zptisob Sifeni a 1écby
(spolu se silou a nebezpecnosti pasti) ly-
kantropie vlkodlaky.

VI¢éi podoba — Stiibrosrsty vlkodlak

Zivotaschop.: 9 + 3

Utocné Gislo:  (+4 + 6/+3) = 10/+3
Obranné cislo: (+4 + 6) = 10
Odolnost: 15

Velikost: C
Zranitelnost: lykantrop
Pohyblivost:  17/Selma

Vytrvalost: 18/Selma
Inteligence: 7

Poklady: nic
Zkus$enost: 700
Skieti

Skfeti za normalnich okolnosti vzni-
kaji pfeménou z normaélniho clovéka
¢i zéastupce jiné rasy, jak je uvedeno
v kapitole o Radu svéta. V pravidlech se
to promitne tak, Ze se jim vSechny vlast-
nosti zvednou o 2 stupné. Schopnosti
i pocet zivotd se jim pocitaji, jako by
byli o Groven vys. PJ] by mél se skiety
nakladat spise jako s cizimi postavami
nez jako s nestviirami.

Piirodni bytosti

Cerv z Mléici plané

Zivotaschop.: 20

Utocné &islo:  (+7 + 8/+12) = 15/+12
(zuby)

Obranné cislo: (=2 + 10) = 8

Odolnost: 10

Velikost: D
Bojovnost: 11
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  13/hmyz
Vytrvalost: ~ 25/hmyz
Inteligence: 0
Poklady: nic
ZkuSenost: 3225

Cervi zijici v piscité ptdé Micici pla-
né maji clankované télo zluté az zluto-
hnédé barvy. Jejich pfedni strana se
pozna podle kruhového tstniho otvo-
ru osazeného podél celého vnitiniho
obvodu dlouhymi a pomérné ostrymi
kosticemi. Cervi dortstaji bézné délky
okolo péti metrd, ale je mozno narazit
i na vétsi exemplére. Vétsinu dne i noci
travi brazdénim pise¢nych plani tésné
pod jejich povrchem a hledanim néceho
k snédku. Pokud je vedro i pro né piilis
tmorné, zavrtaji se hluboko do zemé
a tam pak odpocivaji.

Cas temna

Orientuji se podle zvukd a chveéni,
které zptsobuji Zivocichové pohybujici
se po povrchu. Jsou vééné hladovi a za-
atoci na kohokoli, kdo se objevi v jejich
teritoriu. Vyjimku tvoifi pouze jedinci
jejich vlastniho druhu. Protoze se pohy-
buji pod povrchem, obét si viibec nemusi
blizictho se ¢erva vsimnout. Pro zkusené
oko ale neni problém spatiit rychle se
priblizujici malou hromadku pisku.

Enwengo

Zivotaschop.: 1
Utocné cislo: (=1 + 2) = 1 (tlama)

+ zvl.
Obranné cislo: (+4 + 1) =5
Odolnost: 6
Velikost: A
Bojovnost: 5
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  10/Selma
Vytrvalost: ~ 9/Selma
Inteligence: 1
Poklady: kize za 5 zl

Zkusenost: 20

Mensi ptibuzny intawy, vzhledem k ur-
¢itym schopnostem podobny spise tcho-
fi. Nejvétsi jedinci méfi kolem jednoho
metru i s ocasem, kozesinu maji ale zlu-
tou s hnédymi skvrnami. Lépe se hodi
jako mimikry do jejich pfirozeného pro-
sttedi, do dzungle. Ziji hlavné v Dzungli
padlych stromt, nékolik parka se ale
najde i v Divociné. Na rozdil od intaw,
které ziji osamocené a partnera si hle-
daji jen v dobé pareni, jsou enwengové
vice spolecensti, témér rodinné typy.
Mladata s rodici ztstavaji az do doby,
nez opét vyvedou mladé. Enwengo se
zivi pfevazné malymi savci nebo ptaky
v dzungli.

Zvlastni dtok: Bez ochrany elf by se
dalo ocekavat, ze kozich enwenga bude
zdobit limec kazdého trochu zamoz-
néjsiho slechtice z Almendoru. Je ale
nanejvys pravdépodobné, ze by tspésny
lovec jen tézko hledal kupce. Enwengo
je totiz schopen v nejvyssi nouzi na tatoc-
nika vystifiknout ze zlaz u fitniho otvoru
proud mimofadné smradlavé tekutiny,
obdobné jako tchot. Ber to jako ttok se
silou 5, pii¢emz obrance si nepocita ani
kvalitu zbroje, ani obranu zbrané. Pokud
o této schopnosti zatim nevédél, ma
navic postih —1. Pokud je Gtok Gspésny,
neodebira zivoty, ale Zasaiené postava si
hazina past Odl ~ 7 ~ -1k UCa OCna
1k6 kol / =2 k UC a OC na 3ké6 kol. Pizmo
totiz zapacha natolik, Ze postavu postih-
ne docasna nevolnost, nez si zvykne.
Kdo je pizmem zasazen potteti ¢i vice,
ma k hodu proti pasti bonus +2. To ale
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neni vse. Postavé klesne diky zapachu
na 10+1k10 dnd charisma na stupen 3
(pokud uz je 3 nebo nizsi, nic se nedéje).
Smradu se miize postava pokouset zba-
vit jednou denné, je to past Int nebo Obr
(podle toho, co je vyssi) ~ 11 ~ nezbavi
se / zbavi se.

Fungon

Zivotaschop.: 7

Utocné &islo:  (+2 + 1/+2) = 3/+2
(tlama)

Obranné cislo: (-2 + 8) =6

Odolnost: 16

Velikost: C
Bojovnost: 5
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  10/zvife
Vytrvalost: 15/zvite
Inteligence: 1
Poklady: 10/0
Zkusenost: 150

Je to vSezravec zijici v podzemi. Mohutné,
pomérné ploché télo, se pohybuje po cty-
fech kratkych, ale silnych koncetinach,
hlava je umisténa dostatecné nizko k to-
mu, aby s ni fungon mohl ¢enichat blizko
u zemé. Na ¢enichu ma dvé velké nozd-
ry, na vrchu hlavy jsou dlouhé slechy, jez
muze otacet do libovolného sméru. O¢i
jsou zakrnélé dtsledkem Zzivota v napro-
sté tmé. V obrovské tlamé ma toto zvite
ploché zuby, slouzici na rozmélnovani
potravy, ale naprosto se nehodici k lovu.
Barva jeho tuhé kiize je sedohnéda az
tmavé Seda. V temnych koutech Pod-
zemni fiSe se orientuje jednak c¢ichem, ale
predevsim vybornym sluchem.

Zije samotarsky na takovych mistech
v podzemi, kde nema nouzi o potravu.
Sezere, na co pfijde, od mechi a lisej-
nikd, pres rizné druhy trav, az po vice
¢i méné cerstvé mrsiny.

Gorhas
Zivotaschop.: 1 Zivot
Utocné cislo:  zvl.

Obranné d¢islo: zvl.

Odolnost: 5

Velikost: A0
Bojovnost: 12
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  16/vodni tvor

Manév. schop.: 18
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 20

Jedna se o dravé ryby, vyznacujici se ex-
trémni zravosti. Za nékolik desitek vte-
fin jsou schopny ohlodat na kost libo-
volné zvite nebo clovéka, ktery si neda
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pozor a vstoupi do vody, kde tyto bestie
ziji. Gorhas dortstaji délky patnacti az
dvaceti centimetrti a jejich Supiny maji
namodralou barvu. Zuby maiji ostré jako
britvy a jsou jimi schopné vykrajovat
z obéti pékné kusy masa.

Vyskytuji se ve vodach Dravého poto-
ka a Sloni reky. Ziji v hejnech o nékolika
desitkach jedincti a na kofist se vrhaji
spolecné. Jejich atok je velmi prudky a
vétsinou veden na nechranéné casti téla.
Zvlastni atok: Gorhas ttoci vzdy v hej-
nu 20 az 50 jedincd. Toto hejno se bere
jako tvor s Gto¢nym cislem 15/+5 a ob-
ranou 1. Pfi jednom tderu lze vyfadit
vice gorhas jen tehdy, je-li hod na ttok
alespon o 4 vétsi nez je potteba.

Intawa

Zivotaschop.: 2

Utocné éislo:  (+1 + 4) = 5 (drapy) ;
(=1 + 3) = 2 (tlama)

Obranné cislo: (+4 + 2) = 6

Odolnost: 9

Velikost: B

Bojovnost: 7
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  16/Selma
Vytrvalost: ~ 12/Selma
Inteligence: 1

Poklady: kiize za 40 zI

Zkusenost: 45

Zivotaschop.: 3

Utocéné cislo:  (+2 + 4) = 6 (drépy);
(0 + 3) = 3 (tlama)

Obranné cislo: (+4 +2) =6

Odolnost: 10

Velikost: C

Bojovnost: 8
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: ~ 16/Selma
Vytrvalost: ~ 12/Selma
Inteligence: 1

Poklady: kuze za 40 z1

Zkusenost: 60

Selma podobné rosomakovi ¢ vétsi la-
sicce. Dortista az do velikosti pfes jeden
metr, ma kratké silné nohy zakoncené
ostrymi zahnutymi drapy, které z ni ¢ini
nebezpecného lovce. Hustad srst miva
hnédou az cernou barvu, jsou zndmé
i zluté zihané exemplare. Vzhledem
k jeji velké rychlosti a mrstnosti je ob-
tizné ji zasdhnout. Je velice ucenliva a
proto ji elff hranicafi zacali pouzivat jako
typického spole¢nika namisto psti, ktefi
se na Tafe bézné nevyskytuji.

Intawy Ziji pfevazné ve Zlatém a Cer-
veném lese, obcas se vyskytnou i v Lese
padajicich stinti. Jejich kozeSina je velmi
cenénd pro svou vzdusnost, takze s ni
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hejskové mohou délat paradu i v tep-
lém klimatu na Tafe. Obzvlast je cenéna
mezi hevreny, ktei{ ji povazuji za jednu
znejhodnotnéjsich trofeji. Na lovce totiz
necekaji jen obtize pii stopovani, chys-
tani pasti ¢i pii samotném boji. Temni
elfové z lesa si intaw velmi vazi a kazdy,
kdo se na toto zvife opovazi vztahnout
ruku ¢ zbran, musi pocitat s hnévem
lesniho lidu.

Uvedené parametry udavaji hodnoty
vlastnosti pro intawu, kterd patii elfi-
mu hranicafi. Pokud si hra¢ vybere za
postavu temného elfa hranicafe, po-
chazejiciho z Cerveného nebo Zlatého
lesa, mtze ho provéazet intawa misto
psa. Plati stejnd pravidla pro psy jako
v zékladnich pravidlech, ale intawy se
nedéli na rzné rasy a Sance na ziskani
se méni ze 40 % na 20 %. Druha sada
parametr jsou hodnoty pro intawu,
kterou hrani¢ar ma alespon pét trovni,
viz PPP. Obdobné hodnoty pouzije i PJ,
pokud bude tvorit intawu pro lov.

Jabiru

Zivotaschop.: 1
Utocné ¢islo: (=1 + 2/+1) = 1/+1

(zobak)
Obranné cislo: (+1 + 1) =2
Odolnost: 8
Velikost: B
Bojovnost: 4
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  10/okfidlenec

(ve vzduchu)
6/okfidlenec (na zemi)
Manév. schop.: 11
Vytrvalost: 10/okfidlenec
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 10

Ptak podobny nasemu capovi, vysoky
néco male pies metr. Jeho peif ma hné-
dou barvu, stejné jako dlouhy zobak,
kterym si vyhledava v bahné potravu.
Obyva mokiady podél Kralovské feky.
Hnizda si stavi na ostrtivcich vynofuji-
cich se z bahnité vody. Sva mlad’ata haji
velmi urputné, ale jinak neni clovéku
nebezpecny.

Krakatice

Zivotaschop.: 20
Utocné ¢islo:  (+4 + 4/-2) = 8/—2
(prvni ttok),
(+4 + 8) = 12 (Skrceni)
Obranné cislo: (-1 +5) = 4

Odolnost: 9
Velikost: D
Bojovnost: 11
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Zranitelnost:  zvifte, ale G jen olejem
Pohyblivost:  25/vodni tvor

Manév. schop.: 9

Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 845

Krakatice patfi do skupiny hlavonozcd.
Jejich hlava ma tvar mirné se zuzujiciho
kuzele, ktery ke konci pfechazi v jakou-
si Spici. Na spodu hlavy jsou posazeny
velké oci a misto tist mé néco, co nejvic
pfipomina nestviirny zobak. Dole pak
vyrtstd osm dlouhych chapadel, posa-
zenych piisavkami. Tato chapadla di-
sponuji zna¢nou silou a kdyz uz jednou
drzi kofist, je mala pravdépodobnost,
Ze jim unikne. Kromé tvaru hlavy se
lisi od chobotnic jesté tim, ze maji na-
vic dva tenké bice délky témeét dvakrat
vétsi, nez ostatni chapadla. Na konci se
né ostrymi kruhovymi vyristky. Celé
télo krakatic je tvofeno mékkou hmotou
a kromé zobaku neobsahuje zadné dalsi
kosti. Proto se mohou protahnout i ot-
vorem mnohem uz$im, nez jsou ony
samy. Krakatice mohou dorfistat délky
i okolo patnécti metrt.

Tyto bestie ziji vétsinou hluboko v mo-
fich a jen zfidka se stava, ze by zattocily
na lod, nebo se viibec ukazaly pobliz
hladiny. V nezévidénihodné situaci se
vsak ocitli obyvatelé Albirea poté, co
z malych chobotnicek, uniklych do ka-
nalizace v piistavni ¢tvrti, vyrostly ob-
ludné krakatice, které za noci vylézaji na
lov v okoli mola.

K atoku krakatice pouziva své bice.

Témi se snazi obét pfitdhnout k ostat-
nim chapadlim a kdyz se ji to podaif,
zesili stisk a zacne ji Skrtit. Pokud se
obludé podaii dostat sviij tlovek az
k zobaku, bez problému ji miize pte-
sttihnout naptl.
Zvlastni utok: Pokud se krakatice citi
ohrozena, vypusti do okoli ¢ernou teku-
tinu, ktera Gtoc¢niky na chvili oslepi.
V nastalé tmé se pak pokusi co nejrych-
leji uprchnout.

Krokodyl

Zivotaschop.: 6

Utocné &islo:  (+4 + 5/+1) = 9/+1
Obranné cislo: (0 + 5) = 5
Odolnost: 18

Velikost: C

Bojovnost: 12

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost:  12/plaz (na suchu)
10/plaz (ve vodeé)

Manév. schop.: 10
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Vytrvalost: 25/plaz
Inteligence: 1

Poklady: 30/0
ZkuSenost: 185

Na Asterionu zije nékolik druht kro-
kodylt rtiznych velikosti i barvy kiize,
podle toho, ve které oblasti se vysky-
tuji. Cisla zde uvedena patii typickému
exemplafi z jejich stfedu.

Leopard

Zivotaschop.: 8

Utocné ¢&islo:  (+3 + 4) = 7 (drapy) +
(+3 4+ 5/+4) =8/+4
(tlama)

Obranné cislo: (+3 +2) =5

Odolnost: 14

Velikost: B
Bojovnost: 8
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  15/Selma

Vytrvalost: 9/Selma
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 415

Jedna se o velkou kockovitou Selmu,
ktera muize dortst az dvoumetrové dél-
ky. Kozich leoparda ma zlutooranzovou
barvu a je posety nepravidelnymi cer-
nymi skvrnami a krouzky. Leopard je
vynikajici bézec na kratké traté a na
svou kofist se vrha dlouhym skokem.
Pak do ni zaboi{ své ostré drapy a snazi
se ji povalit na zem, kde ji prekousne
vaz. Leopard miize v jednom kole za-
atocit drapy i kousnutim, ale pouze na
jednu postavu.

Tato Selma zije v kraji zvaném
Divocina a také v severnich Zelanskych
vrsich. v divociné se jeho kofisti nejcas-
téji stavaji antilopy ci gazely, na vrchovi-
né lovi nékteré druhy jelent, ale obcas
zaatodi i na stida dobytka. Clovéka
napadne jen malokdy.

Mamba zelena

Zivotaschop.: 2+1

Utocné ¢islo:  (+1 + 5) = 6 + zvl.
Obranné cislo: (+6 + 1) =7

Odolnost: 6
Velikost: B
Bojovnost: 11
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  22/plaz

Vytrvalost: 5/plaz
Inteligence: 1

Poklady: nic
Zkus$enost: 200
Cas temna

Velmi nebezpecny had, jeden z mala,
ktery miize zattocit na clovéka i tehdy,
kdyZz se neciti ohrozen. Dortista délky
az dvou metrd a jeji Supiny maji svétle
zelenou barvu, proto je jen velmi Spatné
viditelna v korunach stromi, kde se vét-
sinou zdrzuje. Jeji jed je velmi prudky a
ptisobi béhem kratké doby.

Mamby ziji v korunach stromt
Tabitskych vrchi. Jejich potravou jsou

Zvlastni ttok: Jed s nebezpecnosti 7
a silou 4-40/smrt, trvani ihned/2 kola.

Marhaty

Zivotaschop.: 12

Utocné ¢islo:  (+8 + 7/+2) = 15/+2
Obranné cislo: (+2 + 5) =7
Odolnost: 20

Velikost: D

Bojovnost: 11

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost:  30/vodni tvor (ve vodeé)
8/oktidlenec

(ve vzduchu)
Manév. schop.: 16 (ve vodeé)

8 (ve vzduchu)
Vytrvalost: 15/okfidlenec (pfi letu)
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 1400

Popis tohoto motského hada nalez-
nete v hlavnim textu v pasazi o Vniti-
nim mofi.

Medvéd kratkosrsty

Zivotaschop.: 5 + 4

Utocné ¢islo: (44 + 3/+1) = 7/+1
(drapy) +
(+4+4/+1) =8/+1
(tlama)

Obranné cislo: (+0 + 4) = 4

Odolnost: 16

Velikost: C
Bojovnost: 8
Zranitelnost: zvire
Pohyblivost:  14/Selma

Vytrvalost: 12/Selma
Inteligence: 1
Poklady: 20/0
ZkuSenost: 200

Je daleko mensi nez jeho pitibuzny,
medveéd tarsky, a ma hustou kozesinu
Sedohnédé barvy. Povahy je klidné a mir-
né, ale pokud je napaden nebo vyprovo-
kovan, dovede se urputné branit. Mtize
v jednom kole zatitocit drapy i kousnu-
tim, ale pouze na jednu postavu.

Medvéd kratkosrsty obyva nize polo-
zené oblasti Zelanskych vrchi.
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Medvéd tarsky

Zivotaschop.: 9

Utocné ¢islo:  (+5 + 4/+1) = 9/+1
(drdpy) +
(+5 + 6/+1) = 11/+1
(tlama)

Obranné cislo: (+1 + 4) =5

Odolnost: 18

Velikost: C
Bojovnost: 10
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: ~ 13/3elma

Vytrvalost: 15/5elma
Inteligence: 1
Poklady: 150/5
Zkuenost: 550

Tarsky medvéd je Selma, ktera miize
dortist délky i pies dva a ptl metru.
Jeho kozich ma tmavé hnédou barvu
a je vyhledavanym artiklem ve vyssich
kruzich. Ovsem ziskat jej neni zadna
legrace. Tato Selma ma fadu vlastnosti,
které ji ¢ini nepifjemnym protivnikem.
Jednak jsou to ostré drapy a obrov-
ska sila v prednich tlapach, dale pak
rychlost a vytrvalost, diky které doka-
Ze ustvat i leckterého koné. V celistech
ma neuvéfitelnou silu a dokaze klusat
i s jelenem v tlamé. Je neuvéfitelné
houzevnaty a jen téZce se mu zasazuje
smrtelna rana. Medvéd tarsky mtize
v jednom kole zattocit drapy i kous-
nutim, ale pouze na jednu postavu. Pfi
prvnim Gtoku s rozbéhem ma bonus +4
na tatok tlapami. Zaroven se protivnika
snazi srazit k zemi (past Sil+Odl ~ 14
~ nic/srazeni). Srazena postava nemtze
1-5 kol vstat, bojovat ani kouzlit.

Medvédi ziji v jeskynich systémech
Obii trhliny pobliz Kralovské teky. Zivi
se pfevazné rybami z Kralovské feky, ob-
cas ale dokazi ulovit i slabého mustanga
na Trhlinové plani.

Papousci kene

Jeden kene

Zivotaschop.: 1-2 Zivoty

Utocné dslo:  (+1 + 1) = 2 (zobak)
Obranné cislo: (+3 + 1) = 4

Odolnost: 6

Velikost: A

Bojovnost: 2

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost:  2/oki#idlenec (na zemi)
18/okiidlenec

(ve vzduchu)
Vytrvalost: 9/okfidlenec
Manév. schop.: 17
Inteligence: 1
Poklady: peiizalst, zivy za 1zl
Zkusenost: 2

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Hejno

Zivotaschop.: 20-50 zivott
Utoené &slo:  zvl.

Obranné cislo: zvl.

Bojovnost: 10

Zranitelnost: B,C,D,H,L]J,L (zvl),
G, K (normalné¢)
2/oktidlenec (na zemi)
18/okiidlenec

(ve vzduchu)
Vytrvalost: 9/okiidlenec

Manév. schop.: 13

Zkusenost: 150-250

Pohyblivost:

V dzungli a lesich, podél jejich hranic
a obcas i jinde Zije na Tafe mnoho druht
papouskd. Lisi se od sebe ve velikosti,
zbarveni, oblibené potravé a mnoha dal-
gich drobnostech. Jsou loveni pro své
peiinebo pro pobaveni zdmoznych oby-
vatel Lendoru a Tary. Papousci kene ale
nejsou tak snadnou kofisti jako ostatni
druhy. Pfestoze nepohrdnou ani mnoha
ovocnymi plody, které jim dzungle po-
skytuje, hlavni soucasti jejich stravy je
maso. Jsou zndmy i ptipady, kdy se vétsi
hejno sneslo na tygra a celého ho roz-
trhalo. Lidi se papousci nikterak neboji.
Vyskytuji se v hejnech po 20 az 50
kusech. Jsou necelého pul sahu velci,
maji zelené zbarvené pefi, cervenou ci
rtizovou hlavu a silny, zahnuty zoban,
kterym dokazou prokousnout nebo roz-
drtit i mimofadné pevné predméty.
Zvlastni atok: Papousci kene ttoci jako
hejno. Pokud je jedinec od hejna oddeé-
len, skryva se a snazi se co nejdfive
hejno najit. Utocné Cislo hejna je 7/+1,
pokud ma obrance holou kuazi, pficte
se k UC jesté +2 (z toho divodu maji
domorodci z kene téméi panickou hra-
zu). Hejno mitize najednou ttocit az na
3 postavy. Obrana také funguje jinak.
OC je sice pomérné malé, pouze 2, ale
je tézké zasdhnout nékolik papouski
najednou. Jakykoliv zésah vyfadi z boje
vzdy pfesné jednoho papouska (a sebe-
re tak hejnu 1 zivot; pocet zivotl hejna
je roven poctu papouski v ném). Pii
jednom tderu lze vyfadit vice papous-
ki jen tehdy, je-li hod na tatok alespon
o 8 vétsi nez je potfeba. Napi. padlo-li
kene na obranu 3 (OC 2 + 1 na kostce),
atoénik musi mit na tatok alespon 11,
aby zabil dva papousky a pfipravil tak
hejno o dva zivoty, alesponi 19, aby zabil
papousky tfi, atd. Papousci maji obavy z
vétstho ohné (zddna pochodeni apod.).
hnani kene je ale pizmo enwenga (viz
vyse). Tento zapach cast papouskd zcela
ochromi a zbytek co nejrychleji prcha
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pry¢. Enwengo vétak jsou jedni z méla
prirozenych neptatel papouskt kene.

Potkan obii

Zivotaschop.: 2+2

Utoéné ¢islo:  (+1 + 2) = 3 (zuby)
Obranné cislo: (+1 + 1) =2

Odolnost: 8
Velikost: B
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  12/Selma

Vytrvalost: 10/Selma
Inteligence: 2
Poklady: 100/0
ZkuSenost: 15

Tito hlodavci mohou s ocasem dosaho-
vat délky az dvou metrd. Jsou zna¢né
zravi a napadnou vsechno, co je k jidlu.
Tedy i dobrodruhy. Na rozdil od krys
jsou pomérné inteligentni a nepodnikaji
zadné sebevrazedné utoky typu jeden
potkan na nékolik dobie vyzbrojenych
rytifi. Zaatodi pouze tehdy, kdyz maji
velkou Sanci na tspéch.

Ziji ve skupinkach o nékolika jedin-
cich v podzemi nebo kanalizaci velkych
meést. Napiiklad v podzemi mésta Albi-
rea jich piebyva opravdu hodné a ob-
chodnikiim zptsobuji nemalé skody.
Umi se totiz prohrabat nebo prokousat
do skladti potravin a aplné je vyplenit.

Ropucha kralovska

Zivotaschop.: 1

Utocéné ¢islo:  zvl.
Obranné cislo: (+2 + 1) = 3
Odolnost: 15

Velikost: A
Bojovnost: 5
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  14/plaz

Vytrvalost: 12/plaz
Inteligence: 1
Poklady: nic
Zkusenost: 30

UZ na prvni pohled se lisi od ostatnich
druht Zab svou napadnosti. Ropucha
kralovska je jen asi ctyfi centimetry
dlouhd, jeji hrbolatd kiize ma cernou
barvu, na které je mnozstvi jasné oran-
zovych skvrn. Timto zbarvenim, ptiso-
bicim v zeleném travnatém porostu jako
pést na oko, dava jasné najevo svou
vyjimecnost. Hrbolky na jeji kiizi totiz
vylucuji znaéné jedovatou latku, kterou
se ropucha chrani pfed moznymi preda-
tory. Jeji jed je nebezpecny i pro ¢lovéka
a je znam i nejeden pfipad amrti lidi,
ktefi vzali kralovskou ropuchu do ruky.

Tato zaba zije v oblasti jizné od Ta-
bitskych vrchi, kde se nachazi vlhka,
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travou porostla zem zvana Tabitska vie-
sovisté. Lovi zde hmyz a protoze si je
dobfe védoma své nebezpecnosti a také
toho, Ze v okoli nemd pfirozené nepia-
tele, nesnazi se nijak skryvat. Setkani
s ni tedy neni nijak vzacné, o to je vsak
Zvlastni utok: Jed, ktery vylucuje po-
vrchem téla, zptisobuje pfi dotyku s ne-
chranénou pokozkou bolestivé popaleni.
Jeho nebezpecnost je 6, sila 2-12/11-30,
trvani ihned / 4 kola.

Slimak obii
Zivotaschop.: 4
Utocné ¢cislo:  (+2 + 5/=3) = 7/-3

+ zvl.
Obranné cislo: (-4 + 0) =0
Odolnost: 4
Velikost: B
Bojovnost: 3
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  1/plaz

Vytrvalost: 10/plaz
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 55

Jedna se o plze, ktefi se prizptisobili Zi-
votu v temnych podzemnich chodbach
a kanalech. Dortistaji velikosti jednoho
az puldruhého metru, jejich mékké télo
ma tmavou hnédozelenou barvu. Pohy-
buji se po slizu, ktery vylucuji spodni
stranou svého téla a stejné jako obycejni
slimaci nejsou schopni vyvinout vyssi
rychlost. Tento nedostatek kompenzuji
tim, ze lovi na dalku. Svymi sty vypli-
vuji zvlastni latku, ktera se na obét pfi-
lepi a za¢ne ji pomalu rozleptavat. Zaro-
ven také zpomali vSechny jeji pohyby.
V podzemi, kde je stale tma, se orientuji
diky organtm citlivym na teplo, které
maji umistény na tycinkdch na hlavé.
Proto vyhledavaji hlavné teplokrevné
zivocichy, které po usmrceni kyselinou
pomalu pojidaji.

Jsou to samotaii, zdrzujici se v pod-
zemnich chodbach na rtiznych mistech
obou kontinentti. Nesnaseji zimu, proto
na né v chladnéjsich podnebnych péasech
nenarazite. Nestavéji si zadné brlohy,
prosté se jenom toulaji podzemim a lovi.
Zvlastni atok: Diky své malé rychlosti,
pomalym reakcim a mékkému télu jsou
pomérné snadno zranitelni, ovsem smr-
tici zbrani je jejich schopnost plivat ky-
selinu na vsechno, co vyzafuje teplo
a pohybuje se po okoli. Zasahy sliméaka
jsou velmi pfesné a tucinky kyseliny
skutecné nepifjemné. Nejenze okamzité
rozleptdva vsechny kovové predméty
a na zivé tkané ptisobi bolestivé zranéni,

Cas temna
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ale jesté navic ¢astecné paralyzuje pohy-
by zasazeného (ttocit pak mtze pouze
kazdé druhé kolo). Tento Gtok se pocita
jako zranéni navic k tspésnému zasahu
o hodnoté 3-8 zivotd.

Sliz

Zivotaschop.: 3 za 1 étverecni sih
Utocné éislo: 5 (padani) + zvl.
Obranné cislo: 0

Odolnost: 17

Velikost: B

Bojovnost: 10

Zranitelnost: G,J,K

Pohyblivost:  2/plaz

Inteligence: 0

Poklady: 3000/0

Zkusenost: 25 za ¢tverecni sdh

Sliz, ktery zije v podzemi nékterych as-
terionskych mést, je obdobou zeleného
hlenu z PPZ.

Zvlastni atok: Je totozny se zvlastnim
atokem zeleného hlenu.

Tor desetirohy

Zivotaschop.: 4

Utocné &islo:  (+2 + 3) = 5 (parohy)
Obranné ¢islo: (+2 + 1) =3
Odolnost: 12

Velikost: C
Bojovnost: 3
Zranitelnost: zvire
Pohyblivost: ~ 18/zvér

Vytrvalost: 16/zvér
Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 35

Ochoceni: 6

Véha: 2400 + 1k10x200

Jidlo: 24 + 1k10X2 ¢ent /
5h + 1k10x2s

Ostatni: vydélani kaze — 300 +
1k10x25mn / +2h
parozi — 120 +
1k10X5mn/+3s

Tor je jeden z druht jelena, ktery Zzije
v oblasti Torskych pahorkd. Jelen dortista
délky okolo jednoho a ptl metru, jeho
srst ma hnédou barvu. Samci nosi po
vétsinu roku na hlavé mohutné parozi.
Tor je oblibenou koristi zdejsich lovcii
a jelikoz prvni osadnici prezivali hlavné
diky vybornému masu této vysoké zvére,
pojmenovali po ném celou zdejsi oblast.
jedincich a jsou velmi plasi. Na pastvé
bedlivé pozoruji okoli a pfi sebemensim
zvuku ¢ pachu, ktery se jim zda po-
deziely, se da celé stado na utek. Jejich
hlavni zbrani jsou tedy rychlé nohy, ale
uz se stalo, Ze samec zahnany do tizkych
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se obrétil proti svym pronésledovateldm
a zatutocil na né svymi parohy.

Tyrus jedovaty

Zivotaschop.: 1

Utocné ¢islo:  (+1 + 2/+1) = 3/+1
Obranné cislo: (+2 + 1) = 3
Odolnost: 19

Velikost: A
Bojovnost: 6
Zranitelnost:  zvife
Pohyblivost:  15/plaz
Vytrvalost:  15/plaz
Inteligence: 1
Poklady: nic

Zkusenost: 35

Je to asi tficet centimetrti dlouhy jestér,
jeho ktze je pokryta bradavi¢natymi
vyrostky, do nichz tsti zlazy vylucujici
velmi nebezpecny jed. Jedovaté jsou
ijeho sliny a i nepatrné kousnuti tohoto
tvora miize zpusobit velké nepifjemnos-
ti. Okoli pfed svou nebezpecnosti varuje
jasné oranzovymi skvrnami na cerném
podkladu.

Tito jestéii ziji na bahnitych ostriiv-
cich v Zelenych bazinach, rozkladajicich
se mezi JeStéiimi vrchy a Udolim jezer.
Zvlastni dtok: dotykovy jed s nebez-
pecnosti 4 a silou 1-3/2-12 a jedovaté
sliny s nebezpecnosti 3 a silou nic /
1-6 (oboji ma trvani ihned / 1 kolo).

V1k modry

Zivotaschop.: 5 + 4

Utocné &islo:  (+2 + 4/+1) = 6/+1
(drapy) +
(+2 + 6/+2) = 8/+2
(tlama)

Obranné cislo: (+2 + 2) = 4

Odolnost: 14

Velikost: C
Bojovnost: 8
Zranitelnost: zvife +M
Pohyblivost:  18/Selma
Vytrvalost: ~ 20/Selma
Inteligence: 5
Poklady: nic
ZkuSenost: 150

VIk modry je nejvétsi znamy druh pso-

Voees

Voees

a pevné stavéné, dospéli jedinci dorts-
taji velikost mensiho koné. Z kiize mu
vyristaji velmi dlouhé, na dotyk jemné
tmavé modré chlupy, které ve tmé slabé
svétélkuji. Impozantni hlavé této selmy
dominuji ostré, nepfirozené bilé tesaky
a obrovské fialové odi.

Ve svém ptivodnim domové, na Mod-
rém mésici, zili mod#i vlci ve smeckach
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0 12 az 30 jedincich a lovili povétsinou
v tundrach a severskych lesich. Na Tate
volné neziji, pouze Khar Démon a Zyl
Cerveny chovaji tato zvitata a nechavaiji
je vycvicit na jezdecké nestviry.

Vornak (Buny)
Zivotaschop.: 1-3 Zivoty

Utoéné &islo: (=2 + 1) = 0.
Obranné cislo: (+3 + 1) = 4
Odolnost: 5
Velikost: A0
Bojovnost: 3
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  18/okiidlenec
(ve vzduchu)
1/okiidlenec (na zemi)
Vytrvalost:  20/okfidlenec

Manév. schop.:17
Inteligence: 1
Ochocent: 5
Poklady: nic
ZkuSenost: 5

Je to asi deset centimetrti velky ptak
s matné modrym pefim. Je velmi vzacny,
vyskytuje se pouze v nepfistupnych ob-
lastech Labyrintu, piirodniho ttvaru po-
bliz Zlatého lesa. Vornék je velmi cenén
pro schopnost zapamatovat si i pomérné
dlouhy astni vzkaz a pak ho pifjemci
bezchybné zopakovat. Diky jeho vlast-
nostem a nedostupnosti se cena tohoto
ptacka pohybuje znac¢né vysoko.

Zmije zelanska

Zivotaschop.: 1+3

Utocné ¢islo: (0 + 5) =5 + zvl.
Obranné cislo: (+5 + 1) = 6

Odolnost: 4
Velikost: B
Bojovnost: 8
Zranitelnost:  zvife
Pohyblivost:  18/plaz
Vytrvalost:  2/plaz
Inteligence: 1
Poklady: nic

Zkusenost: 50

Zmije zelanska je had, dortstajici délky
néco malo pres metr. Jeji hlava mé troj-
thelnikovity tvar, barva kiize je zelena
az zelenohnéda s tmavé hnédou kres-
bou. Tato kresba se u jednotlivych zmiji
lisi, od Sikmych car a tecek pomérné
pravidelné rozmisténych po hibeté az
po dvojitou klikatou ¢aru tdhnouci se od
hlavy ke konci téla.

Obyvaji oblast Zelanskych vrchd, zivi
se prevazné hlodavci, od mysi az po
zajice. Diky svému zbarveni jsou velmi
nendpadné a prestoze se snazi vétsim
zivocichtm uklidit z cesty, ne vzdy se
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jim to povede. Pokud se citi ohrozeny,
vydavaji varovné syceni a kdyz nebez-
peci pfetrvavd, zatatodi. Jejich kousnuti
je smrtelné nebezpecné diky jedu, ktery
se do rany dostane kanélky ve dvojici
dutych zubfi.

Zvlastni atok: jed s nebezpecnosti 5, a si-
lou 2-12/4-40 a trvanim 2 kola / ihned.

Zmutovani netopyfti

Zivotaschop.: 3
Utocné ¢islo:  (+1 + 1/+3) = 2/4+3

+ zvl.
Obranné cislo: (+3 + 1) = 4
Odolnost: 5
Velikost: A
Bojovnost: 8
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  12/okfidlenec
Vytrvalost:  8/okfidlenec

Manév. schop.: 9
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 60
Manév. schop.:7

Jedna se o netopyry, ktei{ Ziji v podzemi
pod méstem Albireem. Od ostatnich své-
ho druhu se lisi predevsim velikosti, roz-
péti jejich kiidel je pfiblizné jeden metr.
Zatimco vétsina netopyrt jsou hmyzo-
zravci, albirejsti se zivi krvi teplokrev-
nych zivocichd. Utoéi bud jednotlive
nebo i v poctu nékolika jedincd, drapy
na kiidlech a nohou se prichyti obéti a
ostrymi zuby naiiznou tepnu na nechra-
néném misté. Jejich sliny obsahuji sloz-
ku zabranujici srazeni krve a tak obét
vétsinou umird piiliSnou ztratou krve.
Zvlastni dtok: Po tspésném ttoku si
hrac hodi 1k3, ¢imz urdi, kolik smén (po-
kud nebude osetfen) mu bude vytékat
krev z rany a kolik mu tato ztrata krve
ubere zivott.

Cizi postavy

V zavorkach jsou uvedena asterionska
povolani danych postav, ktera mohou
byt v dalsich modulech rozebrdna po-
drobnéji. Zatim byste méli brat v tvahu
jista specifika téchto postav.

Abrad
Clovék, muz, Sermif, 9. iroven

Adam Vléek
Clovek, muz, sicco, 10. troven

Alist Krovinsky

Cloveék, muz, schopnosti lupice na 8.
arovni a bojovnika na 6. trovni

Aplikace pravidel DrD 1.6

Alrik er Forgon
Clovék, muz, bojovnik, 15. troven (ry-
tiF)

élwarin
Clovék (Arvedan), muz, carodéj, 34. tro-
ven, bily drak

Arutan
Clovék, muz, bojovnik, 12. Groven

Asaman

Barbar, muz, schopnosti Sermife, theur-
ga a maga na 36. trovni (subotamsky
mnich), hrdina Gortiv, hrdina Rianny,
zluty drak

Avarmil
Clovék, muz, lupic, 6. troven

Berin
Trpaslik, muz, chodec, 22. troven (lovec
prizraki)

Blagalad
Clovék, muz, bojovnik, 9. Groven

Blaten
Clovék, muz, ¢arodéj, 21. troven

Borin III.
Trpaslik, muz, bojovnik, 25. Groven

Brian er Daerlen
Cloveék, muz, Sermif, 24. Groven

Bukodéj
Cloveék, muz, valecnik, 2. troven

Caelad er Finwaer

Clovék, muz, zadné povolani

Cyrel

Clovek, muz, chodec, 19. troven (lovec

prizraki)

Cernd vdova
Clovek, Zena, sicco, 31. Groven

Cernak
Clovék, muz, lupic, 8. troven

Daxar
Clovék, muz, mag, 26. Groven

Dejman
Clovék, muz, alchymista, 5. Groven

Dramir
Clovék, muz, sicco, 6. iroven

Drasmira
Clovék, zena, knéz (Mauril), 22. Giroven
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Drik
Clovek (Arvedan), muz, druid, 35. Gro-
ven, tvarnost na néj neptisobi

Drugor
Clovek, muz, lupi¢, 23. Groven

Duana
Clovék, zena, bojovnik, 14. Groven

Duni
Clovék, muz, hranic¢ar, 5. troven

Eldros
Clovék, muz, nékteré schopnosti maga a
¢arodéje na 32. Grovni

Eranis
Clovék, muz, zadné povolani

Erikan
Cloveék, muz, bojovnik, 13. troven

Fill
Clovék, muz, zlodéj, 1. troven

Finen
Cloveék, muz, bojovnik, 7. Groven

Finering
Clovék, muz, Sermif, 25. Groven

Finian Stiibrovlasa

Lesni elf, zena, chodec, 26. troven (bard)
Giin Ctyiprsty

Trpaslik, muz, bojovnik, 22. Groven

Geran Iluzionista
Barbar, muz, carodéj, 26. roven

Gildan
Cloveék, muz, Sermif na 17. irovni a dal-
§i zvlastni schopnosti

Gorsan
Clovék, muz, theurg, 24. Groven

Gradan
Clovék, muz, Sermif, 19. Groven

Grtus
Cloveék, muz, alchymista, 3. Groven

Guar Hiara
Clovék, muz, sicco, 17. Groven

Hendur
Clovék, muz, zlodéj, 4. troven

Hor
Clovék, muz, bojovnik, 14. troven

Cas temna



Bestiar

Hredan
Clovek, muz, zlodéj, 5. troven

Hromare
Barbar, muz, bojovnik, 23. Groven

Igen-Ur
Skret, muz, zatim zddné povolani

Ilveth
Clovék, muz, schopnosti chodce a sicca
na 28. tirovni, hrdina Faerontiv

Iskalon
Clovék, muz, schopnosti Sermifte, theur-
ga a maga na 28. trovni (subotamsky
mnich)

I§ker Nolias
Clovék, muz, bojovnik, 30. troven

Iztok Celigojovic
Barbar, muz, bojovnik, 15. Groven

Janos Brukka
Barbar, muz, Sermif, 25. Groven

]Varodal Pévec
Clovek, muz, lupic, 18. troven (bard)

Juraj Klenovi¢
Clovék, muz, bojovnik (rytif), 25. Groven

Katelyn
Lesni elf, zena, chodec, 11. troven

Khar

Clovék (Arvedan), muz, schopnosti
vsech povolani z pravidel na 36. tirovni,
tvarnost na néj neptisobi

Kirbeg
Clovék (Arvedan), muz, pyrofor, 34. tiro-
ven, tvarnost na néj neptisobi

Kres

Clovék, muz, zlodéj, 1. Groven
Krutji

Clovék, muz, zddné povolani
Kvéton Zdrazil

Clovék, muz, zlodéj, 2. Groven

Lansel
Clovek, muz, bojovnik, 19. tiroven

Lasek
Cloveék, muz, Sermif, 7. iroven

Lien

Clovek (Arvedan), muz, bojovnik,
32. troven, tvarnost na néj neptisobi

Cas temna

Lithar
Barbar, muz, chodec, 19. troven

Maari
Vzneseny elf, muz, mag, 35. Groven

Manthea
Svétly elf, zena, mag, 25. troven, hrdinka
Lamiusova

Maloch
Clovek, muz, zlodéj, 4. troven

Marantiel
Clovék, Zena, carodéj, 13. troven

Marnal
Cloveék, muz, chodec, 11. Giroven

M’'biya
Poustni elf, Zena, még, 30. troven, hrdin-
ka Siomenova

Merkim
Clovék, muz, pyrofor, 8. Groven

Mich Ttiprsty
Hevren, muz, lupic, 14. Groven

Mortus
Ptlelf, muz,schopnostisermifena32. tirov-
ni a chodce na 15. tirovni, drak Gortiv

Namienus
Cloveék, muz, knéz (Aurion), 17. Groven

Ngawanya
Lesni elf, muz, még, 23. troven

Nimlonas
Cloveék, muz, Sermif, 8. iroven

Noskal
Clovék, muz, sicco, 9. troven

Olibuk
Clovek, muz, sicco, 13. Giroven

Orben
Clovék, muz, chodec, 10. Giroven

Orrefors
Lesni skiitek, muz, theurg, 13. Groven

Paj-mun-che
Lesni skiitek, muz, ¢arodéj, 20. Groven

Patarek

Clovék, muz, sicco, 6. Giroven
Pidluzmak

Lesni skiitek, muz, lupi¢, 27. troven,
hrdina Sirril
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I}adobuk
Clovék, muz, zlodéj, 5. troven

Radugoj
Barbar, muz, valecnik, 1. Groven

Raztor
Clovék, muz, mag, 24. Groven

Riam

Clovek (Arvedan), muz, schopnosti bo-
jovnika na 29. Grovni a theurga na 9.
arovni, tvarnost na néj neptisobi

Rilandu z Iniseje
Clovék, muz, Sermif, 13. Groven

Rungil

Lesni elf, Zzena, schopnosti méga na
27. arovni a chodce na 16. trovni, hr-
dinka Estel

Sagjidara
Cloveék, Zena, Sermif, 13. Groven

Sariika
Temny elf, Zena, druid, 26. Groven

Sarni er Irean
Clovék, muz, zlodéj, 1. troven

Stigeril
Poustni elf, muz, druid (lesni i poustni),
23. troven

Sé Wu Ken
Lesni skiitek, muz, pyrofor, 27. Groven

Tarian
Clovék, muz, Sermif, 6. Groven

Terecius
Clovek, muz, knéz (Mauril), 2. Groven

Thuruar
Trpaslik, muz, bojovnik, 18. Groven

Tolgar
Cloveék, muz, ¢arodéj, 10. troven

Tork Tilkilarin
Lesni elf, muz, Sermit, 28. tiroven, hrdi-
na Gortv

Trdin Zrucény
Trpaslik, muz, valecnik, 4. Groven

Ubaro
Clovék, muz, zlodéj, 3. troven

Ulfen Statny
Barbar, muz, bojovnik, 12. Groven

Aplikace pravidel DrD 1.6



Bestiar

IVmeek
Clovék, muz, bojovnik, 6. Groven

Val’'Doren
Poustni elf, Zena, carodéj, 26. troven

Vsevolod
Barbar, muz, bojovnik, 12. Groven

Walden er Gwendor
Cloveék, muz, Sermif, 14. Groven

Watongu
Svétly elf, muz, Sermit, 15. Groven

Werkan
Hevren, muz, carodéj, 21. Groven

Wu Nari
Horsky skfitek, zena, pyrofor, 16. Gro-
ven

Xama
Clovék, muz, carodéj, 31. aroven, hrdi-

na Siomenutv

Xintra
Barbar, Zena, mag, 30. Groven

Aplikace pravidel DrD 1.6

Zantur

Clovék (Arvedan), muz, schopnosti
maga na 33. trovni a bojovnika na 25.
arovni, tvarnost na néj neptisobi

Zerisak

Cloveék, muz, Sermif, 11. Groven

Zyl

Cloveék (Arvedan), muz, schopnosti Ser-
mife a lupice na 31. drovni, tvarnost na

néj neptisobi

Zivan
Clovék, muz, bojovnik, 6. Groven

Cizi postavy z puvod-
niho modulu Délavy

Adaslav
Clovék, muz, sicco, 18. tiroven

Aren er Irean
Cloveék, muz, Sermif, 6. Groven

Engolty
Clovék, muz, sicco, 8. troven
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Firun
Cloveék, muz, bojovnik, 23. troven

Lilia
Lesni elf, zena, sicco, 11. Giroven

Rrung
Kroll, muz, bojovnik, 17. Groven

Seka
Barbar, muz, druid, 10. Groven

Sigred
Clovék, muz, bojovnik, 12. Groven

Trigerog
Vzneseny elf, mu,Z, druid, 36. Groven,
zluty drak - NOVE

Ugrien
Vzneseny elf, Zena, carodéj, 36. troven,

derny drak

Zdibo¥
Cloveék, muz, lupi¢, 16. troven

Zvonislad
Clovék, muz, sicco 22. iroven

Cas temna



