Asterion

Obloha z listi
a drahokamu

Aplikace pravidel
Draciho doupéte

verze 1.6

© ALTAR 2002, 2006




Obsah

Obsah

Novapravidla...........oooiiiiiiiiiiiiiiiinae, 3
Rasy... ... 3
Povolani . ... 3
Vélec¢nik 3
Hranicar 3
Druid 4
Chodec 5
Alchymista 5
Kouzelnik 4
Zlodéj 5
Sicco 6
Pravidlaproboj ...........cooviiiiiiiiiiiiian, 17
Nové zbrané 17
Skiitéi bojové uméni 18
Pravidlamimoboj .............oooiviiiiiiiiiaa, 20
Zv1astni mista 20
Artefakty 21
Bestiar.....covviiiniiiiiii 22
Myslenkové bytosti ............... ... oo 25
Inteligentnirasy .............. ... ... oo 22
Piirodnibytosti................ ... .. oo 23
Cizipostavy............... o i 26

Asterion — Obloha z listi a drahokamti — Aplikace pravidel Drac¢iho doupéte verze 1.6
Jifi Kolena, Vaclav Prazak
sazba a typografickd tprava ALTAR

vydalo nakladatelstvi ALTAR
Praha 2006



Tvorba postavy

Nova pravidla

V celé Aplikaci pravidel budeme po-
uzivat téchto zkratek: PPZ = Pravidla
pro zacatecniky, PPP = Pravidla pro
pokrocilé, PPE = Pravidla pro experty,
AP = Aplikace pravidel, HM = Hlavni
modul, D = Dalavy, NaS = Nemrtvi a
svétlonosi, PP = Pisky proroctvi, VTB
= Vzestup temnych boht, ZHZM =
Z hlubin zelené a modré, ZP = Zlata
pavucina.

Rasy

Skiitek

Kazdy skfitek dokaze vnimat saly, tj.
vycitit jejich pfitomnost, poznat druh
sala a jakym zptisobem ptisobi na okoli.
Aby si tuto schopnost udrzel, musi do-
drzovat jista pravidla podobnd tém, jaka
budou uvedena nize.

Jednotlivé rody skiitk(i maji nasledu-
jici zvlastni schopnosti.

Lesni skiitek

Na 15. arovni ma pravdépodobnost
20 %, ze porozumi feci pfirody. Z hle-
diska pravidel budeme uvazovat, ze
ovldda hranicarskd, resp. druidska
kouzla mluv se zvitaty (PPZ, resp. PPE),
mluv s rostlinami a mluv s prirodou, jejichz
trvani a cetnost jsou prakticky neome-
zené. U mluveni se zvifaty porozumi
véem zvifatim v dosahu, ale komuniko-
vat mtize vzdy pouze s jednim. Pokud
si skiitek zvoli povolani hranicare resp.
druida, nepotfebuje k seslani téchto
kouzel Zddnou magenergii. VSechna
ostatni omezeni a pravidla dana po-
pisy kouzel musi nadale respektovat.
Sance se s kazdou dalsi trovni zvysuje
0 2 %, pokud skiitek jedna v souladu
s pfirodou (neji maso, zbyte¢né neza-
biji zvifata, nenici lesy apod.). Jestlize
prokéze piirodé néjakou vyznamnou
sluzbu, zvysi se mu pravdépodobnost
jednorazové o 10-30 % a mtze si oka-
mzité hodit k%. VSechny okolnosti po-
suzuje PJ.

Jestlize si hra¢ vybere jako subrasu
,1ybiho” skiitka, bude mit tento (na-
vic k vySe uvedenym schopnostem) o 1
niz$i pohyblivost na pevné zemi, ale
pii uréovani manévrovaci schopnosti ve
vodé (AP-ZHZM) se pocita, jako by mél
obratnost o 1 vyssi.

Aplikace pravidel DrD 1.6

Horsky skfitek

Ma bonus +5 % k postiehu, pokud se
pokousi hledat drahé kameni, a bonus
+5 % pii urcovani ceny a pravosti dra-
hokamtj, stejné jako pfi jejich zpracova-
vani (ptjde-li o mechanismus zalozeny
na hodu proti pasti, dostane bonus +1).
Na 20. arovni ma pravdépodobnost
10 %, ze porozumi feci pfirody, a s kaz-
dou dalsi arovni se tato pravdépodob-
nost zvysuje o 1 %. Ostatni pravidla
jsou stejna jako u lesniho skfitka.

Lesni elf

Kazdy lesni elf je nadan tzv. ,lesnim
smyslem”, obdobou smyslu w’an
u poustnich elft. Ten mu umoznuje po-
hybovat se hvozdem po nejschiidnéj-
Sich stezkach, neztratit spravny smér,
vyhybat se prekazkdm, porozumét rost-
lindm, poznat rzné plodiny ¢i komuni-
kovat s lesnimi tvory. Kazdy lesni elf ma
denné k dispozici 3 magy, za néz muze
sesilat hranicarska kouzla a druidova
lesni kouzla z PPP. Lesni elfové maji
vsak tento smysl naladén piedevsim na
svij rodny hvozd, v ostatnich se musi
nejprve vcitit do nového prosttedi, pro-
toze kazdy hvozd predstavuje unikatni
entitu a je tfeba se mu prizptisobit. Aby
mohl lesni elf tento sviij smysl pouzivat
i v jiném nez rodném hvozdu, musi zde
stravit nepfetrzité alespon tfi dny. Poté
ma sanci 50 %, ze lesni smysl bude t¢in-
kovat. Kazdy dalsi den pobytu zvysuje
pravdépodobnost tspéchu o 2 %. Na
aspéch se hézi kazdych 24 hodin po-
bytu v daném hvozdu (po zminénych
ttech dnech). Jestlize dany hvozd na-
vstivi vicekrat, sta¢i mu pii druhé a kaz-
dé dalsi navstévé na vyladéni smyslu
dva dny a pravdépodobnost bude 80 %
(tento zaklad uz se dale nezvysuje).
Pokud si lesni elf zvoli povolani dru-
ida, mtze sviij lesni smysl pouzivat bez
problémti v jakémkoli hvozdu (jeho les-
ni smysl je diky prohlubovani souznéni
s piirodou ostiejsi a schopen rychle se
prizptisobovat povaze okolniho prostte-

di).

Povolani

Valecnik

Spolecny vycvik v Seliaku
Trpaslicf vélecnici ze Seliaku majf tu vy-

hodu, ze pfi pfestupu na vyssi troven
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ve své jednotce mohou s jejimi cleny
dosahovat bonusu za sehranost (PPZ)
o jednu troven dfive. Vycvik vSak musi
probihat v Seliaku a pravé s danou
jednotkou, takze trpaslik jako hracska
postava ho prilis nevyuzije (pokud dru-
zinu ndhodou netvoii pravé jen seliacti
trpaslici z téhoz oddilu apod.).

Skfitci bojova uméni

Bojova umeéni skfitkd jsou schopnosti,
kterou se muze naucit prakticky jaky-
koli valecnik. Problém je spis v tom, kde
a jak vycvik ziskat. Pro jednoduchost
budeme v popisu postavu pouzivajici
bojova uméni nazyvat skiitkem.

Pfi boji skfitci naplno vyuzivaji
predevsim svych (potazmo protivniko-
vych) fyzickych vlastnosti a podvédomé
i zmén v magickém poli, k nimz v pri-
béhu boje dohazi. Veli¢ina, ktera to zo-
hlednuje, se nazyva body boje. Mistry
bojovniky odlisuje od zacate¢nik mnoz-
stvi bodd boje, s nimiz jsou schopni
pracovat v kratkém casovém tseku a
které jim tak umoznuji provadét naroc-
néjsi a Gcinnéjsi chvaty. Obecné Ize fici,
ze body boje umoznuji skiftkiim ttocit
s necekanou razanci, provadét akroba-
tické manévry i posilovat v boji své télo
a mysl.

Pravidla pro bojova uméni vychazeji
z pravidel pro Sermifovy finty (PPE),
misto slova finta se ovSem uziva pojmu
chvat. Tento systém lze rovnéz pIné roz-
vinout pouze v rozsifeném soubojovém
systému, ovsem castecné se da pouzivat
i v systému zakladnim (ten ostatné téz
svym zptisobem uzivé akci, pouze jsou
striktné rozdéleny ttoky a obrany). Je
to proto, ze pouziti chvatu se oznamuje
v moment¢, kdy jej bojovnik zacina pro-
vadét (proto také nejsou uvedeny zadné
pauséalni bonusy k iniciativé), a zna¢na
¢ast chvatti navic sestava pouze z jediné
akce. Pro PJ a hrace by nemélo byt nepte-
konatelnou prekdzkou dohodnout se
na postupu v oblastech, které zakladni
soubojovy systém nefesi (pohyb), a po-
uzivat bojova uméni i v ném.

U popisu chvatti a jejich akci neni
na rozdil od fint uveden jen konstantni
bonus & postih, ale cely postup, jak UC/
ocC spocitat. Je to proto, Ze pouzivani
bojového uméni je opravdu velmi odlis-
né od standardniho boje, a tak si mtizete
povsimnout, Ze napi. ne vsechny ttoky
jsou odvozeny od sily. Pokud je na tomto
misté uvedeno U: UC nebo O: OC, po-
¢ita se podle béznych pravidel. Kromé
akci ttok a obrana se objevuje jesté akce
manévr (M), kdy skiitek provadi sérii
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presnych pohybt, aniz by dochézelo
ke kontaktu s protivnikem. Pii této akci
pouze pracuje s body boje, aby nésledné
dokongil chvat se zamyslenym tcinkem.
Je-li béhem provadéni manévru napa-
den, brani se jako vzdy, kdyz nepouziva
akci obrana. Je-li zasazen, je manévr (a
tim i chvat) zmaten. V zakladnim sou-
bojovém systému lze provést manévr
tehdy, mohl-li by ttocit.

Bojova uméni maji celkem 10 stupnt
mistrovstvi. Zvysit si stupenl mistrovstvi
je pomérné naroc¢né, pro vlastni postavy
pocitdme, Ze na zvednuti stupné o 1 je
treba vénovat se tréninku béhem dvou
vycvikdi pii prestupech na vyssi tro-
ven.

Pii kazdém zvyseni stupné mistrov-
stvi se zvySuje mnozstvi bodl boje,
které dokaze skiitek vyuzit béhem
jednoho kola. O kolik to bude, se zjisti
v Tabulce bodti boje. Koeficient urcujici
fadek se pocita pri kazdém postupu a
ma hodnotu (Sil + Obr + Int + stupen
mistrovstvi (SM) ucitele)/4, zaokrouhle-
no dold. Prvni tfi hodnoty se vztahuji na
vlastnosti zaka, nikoliv ucitele. Hodnota
ve sloupci stupnd mistrovstvi udava,
kolik bodi boje sktitkovi pfibude, nikoli
celkovy pocet bodd, které mtize v kole
vyuzit.

TABULKA BODU BOJE
SM

Koef. 123456782910
-3 3211111111
-2 3221111111
-1 3321111111
0 4322211111
1 4322221111
2 4422222211
3 5422222221
4 5432222222

Priklad: Skfitek Si Pchen je na 3. stup-
ni mistrovstvi. Ma silu 10/0, obratnost
16/+2 a inteligenci 14/+1 a dosud
se ueil u mistra se stupném mistrov-
stvi 5. Trikrat pouzil fadek 2 v tabulce
(O + 2+ 1 + 5)/4 = 2) a pfipsal si
4, 4 a 2 body boje na kolo. Je tedy
schopen vyuzit 10 bodu boje za kolo a
nyni si opét zvysSuje stuper mistrovstvi.
Tentokrat ma uéitele na 10. stupni, takze
pouzije fadek 3 ((0+2+1+10)/4=3) a
jeho schopnost prace s body boje se
zvysi na 12 bodu za kolo.

Déle je tfeba uvést, ze néktefi bohy na-
dani ucitelé jsou schopni svého zéka vést
natolik, Ze si dany bojovnik miize pfe-
pocitat body ziskané na nizsich stupnich
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tak, jako by ho vzdy cvicil mistr na 10.
stupni (a pocita se tak i praveé probihajici
vycvik, pfestoze dany mistr jesté nemusi
na 10. stupni byt; zde jde opravdu spise
o mimoradné ucitelské nadani).

S rostoucim stupném mistrovstvi se
také objevuji vicendsobné ttoky, resp.
bonusy k iniciativé. Shrnuty jsou v na-
sledujici tabulce.

TABULKA BONUSU K INICIATIVE

Stupeit BU Utoky Bonus Kk iniciativé

3-5 3 za 2 kola +3
6-8 2 za kolo +6
9-10 5 za 2 kola +9

Pii uréovani bonusu k iniciativé resp.
poctu atokd za kolo zélezi v souladu
s PPZ na tom, jakou akci provede jako
prvni. Pokud tedy bude chtit napt. vy-
uzit bonus za bojova uméni, musi prvni
akce a alespon polovina vsech jeho akci
v daném kole pochézet z kategorie bojo-
vych chvatd.

Chvaty bojovych uméni Ize provadét
nanejvys v kozeném brnéni, a to jen
tehdy, ma-li bojujici obratnost alespon
11. V opacném piipadé miize pouzit
nanejvys vycpavané brnéni.

Kazdy chvat ma cetnost nejméné
2 kola, tzn. je-li pouzit, nelze ho znovu
provést v pristim kole. Nékteré chvaty
maji ovSem cetnost vyssi, u téch je po-
tom vyslovné uvedena. V zivorce za
nazvem chvatu je pak uvedeno, na kte-
rém stupni mistrovstvi ho mitize skiitek
zacit pouZzivat.

Vseobecné chvaty

Prodlouzena pést (2)

Body boje: 5

pocet akci: 1

priibéh: 1. akce: U: Sil+ 3/+ 5 (ptisobi
stinové zranéni)

Skfitek zkfizi ruce na prsou a nasledné
uderti pésti smérem k protivnikovi. Ne-
musi se ho piitom viibec dotknout, na-
opak se tento ttok poklada za ,zbran” o
délce 1-2. Tento chvat lze provést pouze
s prazdnyma rukama.

Prekvapivy tskok (2)

Body boje: 6
pocet akci: 1
pribéh: 1. akce: O: Obr + 3

Pokud se obrance ubrani, je tto¢nik
zranén za tolik zivotd, kolik ¢inil rozdil
mezi hodem na obranu a jeho hodem
na utok.

Precerpavaci utok (4)

Body boje: 9

pocet akci: 2

pribéh: 1. akce: O: OC — 2
2. akce: U: UC

V prvni akci se skfitek staci jakztakz
branit béhem pohybu, ktery provadi.
V 2. akci Gtodi béznym zptisobem (ne-
muze pouzit Gtoény chvat), ovsem pocet
zivott, které protivnikovi odebere, se
jemu samotnému pfipocte. Po skonceni
boje o né ovsem zase piijde. Pokud by
tak mél jeho pocet zivotd klesnout pod
nulu, je na misté mrtev.

Cerstva miza (1)

Body boje: 3
pocet akei: 1
priibéh: 1. akce: M

Skfitek bude mit po zbytek boje postih
za vycerpani o stupen lepsi (vycerpany
jako unaveny, unaveny jako svézi atd.).
Béhem boje samotného mu tyto postihy
nemohou uz ani nartst. OvSem na sa-
motné body tnavy to vliv nema, takze
po skonceni boje je skiitek unaven pod-
le béznych pravidel.

Obrana proti chvatu I (1)

Body boje: 4
pocet akei: 1 5
priibéh: 1. akce: O: OC + 1

Pomoci tohoto chvatu skfitek neutrali-
zuje Gcinky chvatu, ktery je veden proti
nému a ktery ma tucinky pifmo na néj.
Znamend to, Ze i v piipadé netispésné
obrany je pouze zranén podle normal-
nich pravidel a nedotykaji se ho pfipad-
né dalsi negativni disledky. Tento chvat
vsak tcinkuje pouze proti chvatim
s hodnotou nejvyse 6 bodti boje.

Obrana proti chvatu II (4)

Body boje: 9
pocet akei: 1 5
priibéh: 1. akce: O: OC + 2

Tento chvat je podobny Obrané proti
chvatu I, Ize ho vsak pouzit proti chva-
tim s hodnotou az 10 bodt boje.

Obrana proti kouzlu (5)

Body boje: 11
Pocet akci: 1
Prabéh: 1. akce: O: spec

Timto velmi uzitecnym chvatem se skii-
tek miize ubrénit kouzlu, které bylo se-
slano piimo na jeho osobu. Podminkou
je, aby skifitek sesilajictho vidél a byl si

Aplikace pravidel DrD 1.6
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védom toho, zZe na néj sesild kouzlo.
Potom si mtize hodit proti pasti Roz ~
(magenergie kouzla/3) ~ kouzlo v pl-
ném rozsahu zneskodnéno/kouzlo pi-
sobi.

Medvédi tlapy

Povaleni (2)

Body boje: 6
pocet akci: 1 ;
priibéh: 1. akce: U: Sil+Obr

Skritek napfazenymi dlanémi udefi na
protivnika. Pokud zasdhne, je soupef
zranén vzdy jen za 1 zivot, ovsem je
povalen na zem. Zde mé postih —2
k obran¢, —4 k ttoku a k vydrapani se
na nohy pottebuje 1 akci, ma-li zbroj
s KZ 4 a vice, pak 2 akce. Pokud je bé-
hem nich zranén jednim ttokem za vice
nez 5 zivotd, opét pada.

Drtivy utok (1)

Body boje: 4

pocet akci: 1

pribeéh: 1. akce: U: UC, bonus +3 k ttoc-
nosti

Skritek s medvédi silou zatitoc¢i na pro-
tivnika, ovSéem podminkou je, Ze bojuje
(tedy skiitek) beze zbrané, piipadné s tu-
pou zbrani (tedy bez ostif a hrotu).

Utuzeni (2)

Body boje: 7

pocet akci: 2

priibéh: 1. akce: O: OC
2. akce: M

Po provedeni tohoto chvatuse v tomto
boji bude skiitkovi pocitat odolnost o 2
stupné vyssi. Miize se mu tak zlepsit
hranice bojeschopnosti, mtize 1épe odo-
lavat jeddm pouzitym v boji apod. Opa-
kovanym provadénim chvatu se tcinky
nescitaji.

Odstrcent (1)

Body boje: 3
Pocet akci: 1 o
Priabeéh: 1. akce: U: UC

S pomoci energie vlastniho Gtoku pro-
vede skfitek silny vypad, takze jeho
protivnik je nezavisle na tspéchu ttoku
odstréen o 1 hex. Jedna se vzdy o jeden
ze 3 hexti ve sméru vedeni ttoku, pii-
demz v piipadé aspésného zasahu si vy-
bira sam skfitek, kam protivnika odhodji,
zatimco pokud se soupef ubrani, smér
astupu si vybere sam.
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Protidder (3)

Body boje: 8
Pocet akci: 1 L
Prabeh: 1. akce: U: UC + 1

Skfitek se nijak nezalekne protivnika,
ktery na néj Gitoci, a misto snahy o obra-
nu kontruje také ttokem. V praxi to
vypada tak, Ze si oba hodi na ttok a ten,
kdo mé vyssi vysledek, zasahne protiv-
nika za (rozdil Gtokd + 3) zivoty.

VyraZeni zbrané (4)

Body boje: 9
Pocet akci: 2
Pribeh: 1. akee: O: OC
2. akce: U: Sil+Obr+2

Efekt titoku ve 2. akci je stejny jako u stej-
nojmenné sermiiovy finty, pouze nebez-
pecnost pasti je 6 + Sil + Obr skiitka.

Poskozeni zbroje (4)

Body boje: 10
Pocet akci:2
Priibéh: 1. akee: O: OC
2. akce: U: UC + 2

V piipadé tspésného zésahu ve 2. akci si
protivnik musi hodit na past Obr ~ 7 ~
nic/snizeni KZ o 1.

Krvavy Sram (3)

Body boje: 8
Pocet akci: 1 L
Prabeh: 1. akce: U: UC

Zasazeny protivnik krvaci a ztraci 1
zivot za kolo po dobu tolika kol, za kolik
zivott byl zasazen.

Zastraseni (3)

Body boje: 7

Pocet akci: 2

Priibéh: 1. akee: O: OC
2. akce: M

Skritek se v ocich protivnika, ktery ho
v prvni akci napadl, stane velmi nebez-
pecnym soupeiem. Protivnik se boji pod-
niknout sam vétsi akci a ¢eka, co udéla
skiitek. V praxi to vypada, tak, ze po
nasledujici 3 kola spottebuje protivnik
své akce ¢ekdanim, dokud se nedostane
k prvni akci skiitek.

Dvojity ttok (6)

Body boje: 13
Pocet akci: 1 o .
Priabeéh: 1. akce: U: UC —1, UC —1

Dvoji urceni akce neni chyba, skiitek
mtuze skute¢né v rdmci jedné akce pro-
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vést 2 ttoky, a to bud’ na jednoho protiv-
nika, nebo i na dva, ovséem podminkou
je, ze musi oba stat na hexech, k nimz
je otocen celem, a navic tyto hexy spolu
musi sousedit.

Zaivani (4)
Body boje: 9

Pocet akci: 1
Priabeéh: 1 akce: M

Skiitek zaive medvédim hlasem a vsich-
ni ve vzdalenosti do 5 sahti jsou na 3
kola ohluseni. Kromé pfirozenych di-
sledkt tohoto handicapu maji po tuto
dobu postih —1 k iniciativé a —1 k hodu
na obranu.

Zuiivy tutok (7)

Body boje: 15

Pocet akci: 1

Pribéh: U: UC + pocet zivotl ztrace-
nych v poslednim kole

V tézkém boji dokédze skiitek zattocit

se skute¢nou medveédi zufivosti a da do

atoku i silu pfikoif na ném vykonanych.

Tanec kolibiika
Rychly priskok (1)

Body boje: 3
pocet akei: 1 o
priibéh: 1. akce: U: UC

Tento chvat l1ze provést se zbrani veli-
kosti 1, piipadné beze zbrané. Skiitek
se béhem jediné akce pfesune ze vzda-
lenosti 1 sahu na vzdélenost kontakini a
atoci. Protivnik v tomto pfipadé musina
béznou obranu obétovat 2 akce, pouzije-
-li pouze jednu, ma postih —2 k hodu
na obranu.

Vzlétnuti (4)

Body boje: 8 (13)
pocet akei: 2-3
priibéh: 1. akce: M
2., piip. 3. akce: U/O: UC + 2/0C + 2

Manévr v 1. akci zakondi skfitek mo-
hutnym vyskokem, po kterém ztistane
ve vzduchu trochu déle, nez by bylo
normalni. Rozhodné pro 2. akci, pokud
vsak vydal v zdvorce uvedenou hodno-
tu bodd boje, stravi ve vyskoku i dalsi
akci. Névrat na zem se pocita, jako by
probihal v nulovém case.

Unik ze soukoli (6)

Body boje: 12
Cetnost: 4 kola

Obloha z listi a drahokamu
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pocet akci: 1

priibéh: 1. akce: U: UC

Tento chvat Ize pouzit pfi boji se dvéma
soupefi najednou. Akce neni Gtok v pra-
vém slova smyslu, takze pii ,zasahu”
nedochazi ke zranéni. Misto toho si skii-
tek s danym protivnikem vyméni misto
a navic ho jesté zmate. Ten proto pii své
dalsi akci zatito¢i na svého druha. Ten,
rovnéz zmaten, mu to pfi své nejblizsi
akci oplati. Pak se teprve oba jsou schop-
ni zkoncentrovat na svého opravdového
nepftitele (skiitka).

Proskoceni (2)

Body boje: 5
pocet akci: 1 o
pribéh: 1. akce: U: UC

Tento chvat je velmi vhodny napi. pro
unik z obkliceni. V pfipadé tspésné-
ho atoku zrani skfitek protivnika jen
za 1 zivot, ale podafi se mu pfitom
proklouznout kolem néj, takze se nyni
nachazi na protéjsim hexu (brano z po-
hledu protivnika) nez doposud.

Rozlet (3)

Body boje: 7

pocet akci: 2

pribéh: 1. akce: M
2. akce: M

Skritek musi 2 akce po sobé vénovat ma-
névru, ale zato si v pfistich 2 kolech pii-
pise bonus +6 k iniciativé. Opakovanym

provadénim nelze kumulovat.

Klovnuti (4)

Body boje: 9

cetnost: 4 kola

pocet akci: 1

priibéh: 1. akce: U: UC —1

Tento chvat Ize provést pouze s bodnou
zbrani. Skiitek svého protivnika zasah-
ne zakefné do obliceje a kromé zranéni
mu zptsobi postih k iniciativé —2 po
cely zbytek souboje. Pokud navic klova-
jici skfitek uspéje proti pasti Obr ~ 12,
zasahl protivnika do oka a ten upada do
bezvédomi.

Odhozeni (1)

Body boje: 3

pocet akci: 1

priibéh: 1. akce: O: OC

Skritek soucasné s vykrytim soupefova
vypadu vyuzije jeho energie a vzdali se
o 2 hexy.
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Zavrat (4)

Body boje: 10

cetnost: 4 kola

pocet akci: 2

priibéh: 1. akce: O: OC —1
2. akce: M

Protivnik, kterému se skiitek v 1. akci
ubranil, je po provedeni manévru nahle
zmaten, zda se mu, Ze jeho protivnik se
kolem néj zbésile mih4, ze je tam vic-
krat, nez by mél byt (asi tak ctyiikrat).
V dusledku toho bude béhem tohoto
a nasledujictho kola vsechny své akce
(atoky, kroky...) sméfovat do ndhodné-
ho sméru (urci se vzdy hodem 1k6).

Obrana proti tutoku zezadu (3)

Body boje: 8
pocet akci: 1 5
pribéh: 1. akce: O: OC —1

Skfitek je schopen se branit ttoku zeza-
du ¢i z boku s mnohem mensim posti-
hem nez normalné. Béhem této obrany
se navic mize (ale nemusi) otocit smé-
rem k atocnikovi, ale klidné jakymkoliv
jinym smérem, OC tim zistane nezmé-
néno.

Zakeiné bodnuti (2)

Body boje: 7
Pocet akci: 1 ;
Prabeh: 1. akce: U: Obr + SZ/+3

Tento chvat Ize provést pouze s bodnou
zbrani. Skiitek objevi slabé misto v sou-
pefové kryti a vystroji a zruénym zpt-
sobem mu zasadi bolestivy tder.

Lehkost (3)

Body boje: 8
Pocet akci: 1
Prabeh: 1. akce: M

Skiitek se po zbytek aktudlniho a po
dobu dalsich 2 kol bude pohybovat s ob-
rovskou lehkosti a zadny Gspésny ttok
ho nezrani za vice nez 1 zivot.

Zaceleni ran (4)

Body boje: 10
Pocet akci: 1
Prabeh: 1. akce: M

Provedenim chvatu se skiitkovi docasné
zaceli zranéni utrzena v tomto a pied-
chozim kole a vrati se mu 3/4 zivotu ztra-
cenych v téchto kolech. Po skonceni boje
se vSak zranéni obnovi a skfitek znovu
utrpi ztratu zivotdi. Pokud jejich pocet
klesne pod nulu, je na misté mrtev.

Hranicar
Nova kouzla

Mluv s rostlinami

magenergie: 1 mag za kolo
rozsah: 1 rostlina

dosah: dotek

vyvolani: 2 kola

trvani: ihned

Timto kouzlem se muze hranicar zeptat
na néjakou informaci rostliny, kterou
si zvoli. Obsah informace bude velmi
zalezet na tom, ceho se ptal (viz hlavni
text a kouzlo pamét rostlin nize). Zaroven
tak mtize rostliné piedat néjakou svou
znalost nebo myslenku. V jednom kole
je mozno polozit otdzku a dostat na ni
odpovéd, o casovém trvani vkladani
vlastnich myslenek rozhodne podle in-
formaci hrace a svého uvézeni PJ.

Druid
Hvozdy

Cerveny les

Jde o hvozd na 2. stupni probuzenosti
(difmajici les), ktery se vsak nebude
negativné projevovat vici zdejsim les-
nim elftim, ktefi se citi byt jeho soucasti.
Druidi z jejich fad se staraji o to, aby se
probuzenost hvozdu nezvysila, nebu-
dou-li k tomu padné divody.

Les padajicich stinti

Probuzenost tohoto hvozdu se pohy-
buje mezi 2. a 3. stupném (dfimajici az
procitajici les). Vzhledem k témér per-
manentnimu prolévani krve, pouzivani
kouzelnické magie, tézbé dreva, zakla-
dani osad a poli, intenzivnhimu lovu
zvéfe a podobnym cinnostem nejsou
druidi, ktefi jsou naklonéni uspavani
hvozdu, schopni jeho probouzeci mag-
energii vyraznéji sniZit. Situaci jim navic
komplikuji jejich kolegové, kteii stoji
zcela na strané pfirody nebo dokonce
temnoty. Je proto velice pravdépodob-
né, ze v budoucnosti se stupen probu-
zeni hvozdu jesté zvysi.

Zlaty les

Jedna se o spici hvozd. Zije v ném sice
relativné maélo druidd (pfevazné z fad
lesnich skiitkii), ale zato zde ptisobi vel-
ké mnozstvi salti, ktefi se staraji o chla-
choleni hvozdu, a navic ¢innost valné
vétsiny lesnich skiitkti je v souladu
s pfirodou, takze vyraznéji nezvétsuje
probouzeci magenergii hvozdu.

Aplikace pravidel DrD 1.6



Tvorba postavy

Mala lesni kouzla

Bludicka

Kouzlo ptisobi zcela dle pravidel DrD a
privolava myslenkovou bytost. Pro vyvo-
lani nizsi formy jsou zapotiebi 4 magy,
pro vyvolani vyssi 8 magti. Pozor — pou-
ziti tohoto kouzla se obecné povazuje za
poruseni Radu svéta.

Cit casu

magenergie: 2 magy

dosah: dotek

rozsah: 1 rostlina nebo 1 zviie
vyvolani: 2 kola

trvani: ihned

cetnost: kdykoli

ptsobenti: 6. Groven

druh: osobni

Pokud se druid dotkne libovolné rostliny
nebo zvifete, pozna jejich staii (s pires-
nosti na roky, zaokrouhleno nahoru).
Toto kouzlo Ize pouzivat i v jinych eko-
systémech.

Mluv s pfirodou

magenergie: 1 mag za kolo
rozsah: 1 neziva pfirodnina
dosah: dotek

vyvolani: 2 kola

trvani: ihned

cetnost: kdykoli

ptisobenti: 6. Groven

druh: osobni

Kouzlo se podoba vyse uvedenému
mluv s rostlinami, ale druid mtize pokla-
dat otazky ¢i ukladat informace libovol-
nému nezivému predmétu piirodniho
ptivodu v daném prostiedi (kameni,
prameni, zile kovu apod.). Toto kouzlo
umi kazdy druid automaticky pouzivat
ve svém domovském ekosystému. Toto
kouzlo nemohou pouzivat lesni elfové
pomoci ,lesniho smyslu”.

Pamét rostlin

magenergie: viz nize
dosah: dotek
rozsah: viz nize
vyvolani: 1 sména
trvani: ihned
cetnost: kdykoli
ptsobenti: 6. Groven
druh: osobni

Toto kouzlo se podoba stejnojmennému
zazraku (AP-VTB), ale s tim, ze rostliny
maji v zavislosti na svém druhu riiz-
ny stupenl a zptisob chapani minulosti
(viz hlavni text). Sto let stary strom
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bude tedy pfemyslet jinak nez letnicka,
a tudiz poskytne jiné informace. Mag-
energie pouzitd na kouzlo zavisi prave
na téchto faktorech. Pro rostliny do 10
let véku je tfeba 1 mag na rok minulosti,
u rostlin od 11 do 100 let 1 mag na 10 let,
u jesté starsich 1 mag na 20 let.

Rozsah zalezi rovnéz na konkrétnich
okolnostech. Napf. je mozno ptat se na
minulost celé plochy (do max. 100 saht
¢tverecnich) nebo konkrétni rostliny.
U plosného pouziti se pocita pramérny
vek rostlin.

Toto kouzlo mohou automaticky po-
uzivat i druidi z jinych ekosystému pod
pozménénymi nazvy (pamét more, pameét
pousté), ale zde bude asi nejvyhodnéjsi
plosné pouziti.

Pii ptani se upadne druid na 1 sménu
do jakéhosi transu, kdy nebude vnimat
okoli, a pfi némz se mu budou hlavou
promitat vzpominky danych rostlin.
Mitize se ptat na konkrétni udalost ¢i jen
na obecnou minulost, ale informace tak-
to ziskané se budou samoziejmé lisit.

Uprav rist

magenergie: viz nize

dosah: dotek

rozsah: 1 rostlina

vyvolani: viz nize

trvani: stale

cetnost: Ix za alden, resp. 1x za mésic
plisobeni: 9. troven

druh: hromadné

Timto kouzlem dokéze druid tvarovat
rostliny dle svych predstav. Jde vsak
0 ¢asové naro¢nou ¢innost. Uprava rost-
liny do 10 let véku vyzaduje, aby ji druid
vénoval kazdy den po dobu jednoho
aldenu tolik magenergie, kolik je jeji
stafi v letech (zaokrouhleno nahoru).
Nejde ovsem o postupné kouzlo, a tu-
diz se potfebné mnozstvi magenergie
nezvysuje. Tento proces trva 1 sménu,
a pokud je pferusen, musi se zacinat
znovu. Rostliny od 11 do 100 let vy-
zaduji totéz mnozstvi magenergie, ale
po dobu jednoho lunarniho mésice. U
starsich rostlin je pouziti tohoto kouzla
prakticky vyloucené.

Kouzlo zvysuje probouzeci magener-
gii hvozdu o polovinu celkové pouzité
magenergie. Nauci se ho automaticky
druid s domovskym ekosystémem
hvozd ¢i dzungle, ostatni az po patfic-
ném poctu vycvikd. Z dosud popsanych
ekosystému ho Ize pouzit napt. na pod-
moiské a vodni rostliny, resp. na rostliny
v pousti (kaktusy).

Pfemén rostlinu

magenergie: viz nize
dosah: dotek

rozsah: 1 rostlina

vyvolani: viz nize

trvani: stale

Cetnost: 1x za lunarni meésic
ptisobeni: 12. Groven

druh: hromadné, postupné

Takto miize druid zcela zménit druh
rostliny, ale musi respektovat urcita
omezeni.

1. Nelze zménit napt. dfevnatou rost-
linu v nedfevnatou, listnatou v jehlicna-
tou, strom v ket apod.

2. Obé rostliny budou stejného staii,
a to i vzhledové. Druid tedy nemitize
ocekavat, ze mu ze semenacku jasanu
vznikne stolety dub.

3. Nové vznikld rostlina musi byt
schopna v daném prostiedi prezit. Nelze
tedy zménit smrk v tundfe na tropickou
palmu.

Magenergie tohoto kouzla je oproti
predchozimu dvojnasobna s tim, Ze rost-
liny starsi 50 let uz nelze zménit. Pro na-
uceni a aplikaci v rliznych ekosystémech
plati vyse uvedena pravidla.

Velka lesni kouzla

Vyvolej enta

vy

magenergie: 150 (vyssi forma 250) magt
vyvolani: 1 hodina

Cetnost: 1x za ptil roku

druh: hromadné

Pii vyvolani musi druid urcit podobu
stromu, kterou na sebe ent vezme. Ent
se objevi na dohled druida a bude po-
slouchat jeho pfikazy, pokud nebudou
odporovat zajmim hvozdu a prvotni-
mu poslani enta. S entem, jehoz vyvolal,
muze druid kdykoli navazat telepaticky
kontakt, pokud se budou oba nacha-
zet v témz hvozdu. S ostatnimi enty se
muze rovnéz takto spojit, musi ale znat
jejich polohu a nemtize jim rozkazovat.
MiizZe je ovsem pozadat o pomoc (Gspés-
nost posoudi PJ, bude zaviset na druhu
prosby a na trovni druida).

Druid mitize dat kdykoli jim vyvola-
nému entovi svobodu. Dokud tak neuci-
ni, mize vyvolavat bludicky a tjukurpy,
ale nikoli velké zIé stromy.

V pifipadé, ze enta vyvolava vice
druiddi, musi si mezi sebou urcit, kdo
ho bude ovladat. Po skonceni vyvolani
kouzla pribude vSem vyvolavajicim tolik
bodi tnavy, kolik ¢ini polovina jejich
odolnosti (zaokrouhleno nahoru).

Obloha z listi a drahokamu



Tvorba postavy

Toto kouzlo se mohou dle pravidel
naucit druidi, ktefi maji jako domovsky
ekosystém hvozd nebo dzungli. Druidi
z jinych prostfedi musi nejprve podstou-
pit odpovidajici pocet vycvika (viz AP-
ZHZ7M). Poté budou ovsem schopni vy-
volat enta pouze v hvozdu, resp. v dzun-
gli. Pozor — pouziti tohoto kouzla se obec-
né povazuje za poruseni Réadu svéta.

Vyvolej tjukurpu

magenergie: 10 (vyssi forma 15) magt
vyvolani: 3 smény

Cetnost: 1X za mésic

druh: osobni

Pro vyvolani této myslenkové bytosti pla-
ti tatdz pravidla jako pro vyse uvedené
kouzlo vyvolej enta, pouze nepiibyva tina-
va. Pozor — pouziti tohoto kouzla se obec-
né povazuje za poruseni Radu svéta.

Chodec

Pfivolej druida

S rozsitenim ptisobeni druidd na Aste-
rionu oproti normalnim pravidldm DrD
muze toto kouzlo chodec seslat kdekoli,
kde mohou druidi ptisobit. Rozsah a do-
sah se z hvozdu méni na konkrétni eko-
systém. Chodec musi pii seslani pouzit
predmeét piirodniho ptivodu, ktery dostal
od néjakého druida, napt. rozemnout list,
rozdrtit lasturu, hladit oblazek. Pokud
predmét neni pfi seslani kouzla znicen,
nelze ho uz znovu pouzit.

Alchymista

Zvlastni suroviny

Rajmin

Ke zpracovéani této suroviny je tfeba
specialniho kouzla taveni rajminu (ma
stejné parametry jako taveni lintiru, viz
AP-HM). Toto kouzlo ovladaji pouze kou-
zelnici z fad horskych skfitk@i a mimo
tento okruh se ho nelze prakticky naucit.
Zbrané a brnéni z rajminu maji stejné
charakteristiky jako Zelezné, ovsem navic
i nékolik dalsich vlastnosti.

Rajminové zbrané jsou natolik pra-
svitné, ze protivnici je dokazi jen obtiz-
né registrovat. Jestlize zbran neobsahuje
zadnou magenergii (viz nize), méa pro-
tivnik postih —3 k hodu na obranu. Za
kazdych 5 magti uvniti se postih o 1 sni-
Zuje, protoze zbran zviditelnuji zdblesky
magické energie, ktera se v ni hromadi. .

Zbrané a zbroje vyrobené z rajminu
maji schopnost pohlcovat kouzla seslana
na svého vlastnika. Mechanismus po-
hlcovani je stejny jako u alchymistova
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predmétu ebenovd hiilka (PPZ), ovsem
pouzitou vlastnosti je Obr + Zvt. Béhem
jedné smény soustiedéni je mozné ,vy-
cerpat” veskerou magenergii do okolniho
prostoru. Pokud ten neni sdm o sobé ma-
gicky, nebude to mit zddny dalsi tcinek.

Rajminové predméty nedokazi samy
o sobé sesilat kouzla, ale pokud obsa-
huji magenergii, mohou odrazet kouzla
sesland pifimo na majitele, jedna-li se
o kouzlo, které je vidét (blesk, ohniva
koule apod.). Na odrazeni je tfeba o po-
lovinu vice magenergie nez na seslani.
V piipadé, ze pfedmét obsahuje dostatek
magenergie, snizi se jeji mnozstvi o uve-
deny nasobek a kouzlo se odrazi zpét na
sesilatele. Jestlize vsak magenergie nedo-
stacuje, predmét vybuchne a vlastnika
zrani (viz ebenova htilka).

Do véci z rajminu neni mozné zakli-
nat démony, ale pokud obsahuji mag-
energii, povazuji se z hlediska zranitel-
nosti za kouzelné zbrané.

Rostliny

Hwanga

Sklizen: po cely rok

Pouzitelna c¢ast: kiira

Vyskyt: Cerveny les

Nalezeni: 2 x 30 %

Cena: 5 zl za kiiru vhodnou pro deset
pouZiti

Cetnost: 1 den

Po 1 sméné zvykani kiiry hwangy nebu-

de mit na postavu po nasledujicich 12

hodin vliv sniZeni inteligence zptisobe-

né tnavou, naopak pii hodu proti pas-

tem na tuto vlastnost ziska bonus +1.

Hwanga je mirné navykova: Odl ~ 8/3

~ Inteligence —2. Lesni elfové ziskavaji

bonus +1 k hodu proti této pasti.

Vilnie podivna

Sklizen: cely rok

Pouzitelna cast: hlizy

Vyskyt: slatiny v oblasti Zelenych bazin
Nalezeni: 5x 15 %

Cena: 200 zI (1 hliza)

Sama o sobé nema zadné doposud pro-
kézané ucinky, ale pouziva se pro vy-
robu uspdvace (viz nize).

Nové magické predméty
Méné znamé

Kameny z Timbu Ei

Tyto kameny maji vlastni magenergii 50

magt. Pokud je pyrofor pouzije na vy-

8-

robu talismanu, bude potfebovat o 20 %
magenergie a surovin méné. Tyto ka-
meny vsak funguji i samostatné. Elfové
z nich sice délaji soucasti rtiznych svych
vyrobkd, ale v podstaté to neni nutné.
Aby ho vsak postava mohla pouzivat,
musi ho 24 hodin nosit u sebe (pod klo-
boukem, na krku, v kapse). Jednotlivé
kameny maji nésledujici vlastnosti.

Hematit — je s nim mozno 1é¢it bézna
zranéni typu secnych a bodnych ran,
zlomenin, pohmozdénin apod. Za kaz-
dé 3 pouzité magy se postavé vyléci 2-7
zivotd. Tento kdmen lze pouzivat i sou-
casné s lécivymi kouzly, resp. zazraky
¢i lektvary. Pokud se tak stane, snizi se
magenergie kamene o magenergii kou-
zla a vyléci se dvojnasobny pocet zivott.
V piipadé nejasnosti plati, Ze za 1 mag
se vyléci 2 zivoty (zaokrouhleno naho-
ru). Pokud mé tento kamen plny pocet
magu, miize byt pouzit jako hranicaiské
kouzlo oZiv mrtvého (jinak s nim Ize pfi-
davat dodatecnou magenergi k zvyseni
pravdépodobnosti tispéchuy).

Chalcedon — da se vyuzit pii léceni
poskozenych smysla (slepota, hlucho-
ta, ztrata hmatu, cichu, chuti). Kazdé
takové pouziti stoji 10 magti a Sance na
aspéch je 80 %.

Akvamarin — za kazdé 2 magy je scho-
pen odstranit 1-6 bodd tnavy. Lze ho
pouzit samostatné nebo s kouzly a za-
zraky odstranujicimi dnavu. V tom pfi-
padé se magenergie snizuje podobné
jako u hematitu. Plati, Ze 1 mag odstrani
3 body tnavy. Takto nelze odstraniovat
Gnavu zptisobenou hladem a Zizni.

Jaspis, malachit — 1ze s nimi 1écit prak-
ticky vSechny nemoci nemagického pt-
vodu. Pouziti je stejné jako kouzlo uzdrav
nemocného a magenergie se snizuje o to-
téz mnozstvi. Pokud neni pravdépodob-
nost tspéchu tohoto kouzla stoprocentni
(napt. u rilondského moru), zvysuje se
na dvojnasobek, resp. snizuje se prav-
dépodobnost netispéchu na polovinu,
pokud se soucasné pouzije toto kouzlo/
zazrak a jeden z téchto kamend.

Beryl, lazurit — plati pro ne tataz pra-
vidla jako pro jaspis a malachit, oviem
ptisobi na nemoci magického ptivodu
(v€etné lykantropie).

Lektvar vnimani sald

magenergie: 10 magt

suroviny: 5 zl

zaklad: kiira bilé lipy z Sa Rt M4 (1 mn)
avoda

trvani: 1 den

vyroba: 3 smény

barva/chut/zapach: 10/30/—25
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Pravidla pro boj

Kdo vypije tento lektvar, bude moci
po nasledujicich 24 hodin vnimat saly.
Pokud vsak o nich nic nevi, spatfi pouze
neznamé bytosti, které si nebude umét
blize zafadit. Jestlize je ale s plisobenim
sali obeznamen, mtze urcit i jejich
druh. Spatii je v takové podobé, kterd
odrazi jeho predstavy a ktera zavisi na
jeho kulturnim prostiedi.

K vyrobé tohoto lektvaru musi byt
pouzitd rozdrcena kdra bilé lipy, ktera
vsak nesmi byt starsi nez 1 den a musi
pochézet z jednoho zivého nebo cerstvé
porazeného stromu.

Vyrobeny lektvar ma svétle zlutou
barvu, nahoiklou chut a je bez zapachu.

Pokud je alchymista lesnim skiitkem,
umi tento lektvar vyrdbét automaticky,
jinak se ho naudi vyrabét po jednom
vycviku ve Zlatém lese nebo pokud ma
odpovidajiciho ucitele ¢i znalosti.

Uspavac

magenergie: 20 magi
suroviny: 10 zl
zaklad: vilnie podivna
trvani: 12 hodin
vyroba: 2 hodiny

Postupem popsanym v hlavnim textu
vznikne kasovitd hmota, ktera se "upla-
cavd" do kouli velikosti pésti (jako ohni-
va hlina, maji i stejnou hmotnost). Po
zapéleni se béhem tif kol uvolni dym,
ktery tcinkuje v oblasti ve tvaru koule
s primérem 20 sdhti. Kazda myslenkova
bytost v tomto prostoru si hazi proti pas-
ti Odl + Zvt ~ 8 ~ nic/letargie. Velikost
pasti Ize o 1 zvysit pfidanim zakladniho
mnozstvi magenergie, surovin a davky
vilnie. Zaroven se zvysi dosah o 5 sdhti
a hmotnost o 2 mn. Alchymista miize pfi
vyrobé urcit (zdarma) stranu stinového
svéta, na jejiz bytosti bude uspdvac ptiso-
bit silnéji. Tyto bytosti budou mit postih
k hodu proti pasti —2, zatimco bytosti
z opacné strany bonus +2.

Myslenkova bytost, ktera neuspéje
v hodu proti pasti, upadne na 12 ho-
din do letargie a nebude vnimat okoli.

Z letargie ji mtze probrat zvyseny hluk,
silnd pfitomnost jeji vyvolavaci emoce
nebo Gspésny ttok (jedna se o Gtok na
vyfazeného protivnika). Po probuzeni
na ni dal$ich 12 hodin Uspavac nebude
acinkovat.

Navod k vyrobé l1ze ziskat u horskych
skiitkd.

Neznamé

Hlinény valecnik

Zivotaschop.: 5

Utocné &islo:  +5 + sila zbrand

Obranné cislo: 2 + 7) = 5

Velikost: A

Zranitelnost: humanoid + N, B ale A0,
B viz nize, GO, HO, K0, O0

Pohyblivost:  16/magicky tvor

Inteligence: 13

Charisma: 10

ZSM: 12
Presvédceni: neutralni
Poklady: 1000/50
Zkusenost: 220

Hlinéni strazci mésta Ziang byli ustaveni
jako vécna straz cisaiského sidla. Maji
vzhled skfitc¢ich vale¢niki v pIné zbro-
ji a s odpovidajicimi zbranémi. Jejich
tkolem je hlidat svéfené misto a tomu
podfizuji vSechny své ciny. Vzhledem
k materialu, z néhoz jsou vytvoreni, na
né piili§ netcinkuji obycejné secné a
bodné zbrané (zptisobuji pouze polo-
zbrané typu kyji a palcati (zptisobuji
bézné zranéni).

Navod, jak vyrobit tohoto umélého
bojovnika, je mozna ukryt v Ziangu ¢i ji-
ném skifitéim meésté a postavy prakticky
nemaji Sanci se k nému dostat.

Sicco
Sité
V Tabulce zemskych siti a Tabulce mést-

skych siti naleznete tidaje o dalsich si-
tich.

TABULKA MESTSKYCH SITI V MINKORU

jméno arovneé siti droven sicca
Jestrabi lovci 3/1/0/2 viz jednotlivi spravci
Kharovy noéni stiny 3/2/0/3 9
Mlha 4/3/0/2 8 (Asrak Tanazi)
Nocni let 2/1/0/1 8
OvacualSo tameska 3/5/0/2 7 (Wascalun)
Slunce v oblacich 5/2/0/3 10 (Nije)
Stiny stint 10/8/4/11 18 (Vugur Hnag)
VlIadci penéz 3/3/0/2 7 (Peniar)
Zlatohvozdsky kolibiik 4/2/0/3 27(Paxi)

Aplikace pravidel DrD 1.6

Zemské sité

Ve Zlatém lese (Groven zemé 9) mésta
jako takova nejsou, sité tedy funguji na
principu zemském, resp. provinénim.
Pokud neni v zavorkach uvedeno jinak,
plati hodnoty pro celou oblast Zlatého
lesa.

Podobna pravidla plati i pro Skiitéi
vrchy (Groven zemé 12). Sité zde uve-
dené funguji ve méstech jako méstské,
jinde jako zemské. VSechna zdejsi mésta
maji troven 8.

Les padajicich stinti povazujeme pro
tyto Gcely za zemi s trovni 10, kde se
sité jednotlivych stran berou jako zem-
ské. Vyjimkou je tizemi, které ma dana
strana bezpec¢né pod kontrolou. Tam se
jeji sit povazuje za méstskou.

Lesni elfové nemaji vytvofenou zad-
nou sit, ptisobi hlavné formou samostat-
nych agentti. Neni ovéem vylouceno, ze
mohou s néjakou uvedenou siti spolu-
pracovat.

Meéstské sité

Jedinym vyznamnym meéstem v tomto
modulu, jimz se budeme zabyvat sa-
mostatné z hlediska jeho siti, je Minkor.
Jednotlivé sité jsou uvedené v tabulce.
Uroveii mésta je u Minkoru 9.

Pravidla pro boj

Nové zbrané

Kosténé zbrané

Bodné zbrané, u nichz je kovova cast
nahrazena kosti, maji o 1 nizsi silu, proti
kovovym zbrojim o 5. Se¢né zbrané se
z kosti nevyrabéji, tupé jen vyjimecné
(pak budou mit o 2 nizsi silu).

Mec pan

Tento mec¢ ma asi 30 cm dlouhou, jed-
nostranné brousenou cepel a kruhovou
zastitu.

Hul kerk

Tato hil, dlouha asi 1,5 sahu, se prede-
v$im uplatni v boji se soupefi, ktefi maji
kratsi zbrané.

Pan a kerk jsou mimo okruh Sedych
mnichd nedostupné. Osoba, ktera neni
Sedym mnichem, ma pii boji s témito
dvéma zbranémi postih —2 na atok i na
obranu. Tento postih zmizi po dvou vy-
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Pravidla pro boj

TABULKA ZEMSKYCH SITI

jméno

Zlaty les
centrum

urovné siti uroven sicca

Bratrstvo Jificek (jizni provincie)
Bratrstvo Jificek (severni provincie)
Jesttabi lovci (severni provincie)

Jesttabi lovci (jizni provincie)

Kharovy nocni stiny

Tajna sluzba Horského cisafstvi

Vnuci jezevct (provincie Kao Si)

Vnuci jezevcti (ostatni provincie)
Zlatohvozdsky kolibiik (jizni provincie)
Zlatohvozdsky kolibiik (ostatni provincie)

Ji Xian, provincie Su
Ji Xian, provincie Su
sidelni vesnice dané provincie
sidelni vesnice dané severni provincie
Dilce, provincie Onca
Imchejla
Rezej, provincie Kao Si
Rezej, provincie Kao Si
Ji Xian, provincie Su
Ji Xian, provincie Su

Les padajicich stint

4/4/0/3 15 (Uji Sakari)
3/2/0/3 15 (Uji Sakari)
5/6/3/4  viz jednotlivi spravci
6/4/0/3 viz jednotlivi spravci
3/2/0/2 8

5/5/1/4 26 (Wu Seng)
5/2/0/2 10 (Intrin)
4/2/0/2 10 (Intrin)
6/5/2/5 27 (Paxi)

7/4/0/5 27 (Paxi)

jméno centrum arovné siti aroven sicca
Bratrstvo dlouhych kapi neni 3/1/0/2 6
Jesttabi lovci sidelni vesnice dané severni provincie 3/3/0/3 viz jednotlivi spravci
Kharovy nocni stiny Svétlokaz 4/3/1/3 16
Mlha Minkor 3/4/0/2 8 (Asrak Tanazi)
Nocni let Taros 5/7/3/4 18
Pavucina Taros 2/2/0/3 7
Plavenska tajna sluzba Cisafsky vrch 2/3/0/2 7
Stiny stint Minkor 6/7/1/6 18 (Vugur Hnag)
Tajna sluzba Horského cisafstvi Imchejla 7/4/1/3 26 (Wu éeng)
Tajna sluzba trpaslikii neni 1/2/0/3 6
Zlatohvozdsky kolibitk Ji Xian, provincie Su 4/2/0/3 27 (Paxi)

Skiitéi vrchy

jméno centrum arovné siti droven sicca
Bratrstvo Jificek Ji Xian, provincie Su 4/2/0/2 15 (Uji Sakari)
Jesttabi lovci sidelni vesnice dané severni provincie 3/3/0/4 viz jednotlivi spravci
Kharovy nocni stiny Budin 2/2/0/2 8
Tajna sluzba Horského cisarstvi Imchejla 9/6/3/6 26 (Wu éeng)
Vnuci jezevct Rezej, provincie Kao Si 3/2/0/3 10 (Intrin)
Zlatohvozdsky kolibitk Ji Xian, provincie Su 5/3/0/4 27 (Paxi)

cvicich s nimi (je nutny dohled Sedého
mnicha).

Ramawi

Tento zvlastni typ skladaného luku ma
SZ 5/-1, dostrel 15/30/45 a vazi 8 mn.
Jakmile s nim kdokoli absolvuje dva
vycviky (viz nize), szije se se zbrani na-
tolik, ze muze vyuzivat i jeji jinak skryté
moznosti. Pro tcely zranitelnosti se pro-
to ramawi povazuje pro daného stielce
za kouzelnou zbran, i kdyz v ném neni
zaklet zaddny démon. Zhotoveni luku je
relativné dlouhodoba zalezitost, trva dva
az tii tydny. Naucit se tomuto umeéni je
velmi obtizné a pro nékoho jiného nez
lesniho elfa témér vyloucené (Ize na to
pohlizet jako na tézkou dovednost s
pouzitou vlastnosti obratnosti). Naucit se
s nim zachazet vyzaduje dlouhy vycvik.
Postava, jez neni lesnim elfem, ma pii
boji s ramawi postih —2 k hodu na ttok.
Pii prestupu na vyssi Groven se postih

Obloha z listi a drahokamui

o 1 snizi, takze po dvou pfestupech ma
jiz pro danou postavu bézné hodnoty.

Jestlize je postava lesnim elfem, mi-
ze si zvolit, zda za svou rodovou zbran
bude mit dlouhy luk nebo ramawi. Po-
kud si vybere ramawi, plati pro ni nésle-
dujici pravidla.

Stane-li se ramawi rodovou zbrani
lesniho elfa, dostane ihned bézny bonus
za rodovou zbran +1 k hodu na ttok
(nemé tedy zaddny postih). Navic po-
kud s ramawi bojuje pét tirovni, dokaze
z ného vystrelit tii Sipy za dvé kola (bo-
nus +3 k iniciativé v rozsifeném soubo-
jovém systémuy). Pro uznani arovné pro
toto zlepSeni se musi jednat o takovou,

pfi niz je timto lukem ziskano alespon
1000 zt. (mechanismus viz Sermifova
schopnost cvik, PPP). Jestlize si zvoli
povolani, jez umoziuje rychlejsi strelbu,
tento bonus se pricita k tomu, ktery na-
bizi pravé toto povolani.

Pfiklad: Lesni elf chodec Linwi od své
2. Urovné pouzival ramawi vySe po-
psanym zpusobem. Nyni je na 7. urov-
ni, kdy muze v ramci svého povolani
stfilet tfi Sipy za dvé kola (bonus +3
k iniciativé v rozsifeném soubojovém
systému). Jestlize pouzije ramawi, bude
moci vystrelit dva Sipy za kolo (bonus
+6 k iniciative).

TABULKA ZBRANI PRO BOJ TVARI V TVAR

nazev sila tito¢nost obrana délka vidha cena
- jednorucni lehka

mec pan 3 0 +1 1 18 ?
— obourucni lehka

hul kerk 6 -2 +1 2 20 ?
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Pravidla mimo boj

Pravidla
mimo boj

Zvlastni mista

Elfi stezky

Nemusi jit o stezky v pravém slova
smyslu, ale spiSe o mista, ktera ve svém
vzdjemném spojeni umoznuji rychly a
bezpecny pohyb danou lokalitou. Po-
stavy se zde pohybuji jako pod vlivem
druidova kouzla orientace (PPP), navic
na né napi. nebudou ttocit zadni lesni
tvorové a budou mit 50% rezistenci proti
patracim kouzldm (kouzelnickym i hra-
nicarskym) nebo zazrakim. Lesni elf
dokéze takovouto stezku najit automa-
ticky, pokud funguje jeho lesni smysl,
druid mitize pouzit kouzlo orientace.

Chram Bongira v provincii Bhan Ci
Zranénd zvitata si zde automaticky 1éci
2 zivoty za hodinu. Pokud je zranéni
vazné, ze hrozi smrt, miize se pocet
zivotli téméfr okamzité vysplhat nad
mez vyfazeni (o 1 zivot vice). Pokud by
se zde nékdo pokusil zabit zvife, bude
stizen kletbou (viz AP-VTB).

Chram Alcaril v provincii Nan Dan
Pokud sem zemédélec pfinese jako obét
¢ast sklizné a zaroven napi. semena
nebo sazenice, vydaji tyto pii nejblizsi
mozné piilezitosti vétsi trodu, porostou
rychleji, budou odolnéjsi apod. Presnéjsi
urceni ponechdvdme na okolnostech a
rozhodnuti PJ.

Chram Merna na Che-u

Materidl (ruda, drahokamy), ktery se
sem piinese pied zpracovanim, se bude
obrébét snaze (bonus +10 % k pravde-
podobnosti tspéchu, resp. +2 k hodu
proti pasti). Vyrobek bude také kvalit-
néjsi, 1épe vypadat, vice vydrzi apod.

Podstavec na Stolci Siaronové

Jedna se o dlouhodobé posvécené misto
a pokud zde provede obfad (AP-VTB)
Siarontiv knéz, stane se toto: bude-li se
jednat o slaby obtad, ziska pfislibeny za-
zraky, jako by $lo o bézny obtad. Bude-li
se jednat o bézny obfad, ziska pfislibeny
zazraky, jako by $lo o silny obiad.

Dale zde v zavislosti na stupni svéce-
ni muze tézit nasledujicich vyhod (tyto
vyhody jsou kumulativni). Kazdou vy-
hodu mitize vyuzit pouze jednou za
rok.

Aplikace pravidel DrD 1.6

Knéz s nejnizsim svécenim/Laik: Pfi
KM ziska piislibeny zéroven i zazraky
z DM.

Knéz s vyssim svécenim: Pii KO ziska
prislibeny zaroven i zazraky z DO.

Knéz s nejvyssim svécenim: Miize
provést jakykoli ritual bez ohledu na to,
zda by byly splnény vsechny predepsané
podminky. Pokud by se jednalo o KM ¢i
KO, ziska i vyse uvedend zlepseni.

Posvéceny hdj v Lese padajicich stinti
Pii spanku zde postavam pfibude dvoj-
nasobny pocet zivott a odstrani se dvoj-
nasobny pocet bodt tinavy. Pokud zde
bude lécena néjaka nemoc, bude pravdé-
podobnost tspéchu o 10 % vyssi, resp.
dotycny dostane bonus +2 k hodu proti
pasti.

Svétlokaz

Pravdépodobnost seslani vsech bleskd,
svételnych a ohnivych kouzel a zazrak
se snizuje na v celém areélu o polovinu
(ve vnitfnich prostorach bez pfistupu
svétla dokonce o 75 %) ptvodni prav-
dépodobnosti a pokud se jejich seslani
zdati, budou mit polovicni trvani, piip.
dosah. Bézny ohen neptijde zapalit vi-
bec (ani pomoci pyrokineze ¢i kouzla/
zazraku). Je-li takovyto ohen zapalen
mimo prostory hradu a pak vnesen do-
vnitf, bude mit polovi¢ni dosvit a palivo
(dfevo, olej) se bude spotfebovavat dva-
krat rychleji. Zaokrouhluje se vzdy dold.
Ostatni zptisoby vidéni typu vidéni ve
tmé nebo infravidéni funguji normélné.

Pfiklad: Kouzelnik s inteligenci 19, kte-
ry se pokusi na nadvorii Svétlokazu
seslat kouzlo oheri, bude mit pravdépo-
dobnost Uspéchu 47 % a jestlize uspé-
je, bude kouzlo trvat pul az dvé smeény,
resp. kola.

Tato pravidla se nevztahuji na véci a
vytvory, které jsou organickou soucasti
hradu a maji svij specificky ticel (napf.
magické osvétleni nékterych vnitinich
prostor).

Sa R M4

Pokud na toto misto vstoupi skiet, adept
na zmeénu ve skieta nebo zla myslenkova
bytost, ztrati v kazdé sméné, kdy zde
bude pobyvat, tolik zivotd, kolik je jeji
aroven.

Voda ve zdejsich vodopadech méa
magické tcinky. Jeji ptisobeni trva jeden
den (pokud neni pouzita na vyrobu
lektvarti). Jak ktery vodopad tcinkuje,
se pozna az po konzumaci vody, piipad-
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né pomoci zvlastnitho zkoumani (tfeba
lakmusem).

Pét vodopadd zvysuje o polovinu
(ale max. na stupen 21) jednu ze zaklad-
nich vlastnosti. I kdyz by se nékdo napil
v jeden den ze vsech téchto vodopadd,
zvysi se mu pouze ta vlastnost, jejiz pfi-
slusnou vodu vypil jako prvni. Pokud se
pridé do patficného Axarského lektvaru,
je na jeho vyrobu potteba o 20 % (zao-
krouhleno doll) méné magenergie.

Dalsi vodopéad vyléci jednorazoveé
2k6 zivotli (znovu pusobit bude az dalsi
den). Jestlize se tato voda prida do 1é-
¢ivého lektvaru, zvysi se pocet vyléce-
nych Zivoti o polovinu (zaokrouhleno
dold).

Voda z posledniho vodopadu odstra-
ni jednorazové 3k6 bodt tinavy (znovu
ptisobit bude az dalsi den).

Artefakty

Celenka jasného vniméni (Kio Cej Wa)
Tuto prekrasnou stiibrnou celenku
z davného cisafského pokladu vlastni
MiaTace. Véhlas +3.

* Zvysuje postfeh 0 5 %

* Zvysuje stupen charismy o 2

* Zvysuje pravdépodobnost tspéchu
alchymisty 0 5 %

* Pfidavd +2 k hodu proti pasti na
oslepnuti, ohluchnuti, ztratu hmatu ¢i
c¢ichu apod.

Dracdi zbroj

Tento artefakt je v soucasné dobé v dr-
Zeni draciho cisafe Wu Senga a skladé se
z pancife, pfilby a stitu. Véhlas +6.

* Rytifska zbroj (KZ 9), urcena pro po-
stavu velikosti A.

* Zarucuje nositeli ¢aste¢nou nezrani-
telnost obycejnymi zbranémi (40% re-
zistence).

* Draci dech ptisobi nositeli pouze po-
lovi¢ni zranéni.

* Prilba pfidava +2 k PM a ZSM.

» Stit priddvéa +2 k obrané a je schopen
chranit pred sesilanymi kouzly jako svi-
tek ochrana pied kouzly s magenergii 50
mag.

Kouzelny roh z pevnosti Vysoky roh
Pokud bude chtit PJ zjistit, zda se kon-
krétni hracska postava mitize stat tru-
bacem, hodi si za ni k10: jestlize mu
padne trikrat za sebou 0 a poté 0 ¢i 1,
je postava vyvolenou. Je tedy vidét, ze
pravdépodobnost je velmi nizka. Jest-
lize se o zatroubeni pokusi nespravna
postava, piijde o tolik zivotd, kolik ¢ini
¢tyfnasobek jeji trovné.

Obloha z listi a drahokamu



Bestiar

Uspééné zatroubeni na roh znamena,
ze truba¢ bude schopen pfi zatroubeni
proslovit svou myslenku na délku. Pfi
tom upadne do transu a svou mysl ja-
koby pfenese na piedem urcené misto,
které uz v zivoté vidél. Bude toto misto
vnimat vSemi smysly, ale jediny zptisob,
jak se tam mtze projevit, jsou jeho slo-
va. Takto hovofit miize deset minut. Ti,
kdo se na daném misté budou nachazet,
uslysi hlas, ale nebudou védét, odkud
pochézi ¢i kdo mluvi (pokud to trubac
sdm neoznami).

Zapeceténi rohu je také mozné zlo-
mit pomoci kouzla rozptyl kouzla. Pro
tento tcel pocitejte, ze zapeceténi vytvo-
fil kouzelnik na 22. Grovni s magenergii
100 magt. Tento fakt vsak neni obecné
znamy.

Stiepy z Cise védéni

Tyto stiepy je mozné nalézt v Gariponu,
ovéem s velkou pravdépodobnosti se
nebudou vélet na ulici. Pokud je P] bude
chtit zapojit do svého dobrodruzstvi a
nechat je zaptisobit na hraéské postavy,
musi vymyslet zptisob, jak se postava
o stiep fizne. Miize se tak stat pfi pro-
hledavani Spatné osvétlené mistnosti,
postava se miize fiznout pii padu do
jamy apod. Jako posledni, trochu nasil-
nou variantu miize PJ pouzit skutecnost,
ze pokud postava stiep spatii, musi si
hodit proti pasti Int + Zvt ~ 11 ~ ne-
vezme / vezme stfep do ruky. Jestlize
neuspéje, bude si se stfepem pohravat
tak, Ze se o né& béhem 1k6 kol fizne.
Zranéni je relativné malé (za 1-2 zivoty),
ale postava musi celit dalsi pasti Odl +
Zvt ~ 13 ~ nic/ viz nize.

Pokud se stane, ze postizeny neuspé-
je, zacne kazdy dalsi den ztracet jednu
arovenn zkusenosti. Zaroven s tim se
poji i ztrata paméti. Nejdiive mizi starsi
zazitky, poté stale novéjsi a novéjsi. Po
urcité dobé klesne tiroven postavy na
aroven obyvatele a pamatovat si bude
stézi véci, které se staly nejpozdéji pied-
chozi den, a to jesté musi jit o dost silné
zazitky. Zapominani se dotyka i nauce-
nych véci typu cteni a psani, femeslnych
dovednosti i spolecenskych norem,
ovsem zakladni Zivotni funkce nebudou
ohrozeny. To znamena, Ze postava bude
schopna jist a pit, ale uz si nemusi pa-
matovat, ze (a jak) se ji u stolu nebo ze
urcita jidla se musi zpracovavat.

Léceni tohoto postizeni je velmi ne-
snadné. Pomoci mtze napiiklad chod-
cova schopnost snimani prokleti (nebez-
pecnost pasti je 10, pouzita vlastnosti
Zvt+Int, ostatni pravidla z PPE i AP-HM
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zlistavaji v platnosti) nebo schopnosti né-
jaké Cizi postavy ¢i myslenkové bytosti.

Zpivajici mec

Jde o starobylou zbran horskych knizat
a cisafti. Diky specidlné upravené cepeli
vydava pii boji zvlastni melodické zvu-
ky, jako by sam zpival.

¢ Dlouhy lintirovy mec 9/+1, OZ 0, vaha
50 mn, véhlas +4.

* Pridava jeden ttok za kolo (bonus +6
k iniciativé v rozsifeném soubojovém
systému).

* Ma vlasti magenergii 20 magti na den
a ma k dispozici kouzla zelené blesky, hy-
perprostor a neviditelnost.

* Lze s nim odrazet projektily nebo sipy
jako u stejnojmennych chodcovych kou-
zel (viz PPP) s tim, Ze béhem jednoho
kola 1ze odrazit celkem az ¢tyii projekti-
ly a/nebo sipy.

Bestiar

Myslenkové
bytosti

Aer

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: cernd magie, magie ohné,
magie vody, magie vzduchu, magie
zemé, neviditelnost (obycejnd), slepota
(pohled, Odl ~ 5 ~ nic/slepota na 1-6
kol), vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 30 %, magie vody
30 %, magie zemé 30 %, odsavani mage-
nergie 70 %, zkamenéni 25 %

Imunity: ¢erna magie, magie ohné, ma-
gie vzduchu, neviditelnost, strach, zma-
meni, zmateni

Zivotaschop.: 3

Utocéné ¢slo:  pouze kouzla
Obranné cislo: (=1 + 1) =0
Odolnost: 9

Velikost: A
Pohyblivost: ~ 12/humanoid
Inteligence: 20

Charisma: 23

ZSM: 20
ZkuSenost: 400
Magenergie: 160 magt
Aer, vyssi

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: cernd magie, magie ohné,
magie vody, magie vzduchu, magie
zemé, neviditelnost (obycejnd), slepota
(pohled, Odl ~ 7 ~ nic /slepota na 1
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sménu), teleportace (fizena), vidéni ve
tmé (pravé)

Rezistence: iluze 60 %, jedy 30 %, magie
vody 40 %, magie zemé 50 %, zkamené-
ni 65 %

Imunity: ¢erna magie, magie ohné, ma-
gie vzduchu, neviditelnost, odsavani
magenergie, slepota, strach, zmameni,
zmateni

Zivotaschop.: 5

Utocéné ¢slo:  pouze kouzla
Obranné cislo: (0 + 2) = 2
Odolnost: 10

Velikost: A
Pohyblivost: ~ 14/humanoid
Inteligence: 23

Charisma: 25

ZSM: 25
ZkuSenost: 600
Magenergie: 220 magt
Bozook

Vyvolavaci emoce: deprese

Vlastnosti: teleportace (fizend, do 5 sa-
hti), atoky na brnéni (2), vidéni ve tmé
(za Sera)

Rezistence: iluze 30 %, magie ohné 25 %,
magie zemé 25 %, neviditelnost 20 %
Imunity: jedy, strach, stielba

Zivotaschop.: 13
Utocné ¢islo:  (+6 + 5/+1) = 11/+1
(drapy);
(+6 + 4) = 10 (tlama)
Obranné cislo: (+3 + 7) = 10
Odolnost: 20

Velikost: C

Pohyblivost:  16/humanoid

Inteligence: 7

Charisma: 6

ZSM: 8 (nemtize vyvolat
mentalni souboj)

Zkusenost: 800

Magenergie: 50 magt

Pravdépodobnost zésahu bleskem, oh-
nivou kouli ¢i podobnym kouzlem se
snizuje mimo boj na polovinu.

Bozook, vyssi

Vyvolavaci emoce: deprese

Vlastnosti: teleportace (fizend, do 10 sa-
hti), Gtoky na brnéni (3), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: iluze 50 %, magie ohné
30 %, magie zemé 40 %, neviditelnost
40 %

Imunity: jedy, strach, stfelba

Zivotaschop.: 17
Utocné &islo:  (+6 + 8/+1) = 14/+1

(drapy);
(+6 + 7) = 13 (tlama)

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Obranné cislo: (+3 + 8) = 11
Odolnost: 23

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 16/humanoid

Inteligence: 8

Charisma: 6

ZSM: 10 (nemtize vyvolat
mentélni souboj)

Zkusenost: 1400

Magenergie: 75 magt

Pravdépodobnost zdsahu bleskem, oh-
nivou kouli ¢i podobnym kouzlem se
snizuje mimo boj na polovinu.

Bludicka

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: psychické tutoky, rychlost
(dvojnasobna), vidéni ve tmé (pravé),
zmateni

Rezistence: magie vzduchu 30 %, zma-
teni 65 %

Imunity: jedy, magie ohné, neviditel-
nost, obycejné zbrang, paralyza, slepota,
strelba, zkameneéni

Zivotaschop.: 1
Utoc¢né ¢islo: nema
Obranné ¢islo: nema

Odolnost: 5

Velikost: A0

Manév. schop.: 25

Pohyblivost: ~ 23/oktidlenec
Inteligence: 14

Charisma: 2

ZSM: 18 + pocet bludicek

v blizkosti do 50 sahti
ZkuSenost: 20
Magenergie: 25 magt

Kazdy, kdo se pokusi bludicku chytit
holou rukou, bude popalen za 1 Zivot.

Bludicka, vyssi

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: psychické tutoky, rychlost
(dvojnédsobna), strach, vidéni ve tmé
(pravé), zmateni

Rezistence: magie vzduchu 50 %, zma-
teni 85 %

Imunity: iluze, jedy, magie ohné, neviditel-
nost, obycejné zbrané, odsavani zivota, para-
lyza, slepota, strach, sttelba, zkamenéni

Zivotaschop.: 1+ 3
Utoc¢né ¢islo: nema
Obranné ¢islo: nema

Odolnost: 6

Velikost: A0

Manév. schop.: 25

Pohyblivost: ~ 23/oktidlenec
Inteligence: 15

Charisma: 2

ZSM: 22 + pocet bludicek

v blizkosti do 50 sadht

Aplikace pravidel DrD 1.6

ZkuSenost: 30
Magenergie: 60 magt

Daaron

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: iluze, psychické ttoky, rege-
nerace (5), strach, Gtoky na brnéni (5),
vidéni ve tmé (pravé), zmateni
Rezistence: magie vody 60 %, magie
vzduchu 60 %, magie zemé 60 %, obycej-
né zbrané 45 %

Imunity: cernd magie, iluze, jedy, magie
ohné, neviditelnost, paralyza, prokleti,
psychické tatoky, slepota, strach, zkame-
néni, zmateni

Zivotaschop.: 25
Utocné ¢islo:  (+8 + 8/+7) = 16/+7
(ocas);
(+8 + 6/+10) = 14/+10
(tlama)
Obranné cislo: (0 +14) = 14
Odolnost: 25
Velikost: E
Pohyblivost:  12/plaz
Inteligence: 21
Charisma: 24

ZSM: 20
ZkuSenost: 17000
Magenergie: 150 magt
Ent

Vyvolavaci emoce: sobectvi, radost, po-
kora, deprese

Vlastnosti: regenerace (3), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: iluze 40 %, magie zemé
70 %

Imunity: jedy, neviditelnost, paralyza,
slepota, strach

Zivotaschop.: 13

Utocné ¢islo:  (+7 + 4) = 11 (vétve)
Obranné cislo: (+2 + 6) = 8
Odolnost: 22

Velikost: C
Pohyblivost: ~ 12/humanoid
Inteligence: 12

Charisma: 9

ZSM: 9

ZkusSenost: 550

Ent, vyssi

Vyvolavaci emoce: sobectvi, radost, po-
kora, deprese

Vlastnosti: regenerace (6), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: iluze 60 %, magie zemé
80 %

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

Zivotaschop.: 18
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Utocné dislo:  (+7 + 6) = 13 (vétve)
Obranné dislo: (+2 + 8) = 10
Odolnost: 25

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 14/humanoid
Inteligence: 15

Charisma: 12

ZSM: 7??
Zkusenost: 850
Khewzar

Vyvoldvaci emoce: strach

Vlastnosti: maskovani (0, nelze pouzit
infravidéni), regenerace (3), vidéni ve
tmé (pravé)

Rezistence: iluze 40 %, jedy 80 %, nevidi-
telnost 30 %

Imunity: slepota, strach

Zivotaschop.: 10
Utocné ¢islo:  (+1 + 6) = 7 (ocas);
(+1 + 3) = 4 (koncetiny)
Obranné ¢islo: (+ 2 + 3) =5
Odolnost: 17

Velikost: D

Pohyblivost:  14/plaz

Inteligence: 3

Charisma: 1

ZSM: 8 (nemtize vyvolat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 250

Vzhledem k poctu koncetin mé spoustu
atokd, na kazdou postavu urcité vyjdou
alespon 4.

Khewzar, vyssi

Vyvoldvaci emoce: strach

Vlastnosti: maskovani (—10, nelze po-
uzit infravidéni), regenerace (4), vidéni
ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost
40 %

Imunity: jedy, slepota, strach

Zivotaschop.: 13
Utocné ¢islo:  (+2 + 6) = 8 (ocas);
(+2 + 4) = 6 (koncetiny)
Obranné cislo: (+ 2 + 3) =5
Odolnost: 19

Velikost: D

Pohyblivost:  14/plaz

Inteligence: 4

Charisma: 1

ZSM: 10 (nemiize vyvolat

ment. souboj)

Zkusenost: 400

Oosa

Vyvoldvaci emoce: radost

Vlastnosti: Gtoky na brnéni (3), tGtoky
na zbrané (pasivni — 5), vidéni ve tmé

(pravé)

Obloha z listi a drahokamu
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Rezistence: magie zemé 50 %, neviditel-
nost 30 %, slepota 60 %
Imunity: jedy

Zivotaschop.: 8

Utocné ¢&islo:  (+3 + 2) = 5 + kyselina
(Odl ~ 5 ~ nic/2-7)

Obranné cislo: (+1 + 6) = 7

Odolnost: 15

Velikost: B

Pohyblivost:  12/plaz
Inteligence: 11

Charisma: 2

ZSM: 11 (nemiize vyvolat

mentalni souboj)

Zkusenost: 150

Oosa, vyssi

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: Gtoky na brnéni (4), ttoky
na zbrané (pasivni — 6), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: magie zemé 75 %, neviditel-
nost 40 %, slepota 80 %

Imunity: jedy, zkamenéni, zmatent, strach

Zivotaschop.: 11

Utocné ¢&islo:  (+3 + 4) = 7 + kyselina
(Odl ~ 5~ 1-6/2-12)

Obranné cislo: (+2 + 6) = 8

Odolnost: 18

Velikost: C

Pohyblivost:  13/plaz

Inteligence: 12

Charisma: 3

ZSM: 15 (nemtize vyvolat
ment. souboj)

ZkuSenost: 300

Pentesor

Vyvolavaci emoce: strach
Vlastnosti:iluze, psychické atoky, strach,
vidéni ve tmé (nepravé), zmateni
Rezistence: cernd magie 50 %, magie
vody 30 %, magie vzduchu 30 %, psy-
chické atoky 55 %

Imunity: iluze, jed, neviditelnost, oby-
¢ejné zbrané, paralyza, prokleti, slepota,
strach, stfelba, zmateni

Zivotaschop.: 7

Utocné ¢&islo:  —

Obranné ¢islo: (0 + 2) = 2
Odolnost: 10

Velikost: B
Pohyblivost:  12/humanoid
Inteligence: 21

Charisma: 25

ZSM: 22
ZkuSenost: 600
Magenergie: 180 magt

Obloha z listi a drahokamui

Pentesor, vyssi

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: iluze, prokleti, psychické
atoky, strach, vidéni ve tmé (nepravé),
zmameni, zmateni

Rezistence: cernd magie 70 %, magie
vody 50 %, magie vzduchu 50 %, psy-
chické atoky 85 %

Imunity: iluze, jed, neviditelnost, oby-
dejné zbrané, odsavani zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach, stfelba, zkame-
néni, zmateni

Zivotaschop.: 9

Utocné cislo:  —

Obranné cislo: (0 + 4) = 4
Odolnost: 10

Velikost: B
Pohyblivost:  12/humanoid
Inteligence: 23

Charisma: 27

ZSM: 30
ZkusSenost: 900
Magenergie: 300 magt
Pverg

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: regenerace (4), slepota (po
aspésném zasahu, Obr ~ 4 ~ nic / sle-
pota na 1 kolo), udusent (Sil ~ 4), zména
tvaru

Rezistence: iluze 40 %, magie zemé
60 %, obycejné zbrané 60 %, zmateni
60 %

Imunity: jedy, odsavani zivota, paralyza,
slepota, strach, stielba

Zivotaschop.: 3 + X

Utocné ¢islo:  (+1 + 3) = 4 (Slahouny,
X atokti) + slepota

Obranné cislo: (+1 + 1) =2

Odolnost: 19

Velikost: B-C

Pohyblivost:  9/humanoid

Inteligence: 8

Charisma: 4

ZSM: 12 (nemtize vyvolat
mentalni souboj)

ZkuSenost: 300

Parametr X se pohybuje od 4 do 9.

Pverg, vyssi

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: regenerace (7), slepota (po
aspésném zésahu, Obr ~ 5 ~ nic/ slepo-
ta na 1 kolo), uduseni (Sil ~ 6), zména
tvaru

Rezistence: iluze 40 %, magie zemé
60 %, zmateni 60 %

Imunity: jedy, neviditelnost, obycejné
zbrané, odsavani zivota, paralyza, slepo-
ta, strach, stfelba, zkamenéni
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5+ X

(+2 + 4) = 6 (slahouny,
X atokti) + slepota
Obranné ¢islo: (+2 + 1) =3

Odolnost: 20

Zivotaschop.:
Utocné dislo:

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 9/humanoid
Inteligence: 10

Charisma: 6

ZSM: 15 (nemtize vyvolat

mentalni souboj)
500

Parametr X se pohybuje v rozmezi 4-9.

Zkusenost:

Retesok

Vyvolavaci emoce: pokora

Vlastnosti: regenerace (4), uduseni (Sil
~ 5), zména tvaru

Rezistence: iluze 20 %, magie zemé
30 %, magie vody 30 %, zmateni 50 %
Imunity: jedy, neviditelnost, slepota,
strach, stielba

Zivotaschop.: 3 + X

Utocné ¢islo:  (+2 + 3) = 5 (3lahouny,
X atokd) + zvl. (viz nize)

Obranné ¢islo: (0 + 2) =2

Odolnost: 17

Velikost: B-C

Pohyblivost:  10/humanoid

Inteligence: 10

Charisma: 8

ZSM: 15 (nemtize vyvolat
mentalni souboj)

Zkusenost: 330

Parametr X udava mohutnost reteso-
ka a mnozstvi Slahount. Pohybuje se
obvykle v rozmezi 3-7. Je-li retesoktiv
protivnik zasazen, musi si hodit proti
pasti Sil ~ 6 ~ nic / omotani slahouny.
Kazdy netspéch v hodu proti pasti snizi
jeho bonus za obratnost o 1, po tfetim
omotéani je tento zcela spoutdn a ne-
muze se hybat.

Retesok, vyssi

Vyvolavaci emoce: pokora

Vlastnosti: regenerace (6), uduseni (Sil
~ 7), zména tvaru

Rezistence: iluze 40 %, magie zemé
60 %, magie vody 50 %, zmateni 70 %
Imunity: jedy, neviditelnost, odsavani
zivota, paralyza, slepota, strach, stfelba,
zkamenéni

Zivotaschop.: 5+ X

Utocné ¢islo:  (+3 + 3) = 6 (3lahouny,
X atokd) + zvl.

Obranné cislo: (+2 + 2) = 4

Odolnost: 19

Velikost: C

Pohyblivost:  12/humanoid

Inteligence: 12
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Charisma: 10

ZSM: 18 (nemtize vyvolat
mentélni souboj)
ZkuSenost: 400

Parametr X uddva mohutnost retesoka
a mnozstvi slahount. Pohybuje se ob-
vykle v rozmezi 3-7. Je-li retesoktiv pro-
tivnik zasazen, musi si hodit proti pasti
Sil ~ 7 ~ nic / omotani slahouny. Kazdy
netspéch v pasti snizi jeho bonus za
obratnost o 1, po tfetim omotani je zcela
spoutan a nemtize se hybat.

Revan

Vyvolavaci emoce: nenavist

Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna), vide-
ni ve tmeé (pravé)

Rezistence: iluze 30 %, jedy 40 %, zma-
teni 65 %

Imunity: neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 10

Utocné &islo:  +4 + sila zbrané

Obranné ¢islo: +3 + zbroj

Odolnost: 19

Velikost: C

Pohyblivost: 16

Inteligence: 9

Charisma: 7

ZSM: 10 (nemtize vyvolat
mentalni souboj)

Zkusenost: 800

Uziva mohutnéjsi zbrané (SZ o 1-2 vyssi
nez u béznych verzi).

Revan, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist

Vlastnosti: rychlost (trojndsobnd), vide-
ni ve tmeé (pravé)

Rezistence: iluze 60 %, jedy 50 %
Imunity: neviditelnost, strach, zmame-
ni, zmateni

Zivotaschop.: 12

Utocné &islo:  +5 + sila zbrané
Obranné ¢islo: +4 + zbroj
Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 17/humanoid
Inteligence: 12

Charisma: 10

ZSM: 12 (nemtize vyvolat
mentalni souboj)
ZkuSenost: 1000

Uziva mohutnéjsi zbrané (SZ o 2-3 vyssi
nez u béznych verzi).

Slidi¢

Vyvolavaci emoce: nendvist

Vlastnosti: maskovani (0), vidéni ve tmé
(za Sera)

Rezistence: iluze 40 %
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Imunity: neviditelnost
Zivotaschop.: 3

Utocné ¢islo: (=1 + 5) = 4 (zuby)
Obranné cislo: (+4 + 1) =5

Odolnost: 9

Velikost: A

Pohyblivost:  18/zvite
Inteligence: 4

Charisma: 1

ZSM: 13 (nemtize vyvolat

mentalni souboj)
ZkuSenost: 60

Slidi¢, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist

Vlastnosti: maskovani (—20), vidéni ve
tmé (pravé)

Rezistence: iluze 50 %, jedy 40 %
Imunity: neviditelnost, zkamenéni
Zivotaschop.: 5

Utocéné &islo: (0 + 5) = 5 (zuby)
Obranné cislo: (+4 +2) =5

Odolnost: 9

Velikost: A

Pohyblivost: ~ 21/zvite
Inteligence: 4

Charisma: 1

ZSM: 15 (nemtize vyvolat

mentalni souboj)
Zkusenost: 80

Tjukurpa

Vyvolavaci emoce: pokora

Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna), vide-
ni ve tmeé (pravé)

Rezistence: neviditelnost 45 %, paralyza
50 %, zmateni 60 %

Imunity: jedy, odsavani zivota, prokleti,
slepota, stfelba

Zivotaschop.: 1
Utocné cislo: -
Obranné cislo: (+7 + 1) = 8

Odolnost: 5

Velikost: A

Manév. schop.: 20
Pohyblivost: ~ 20/okfidlenec

Inteligence: 14
Charisma: 10
ZSM: 16
Zkusenost: 50

Normalni zasah ubere tjukurpovi vzdy
jen 1 Zivot.

Tjukurpa, vyssi

Vyvolavaci emoce: pokora

Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna), vide-
ni ve tmeé (pravé)

Rezistence: neviditelnost 45 %, zmateni
60 %

Imunity: jedy, odsdvani Zivota, paraly-
za, prokleti, slepota, stfelba, zkamenéni
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Zivotaschop.: 2
Utocné cislo:  —
Obranné cislo: (+10 + 1) = 11

Odolnost: 5

Velikost: A

Manév. schop.: 20
Pohyblivost: ~ 20/okiidlenec
Inteligence: 15

ZSM: 20

Zkusenost: 60

Vitorcia

Vyvoldvaci emoce: ldska

Vlastnosti: regenerace (2), strach, titoky
na brnéni (4), vidéni ve tmé (nepravé),
zména tvaru

Rezistence: iluze 30 %, magie vody
40 %, magie vzduchu 40 %, paralyza
50 %, psychické ttoky 45 %

Imunity: iluze, jedy, magie zemé, nevidi-
telnost, odsavani zivota, slepota, strach

Zivotaschop.: 9

Utocné &islo:  (+4 +2) = 6 + zvl.
Obranné cislo: (+1 + 6) =7
Odolnost: 18

Velikost: B

Pohyblivost: 11

Inteligence: 15

Charisma: 17

ZSM: 10

ZkuSenost: 330

V pfipadé utrzeného zasahu si protivnik
hazi proti pasti Sil ~ 5 ~ nic/ spoutani.
Spoutani ma tytéz efekty jako omotani
Slahouny u retesoka.

Vitorcia, vyssi

Vyvoldvaci emoce: ldska

Vlastnosti: regenerace (4), strach, ttoky
na brnéni (8), vidéni ve tmé (nepravé),
zména tvaru

Rezistence: magie vody 60 %, magie
vzduchu 60 %, psychické atoky 65 %
Imunity: iluze, jedy, magie zemé, nevidi-
telnost, odsavani zivota, paralyza, slepo-
ta, strach, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 12

Utocné &islo:  (+ 4 + 3) =7 + zvl.
Obranné cislo: (+2 + 6) = 8
Odolnost: 20

Velikost: B-C

Pohyblivost: ~ 14/humanoid
Inteligence: 16

Charisma: 19

ZSM: 15
ZkuSenost: 450
Magenergie: 40 magu
Znorv

Vyvoldvaci emoce: nenavist
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Vlastnosti: odsavani zivota (aktivni — 1),
paralyza (Odl ~ 5 ~ nic/ —1 na 2-7 kol)

Rezistence: iluze 40 %, magie vody
50 %, strach 50 %, zméameni 50 %, zma-
teni 65 %

Imunity: jedy, neviditelnost, paralyza,
slepota

Zivotaschop.: 7

Utocné ¢&islo: (0 + 5) = 5 + odsavani
zivota, paralyza

Obranné cislo: (-1 + 3) = 2

Odolnost: 12

Velikost: C

Sila mysli: 15
Pohyblivost:  14/humanoid
Inteligence: 11

Charisma: 7

ZSM: 10
ZkuSenost: 200

Pii zasahu Gtodi pouze zvlastnimi tto-

ky.

Znorv, vyssi

Vyvoldvaci emoce: nenavist

Vlastnosti: odsavani zivota (aktivni — 2),

paralyza (Odl ~ 7 ~ nic / —3 na 2-12

kol)

Rezistence: strach 70 %, zmameni 70 %,

zmateni 85 %

Imunity: iluze, jedy, magie vody, nevi-

ditelnost, paralyza, slepota

Zivotaschop.: 10

Utocné ¢islo:  (+1 + 5) = 6 + odsavéni
zivota, paralyza

Obranné cislo: (=1 +4) =3

Odolnost: 15

Velikost: C

Pohyblivost: 14

Inteligence: 12

Charisma: 8
ZSM: 13
Zkusenost: 350

Pii zasahu Gtocdi pouze zvlastnimi Gto-

ky.

Inteligentni rasy

Algorindzové

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 11 14 18
Obratnost 9 12 15
Odolnost 16 18 20
Inteligence 8 11 14
Charisma 9 13 17

Zivoty: k8 + 2
Pohyblivost rasy: 9

Obloha z listi a drahokamui

Zvlastni schopnosti rasy: odolnost viici
chladu, pohyb v horach (+2 k bonusu
za pohyblivost v tomto terénu)
Nejcastéjsi specializace: Siarontiv knéz
Zvlastni schopnosti specialistti: mini-
malni zivotaschopnost 8

Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje:
pésti (Sil + 5/0)

Popis: Algorindzové nedokézi provadet
obrady ani modlitby, zazraky dostavaji
prislibeny pfimo od Siarona (viz AP-
VTB).

Apikové

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 9 12 15
Obratnost 7 9 11
Odolnost 10 12 14
Inteligence 6 8 10
Charisma 6 10 14

Zivoty: k6 + 2

Pohyblivost rasy: 8

Zvlastni schopnosti rasy: vidéni ve tmé
(pravé), maskovani se v podzemi
Nejcastéjsi specializace: valecnik
Zvlastni schopnosti specialist(i: souhra
v atoku

Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje:
kameny, kyje

Popis: Pokud ttoci ve vétsim mnozstvi,
ziskavaji bonus +1 k hodu na ttok za
kazdého dalsiho aptika Gtocictho na té-
hoz protivnika.

Dryady

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 6 9 12
Obratnost 11 16 21
Odolnost 11 13 15
Inteligence 12 15 18
Charisma 13 16 19

Zivoty: k6 + 2

Pohyblivost rasy: 11

Zvlastni schopnosti rasy: strelba ze za-
lohy (PPP), tichy pohyb jako lupic o pét
arovni vys, stopovani (jako hranicaf na
dvojnasobné drovni, proména v jedno
dané zvite (trva 1 kolo, nejde o kouzlo),
mluveni se zvifaty (viz PPE, jako by
mély k dispozici X + 3 magy), odvraceni
zvifat (PPP jako druid na Grovni 5 +
2X), nepfirozené chovani zvifat (PPD
jako druid na trovni 10 + 2X).
Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje:
luky.

Popis: Koeficient X se rovna trovni dry-
ady.
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Gulgortové

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 10 13 16
Obratnost 10 12 14
Odolnost 11 13 15
Inteligence 3 7 11
Charisma 4 8 12

Zivoty: k6

Pohyblivost rasy: 11

Zvlastni schopnosti rasy: zlepseny sluch
a ¢ich

Nejcastéjsi specializace: vale¢nik
Zvlastni schopnosti specialist(i: zddné
Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje:
praky, kamenné a kosténé ostépy a noze,
kozené brnéni

Popis: viz hlavni text

Hidové

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 4 6 8
Obratnost 9 12 15
Odolnost 10 12 14
Inteligence 9 11 13
Charisma 6 10 14

Zivoty: ko6

Pohyblivost rasy: 8

Zvlastni schopnosti rasy: pohyb bazinou
(+2 k bonusu za pohyblivost v tomto
terénu)

Nejcastéjsi specializace: hranicar (druid),
bylinkar

Zvlastni schopnosti specialist(i: zddné
Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje:
hole

Popis: Hidové se boji snazi vétsinou vy-
hnout, spoléhaji na znalost bazinatého
terénu a piirodni kouzla.

Tugrové

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 9 11 13
Obratnost 6 8 10
Odolnost 9 11 13
Inteligence 5 8 11
Charisma 3 5 8
Zivoty: k8

Pohyblivost rasy: 10

Zvlastni schopnosti rasy: stopovani,
zlepSeny cich

Nejcastéjsi specializace: vale¢nik
Zvlastni schopnosti specialisti: pohyb
v lese (+2 k bonusu za pohyblivost
v tomto terénu)

Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje:
ostépy, kyje, kamenné sekery

Aplikace pravidel DrD 1.6
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Popis: Tugrové nesnaseji skiitky a tatoci
na né od pohledu (pii prvnim tatoku
ziskavaji automaticky iniciativu, resp.
maji bonus +3 v rozsifeném soubojo-
vém systému).

Wumové

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 3 5 7
Obratnost 8 11 14
Odolnost 7 9 11
Inteligence 13 16 19
Charisma 5 9 14
Zivoty: k6

Pohyblivost rasy: 8

Zvlastni schopnosti rasy: kontaktni tele-
patie (pouze povolené vnuknuti a cte-
ni)

Nejcastéjsi specializace: druid

Zvlastni schopnosti specialistti: nezrani-
telnost Gtocnou pifrodni magii (80 %
rezistence)

Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje:
zadné

Popis: Sesilani hranic¢arskych kouzel jim
zplisobuje pouze polovi¢ni Gnavu. Po-
kud na sebe seSlou 1é¢ivé hranic¢arské
kouzlo, pfibude jim o 1k6 zivotd (zmizi
1ké6 bodti tinavy) vice.

v / L []
Ptirodni bytosti
Antilopa tygfi
Zivotaschop.: 5
Utocné ¢islo:  (+2 + 2/+1) = 4/+1

(kopyta);
(+2 + 2/+3) = 4/+3
(rohy)
Obranné cislo: (+2 +1) = 3
Odolnost: 12

Velikost: C

Bojovnost: 4

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost:  18/zvér

Vytrvalost: ~ 16/zvér

Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 80

Véaha: 2500 + 1k10x200

Jidlo: 24 + 1k10x2 ¢enti

Cas: 5h + 1k10x2 s

Ostatni: vydélani kize — 300 +
1k10x25 mn/+2 h;
rohy — 120 + 1k10x5 mn
/+3s

Antilopa tygii je mohutny kopytnik se
zlutavou srsti s cernymi pruhy, jez pfi-
Eominé proslulou kockovitou Selmu.
Zije ve stadech asi o 10 kusech, které

Aplikace pravidel DrD 1.6

vede mohutny byk. Pokud je napadena
a nemuze utéci, brani se pomoci kopyt a
mohutnych rohd - tak se déje zejména
tehdy, kdyz jsou ohroZena jeji mlad‘ata.

Antilopa zlata

Zivotaschop.: 3
Utoc¢né ¢islo:  (+1 + 2/+1) = 3/+1

(kopyta);
(+1 +2/+3) =3/+3
(rohy)

Obranné cislo: (+3 +1) = 4

Odolnost: 6

Velikost: B

Bojovnost: 2

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost: ~ 21/zvér

Vytrvalost: ~ 15/zvér

Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 50

Vaha: 2000 + 1k10x150

Jidlo: 20 + 1k10x2 éendi

Cas: 4h +1K10x2 s

Ostatni: vydélani kize — 250 +
1k10x25 mn/+2 h;
rohy — 100 + 1k10x5 mn
/+3s

Antilopa zlatd patif k mensim druhdm
antilop, které se piizptisobily Zzivotu
v lesnim prostiedi. Jeji zafivé zbarveni
se na prvni pohled miize zdat nevyho-
dou, avsak ve Zlatém lese, kde je tato
barva takika vsudypfitomnd, ji slouzi
dobre. Tento byloZravec Zije samotéfsky,
pouze v obdobi fije vyhledava jedince
opac¢ného pohlavi. V pifpadé napadeni
spoléha predevsim na svou rychlost.

Gorila

Zivotaschop.: 6

Utoéné &islo:  (+5 + 4) = 9 (pést) +
(+5 + 4) = 9 (pést)

Obranné cislo: (+2 + 3) =5

Odolnost: 17

Velikost: C

Bojovnost: 5
Zranitelnost:  zvife
Pohyblivost:  16/Selma
Vytrvalost: ~ 17/humanoid
Inteligence: 1

Poklady: nic
Zkusenost: 250

Tento mohutny lidoop je bylozravec,
zijici v dzunglich na horskych svazich
Khelegovych hor. Dokaze obratné $pl-
hat po stromech, kde si stavi i hnizda
pro nocleh. Tlupu goril tvoii pfiblizné
8 zvifat a jako viidce vystupuje robust-
ni samec se stiibrnym hibetem (Zivota-
schopnost a UC o 1-2 vyssi). I pres svij
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hriizny vzhled jsou gorily mirumilovné
a lidé casto mohou projit jejich izemim,
aniz by je zahlédli. Pouze pokud se pii-
blizi nebezpecné blizko tlupé, mohou
byt napadeni. I stfibrohibeti vsak svij
atok mini spise jako zastrasent, takze po-
kud se doty¢ny da rychle na aték nebo
se vrhne k zemi, gorila jen vyhruzné
zaimponuje a necha ho byt.

Jestlize v8ak zastrasovani nepomiize,
stava se z gorily nebezpecny soupef.
Na kratkou vzdalenost dokaze vyvinout
neuveéfitelnou rychlost a srazka s ni ma-
Ze pro slabsi jedince znamenat vazné
zranéni. Pfi prvnim ttoku s rozbéhem
ma bonus +4 na utok a zaroven se
soupefe snazi srazit k zemi. Je to past
Sil+Odl ~ 14 ~ nic/srazeni. Srazena po-
stava nemuze 1k6 kol vstat, kouzlit ani
bojovat. Pfi boji nablizko pouziva gorila
své mohutné pésti.

Guathra

Zivotaschop.: 12

Utocné Gislo:  (+4 + 4/+1) = 8/+1
(zobak) +
(+4 + 5/+2) = 9/+2
(spary)

Obranné cislo: (+4 +5) =9

Odolnost: 20

Velikost: C-D

Bojovnost: 7

Zranitelnost: zvife

Manév. schop.:16

Pohyblivost:  1/ok#idlenec (na zemi);
23/okfidlenec (ve vzduchu)

Vytrvalost: ~ 26/okiidlenec

Inteligence: 1

Poklady: nic

ZkuSenost: 1200

Podrobny popis guathry najdete v hlav-
nim textu.

Had Lu

Zivotaschop.: 1
Utocné cislo: (0 + 3) = 3 (kousnuti)

+ zvl.
Obranné cislo: (+4 + 1) =5
Odolnost: 3
Velikost: A0
Bojovnost: 9
Zranitelnost: zvire, ale HO
Pohyblivost:  1/plaz
Vytrvalost: ~ 14/plaz
Inteligence: 1
Poklady: nic

Zkusenost: 20

Tento maly, svétle zeleny hadek obyva
mokfady a baziny Zlatého lesa. Je velmi
plachy a nenapadny, takze ho lze spatfit
jen vyjimecné.

Obloha z listi a drahokamu
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Zvlastni dtok: Lu se zivi predevsim je-
dovatym hmyzem a plazy, proto jeho
jed funguje jako urcité sérum. Pokud
nékoho had Lu kousne a dotycny je
zasazen jedem, ktery jesté neprojevil
svij ucinek (tj. v dobé, uvedené u jedt
v kolonce ,trvani” na druhém miste,
viz PPZ), zneutralizuje jeho silu o po-
lovinu.

Kia

Zivotaschop.: 5

Utocné cislo:  (+3 + 3) = 6 (zobak) +
(+3 + 5) = 8 (spary)

Obranné cislo: (+3 + 4) =7
Odolnost: 17

Velikost: C

Bojovnost: 8

Zranitelnost: zvife

Manév. schop.: 17

Pohyblivost: ~ 1/okfidlenec (na zemi);
20/oktidlenec (ve vzduchu)

Vytrvalost: ~ 18/okiidlenec

Nosnost: 800 mn

Inteligence: 1

Poklady: nic

ZkuSenost: 200

Ochoceni: 7

Tento ptak pfipomina mohutnosti orla
kralovského, ale nejde o dravce, jelikoz
se zivi hlavné ovocem. Ma rovny zobédk
a zelené, jakoby jiskiivé oci. Jeho pefi
mitize mit prakticky jakoukoli barvu,
ale charakteristicka je bilda naprsenka.
Skritci zjistili, ze pokud mu pied le-
tem daji malé mnozstvi mléka kravicky
udazi, zvysuje se jeho vytrvalost (ma
dvojnasobek bodt pohybu, ale dostava
obvykly pocet bodd tinavy). Takto posi-
lovén vsak miize byt nanejvys jednou za
dva aldeny, jinak mléko zacne ptisobit
zcela opacné.

Na tomto ptaku mohou letét soucas-
né az dva skfitci ¢i podobné velci tvo-
rové (napft. hobiti, ale jiz ne trpaslici).

Kocka krvava

Zivotaschop.: 2 + 3
Utocné ¢islo:  (+2 + 3/—2) = 5/—2
(drapy) +
(+2 + 2) = 4 (tlama)
Obranné cislo: (+4 + 2) = 6
Odolnost: 10

Velikost: A
Bojovnost: 4
Zranitelnost: zviie
Pohyblivost:  14/Selma

Vytrvalost: 17/5elma
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 40

Obloha z listi a drahokamui

Véha: 240 + 4kox15

Jidlo: 1-6 cenu

Cas: 2-3h

Ostatni: vydélani kize — 40 +
4k6x2 mn /+2 h

Tato krasnd kocka je velmi zadéna jednak
jako domaci mazlicek, ale rovnéz tak jako
nositel prekrdsné kozesiny, ktera je na
trhu velmi cenéna. Zije samotaisky a zivi
se malymi savci a ptdky. Na veétsi tvory
nettodi a brani se pouze tehdy, pokud uz
nema kam uprchnout.

Lama

Zivotaschop.: 4 + 2

Utocné &slo: (0 + 3) = 3 (kopyta)
Obranné cislo: (+3 + 2) =5
Odolnost: 18

Velikost: C

Bojovnost: 3

Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: 13/zvér
Vytrvalost: 22/zvér
Nosnost: 1 000 mn
Inteligence: 1

Poklady: nic

ZkuSenost: 40

Véha: 18 000-20 000

Lama, vzdéleny piibuzny velblouda,
zije v horach v malych stadech. Velmi
brzy ale zdomacnéla a vyuziva se nejen
jako nosi¢ nédkladd, ale i zdroj velmi
kvalitni viny.

Opicka Hingi

Zivotaschop.: 1
Utocné ¢islo: (0 + 3) = 3 (drépy);
0+ 2/+1) = 2/+1

(tlama)
Obranné cislo: (+6 + 1) =7
Odolnost: 6
Velikost: A
Bojovnost: 2
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: ~ 20/zvét

Vytrvalost: 11/zvér
Inteligence: 1

Poklady: nic
Zkusenost: 10
Ochoceni: 4

Tato opicka ma velmi rada caj v jakékoli
formé. Byva castym spole¢nikem skiit-
¢ich rodin a nékteré tlupy se pohybuji
zcela volné po skiit¢ich vesnicich. Je
zhruba velkd jako kockodan a ma po
téle svétlou nazelenalou srst. Jeji oblicej
pokryva zase srst bila (u starsich jedincti
Sedivd), ktera prechazi az do jakéhosi
plnovousu.
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Papousek Xan

Zivotaschop.: 1

Utocné ¢islo: (0 + 2) = 2 (zobdk)
Obranné ¢islo: (+3 + 1) =4

Odolnost: 5

Velikost: A

Bojovnost: 2

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost:  1/ok#idlenec (na zemi);
17/okiidlenec (ve vzduchu)

Vytrvalost:  8/oktidlenec

Inteligence: 1

Poklady: nic

ZkuSenost: 5

Ochocent: 4

Pestrobarevny papousek Xan je velmi
obliben ve skiit¢ich rodinach, zejména
pro svou schopnost naucit se opakovat
mluvena slova. M4 také velmi dobry
zrak a pokud se do jeho blizkosti pfiblizi
nékdo neznamy, zacne velmi hlasité
kficet.

Prasatko bahenni

Zivotaschop.: 1
Utocné dislo: (0 + 3/-1) = 3/-1

(rypacek)
Obranné cislo: (+3 +2) =5
Odolnost: 6
Velikost: A
Bojovnost: 3
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: ~ 11/zvéf

Vytrvalost: 13/zvér
Inteligence: 1

Poklady: nic
Zkusenost: 20
Ochoceni: 5

Toto malé prasatko Zije v bazinatém teré-
nu, kde ma také nejvice potravy — vod-
nich rostlin, larev hmyzu, rybek apod.
Na jeho téle je téméf neustéle nalepena
vrstva bahna, kterda mu poméha splyvat
s okolim. Da se relativné lehce ochocit,
¢ehoz vyuzivaji zejména Hidové.

Udazi

Zivotaschop.: 3

Utoéné &slo:  (+1 + 3) = 4 (rohy)

Obranné cislo: (+2 + 1) =3
Odolnost: 17

Velikost: B
Bojovnost: 4
Zranitelnost:  zvife
Pohyblivost: ~ 14/zvét
Vytrvalost:  16/zvét
Inteligence: 1
Poklady: nic
Zkusenost: 20
Vaha: 9000
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]Vidloz 700 + 1k10x2 ¢enti
Cas: 6 h + 1k10x2 s
Ostatni: kize — 900 + 1k10x15 mn

/+2h
Tento maly dlouhosrsty dobytek s krat-
kymi rohy chovaji skiitci, protoze posky-
tuje velmi kvalitni mléko.

Cizi postavy

Aja Wan Cin
Lesni skiitek, Zena, theurg, 8. tiroven

Ambrozius
Clovek, muz, druid, 19. Groven

Asrak Tanazi
Lesar, muz, sicco, 8. tiroven

Be Jang
Horsky skiitek, muz, theurg, véstec,
12. roven

BlaZej Robotny
Clovek, muz, zlodéj, 4. Groven

Brasgrug
Cloveék, muz (skiet), bojovnik, 13. Gro-
ven

Brazidar Oplacny
Cloveék, muz, Sermif, 9. iroven

Brdonek Sezdola
Hobit, muz, zddné povolani

Bwun
Lesni elf, muz, chodec, 11. Giroven

VCalisto Adlaremse
Sedy skfitek, zena, theurg (bylinkar),
16. aroven

Ce Cchan
Lesni skiitek, muz, sicco, 9. troven

Cun Weng
Horsky skfitek, muz, mag, 19. Groven

Dorgal Ingertin
Trpaslik, muz, knéz (Mauril), 7. Groven

Dvoren Zlatotusty

Trpaslik, muz, lupic¢ (bard), 10. Groven
Ejsi

Horsky skfitek, muz, pyrofor, 9. troven
Fu Min

Horsky sktitek, muz, bojovnik, 17. Giro-
ven
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Gongca Panse
Lesni skiitek, muz, Sermif, 13. Giroven

Gon Tal Wuh
Lesni skiitek, muz, carodéj, 14. troven

Gursen
Horsky skfitek, muz, bojovnik, 13. Gro-
ven

Han
Lesni skfitek, muz, bojovnik (mistr bojo-
vych umeéni), 15. Groven

Harkan III.
Trpaslik, muz, bojovnik, 20. Groven

Hédin II.
Trpaslik, muz, bojovnik, 21. Groven

Hragvargh
Clovek (sktet), muz, druid, 28. Groven

Ilendor
Horsky elf, muz, chodec, 16. troven

11 Mu Cej
Horsky skfitek, muz, mag, 14. Groven

Intrin
Lesni skfitek, muz, schopnosti maga na
25. trovni a sicca na 10. Grovni

Isaka
Horsky skfitek, muz, Sermif, 12. troven

Ju Maj Wu
Lesni skiitek, muz, chodec, 7. Giroven

Katelyn
Lesni elf, zena, chodec, 11. Groven

Kerengen Jilmorad
Cloveék, muz, druid, 21. Giroven

Kwanga
Lesni elf, Zena, carodéj, 23. Groven

Li
Lesni skiitek, Zena, bojovnik (mistr bo-
jovych umeéni), 13. Groven

Li Lin L4

Horsky skfitek, zena, mag, 18. troven
Limi Lin

Sedy skfitek, zena, bojovnik (mistr bo-
jovych umeéni), 14. Groven

Li Sao Ting

Horsky skiitek, muz, bojovnik, 10. tiro-
ven
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Mia Tace
Lesni skfitek, Zzena, carodéj, bylinkat, 18.
aroven, hrdinka Rianny

Mirsubal
Trpaslik, muz, lupic, 9. Groven

Nialdinia
Cloveék, Zena, sicco, 7. Groven

Nije
Lesni skfitek, muz, sicco, 10. Groven

Nontuzuba
Clovék, muz, mag, 13. Groven

Numrakurundzi
Dryada, Zena, 19. tiroven

Nylnir
Trpaslik, muz, bojovnik , 11. Groven

Nyunyu Mtwango
Lesni elf, muz, chodec, 6. Giroven

Olisej Mludjava
Clovék, muz, Sermif, 12. Groven

Olsin Stopar
Clovék, muz, hrani¢af, 4. troven

Omawanga
Lesni elf, Zena, carodéj, 25. Groven

Ondo
Horsky skfitek, muz, bojovnik, 12. Giro-
ven

Or-kesk
Ork, muz, bojovnik, 8. aroven

Paxi
Lesni skiftek, muz, schopnosti lupice na
15. Grovni a sicca na 27. trovni

Peniar
Clovék, muz, sicco, 7. Groven

Ri Tase
Sedy skfitek, muz, bojovnik (mistr bo-
jovych umeéni), 16. troven

Riwilion
Vzneseny elf, muz, pyrofor, 18. troven
Rodrigal Cestovatel

Clovek, muz, chodec, 16. tiroven, Siaro-
nuv laik, 5. Groven

Saj

Lesni skfitek (upir), muz, schopnosti bo-
jovnika a maga na 22. Grovni

Obloha z listi a drahokamu
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Sajhla Lajing
Lesni skiitek, zena, lupic, 12. Groven

Sim Son Li
Horsky skiitek, muz, alchymista, 5. tGro-
ven

Si-poné
Lesni skfitek, muz, bojovnik (mistr bo-
jovych umeéni), 18. troven

Tandango

Lesni elf, muz, druid, 16. Groven

Tejca

Lesni skiitek, Zena, schopnosti bojovni-

ka a sicca na 19. arovni

Therold 1.
Trpaslik, muz, bojovnik, 17. Groven

Thorgrim Palcat
Trpaslik, muz, bojovnik, 25. Groven

Ti Zen Tie
Sedy skiitek, muz, carodéj, 16. Groven

Obloha z listi a drahokamui

Uji Sakari

Lesni skiitek, muz, schopnosti carodéje
na 26. irovni a sicca na 15. tirovni, hrdi-
na Siomenuv

Ukuwangi
Lesni elf, muz, bojovnik, 8. troven

Ulcen
Hevren, muz, chodec, 17. troven

Ulnubukak
Lesni elf, muz, Sermif, 11. Groven

Viarenika Taplova
Cloveék, Zena, Sermif, 7. Groven

Vlastédrav
Cloveék, muz, druid, 7. Groven

Vugur Hnag
Clovek (sktet), muz, sicco, 18. tiroven

Wascalun
Clovék, muz, sicco, 7. Groven
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Wé
éedy skiitek, muz, chodec, 21. Groven

Welekao
Lesni elf, Zena, bojovnik, 7. Groven

Wu Seng

Horsky skiitek, muz, schopnosti bojov-
nika a carodéje na 26. Grovni, nékteré
schopnosti sicca, cerveny drak

Yvgar Brug
Clovek (skret), muz, chodec, 9. troven

Zan Linki
Lesni skiitek, muz, chodec, 14. Giroven

Zantrubin
Trpaslik, muz, valecnik, 5. Groven

Zogen

Lesni skfitek, muz, bojovnik (mistr bojo-
vych uméni), 17. Groven

Aplikace pravidel DrD 1.6



