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Tento dokument obsahuje aplikaci pravidel DrD+ na jevy a si-
tuace, které mohou na Asterionu nastat. Nebylo oviem mo#né
postihnout vie do detaild, uZ vzhledem k tomu, Ze principiel-
né predstavuji pravidla DrD+ a Asterion dva nezavislé celky.
Jestlize ti n&jaka pravidla nebudou vyhovovat nebo je budes
postradat, nic ti samozfejmé nebrdn{ v tom, aby sis je zménil ¢&i
sdm dotvofil.

Na rozdil od b&Znych pravidel DrD+ nenf aplikace striktng
délena na ¢&4sti pro (urcité) hrace a PJ. Cely text aplikace by
sis mé&l nejprve pfecist ty jako PJ a ndsledné& rozhodnout, které
z jeho ¢4sti zpfistupnis hracm.

V této aplikaci budeme pouZivat nasledujici zkratky:

Asterionské moduly: CT = Cas temna, NS = Nemrtvf a
svétlonoi, VITB = Vzestup temnych boh&i, HZM = Z hlubin
zelené a modré, ZP = Zlatd pavucina, OLD = Obloha z list{
a drahokam@, FA = Fale$nd apokalypsa, ZZS = Za zdvojem
stinfl, RD = Rukovét dobrodruha.

Ptiru¢ky DrD+: PPH = Pfirucka pro hrace, PP] = Pi{rucka
Péna jeskyné, PB = Prirucka bojovnika, PC = Ptfrucka &aro-
dgje, PH = Ptirucka hrani¢sfe, PK = Ptirucka knéze, PT =
Ptiru¢ka theurga, PZ = P¥irucka zlodgje.

Nékteré — pfedevsim obecnéj§i — postupy ¢ mechanismy byly
popsany v aplikaci modulu Cas temna a zde se ji¥ neopakuif.

TVORBA POSTAVY

Rasy

V tomto modulu se vyskytuje mnoZstv{ réiznych kment. Hod-
noty ¢lovéka (PPH) pouZijte pro kmeny Andari, Drdmajd,
Durainct a Sraf, horala (PPH) pro kmeny Bedru#4rt a Nava-
dért, divocha (CT) pro kmeny Arvazarti, AradZijct a Chauritt
a hevrena (CT) pro kmeny Olvesant, Oyarzinctt a SoSart.

Andarové

Pfi ritudlu dospélosti a sloZenf ptisahy je na daného jedince se-
sldno kouzlo, které mu brdn{ pifsahu porusit (védomg). V pfi-
padé& porusent ptisahy okamZité umird. Pro dcely [dm4n{ kouzel
se pifsaha povaZuje za kouzlo mentdln{ magie seslané s Naroc-
nosti +36.

Povolani

Zde uvedend povoldn{ nejsou uréena pro hrani vlastnich po-
stav, ale slou?{ PJ pfti tvorbé cizich postav v dobrodruZstvich.

Kantamové
Po smrti kantama neodchazi duse k Lamiusovu soudu, ale rov-
nou si navéZe vazbu k organu védomi nejblizstho nenarozeného
{téte. Znalosti a vzpominky ptivodniho védom{ jsou piekryty,
sami kantamové oviem znaj{ zplsob jak je opé&tovné vyvolat.
Pro schopnosti kantamti pouZijte pravidla Samana (ZZS). Dle
moci mohou néktef{ kantamové ovladat i ¢arodé&jova kouzla.

Postup na vyssi droven

Taros

Lesnickd akademie

Obecné dovednosti: Pohyb v lese, Botanika, Zoologie, Bylin-
katstvi, Zachézenf se zvifaty

Povolani: hrani¢a¥, knéz (Bongir, Alcaril)

Poznamky: Predpokladem pro studium je znalost Cteni/psani
alespoti na 2. stupni.

Konwvent

Obecné dovednosti: Boj (krom& Boje s perilonskym osti{m),
Nogenf zbroje, PouZivani{ $titu, Boj s myslenkovymi bytostmi,
Prvni pomoc

Povoldani: bojovnik

Boj

Tabulka zbran{ pro boj zblizka popisuje parametry specificky
asterionskych zbranf. Jejich slovni popisy naleznete v hlavnim
textu.

Ponys

NOVA JEZDECKA ZVIRATA
V Tabulce jezdeckych zvifat jsou uvedeny vlastnosti jezdeckych
zvitat, které mohou postavy vyu#it.

Tabulka jezdeckych zvifat

Zvite Rch Vdr Nosn. Max. nal. Vzpurn.
Azapur +5 45 13 160 12
Kéa +9 +6 16 250 6
Trhlinovy mustang +8 +4 14 180 7
Selar -1 _+6 14 200 3

Cestovani horami

Teréen

Neschtidnost terénu pro Mrazivé $tity ¢inf podle Tabulky ne-
schtidnosti terénu (PPH) —15 a# —20, pro Nedostupné hory
—10 a% —20 a pro Tisfc jeskyni —15 az —20.

Chlad

Pokud nemaji postavy dostatecné vhodné obleceni, mohou ve
vys§ich polohach snadno nachladnout. Kazdy den pobytu v zi-
mé si postava hazi Odl + 2k6+: nachlazena ~ 10 ~ nic. Tuto
ndro¢nost poufijte pro niZsf polohy bez dostate¢ného oblecent.
Za obleeni mtiZe postava dostat bonus a? +10 (velmi kvalitn{
zimn{ oble¢ent{) a za polohu postih a? —10 (vrcholky hor).
Pokud postava nachladne, ziskd postiZeni Nachlazeni (PP]),

Chtipka (PPJ), Angina (PPJ]) &i jiné dle uvaZeni PJ.

Nové zbrané pro boj zblizka

Nazev Potiebna sila  Délka Uto¢nost Zranéni Typ Kryt  Viha Kategorie

Sajédra +4 3 4 +4 S 2 1,5 Mece

Rajakaan +6 2 3 +6 S 3 1,6 Rajakaany

Kr3sh +7 3 4 +5 S 4 2 Mece
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Reky
Tabulka rychlosti toku udava rychlost proudu v fekdch popsa-
nych v textu modulu.

Tabulka rychlosti toku

Usek feky Rychlost toku
Inne +8
Agren (Bilé hory) +18

Agren (Bilé hory — soutok s Ellionem) +10
Embér +19
Sarvaspiti (pfed Nunkaddrou) +22
Sarvaspati (Nunkaddra — Hadmatras) +12
Sarvaspati (Hématr4s — Lankdr) +5

Sarvaspéti (Lankar — Aurenean) +7

Sarvaspati (Aurenean — Majédrana) +9

Sarvaspati (Majédrana) +24
Sarvaspéti (po soutok s Ellionem) +8

Dérja +12
Barg (Bilé hory) +15
Barg (Bilé hory — Aurenean) +11
Gaudh4 +14
Nin +11

POSTUPY PRI HRE

NEM ocI

Baginnd miasma

Ka%dy den pobytu v Ba%in& zmaru si postava hazi 1ko6. Pfi vy-
sledku 1, 2 nebo 3 se postava nadychala nebezpecného mnoz-
stvi smrtelného plynu. Stejny vysledek pouZijte pti uréent Veli-
kosti. Jedna se o postiZent:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +15, Velikost = 1k6, Zivel = —O, Utinek =
(1) Int: —Velikost/2, Velikost — 3, Doba propuknuti = 1 den.

JestliZe se b&éhem prvnich dvou vyhodnocovéni nepodafi sni-
#it Velikost na O, pfechdzi nemoc do druhého stidia:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +17, Velikost = 6, Zivel = —0O, Utinek =
(1) Sil, Obr, Zr&: —Velikost, (!) Int: —Velikost/2, Velikost + 1,
Doba propuknuti = 1 den

V Aureneanu neni miasma tak koncentrovani. Jednd se
0 postiZeni:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +6, Velikost = 1, Zivel = —O, Uéinek = (1)
Int: —Velikost/2, Velikost — 3, Doba propuknutf = 1 den.

JestliZe se béhem prvnich tfech vyhodnocovan{ nepodaff sni-
#it Velikost na O, pfechdzi nemoc do druhého stidia:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = akt., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +15, Velikost = 6, Zivel = —0O, Utinek =
(1) Sil, Obr, Zr&: —Velikost, (!) Int: —Velikost/2, Velikost + 1,
Doba propuknuti = 1 den

Latky a pfedméty
Kowy

Mistdl
Odolnost tohoto kovu je +37. Zbroje vyrobené z mistalu majf
o 1 mensf Omezen{ (netyk4 se pfileb).
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Helurim
Odolnost tohoto kovu je +36. Zbran& a zbroje vyrobené z he-
lurimu maji o 1 mensi Potfebnou silu, zbran& navic o 1 véts{
Zranéni.

Chemikdlie

Sugur

Nalezent: +19

Sklizeni: obdobi destt

PouZitelna &ast: listy

Vyskyt: Planina kament

Cena: 7 st (1 absyh)

Sugur slou¥f k vyrobé stejnojmenné drogy. Po dtikladném vylou-

hovan{ n&kolika listkt (cca 1 absyh) vznikne odvar, po jehoZ vy-

pitf se zvys{ viechny duSevni vlastnosti o 2 na 6 hodin a theurg

v této dobg ziskd bonus +3 pii vstupu do astralu. B&hem této

doby m4 také postava rtizné halucinace. Pokud nebojuje, bude

se chovat velmi zvla§tng, dle Gvahy PJ. Pti boji si kazdé kolo hod{

1k6. Pti vysledku 1-3 se postava povaZuje za vyfazenou, vysledek

4-5 znamend, %e postava dostane postih —3 k BC, UC a OC.

Padne-li oviem 6, postava naopak ziskd bonus +2 k UC a OC.
Navyk: Nebezp. = 12, Velikost = 4, Zivel = +Vz, Uéinek =

Velikost — 10, (!) Vol, Int, Chr: —Velikost/2

Predméty
Unikdtni predméty

Dhukh Grreltiv meé

Legenddrni me¢ Dhukh Grrela, drac¢tho jezdce a skfettho hr-

diny, jeden z p&ti Ner-Tiriani. Dlouho po Bitvé péti meci jej

nidhodou ziskal Zyl, Eerveny drakoclovék. Po jeho padu v roce

855 byl ztracen a dodnes se nachéz{ kdesi v Dra¢im kralovstvi.

e Lintirovy jedenaptlru¢ni me¢ (Potfebnd sfla +9, Délka 2,
Utoénost 9, Zranénf +11 S, Kryt 5, 2,4 kg)

¢ JestliZe jej pouziva bojovnik, sta¢f mu k ziskdn{ bonusti k Boji
pii pouZivéani této zbrané dosdhnout v archetypu Sermit 2.,
resp. 8. stupné.

* Pokud je jim zplsobeno zranénf alespoti +16 (pfed odedte-
nim Ochrany zbroje), zisk4 zasaZeny postiZent:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +15, Velikost = 6, Zivel = —O, Utinek
= Sil, Obr, Zr&: —Velikost/2, Vel — 4, Doba propuknuti =
ihned

* Pokud se n&kdo pokusi majitele zbran& odzbrojit, zvysuje se
potfebnd pfevaha na provedenf finty 0 6

e Ovlad4 carodgjova kouzla Magicka zbroj, Mlha, Tma, Ohni-
vé koule (zplisobené zranéni je —O), Zchlad a Zmraz. K t&¢m-
to téelim m4 me¢ 16 magt kvality 5 na den (dopliiujf se o
ptlnoci).

e Véhlas +15

Zvlastni mista

Ancimiar (Nebeskd vé&7)

Do nékterych &asti véZe se nedd dostat jinak ne? seslanim tele-
portaénich kouzel, pfi¢em? je potfeba magenergie o 3 drovné
kvalitngjsi. Spojnice mezi vychozim a cflovym bodem nesmf{
prochézet 24dnym teleportem a osoba, ktera se takto chce pte-
mistit, musi zndt pfesny popis cilového mista. Nékteré mistnos-
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vy

ti jsou oviem proti takovému piistupu chranény (napf. nejvyss{
patro véZe) a pfi pokusech o tyto pfesuny je vysledek stejny,
jako by se postava pokousela teleportovat se n&kam, kde u?
pevnd l4tka je.

V nejvy$$im patfe véZe ziskd theurg pokousejici se navdzat
spojent s astralem bonus +9 pfi vstupu do sfér. Pti prichodu do
Stinového svéta zde nenf potfeba rozhrnovat st¥tbrnou oponu.

Elfi stezka

Elff stezku najdou automaticky horst{ elfové s obecnou doved-
nosti Pohyb v horéch alespoti na 1. stupni a hrani¢4ti se zamé-
fenfmi Z4kladn{ orientace alespoti na 1. stupni znalosti (PH) a
soucasné Znalost studené pustiny na 2. stupni znalosti (PH),
jiné postavy aZ po del§im pobytu v Mrazivych $titech, respek-
tive v Nedostupnych hordch, pokud maji obecnou dovednost
Pohyb v hordch na 3. stupni. P¥i pohybu po elff stezce se ne-
schlidnost terénu sniZuje na —5.

Hlawni vchod do Draciho krdlovstui

Ka%d4 socha podél pifstupové cesty je schopna na ptikaz chrlit
na cestu ohen, blesky, kyselinu, sliz ¢i mraz. Kazdé kolo jsou
schopny zptisobit zranénf:

Sila zranéni = +22 - MnoZstvi teré&u/5

Dosah = +34 (50 m), UC = +9 a #ivlov4 piislusnost dle
tvahy PJ. Pro dcely ldmén{ kouzel povaZujte ttok za kouzlo
energetické magie seslané s Ndro¢nosti +39.

Samotnd brdna je chrdnéna formulf Zamdeni. Pro dcely l4ma-
ni je Ndro¢nost = +75.

Jezero Rambir
JestliZe zde ¢arod&j provede zaostteni viile, jeho mnoZstvi mag-
energie se uréf, jako by byl o 3 drovné vy§ (maximalné na 21.
Urovni), jeji maximdln{ kvalita vSak stile nesmi pfesdhnout
jeho skute¢nou troveni.

V okolf jezera je zvy$ena pravdépodobnost nedsp&iného se-
slanf kouzla. Carodgj ziskd postih —3 k sesléni a navic:

Limit fatdlniho neuspéchu = Narocénost

Tedy nedspéch pti kouzleni automaticky znamend fatdlni
nedspéch. Pokud je kouzlo seslano jako bezpedné, bude Limit
fatdlntho nedspéchu upraven takto:

Limit fatdlniho nedspéchu = Narocénost - 6

Jezero Whango

Pokud se postava plné& ponofi do jezera, bude schopna ziskdvat
informace jako s pomoci Démona v&déni véci. Informace se
musejf tykat znalost{ zemfelych v jezeru.

Kvalita = 2 x Uroveii

P¥i vstupu do jezera ziskd postava postiZen:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = vsi., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = Velikost + 6, Velikost = Pocet kol v jezete,
Zivel = —O, Utinek = Velikost, Doba propuknut{ = ihned

Lécivé prameny
Amara

Voda u pramene této feky m4 16¢ivé dcinky. Postava ziskd po
vypiti alespoti 1 litru vody bonus +1 pti vyhodnocovénd fyzic-
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kych pasivnich postiZeni. Pokud je pouZita pfi 1éc¢bé zranéni,
pridév4 lé¢iteli bonus +1 k Sile lé¢ent.
Bonusy nejsou kumulativni a vydr#{ 1 den.

Hotké hory

Pokud postava vypije alespoii 1 litr vody z lé¢ivych prament,
ziskd bonus +2 k Sile lé¢eni a +2 k Sile odpocinku. Postava
také ziskd bonus +2 proti postiZeni Nachlazen{ (PP]), Chtipka
(PP]) a Angina (PPJ).

Bonusy nejsou kumulativni a vydr#{ 1 den.

Opusténé kopce
Pokud se postava celd omyje v jezirku, m@Ze si ihned znovu ho-
dit na vyhodnocenf viech postiZen{ s bonusem +6. MiZe dojit
pouze ke zmenSeni Velikosti, postava neobdr# #4dné postihy
ani zranéni. Na dalsf tfi vyhodnocen{ vSech postiZeni (kterd
méla v dobg, kdy se omyla) ziskd bonus +3.

Pokud se postava omyije v jezirku dfive, ne? rok po posledn{
Usp&sné koupeli, nebude mit koupel Z4dné tGcinky.

Planina $edého prachu

Pro mrtvé duse miifete pouit hodnoty ptizraku (CT). Pokud
pifzraky zabijf n&jakého inteligentniho tvora, je vazba mezi t&-
lem a jeho animou nahrazena vazbou novou. Tato nové vaz-
ba vede k animé& nékterého piizraku, av§ak postupné slabne a
pfibliZné za alden je zcela pferusena a z pvodni duse se stavd
pifzrak. B€hem této doby je mo#no provést ritudl, ktery obnov{
vazbu mezi plvodni dusf a t€lem. Z hlediska pravidel se jednd
o mentélnf praktiku Vytwoveni vazby k odrazu téla.

Prameny Sarvaspdti
Pokud v kapli¢ce pozddd kn&z Dunril o sesldn{ zdzraku, bude
mit v&t§f Sanci, Ze ho bohyné vyslyi.

OBECNE DOVEDNOSTI

Fyzick¥ DOVEDNOSTI

Boj s rajakaanem

Aby postava mohla s touto zbranf efektivné bojovat, musf ovl4-
dat tuto fyzickou dovednost (plati pro ni b&#n4 pravidla pro
bojové dovednosti).

PovoLANI
BojovNik

Finty s rajakaanem

Pouzivat finty s touto zbran{ umf Sermit a gladidtor.

Stieh s rajakaanem
Potiebn4 pfevaha: —
Predpoklady: —
Bojounik vyckdvd na souperovu chybu a ndsledné ji dokdze vyugit.
Jestlie soupeft ziskd nad bojovnikem pfevahu a zatto&f na
né&j, ale nezasdhne ho, pak proti tomuto soupeti bude mit bo-
jovnik bonus +3 k UC pfi svém ttoku.
Uto&i-li bojovnik s pfevahou, nepfinese mu tato finta #4dnou
vyhodu.

Krajiny za obzorem: Stiny jihu



Porazeni
Potiebn4 pfevaha: 4
Predpoklady: —

Bojovnik vyugije zahnuteho tvaru epele a zahdkuje nohu soupe-
te, kterého ndsledné porazi k zemi.

JestliZe se protivnik odkryl alespoii o 6 a nésledny ttok je ve-
den na nohy soupete, ten si bude hizet na udrfenf rovnovéhy,
jako by jeho zranéni bylo o jeden stupefi zdvaZn&jsi.

Pokud bojovnik nezasahl soupefe do nohou, postupuj, jako
by se jednalo o b&Zny z4sah.

Pohotové kryti
Potiebn4 pfevaha: —
Predpoklady: 2. stupeti archetypu

Bojounik se naucil zbrait efektivné ovlddat a diky tomu se dokdze
ubrdnit i vétsimu poctu protivnikii.

Bojovnik ziska v tomto kole jeden kryt zbranf navic, ale bude
si pocitat postih —1 k UC.

Pokud se bude bojovnik kryt dffve, neZ mohl provést sviij
ttok, ptijde o ngj.

Kruhowvy sek
Potiebnd pfevaha: 1 proti ka?dému protivnikovi
Predpoklady: 5. stupeti archetypu

Bojounik sekne rajakaanem, otoci se kolem své osy a zavizne cepel
do vSech protivnikii okolo.

Pomocf této finty mbZe bojovnik zattocit na viechny protiv-
niky, kteff se nachdzeji v dosahu jeho zbrang&. Své spolubojov-
niky nezasdhne.

S kaZdym jednotlivym tdtokem klesa pfesnost, ale i sila dde-
ru. Tzn. UC se sniuje o jedna pted ka*dym ttokem a ZZ pred
kaZdym druhym. Na prvniho protivnika bude bojovnik dtocit
s postihem —1 k UC, na druhého —2 k UC a —1 k ZZ, na tfe-
ttho =3 k UC a —1 k ZZ, atd. Na jednotlivé protivniky musf
zadtodit v potadi, v jakém stoji. To znamen4, e nemfZe jed-
noho protivnika vynechat a pak se k nému vratit. Smi si viak
vybrat toho, na ného? zaito&{ jako na prvniho, a smér, kterym
od né&j budou tdtoky postupovat.

Bojovnik se v tomto kole méZe branit pouze uhnutim.

Krvawvd ldzen
Potiebn4 pfevaha: 4
Predpoklady: 8. stupeti archetypu

Bojovnik se pii svém vitoku zaméii na diilefité tepny téla a zpiisobi
tak mohutné krvdcent.

Finta se provadf jako ttok zblizka. Pokud je tdtok dsp&sny,
v hodu na zran&nf misto 1k6 pouZij 2k6+ a navic ttok zplsob{
protivnikovi krvdceni o Velikosti 1. Je-li fintou zptisobeno vel-
ké zranénf, zvySuje se Velikost takto vzniklého krvdceni o 2.

Hranicéaf
Hraniédriv spolecnik, Totem

Naupiti
Naupiti jsou pfatelskd a spoleenskd stvofeni. Lovi ve vodg,
k Eemu? jim slou silnd nepropustnd srst a drdpy uzptisobené
k lovu ryb. Doké%ou zadrZet dech na dlouhou dobu a uplavat
velké vzdalenosti.

Jako spole¢nika méZe mit hrani¢af maximdlng 3 naupiti.
Bonusy: +PX Odl, +1 + PX Sms
Potdpec: Pti hodu na zadrZen{ dechu si po&itej bonus +4.

Krajiny za obzorem: Stiny jihu

Spriznéni s prirodou

Nisledujici tabulka zahrnuje specifickou asterionskou fléru a
faunu spolu se zafazenim do kategorif podle PH. Je dileZité si
uvédomit, Ze i kdyZ nékteré myslenkové bytosti mohou vypadat
jako zvitata & rostliny, svou podstatou se od nich natolik lisf, Ze

na né hrani¢4f vyhody tohoto zaméfeni nemtiZe uplatnit.

Tabulka spfiznéni s pfirodou

Druh Kategorie

Aankur Chobotnice

Ajaakej Kocky

Bazili¢nik Jesterky

Bily jelen Jeleni

Bily orel Dravci a sovy

Hlubinny démon Pravé ryby

Koéa Pstrosi, kivi a kasuafi
Kocka Lienova Kocky

Kockodan Susraka Velké stromové opice
Lantd Netopyfi

Mahrin Prasata

Medvéd Sirpha Medvedi

Milok oguno Miloci

Mravenci Tuburu Sestinohy bezk¥idly hmyz
Naupit Lasice

Rud?umburi Sestinohy bezk¥idly hmyz
Skalnf lev Kocky

Sné*ny sysel
Stepnf antilopa
Sttibrny tygr
Ungaar

Bobti a nutrie

Kozy, ovce a antilopy
Kocky

Hrosi

BESTIAR
MYSIENKOVE BYTOST

Argyraspida
Vyvolavaci pocity: strach

Schopnosti: Utoky na brnénf (1)

Rezistence: Prokleti (4)

Imunity: Psychické dtoky, Paralyza

Nové schopnosti: Psychické ttoky (theurg) — 9. droveni

Vlastnosti: ~ +3/+5/=7/+1/=3/+7
Odolnost: ~ +4
Vydrz: +5
Rychlost: +5%
+9%* let
Smysly: —1/+2/+4/+5/+5
BC: +8
uc: +6 drépy
+5 zobdk
ocC: +4
Zranéni: 7S drdpy
8 S zobdk
Ochrana: 2
Velikost: +3
Rozméry: ,Sm/2m

Néro¢nost:  +64

Bejdra
Vyvoldvaci pocity: touha

Schopnosti: Pohlcovani ohné, Vidéni ve tmé 11
Rezistence: Iluze (1), Neviditelnost (3), Zmaten{ (4)

_—6~
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Imunity: Jedy, Mentalni magie, Psychické ttoky, Paralyza, Pro-
kletf, Odsavan{ Zivota, Slepota, Zkamenéni

Nové schopnosti: Energetickd magie — 3. droven, Odsdvan{ %i-
vota (pasivn{) — 4. drovefi, Odsavan{ Zivota (aktivni) — 9. tro-
ven

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

Vydrz: +4

Rychlost: -1

Smysly: —2/-2/-2/4+0/+0
BC: +3

uc: +2

oC: +0

Zranéni: +10 -0

Ochrana: 3

Velikost: +4

Rozméry: 2m/—

Ndro¢nost:  +65

Bejdra mtZe zranit ji pouhou piftomnost{, kdy vysiva teplo
ze svého okoli. Pro vyhodnocen{ d¢inku pouZij mechanismus
uvedeny u kohouta ohnivého (PP]), ZZ je Urovett/3 a zranéni
je zivlové (—O).

Drusus

Vyvolavaci pocity: strach

Schopnosti: Odsdvén{ Zivota (pasivni), Vidén{ ve tmé 111, Zmg-
na tvaru

Rezistence: Neviditelnost (6), Zmateni (4)

Imunity: Jedy, Odsdvén{ Z%ivota, Paralyza, Prokleti, Slepota,
Zbrané bez démona, Zkamenén{ Nové schopnosti: Rezistence
vidi iluzim (2) — 3. drovent, Odsavan{ Zivota (aktivni) — 6. dro-
ven, Proklet — 9. drovern,

Vlastnosti: — —/+4/—/+4/+1/+7
Odolnost: ~ +5

Vydrz: -

Rychlost: +4

Smysly: —/=/=/+2/+3

BC: +6

uc: +4

oC: +3

Zranéni: Vol (protivnik si neodecitd Ochranu zbroje)
Ochrana: 0

Velikost: +6

Rozméry: -

Naro¢nost:  +73

Fajga

Vyvolavaci pocity: radost

Schopnosti: Aktivn{ dtoky na zbrané (3), Utoky na brnénf (4),
Vidéni ve tmé I

Rezistence: Iluze (6), Paralyza (4), Slepota (3), Zmaten{ (3)
Imunity: Jedy, Neviditelnost

Nové schopnosti: Maskovani (7) — 4. droven, Regenerace
(Urovent — 16) — 7. troveti, Vidén{ ve tmé Il — 8. Groves,
Vidéni ve tmé III — 15. droven

Vlastnosti: ~ +3/+5/=9/+1/+0/+3
Odolnost: ~ +3

Vydrz: +5

Rychlost: +6*

Smysly: —4/4+0/4+6/+4/+1
BC: +6

uc: +5 zuby a drapy

ocC: +4

Aplikace pravidel DrD+

Zranéni: 8 S drdpy a zuby
Ochrana: 5

Velikost: +8

Rozméry: 2m/4m
Naro¢nost:  +78

Pradgrdnu

Vyvolavaci pocity: sobectvi

Schopnosti: Maskovéan{ (12), Vidén{ ve tmé I

Rezistence: Neviditelnost (3), Paralyza (4), Zmateni (8)
Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Rezistence vici Slepoté (2) — 2. drovety, Vi-
déni ve tmé& II — 3. drovenl, Zmateni — 6. drovets, Jed (—Z, Udi-
nek = Vel 41, Doba propuknuti = 1 kolo) — 6. Grovety, Vidén{
ve tmé& III — 7. droveny, Psychické dtoky (¢arodgj) — 10. droven,
Psychické dtoky (theurg) — 14. droveni

Vlastnosti: ~ +6/+7/—8/+4/+4/+8
Odolnost: ~ +4
Vydrz: +3
Rychlost: +8%*
Smysly: +1/+0/+7/+6/+4
BC: +8
uc: +7 drépy a zuby
+5 #ihadlo
oC: +5
Zranéni: 8 S drdpy a zuby
6 B #ihadlo
Ochrana: 3
Velikost: +8
Rozméry: Im/3m
Ndro¢nost:  +68
Rdvasddza

Vyvolavaci pocity: sebevédom{ + ldska + pokora + radost
Schopnosti: Kouzlen{ (viechny obory ¢arodéjské magie), Mas-
kovan{ (30), Neviditelnost III, Psychické ttoky (theurg), Rege-
nerace (Urovet), Vidéni ve tmé III, Zména tvaru

Imunity: Iluze, Jedy, +Z, +Vz, +O, +Vo, Neviditelnost, Zbra-
né bez démona, Odsdvani magenergie, Odsdvan{ Zivota, Para-
Iyza, Prokletf, Psychické udtoky, Slepota, Zkamenén{, Zmaten{

Saarlam

Vyvolavaci pocity: strach

Schopnosti: Mentdlni magie, Psychické ttoky (theurg), Zma-
ten{

Rezistence: Iluze (6), Neviditelnost (3)

Imunity: Prokleti, Psychické dtoky, Slepota, Zmateni

Nové schopnosti: Zmdmen{ — 3. troveii, Prokletf — 5. droven

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

Vydrz: +2

Rychlost: +1

Smysly: —/—/—/—/— + Vidéni tvarnosti +6
BC: +2

uc: +4

ocC: +1

Zranéni: 88S

Ochrana: 3

Velikost: -1

Rozméry: ,5m/—

Naro¢nost:  +78

Krajiny za obzorem: Stiny jihu



Sejsa

Vyvolavaci pocity: radost

Schopnosti: Maskovén{ (8), Neviditelnost I, Vidéni ve tmé II
Rezistence: Iluze (7), Neviditelnost (4), Zmaten{ (2)

Imunity: Slepota

Nové schopnosti: Vidén{ ve tm& III — 5. drovety, Neviditelnost
II — 6. droven, Neviditelnost III. — 10. droveni

Vlastnosti: ~ +0/+7/4+6/+1/+3/—1
Odolnost:  —1

Vydrz: +0

Rychlost: +7

Smysly: +7/+7/+8/+9/+9
BC: +9

uC: +4 pésti

oC: +5

Zranénf: —2 D pésti
Ochrana: 0

Velikost: -2

Rozméry: 1,5m/—
Ndro¢nost:  +69

Sejsa ovldda nekteré zlod&jské schopnosti. Na prvni drovni a
na ka?dé dal3f ziskd 3 profibody, za které se miZe ucit doved-
nosti z kapitol Pohyblivost, Sikovnost a Bystrost.

Sluneéni orel

Vyvoldvaci pocity: touha

Schopnosti: OsInén{ (4), Investigativn{ magie

Rezistence: +O (3), —Vo (3), Iluze (9), Jedy (6), Odsdvani
Zivota (4), Neviditelnost (7)

Imunity: Paralyza, Prokletf, Slepota

Nové schopnosti: Oslnén{ (zvedne se o 1 kazdé dvé drovné),
Slepota I — 5. droven, Energetickd magie — 6. droven, Slepota
II - 9. droven, éasoprostorové magie — 11. droven, Slepota III
— 14. droven

Vlastnosti:  +4/+7/—8/+4/+5/+13
Odolnost: ~ +4
Vydrz: +3
Rychlost: +14% let
Smysly: —2/+0/ +6/+2/+8
BC: +9
uc: +7 spéry
+6 zobdk
oC: +5
Zranéni: 6 S spary
7S zobdk
Ochrana: 3
Velikost: +11
Rozméry: —/4m
Naro¢nost:  +72
Sfaring

Vyvolavaci pocity: zoufalstvi

Schopnosti: Sev¥eni do patatt, Vidén{ ve tmé [, Zmaten{, Zmg-
na tvaru

Rezistence: Psychické ttoky (6), Zm4dmeni (8), Zmateni (9)
Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Rezistence viici Prokleti (1) — 3. droven,
Zmameni — 4. droven, Vidéni ve tm& II — 5. droven, Psychické
ttoky (theurg) — 9. drovent. Vidéni ve tmé III — 12. drovent

Vlastnosti: ~ +4/+1/4+0/+3/+1/+6
Odolnost: ~ +1
Vydrz: +2
Rychlost: +2

Smysly: 10/ +1/ +4/ +2/ +2

BC: +3
uc: +4 ruce
+2 tlama
oC: +1
Zranéni: —1 D ruce
4 B tlama
Ochrana: 1
Velikost: -1
Rozméry: 2m/—
Ndro¢nost:  +62
Velthur

Vyvolavaci pocity: radost

Schopnosti: Vidéni ve tmé |

Rezistence: Iluze (5), Neviditelnost (3), Paralyza (1), Slepota (4)
Imunity: Jedy

Nové schopnosti: Zmateni — 2. drovefi, Vidén{ ve tmé Il — 4.
droven, éasoprostorové magie — 5. droven, Iluze I — 8. tdro-
veti, Vidéni ve tmé III — 9. droven, Iluze II — 13. droven, Psy-
chické tdtoky (theurg) — 15. droveni

Vlastnosti: ~ +6/—1/=17/+5/+4/+1
Odolnost: ~ +7
Vydrz: +7
Rychlost: +2
+4 plavéni
Smysly: +3/+1/+2/+0/-2
BC: +2
uc: +2 (zuby)
oC: +2
Zranéni: 4B
Ochrana: 2
Velikost: +10
Rozméry: Im/3m
Ndro¢nost:  +69

Inteligentni rasy

Tabulka inteligentnich ras

Rasa Sil Obr Zré¢ Vol Int Chr Pozn.
Karikijové +1 +2 -1 +1 =2 —=2 Sms+1
Donkirkové -1 0 0 -2 0 +1 Infravidénf
Gohrové +2 -1 -1 +1 -1 —1 Infravidéni
Ohnivi korullové¢ +4 -2 -1 +2 -3 -2
Cernf korullové  +2 —1 o +1 -1 -1
Viadirové +3 0 0 +1 -1 -2 Odl-1
Tabulka pohlavi
Rasa Sil Obr Zré¢ Vol Int Chr
Karikijka -1 +41 0 -1 0 +1
Donkirka -1 0 0 0 0 +1
Gohrsk4 Zena -1 0 +1 0 -1 +1
Korullka 0 0 0 0 0 0
Vadsra -1 0 +1 -1 0 +1
Tabulka velikosti a hmotnosti ras
Rasa Vyska Hmotnost Velikost
Karikijové kolem 140 cm  kolem 40 kg (+0) -2
Donkirkové kolem 150 cm  kolem 55 kg (+3) —1
Gohrové kolem 200 cm  kolem 110 kg (+9) +1

thivf korullové kolem 240 cm
Cernf korullové kolem 150 cm
Vadsrové kolem 160 cm

kolem 140 kg (+11) +4
kolem 90 kg (+7)  +2
kolem 60 kg (+4) 0




Pi#irodni bytosti

Aankur
Vlastnosti: ~ +4/—1/—10/—8/—8/+4
Odolnost: +3

Vydrz: +3
Rychlost: -3

+4 plavani
Smysly: —1/=1/—1/+0/+1
BC: +6
uC: +5 chapadla
oC: +1
Zranénf: 7D
Ochrana: 2
Velikost: +4
Rozméry: Im/3m
Ajaakej

Vlastnosti:  +1/+6/—7/—9/—8/+3
Odolnost: +0

Vydrz: +0

Rychlost: +2%

Smysly: +2/+4/+4/+3/+4
BC: +6

uc: +4

OC: +4

Zranéni: 5 S drdpy a zuby
Ochrana: 0

Velikost: -3

Rozméry: —/1m
Bagiliénik

Vlastnosti: —2/+2/ -7/ -7/ -8/ —1
Odolnost: +0

Vydrz: +1
Rychlost: -2
+2 let
Smysly: +0/+0/+3/-1/-1
BC: +3
uc: +3 zuby
oC: +1
Zranéni: 4 S zuby
Ochrana: 1
Velikost: -6

Rozméry: 03m/Im

Bily jelen
Vlastnosti:  +3/+4/—10/—8/—=7/+17
Odolnost: +5

Vydrz: +7

Rychlost: +7

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

uc: +3

oC: +1

Zranéni: 5 D rohy a kopyta
Ochrana: 0

Velikost: +6
Rozméry: ,Sm/2m

Bily orel
Vlastnosti:  +2/4+6/—8/—17/—17/+6
Odolnost: -1

Vydrz: +0
Rychlost: +117% et
Smysly: —4/=2/ +4/+1/+7
BC: +6
uC: +4 spary
+2 zobdk
oC: +3
Zranénf: 4 S spary
5 S zobak
Ochrana: 0
Velikost: +9
Rozméry: —/3m

Hlubinny démon
Vlastnosti:  +1/—3/—10/—8/—9/+1
Odolnost: +0

Vydrz: +1

Rychlost: —2 plavéni

Smysly: +1/+1/+3/+3/-2
BC: -1

uc: +0

oC: -1

Zranéni: 5D tlama
Ochrana: 0

Velikost: -1

Rozméry: —-/1,5m

KaZ%dou troveii mu navic vzroste velikost o 1, spolu s tim se sa-
moziejmé zvysi i rozméry. Kazdou druhou droveni se mu zvedne
Sila o 1 nezévisle na b&*ném zvySovani vlastnosti.

Kéa
Vlastnosti: ~ +7/—1/=9/-17/-8/—1
Odolnost: +6

Vydrz: +6

Rychlost: +9%

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

uc: +3

OC: +0

Zranéni: 7S zobidk
Ochrana: 0

Velikost: +8

Rozméry: 4m/—

Vzpurnost: 17

Koc¢ka Lienova
Vlastnosti:  —4/+6/—7/—9/—8/+3
Odolnost: -6

Vydrz: -3

Rychlost: +0%*

Smysly: +1/+0/+6/+3/+4
BC: +5

uc: +4

oC: +3

Zranéni: 5 S drépy a zuby
Ochrana: 0

Velikost: -6

Rozméry: —/1m
Kockodan susraka

Vlastnosti: ~ +3/+6/—5/—4/—5/+3
Odolnost: +0
Vydrz: +0



Rychlost: +8

Smysly: +1/4+0/+2/+1/+1
BC: +8

uc: +6

OC: +5

Zranénf: 3D

Ochrana: 0

Velikost: -3

Rozméry: Im/—

Krvesajny netopyr

Viz Zmutovani netopyti CT).

Ldntd
Vlastnosti: ~ —6/+8/—2/—6/—6/+2
Odolnost: ~ —7
Vydrz: —4
Rychlost: +0
+1 létanf

Smysly: +6/+3/+0/+1/+1
BC: +3

uc: +1

oC: +5

Zranéni: 2 S drépy a zuby
Ochrana: 0

Velikost: -8

Rozméry: —/1m

Mahnin

Vlastnosti:  +11/—1/—10/—7/—8/+6
Odolnost: +9

Vydrz: +7
Rychlost: +4
Smysly: —4/=1/+5/+3/+2
BC: +2
uC: +3
oC: +1

Zranénf: 9 D kopyta a kly
Ochrana: 3

Velikost: +8

Rozméry: 2m/4m

Medvéd sirpha
Vlastnosti:  +5/+3/—=5/—7/—7/+2
Odolnost: +6

Vydrz: +4

Rychlost: + 7%

Smysly: —1/+0/+4/+4/+0
BC: +3

uc: +5 tlapy a zuby
oC: +2

Zranéni: 6 S tlapy a zuby
Ochrana: 1

Velikost: +3
Rozméry: ,3m/1,5m

Milok oguno
Vlastnosti:  +1/—4/—10/—9/—9/—4
Odolnost: -1

Vydrz: -2
Rychlost: -6

—1 plavéni
Smysly: +2/—1/+0/+1/—4

Krajiny za obzorem: Stiny jihu

BC: +1

uc: —1 (zuby)
0 (jed)

oC: +0

Ochrana: 1

Zranéni: 1D

Velikost: -2

Rozméry: 1,8m/—
Pokud se nékdo dotkne mloka holou rukou, ziskd postiZent:
Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Qdl, Nebezp. = +8, Velikost = 4, Zivel = —Vo, Utinek =
Velikost — 2, postih —Velikost ke viem aktivnim ¢innostem,
Doba propuknuti = +6
Mlok oguno dokaZe také plivat tento jed (Velikost = 2) a? do
vzdélenosti +14 (5 m).

Mravenci Tuburu
Vlastnosti: ~ —10/+4/—9/—17/—7/—4
Odolnost: —13

Vydrz: -2

Rychlost: -6

Smysly: —6/+2/+0/+6/+4
BC: —

uc: —

oC: -2

Ochrana: 0

77 hejna: 10B
Mez zranénf hejna: 20 a vice
Velikost: -31
Rozméry: —/0,05m
Kousnuti zplisobf postiZent:
Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = pas., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +11, Velikost = 6, Zivel = —Z7, Utinek =
postih —Velikost k Sile 1é¢ent, Doba propuknuti = +73

Naupiti
Vlastnosti: ~ —3/+5/—6/—8/—8/-2
Odolnost: =5
Vydrz: -2
Rychlost: -2
+2 plavéni
Smysly: +1/+0/+3/+2/+0
BC: +4
uC: +2
oC: +2
Zranénf: 3 S drépy
Ochrana: 1
Velikost: -1
Rozméry: —/1m
RudZumburi

Vlastnosti:  —2/—7/—9/—9/-9/-3
Odolnost: +1

Vydrz: +0

Rychlost: -9

Smysly: +3/+1/—1/+0/-3
BC: —4

uc: -3

oC: —4

Zranénf: —2 D kusadla
Ochrana: 12

Velikost: —4

Rozméry: 04m/1m
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Skalnt lev
Vlastnosti: ~ +10/+7/—9/—8/—8/+7
Odolnost: +9

Vydrz: +5

Rychlost: +7*

Smysly: —1/=1/+5/+4/+2
BC: +6

uc: +4

OoC: +4

Zranéni: 9 S drdpy a zuby
Ochrana: 0

Velikost: +9
Rozméry: L5m/4m

Snétny sysel
Vlastnosti: ~ —10/+4/—6/—7/—8/+3
Odolnost: -5

Vydrz: +2

Rychlost: +1

Smysly: —1/4+4/+3/+1/+2
BC: -

uc: -

oC: +2

Ochrana: 1

77 hejna: 6S

Mez zranénf hejna: 28 a vic
Velikost: -10
Rozméry: —-/0,3m
Stepni antilopa

Vlastnosti: ~ +1/+2/—10/—7/—8/+2
Odolnost: +4

Vydrz: +4

Rychlost: +6

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

BC: +3

uc: +3 kopyta
+4 rohy

oC: +1

Zranéni: 3 D kopyta
4 D rohy

Ochrana: 0

Velikost: +1

Rozméry: Im/1,5m

Stribrny tygr

Vlastnosti:  +8/+9/—9/—7/—7/+6
Odolnost: +6

Vydrz: +4

Rychlost: +9%*

Smysly: —1/4+0/+6/+6/+4
BC: +8

uc: +5

oC: +5

Zranéni: 8 S drdpy a zuby
Ochrana: 0

Velikost: +7
Rozméry: 1,5m/3,5m

Ungaar

Vlastnosti: ~ +19/—6/—9/—8/—8/+9
Odolnost: +21

Vydrz: +12

Aplikace pravidel DrD+
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Rychlost: +3

Smysly: —1/+0/+6/+1/+1
BC: —1

uC: +1 rohy

oC: -3

Zranéni: 14 D rohy
Ochrana: 4

Velikost: +24
Rozméry: Tm/12m
Vzpurnost: 14

Cizi postavy

Acea Chudd

Clovék, Zena, 4dné povolani, 4. drovei

Aeneta g Ivdné
Clovek, Zena, bojovnik, 6. trovei

Afar Nur Chaat

Clovek, muZ, #4dné povoléni, 4. droveni

Agariga
Clovek, bojovnik, 7. drovett

Agundgh
Hevren (skfet), muZ, bojovnik, 14. troveii

Alejandro

Hevren, mu?, bojovnik, 20. Groveti, Cerveny drak

Alionso Alvero
Hevren, mu?, ¢arodéj (§aman), 9. troveni

Alvendro Alvero
Hevren, mu?, bojovnik, 13. droveti

Andhéra

Clovek (Arvedan), mu?, bojovnik, 21. droven, fialovy drak

Anghelfar Trongulmar
Trpaslik, Zena, bojovnik, 7. droven

Angusar Tarinaj
Cloveék, muz, theurg, 15. drovent

Aragas
Clovek (skiet), muZ, bojovnik, 11. drovens

Asva

Clovek, Zena, hrani¢4t, 20. droveny, hnédy drak

Azkapasuna

Hevren, mu?, zlodgj, 13. droveni

Azwnar Muzurak

Hevren, mu?, bojovnik, 8. droven

Balteor er Hanivar

Clovék (Arvedan), mu?, bojovnik, 21. droven, erny drak

Berija Krvavd
Horal, Zena, ¢arodéj, 14. drovens

Krajiny za obzorem: Stiny jihu



Bersagr
Clovek (skiet), muz, bojovnik, 10. drovens

Bhdnja
Cloveék, muz, zlodéj, 7. droveini

Bhurga
Horal (skfet), mu?, hrani¢a¥, 14. Groven

Bijatriga
Hevren, mu?, bojovnik, 6. troven

Bragidar Oplacny
Cloveék, mu, bojovnik, 9. droveni

Damtu
Lesni elf, muZ, ¢arodgj, 16. droveni

Daval

Cloveék, muz, bojovnik, 15. drovens

Dijan
Horal, mu?, bojovnik, 7. Groveni

Drsgura
Clovek (skiet), muZ, bojovnik, 15. drovens

Duul am Chaan
Clovek, muz, zlodéj, 9. droveii

Dxzivin Starsa
Cloveék, muz, bojovnik, 12. drovens

Ejsa
Clovek, Zena, theurg, 17. drovei

Erevadir
Cloveék, muz, zlodéj, 17. droven

Eresmira Hlesnd
Clovek, Zena, ¢arodgj, 11. drovens

Erfds
Trpaslik (skiet), theurg, 11. droveni

Esanar
Cloveék, muZ, knéz (Sarapis), 15. droven

Faggard
Trpaslik (skiet), bojovnik, 14. droveni

Gajnda

Cloveék, muz, zlodéj, 10. droven

Gazas
Cloveék, muz, zlodéj, 13. droven

Glugus
Trpaslik (skfet), muZ, theurg, 14. droveni

Goran Bouika

Clovék, muz, hrani¢at (druid), 11. Groven

Krajiny za obzorem: Stiny jihu

Guaryza
Hevren, mu?, bojovnik, 10. droveti

Hamaar Hakaavar
Cloveék, muz, knéz (Mauril), 4. droveny

Harahal

Horal, muz, kn&z (Aurion), 16. droveni

Hartog
Trpaslik (skfet), muZ, zlodé&j, 7. droven

Helborg Drtilam
Trpaslik, muZ, bojovnik, 15. Groven

Hilva
Elf, Yena, kn&z (Sirril), 15. droveni

Huézdoslav 7 Lokytku

Cloveék, mu, bojovnik, 7. droveni

Inkiirja

Horal, mu?, ¢arodgj (kantam), 15. droven

ISvdraduta
Cloveék, mu?, knéz (Sin), 16. Groveni

Jaar Nadar

Clovék, muz, hrani¢at (druid), 9. droveni

Jasmin Vrdna
Clovék, muz, hrani¢at, 16. droven

Jelzena Hybskd
Clovek, Zena, bojovnik, 8. drovei

Jigitk Oumelsky
Cloveék, mu, bojovnik, 8. droveni

Kasindro VI&t hlava

Hevren, mu?, ¢arodéj (§aman), 12. troveii

Kargas
Trpaslik (skiet), muZ, Carodgj, 14. droveii

Iv(olimil
Clovék, muz, kné&z (Tarfein), 15. Grovenr

Kuanga
Svétly elf, Zena, ¢arodéj, 21. drovets, modry drak

Kuruléiklar
Cloveék, muz, ¢arodéj (Saman), 9. drovens

Kyzgul
Elf (skiet), muZ, ¢arodéj, 17. droveni

Lubica Ziza

Clovék, %ena, knéz (Estel), 13. droven

Marin Soltys

Cloveék, mu, bojovnik, 4. Groveni
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Mungaphali Usmévava Tamager

Clovek, Zena, zlodgj, 13. droveri Cloveék, muz, zlodéj, 5. droveii

Namiera Sandre Téra

Hevren, %ena, bojovnik, 18. droven, cerveny drak Horal, Zena, bojovnik, 8. drovent

Omona zvand Mraz Tarim Jasnak

Clovek, Zena, zlodgj, 11. droveni Cloveék, mu, bojovnik, 4. droveni

Omsej Tiago Nabulo$

Cloveék, muz, bojovnik, 11. drovens Hevren, mu?, hranic¢4f, 11. droveni
Oskara Najasvara Uk4Sana

Clovék, Zena, knéz (Dreskan), 8. troven Cloveék, muz, &arodgj, 19. troven, erveny drak
Padrik z Dubu Ukindu

Clovek, mu, bojovnik, 6. Groveni Lesni elf, muZ, bojovnik, 12. droveni
Petras Kory¢icky Ulcen

Cloveék, muz, bojovnik, 10. drovens Hevren, mu?, ¢arodéj (§aman), 6. Uroveni
Pjotr Vracivin Vila Krastéj

Cloveék, muz, zlodéj, 11. droven Clovek, muz, zlodéj, 4. droveii

Radowan Cerkavec Vesmir Cajtovié¢

Cloveék, muz, bojovnik, 12. drovens Clovék, mu?, hrani¢af, 8. drovenl
Ramwandali Viarenika Taplova

Horsky elf, mu?, hrani¢af (druid), 9. drovens Clovek, Zena, bojovnik, 7. drovei
Rangrsa V’isar

Clovek, Zena, bojovnik, 10. droveni Clovék (Nunmejec), muZ, bojovnik (lovec pifzraki), 13. droveti
Sabh4s Hnarr Vranec Oumelsky

Horal (skiet), muZ, ¢arodgj, 14. droveni Cloveék, mu, bojovnik, 8. droveni

Sachel Virgur

Trpaslik, muZ, knéz (Mern), 12. drovei Clovek (skiet), muZ, theurg, 13. droveni
Sajksa ‘Wajagamara

Clovek, Zena, zlodgj, 15. droveii Horsky elf, Yena, hrani¢sf, 4. drovet
Sandhyja Xulvina

Cloveék, Zena, ¢arodgj, 33. droveni Clovek, Zena, theurg, 12. droveti
Sapaksa Zaza

Cloveék, muz, zlodéj, 20. droven, zeleny drak Ork, muz, bojovnik, 8. droveni

Suua Kustura Zéva

Cloveék, muz, knéz (Ndangawa), 17. drovet Horal, Zena, ¢arodéj (kantam), 17. Groveii
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