Asterion
Pisky provocia

Aplikace pravidel

Draciho doupéte

verze 1.6

© ALTAR 2001, 2006




Obsah

Obsah

Tvorbapostavy.........cooviiiiiiiiiiiiiiiiian, 3
Rasy... ... 3
Povolani ........... ... ... o i 3
Vélec¢nik 3
Druid 3
Alchymista 3
Theurg 5
Sicco 5
Pravidlaproboj ...........cooviiiiiiiiiiiiiiia, 5
Zbrané 5
Pravidlamimoboj ..............cooiiiiiiiiiia, 5
Putovani v pousti 5
Reky 6
Jazyky 6
Nemoci 6
Zv1astni mista 6
Artefakty 8
Bestidf......oooiiniiiiiiii i 8
Myslenkové bytosti ........... ... ... oL 8
Inteligentnirasy .............. ... ... oo 13
Piirodnibytosti................ ... .. oo 14
Cizipostavy............... o i 15

Asterion — Pisky proroctvi — Aplikace pravidel Draciho doupéte verze 1.6
Karel Makovsky, Véaclav Prazak
sazba a typografickd tprava ALTAR

vydalo nakladatelstvi ALTAR
Praha 2006



Tvorba postavy

Tvorba postavy
Rasy

V tomto modulu se neobjevuje zddna
nova rasa, pouze dva rody temnych
elfi — poustni a ledovi elfové. Pro urceni
vlastnosti postav se pouziji jako obvykle
Tabulka vlastnosti podle ras a Tabulka
oprav (PPZ).

Novou zvlastni schopnosti rodu
poustnich elf a naroda Nunmejcti je
ale tzv. smysl w’an. Kazdy poustni elf
(Nunmejec), bez ohledu na povolani,
ma od narozeni 3 magy (1 mag u Nun-
mejct) k sesilani ,Druidovych poust-
nich kouzel” (viz dale).

Vycvik ve Nuenga Nam’baté

Cena: ? % (bude zaviset na vztahu
k poustnim elftim, miize byt i zdarma)
Vyhody: Kdyz se bude ve Skalnim mé-
sté Sestkrat cvicit v jakémbkoliv povolani
piislusnik jakékoliv rasy (vcetné jinych
rodd elfti), ziska smysl w’an — 1 mag na
sesilani ,Druidovych poustnich kouzel”.
Poustnim elfim a Nunmejctim tento vy-
cvik nepfinasi zadné vyhody.

Povolani

Vycvik v Rilondu
(Namorni akademie)

Cena: + 25 %

Vyhody: P] mtize pii nejriznéjsich ho-
dech a rozhodnutich, tykajicich se na-
moini (nikoliv fi¢ni) dopravy, vzit do
tvahy zkuSenost postavy s ovladdnim
namotnich lodi. Cim vice vycvikd, tim
vétsi by mél PJ priznavat bonus.

Vilecnik
Vycvik v Rilondu (Konvent)

Cena: + 75 %

Vyhody: Za kazdé tfi absolvované vy-
cviky bude moci vélecnik seslat denné
jedno kouzlo uzdrav lehkd zranéni na ja-
koukoliv postavu vcetné sebe, tak, jak je
popsano v PPZ. Znamena to napiiklad,
ze po deviti vycvicich v Konventu bude
moci kazdy den lécit tfikrat.
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Druid
Poustni druid

Nejedna se o regulérni samostatné po-
volani, vSechny mechanismy a prin-
cipy se prebiraji jen s dil¢imi zména-
mi od druida klasického — lesniho.
V naésledujicich odstavcich tyto zmény
shrneme. Uvedena pravidla je ale nut-
no dale upravit podle Aplikace pravidel
z Hlavniho modulu.

Aby mohl druid z lesa vyuzivat své
schopnosti i v pousti a naopak, musi
zde absolvovat alespon 5 vycvikdi.

Druidova poustni kouzla

Jedna se ptivodné o druidova lesni kouz-
la, popsanéd v PPP. Tuto skupinu kouzel
jsou schopni vyuzivat také obycejni
poustni elfové a Nunmejci. Nunmejci
ovsem nesmi sesilat kouzla za ,veskerou
soucasnou” magenergii, a tak jim zlistava
k dispozici pouze kouzlo orientace.
Temnota — V pousti se ve dne projevuje
spise jako osInéni, Gcinky jsou ale jinak
stejné.

Priichod pise¢nou dunou

Tato schopnost nahrazuje schopnost prii-
chod Zivym dievem z PPE. Plati pfimé-
fené vsechna uvedena pravidla, pouze
rychlost na 16. trovni ¢ini 1 sah za kolo
a s kazdou dalsi Grovni tato rychlost o 1
sah roste.

Srp
Cisté poustni druid z4dny srp pfi pie-
stupu na 16. troven nedostane.

Poust jako hvozd
V ramci zjednoduseni budeme pro tce-
ly pravidel pojimat pousté obdobné jako
hvozdy. Plati vSe o jejich probouzeni a
uspavani, byt nijak nedoporucujeme
vést dobrodruzstvi timto smérem, anzto
Asterion obdobny koncept nezna.
Doposud byly zminény blize dvé
asterionské pousté: Mar’Nub (v tomto
modulu) a Kirkyj (v modulu Nemrtvi
a svétlonosi). Mar’Nub miizeme podle
pravidel v PPE povazovat za poust bdi-
ci. Vzhledem k piitomnosti Mwan’duu-
rangy je ale k vybranym postavam, pte-
devsim vSem poustnim elftim, pratelska.
Kirkyj je poust spici.

Mala poustni kouzla
Jedna se ptivodné o mala lesni kouzla
z PPE.

Caroond mlha — Misto mlhy se zvedne
pisek a prach.

Zaharas — Druid zaharas$i misto kefem
hrsti pisku, vousy harasit nemtze.

Velka poustni kouzla

Jedna se ptivodné o velka lesni kouzla,
z PPE.

Wyvolej velkyj zlyj strom — U poustnich dru-
idt takovéto kouzlo neexistuje.

Hvozdy

Za hvozd v této oblasti povazujeme jed-
nak les pokryvajici Zelanské vrchy, a da-
le potom dzungli na pobfezi severné od
Jantarovych stepi. V obou piipadech jde
o hvozdy spici. Opét nedoporucujeme
hledat v probouzeni a uspavani hvoz-
du namét pro vase dobrodruzstvi na
Asterionu.

Vycvik ve Stinném adoli
(Kruh Zelanu)

Cena: + 10 %

Vyhody: Postava se vyzna v severni
¢asti Zelanskych vrchd, bude se umét
vyhnout nebezpe¢nym mistiim, znat
schiidné stezky pro opésalé pocestné
apod.

Alchymista
Rostliny

Eqit lonsky

Sklizen: rozkvet a zelenec (na Tate)
Pouzitelna cast: celd rostlina
Vyskyt: listnaté lesy

Nalezeni: 2 x 30 %

Cena: 2 zI (12 rostlin)

Cetnost: 2 den

Tato nendpadnd houba s hnédym, az
tmavé hnédym kloboukem, rostouci na
kmenech padlych stromd, obsahuje vel-
ké mnozstvi organismus povzbuzujicich
latek. Jedna houba dokaze vzpruzit télo
béhem deseti minut a na celych dva-
nact hodin odlozi potiebu spat ¢i jinak
odpocivat.

1 sménu po snézeni houby klesne
pocet bodd tnavy postavy o jeji vytr-
valost a snizi se tak jeji stupen tinavy (z
vycerpané na unavenou, zZ unavené na
odpocatou apod.). Je mozné meditovat
nebo zaostfovat viili. Po nasledujicich 12
hodin pfibyvaji postavé normélné body
tnavy, ale bezprostfedné se ji pficita jen
jedna ¢tvrtina. Za 12 hodin se ale projevi

Pisky proroctvi



Tvorba postavy

jak stara tnava, tak vSechny nové na-
sbirané body.

Pfiklad: Postava s vytrvalosti 12 méla 26
bodu unavy, po snézeni eqitu se ji snizi-
ly na 14 b.u., potom nacerpala dalich
16 b.u., pocitaly se ji ale pouze 4, takze
je stale pouze unavena (18 b.u), po 12
hodinach ale bude mit 42 (26 + 16) b.u
a bude Uplné vyCerpana. Eqit je navyko-
vy: 5/10 ~ droven —1, odolnost —2.

Jarnicek prosty

Sklizen: imor az ovocen (na Tate)
Pouzitelna cést: kvét

Vyskyt: horské louky

Nalezeni: 1 X 15 %

Cena: 20 zl (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 10 dni

Drobny, bledémodry kvitek jarnicku
prostého zdobi na jafe zejména vysoce
polozené louky v Nekonec¢nych lukéch.
Jeho konzumace vytvaii stit proti ma-
gickym ttokiim elementalni magie.

Postava, kterd vypila odvar z kvé-
tu jarnicku, bude mit po nasledujici
2 hodiny ochranu proti magii vody,
vzduchu, zemé a ohné, jako by byla
chranéna svitkem ochrana pred kouzly s 5
magy. Jarnicek je lehce navykovy: 8/6 ~
zivoty —4, inteligence —1

Mga-awara

Sklizen: chladen az ploden (na Tafe)
Pouzitelna cast: plody

Vyskyt: stepi

Nalezeni: 2 X 20 %

Cena: 15 zI (12 plodii)

Cetnost: 12 hodin

Mga-awara, nenapadnd, nezkusenym
ofim témér neviditelnd lécivka, doka-
Ze snimat ze znaveného téla Gnavu a
Gaspésné regenerovat organismus, ktery
neni vazné poskozen.

Pokud si postava pred spanim potie
télo masti z jednoho plodu mga-awa-
ry, ziska ve spanku o 2 zivoty vic nez
obvykle. Cerstvy plod zase jednou za
den snizi pocet bodt tinavy o polovinu
vytrvalosti postavy.

Ngo'wana

Sklizen: cely rok

Pouzitelna cast: plody

Vyskyt: v odzach vytvorenych jak'atly
Nalezeni: vzdy (v oazach)

Cena: 200 zl (12 plodii)

Cetnost: 1 hodina

Sladky plod kosatého stromu Ngo'wana,
podobny Svestce ze severnich oblasti

Pisky proroctvi

Almendoru, dokdze zahnat hlad a zaso-
bit télo Zivinami na cely den.

Ackoliv vazi pouhou jednu minci, ob-
sahuje cely jeden cen. Zivi-li se postava
ale touto plodinou postava vice nez 10
dni, klesne ji odolnost o 4, dokud ne-
zkonzumuje alespon cen jiného jidla.

U'kutu

Sklizen: cely rok

Pouzitelna cast: listy

Vyskyt: v odzach vytvorenych jak'atly
Nalezeni: vzdy (v odzach)

Cena: 480 zI (12 listid)

Cetnost: 5 dnti

List u’kutu, drobného stromu s nad-
hernymi tficeticentimetrovymi bilymi
kvéty, vlozeny pod jazyk, umi procistit
hlavu a poméha znovu ziskat kontrolu
nad vlastnim myslenim. Po jeho apli-
kaci ma kouzelnik i hrani¢as plny pocet
magt a navic 1é¢i mnoho nepifjemnych
zranéni myslenkovych bytosti jako je
paralyza, zastraseni a nasledky nékte-
rych psychickych atokd.

List u'kutu lze téz zvykat. Hranicar
a kouzelnik tak ziskaji za 1 sménu plny
pocet magli (nejednd se o meditaci/za-
ostfeni vile, nelze tudiz zvysit pocet
magt pomoci riiznych podptirnych pro-
stiedkd). Pii zvykani (1 list vydrzi opét 1
sménu) také neni mozné postavu para-
lyzovat, zastrasit ani jinak na ni ptsobit
pomoci psychickych kouzel ¢i schop-
nosti. Je ale stale mozno ji podrobovat ¢i
s ni mentalné bojovat. Listy u’kutu jsou
navykové: 7/7 ~ max. pocet zivotl —5,
sila —2, obratnost —2

Urman tfisnopy

Sklizen: desten a chladen (na Tate)
Pouzitelna cast: koten

Vyskyt: horské louky, stepi
Nalezeni: 4 x 20 %

Cena: 5 zl (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 2 dny

Urman tfisnopy se vyznacuje tuhym,
vysokym stonkem a velmi hluboko za-
pusténym kotfenem. Uz z dalky jde vidét
jeho charakteristické kvétenstvi sestava-
jici ze tfi fad kvitkd uspofadanych do
hroznu. Kofen urménu je mirné jedo-
vaty, ale po desetiminutovém vyvaieni
zeslabuje t¢inky velkého mnozstvi jedd.

Pokud bude odvar z urmanu vypit
predtim, nez jed projevi své ucinky,
snizi se nebezpecnost jedu o 3. Nepu-
sobi spolecné s dalsimi protijedy, ticinek
se scita pouze s kouzlem neutralizuj jed.
Pokud se odvar nepouzije do 32—42 dnd,
stane se z néj bezbarvy jed, chutnajici
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jemné nahoikle, bez viiné (barva/chut/
zapach 0/10/0), Odl ~ 5 ~ 1-6/3-30, trva-
ni ihned/1 kolo.

Nové magické predméty

I nadale budeme pouzivat déleni na
predméty bézné, znamé, méné znamé a
neznamé, jak je uvedeno v Aplikaci pra-
videl k Hlavnimu modulu.

Znamé

Dobré sklo

magenergie: 24 magu

cena: 86 zI

zaklad: kovova trubice a tti sklicka
trvani: stale

vyroba: 3 dny; doma

Pomoci dobrého skla Ize vidét vzdéalené
predméty (v dohledu), jako by byly
osmkrat blize. Jedna se o dalekohled.

Lécivy lektvar proti bodnuti k'nanga

magenergie: 2 magy

cena: 5 zl

zéklad: kotralka nebo lih

trvani: do ptisobeni jedu k'nanga
vyroba: 1 sména

Vypije-li postava tento lektvar po bod-
nuti zihadlem ¢i zihadly srsnti k'nanga
do okamziku jejich ptisobeni, dostane
k hodu na past bonus +4. Dalsi lektvary
ji uz nepomohou.

Roenova jehla

magenergie: 14 magu
cena: 8 zl

zéklad: jehla

trvani: 2 roky
vyroba: 5 hodin

Povési-li se jehla na nit nebo necha-li se
ji dostatecna vtile, bude jeji ostry konec
ukazovat k pfislusnému pélu, tj. na Len-
doru k severnimu, na Tafe k jiznimu. Jeji
pouziti v rovnikovych moftich vyzaduje
jisté zkusenosti. Pomérné snadno se také
nechd zmast magii ovlivnénymi misty,
namotnici napiiklad védi, ze je prakticky
nemozné ji pouzivat v okoli Barbarskych
ostrova.

Méné znamé

Samanské talismany

magenergie: riizna

cena: rizna (min. 75 zI)

zéklad: ¢ast vhodné tkané piislusného
zvitete

trvani: 5+1k3 béznych pouziti

Aplikace pravidel DrD 1.6



Pravidla pro boj

vyroba: 3 dny

Tyto talismany se trochu podobaji talis-
mandm, jez umi vyrabét pyrofor, napt.
achatu (PPE).

Postava si s jejich pomoci miize zvysit
vzdy na jednu hodinu jednu svou vlast-
nost tak, aby se ji bonus zvysil o 1 (nelze
tak ale prekrocit +5). Po pouziti nebu-
de talisman po jednu hodinu fungovat.
Talisman ale mize danou vlastnost zvysit
i na stupen 21 (opét na jednu hodinu).
Tim se ovsem navzdy znehodnoti.

Nasleduje seznam zvifat, z nichz lze
talismany vyrabét, jakou vlastnost ta-
kovy talisman posili a kolik magenergie
bude potieba na jeho vyrobu. Dale je
nutno si uvédomit, Ze se jedna o vybra-
né jedince daného druhu fauny, které
jsou schopni rozpoznat pouze zkuseni
Samani kmend z Jantarovych stepi. Ti
potom talismany vétSinou vyrabéji sa-
mi. Potfebné ingredience se tedy jen
vzacné dostanou do rukou normalnimu
alchymistovi.
buvol kanji — odolnost (véetné docasného
zvyseni poctu zivotd), 26 magt
antilopa elond — pohyblivost, 12 magu
leopard — sila, 33 magt
sokol — inteligence (je mozné meditaci
/ zaostfenim viile ziskat vice magt, po
uplynuti hodiny se ale ztrati), 25 magt
plameridk — charisma (pouze u Zen, u mu-
zli nema zadné tcinky), 8 magh
opice — obratnost, 30 magu

Vycvik v Novém Solnohradu

Cena: + 25 %

Vyhody: Alchymista dostane pfi vycvi-
ku 0 10 % vice magenergie (zaokrouhle-
no nahoru) nez obvykle. Pii pfestupu
na desatou a vyssi trovné tato vyhoda
neplati, alchymista nedostava magener-
gii beztak zaddnou.

Theurg

Elfi mandala

Jedna se o nakresleny kruh s rtznymi
vyobrazenimi, do jehoz stfedu theurgo-
vé z fad poustnich elfti stavi pii navsteé-
vach astralu astron. Jde o zvyk, nikoliv
o nutnost, zddné vyhody to nepiinasi.
Postavy to ale P] mtize nechat klidné
vyzkouset.

Teluriantv systém identifi-
kace magickych predmétu

Funguje obdobné jako systém popsany
v Aplikaci pravidel k Hlavnimu modu-
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lu, méni se ale nékteré jeho parametry.
Kontroly neprobihaji po 10, ale po 25
dnech. Ke zniceni pfedmétu ¢i jeho
schopnosti dojde s pravdépodobnosti
25 % minus droven theurga. Past se
meéni takto: Obr ~ 11 ~ identifikoval /
neidentifikoval, pfi¢emz zadné bonusy
za pocet jiz difve rozpoznanych artefak-
td se nepocitaji. Pomoci této metody ne-
Ize zjistit, jak danou vlastnost opakovat,
tj. jaky stupen astralu ji poskytuje.

Jestlize pouzivéte systém z béznych
pravidel DrD, pak dostane theurg bo-
nus +1 k hodu proti pasti za kazdé 2
vycviky, které podstoupi na Rilondské
univerzité (viz nize), az do celkového
maxima +4. Prozkoumani predmétu
trva 1 hodinu.

Vycvik v Rilondu
(Univerzita)

Cena: +30 %

Vyhody: Pii kazdém vycviku je 8% prav-
dépodobnost, ze se theurg nauci néco
nového (napf. se dozvi o existenci néja-
kého démona, o schopnosti néjaké vzda-
lenéjsi sféry apod.). Co konkrétné, zélezi
na rozhodnuti PJ. Po 2 vycvicich zde se
navic naudi pouzivat Teluriantiv systém
identifikace magickych predméta.

Sicco
Sité

Jako zemi bereme pro tento piipad Ri-
lond, jeho okoli, Pofi¢i Durenu, Neza-

TABULKA MESTSKYCH SITI

Rilond (7):
Almendorska tajnd sluzba 1/2/0/3 (8)
Danerska tajna sluzba 2/3/0/3 (7)
Eldebransti rytifi 3/5/3/5 (22)
Gilda Varemar 4/3/0/6 (13)
Hanza 4/2/0/4 (9)
Kralovska Moreplavecka 2/1/0/2 (7)
Markrabeé 2/1/0/3 (6)
Orli poutnici 1/2/0/3 (12)
Zlaty kruh 1/2/0/2 (8)

Hai (2)

Novy Solnohrad (3)

vislé osady na pobiezi Jantarovych stepi
a lidské osidleni ve Vétrnych a Neko-
necnych horach. Nespadéa sem tedy ko-
munita poustnich elfi, domorodé kme-
ny Jantarovych stepi ani goblini z hor.
Urove této zemé je 9.

Na této strance najdete Tabulku zem-
skych siti a Tabulku méstskych siti, tida-
je jsou stejné jako v Aplikaci pravidel
k Hlavnimu modulu. Urovné siti jsou
uvedeny v tomto pofadi: vykonna / vy-
zvédnd / vlivova / ochranna. Supi zde
nepusobi.

Pravidla pro boj
Zbrané

V tomto modulu najdes tfi nové zbra-
né.
Mahensky bi¢ je lehka jednorucni zbran
s parametry 3/+3, obranou —1, délkou
2, vahou 12 minci, za 22 zI. Pfi boji si
uzivatel mahenského bice odecita postih
—4. Tento postih se snizi o 1 pii kazdém
vycviku, ktery s touto zbrani absolvuje
(coz mu ale napf. u Eldebranskych ry-
tifh nebude umoznéno). Po ¢tyfech vy-
cvicich uz bojuje bez postihu, ale déle se
uz hodnoty nezvedaji.
Erinskd hvézdice je lehka vrhaci zbran
s parametry 1/+5, dostfelem 4/9/15, va-
Zici 6 mn, za 2 zI. Ma obdobnéd omezeni
pfi pouzivani jako mahensky bic.
Arbalet je stfelnd zbran, parametry 6/—2,
dostiel 6/14/24, vdha 45 mn, cena 35 zI.
Da se pouzivat bez dalsich postihi.
Rodova zbran: Poustni elfové nemaji
zadnou rodovou zbran, ledovi elfové
dlouhy mec¢.

Pravidla mimo boj
Putovani v pousti

Narocnost cesty v pousti se podle tabu-
lek z PPP bude pohybovat mezi 40 az
60. Pod zkusenym vitidcem potom mtize
klesnout az na 25.

Pro zizen plati pravidla z PPE, vzhle-
dem k velkym vedrim ale misto 10
bodi tnavy piibude kazdy den bodu

TABULKA ZEMSKYCH SITI

jméno meésto arovné siti droven sicca
Bratrstvo dlouhych kapi Stinné adoli 1/2/1/2 17
Kharovy No¢ni stiny Rilond 6/4/0/8 26
Pavucina Mlzné udoli 7/6/0/9 22 (Pilka)
Temni mystikové Sloupy 3/2/1/4 18
Zylovy No¢ni stiny Rilond 5/3/0/6 20

-5-
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Pravidla mimo boj

tnavy 16, nema-li postava néjakou
ochranu proti pocasi (slunecnik nesta-
¢i, nejlepsi je démon odolnosti proti
horku). Postava musi denné vypit tolik
decilitrt vody, kolik ¢inni stupen jeji sily.
Vyjimku predstavuje voda vytvorena
patnak’uty z nékterych oéz, které staci
vypit jen ¢tvrtinu obvyklého mnozstvi.
Navic je mozné ji vypit na ¢tyfi dny do-
predu a v té dobé pak postava nemusi
pit viibec.

Neni aplné vzadcnou udalosti, ze
v Mar’Nub nékoho zasype pisek. Pouzi-
jeme zde pravidla podobna postuptim
pii topeni (PPP). KdyZ je naprosto jis-
té, ze postavu pisek zasype, hodi si
hrac na past Obr ~ 3. Uspéje-li v tomto
hodu, budou mu zivoty ubyvat tempem
1 zivot v prvnim kole, 2 v druhém, 3
ve tfetim atd. Nepodafi-li se mu past
prehodit, ubyvaji mu jako pfi fatalnim
netspéchu v hodu na plavani. Jako pfi
topeni se jedna o stinové Zzivoty a pfi-
byva tnava.

Obét zasypani se mitize pokusit
prohrabat vlastnimi silami k povrchu.
Nejprve by méla zjistit, kterym smérem
povrch je, protoze mize byt dezoriento-
vana. Potom se v kazdém kole posune
danym smérem o tolik could, kolik ¢ini
polovina stupné sily postavy, a pfibude
ji jeden bod tnavy (k tomu je tfeba
pripocist i bod tnavy za nedostatek
kysliku). Mohou ji pomahat kolegové
z povrchu, ktefi budou postupovat v za-
vislosti na pouzitych nastrojich, nutno
ovéem fici, ze kopéani jam v sypkém
pisku je velice nevdécny tkol (je 1épe
si ho zvlhcit, o vodu ale byva v pousti
nouze). Jak vidno, nedostatek umu ¢i
Stésti pfi setkdni s nastrahami Bludisté
vede vétsinou ke smrti, zase ale nebyvaji
problémy s pohibivanim.

Dalsi nepiijemnosti, kterd mtize
druzinu potkat, je pise¢nd boufe, po-
jmenovana nebo bezejmenna. Miize ¢lo-
véka zasypat, zranit nebo uspat. Prudké
boufe, jako Slidil nebo Temny plast, zra-
nuji postavy za X+1ké Zzivotd kazdou
smeénu, kde X je ¢islo od 0 do 6, podle
sily boute (Slidil miva X rovno zhruba
5, Temny plast 2). Sladka smrt potom
zase ¢lovéka ukolébava, kazdou sménu
si hazi postava proti pasti Int nebo Odl
(podle toho, co je vyssi) ~ 6 ~ nic/spa-
nek. Jednd se o spanek, ze kterého se
nelze probudit bez vnéjstho podnétu,
napt. silného hluku v okoli (ktery ale
v pousti nebyva obvykly).

Postavy znalé obfadu a s patficnym
vybavenim se mohou boufi pokusit
spoutat. Ritualu, tj. hie na pistalu a tanci,
se Ize naucit od jakéhokoliv ochotného

Pisky proroctvi

Nunmejce pii pfestupu na vyssi troven.
Spoutani boufe trva jednu sménu tésné
pred zacatkem nebo v priibéhu boute,
pricemz postava je vystavena vSem ne-
piiznivym vliviim. Po skonceni obfadu
si hodi na past Zvt ~ 2+X ~ tspéch /
netspéch, kde X je opét sila boute dle
avahy PJ. Pfi zdafilém spoutani se nyni
v pfipravené nadobé ¢i méchu nacha-
zi vzdusny bhuta se Zivotaschopnosti
(X+1):2, zaokrouhleno nahoru. Pii vy-
pusténi se chova jako klasicky bhuta
(PPE) bez ptivodnich zvlastnich schop-
nosti, pficemz miva obcas spadeno na
¢lovéka, ktery ho spoutal.

Reky

Maseny, releny i lagry se mohou pohy-
bovat po Durenu pouze mezi Rilondem
a Velkym trhem. Horni toky Durenu a
Y'bu jsou sjizdné jen pro mensi cluny a
mwuta. Zde je tabulka sily proudu.

TABULKA SILY PROUDU

usek feky sila proudu

Duren (pted katarakty) 3-5
Duren (katarakty) 6-8
Duren (Velky trh — Rilond) 0-2
Yb 1-3

Jazyky

V Rilondu a vsech civilizovanych kon-
¢inach se mluvi prevazné danerskym
nafecim obecné feci, jen ptivodni oby-
vatelé v Nekone¢nych a Nedostupnych
horach pouzivaji arvedanstinu. Poustni
a ledovi elfové mluvi elfstinou, stejné
tak se jako jedno z elfskych nareci bere
jazyk domorodcti z Jantarovych stepi.
Novym jazykem je tedy jen jazyk gob-

lind.
Nemoci

Novou chorobou je tzv. rilondsky mor.
Si#{ se vzduchem; osoby, které stravi
v blizkosti nakazeného vic nez 50 %
¢asu, maji kazdy den 4% pravdépodob-
nost, ze mor dostanou taky. Ten se pro-
jevi uz po jednom dnu velkymi bolaky
po celém téle (obratnost —3, charisma
—2). Po 24 dnech se dostavi tinava (ob-
ratnost —2, sila —5, odolnost —5; zadné
z cisel neklesne pod 1) a 1-2 aldeny
(11-20 dni) po zacatku této faze postava
umird. Nemoc se dé lécit (tj. zabranit
smrti a zrusit postihy k vlastnostem z fa-
ze tinavy) pomoci kouzla uzdrav nemoc-
ného. Je jen 25% pravdépodobnost, ze
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se takové léceni zdafi, kazdopadné je
mozné kazdy den vykonat neomezeny
pocet pokusti. Pomoci lécivych bylin se
daji posléze odstranit i bolaky z prvni
faze nemoci vcetné jejich duasledkd (ob-
ratnost a charisma se vrati na ptivodni
hodnoty). Toto odstrafiovani trva pfi-
blizné 1 alden.

Zvlastni mista

Hospoda Kir v Rilondu

Poziti mistni speciality, chobotnicek, sni-
zi po 1-3 hodinach inteligenci postavy
0 5 (napf. z 21 na 16), nikdy ale ne pod
3. Tato otupélost trva 3-5 hodin.

Umélé jezero v Rilondu

Na jezefe a v jeho okoli (s vyjimkou
Laboratofe) nefunguje magie tak, jak
by se dalo ocekavat. Pravdépodobnost
aspésného seslani kouzla nebo vytvoreni
magického predmétu zde klesa o 5-10 %.
Pri fatadlnim netispéchu mitize dojit k né-
jakym nepifjemnym nebo spektakular-
nim disledkiim, dle Gvahy PJ.

Prvni duny

Kdo projde kfizovatkou v Prvnich du-
nach, ma vétsi nadéji na Gspésnou a
$tastnou cestu. Kazdé4 skupina (karava-
na, druzina apod.), ktera po kiizovatce
projde, ma 20% pravdépodobnost, Ze
se ji pro nasledujici jednu cestu snizi
pravdépodobnost bloudéni o polovinu
a rychlost pfi chtizi budou mit jako
s bonusem o 1 vyssim nez obvykle. Co je
to skupina a co je to jedna cesta urci PJ.
Mize to byt rodina na prochazce, kara-
vana do Udoli drahokamd nebo druzina
dobrodruhti na vypravé do neznama.
Nema smysl zkouset chodit kiizovatkou
nékolikrat po sobé.

Gerrska nahorni planina

Pokud se na Gerrské planiné obraci
theurg na astrdl s néjakym dotazem,
ma pouze desetinu pravdépodobnosti
oproti obvyklé situaci (pokud by mél
za jinych okolnosti 90 %, zde bude mit
9 %). Co se déje v pripadé netispéchu, je
patii¢né popsano v hlavnim textu.

Vadi Amber

Zde se nachazeji tzv. amberské kame-
ny, které samy od sebe mohou vytva-
fet komplexni iluze (viz PPE), popsané
v hlavnim textu. Pravdépodobnost na-
lezeni takovéhoto kamene je 1 X 10 %.
Postavy se mohou kdmen pokusit vyu-
zit k vytvoreni iluze jako kouzlem fata
morgdna (PPP). Pfi pokusu si hodi na
past Int ~ 12 ~ iluze vytvoiena / kamen
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znicen, pfi¢emz hrani¢ar a jeho obory si
k hodu pficitaji +2.

Skalni chram plodnosti

Pokud do néj dobrovolné vstoupi dvé
postavy opacného pohlavi, ptisobi na né
po jedné hodiné pobyt v chrdmu jako
démon ldsky (PPP) na nejniz$im mozném
stupni, pfi¢emz tento cit nelze zrusit
pomoci rozptyl kouzla.

Maelinte

Skrys ve Vnéjsim svété budeme pro
tcely pravidel DrD povazovat za tkryt
v mimoprostoru, jakysi vétsi pytel beztize.
Kdo projde dveimi, zdanlivé nikam ne-
vedoucimi, na vrcholu schodisté, ocitne
se velké mistnosti, v niz bude odpocivat
jediny Arvedan, ktery ziistal.

Neviditelné stezky a twan’ango
Neviditelné stezky v pousti lze hledat
pomoci druidova poustniho kouzla
orientace. Hesla pro priichod branami
v twan’ango se zjisti pro zménu kouz-
lem cit kamene.

Inan’gwa’Nub

Pravdépodobnost bloudéni zde je 95 %.
Nefunguji zde zddné magické ani nema-
gické prostredky pro urceni spravného
sméru, nelze se zde spojit s astralem.
Vyjimku tvofi druidovo poustni kouzlo
orientace.

Meditacni jeskyné v Nuenga Nam'bate
Piislusnici magickych povolani zde pfi
meditaci ¢i zaostfeni viile mohou ziskat
0 10 % magenergie vice (zaokrouhleno
nahoru) nez za normadlnich udalosti.
Nejprve se zapoctou vsechna ostatni vy-
lepseni (napi. z magickych predmétii) a
teprve potom se urci onéch 10 %.

Dewa’Nub

Vstup do astrélu je zde mozny pouze
s pomoci Mwan’'duurangy nebo vtibec.
Je-li Matka pousté ochotna spolupraco-
vat, dostane se jakémukoliv vpusténé-
mu moznosti, jez ma obvykle pouze
theurg.

Dotyény tedy miize vstoupit napro-
sto bezpecné do jakéhokoliv, i toho nej-
vyssiho stupné astralu, a pozadat tam
o informaci nebo o démona. Informaci
dostane se stoprocentni tspésnosti,
neni-li néjakym zptsobem chranéna.
Pravdépodobnost, ze mu astral vyda
zadaného démona, je rovna pravdépo-
dobnosti, jakou by mél theurg na trovni
dané postavy. Postavy na nizsi nez 6.
drovni maji stejnou pravdépodobnost
jako theurg na 6. Grovni. Museji s sebou
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mit patficny pifedmét, do néjz pfijde
démon zaklit. Neni-li takovéhoto pied-
métu, démon se ihned vrati zase zpét
do astralu.

Je zfejmé, Ze postavy s jinym povo-
lanim asi tuto pfilezitost nevyuziji,
protoze nebudou védét, o¢ se jednd,
nevybavil-li je ovsem dfiv nékdo po-
tfebnymi informacemi (a zde je dilezité
zdtliraznit, ze postavy, nikoliv hrace).
Potom necht jim PJ popiSe ¢ast toho, co
je zminéno o Kwerga Ten’sagu a Wane
Ten’sagu v hlavnim textu.

Obecné lze fici, ze Mwan'duuranga
do astralu vlastni postavu vpusti jednou
a znovu az tehdy, kdyz k tomu bude mit
néjaky dtivod. Nenecha se v zadném
piipadé zneuzit jako manufaktura na
vyrobu magickych predmétt nebo jako
pobocka detektivni kancelate.

Derteon

V celém podzemi je snizend pravde-
podobnost Gspésného seslani kouzla
kouzelnikem, a to 0 3 %. I kouzelnikovi
s inteligenci 21 se zde tedy muze stét, ze
se mu zddané kouzlo nepodafi. Existuji
vsak i mista, kde je pravdépodobnost
aspéchu nizsi o 50 % ¢i dokonce 70 %,
kde méné schopni kouzelnici nemohou
kouzlit a i ti dobfi jen s obtizemi.
Obtiznéji se v Derteonu také presu-
nuje pomoci kouzel hyperprostor a hy-
perprostor II. Spojnice mezi vychozim
a cilovym bodem nesmi prochazet zad-
nym teleportem. Neni-li si PJ jist, jestli
se takovyto teleport vyskytuje, at poci-
ta 3% pravdépodobnost za kazdych 10
sahti vzdélenosti. Nékteré oblasti jsou
také proti takovémuto pfistupu chraneé-
ny, napt. véz derteonské pevnosti a jeji
zaklady (do ni se Ize ovsem dostat po-
stupem popsanym v hlavnim textu). Pfi
pokusech o tyto presuny je vysledek stej-
ny, jako by se postava pokousela telepor-
tovat nékam, kde uz pevna latka je.
Teleporty jsou klasické magické pied-
meéty, vytvorené démony teleportace
s néterymi zvlastnimi vlastnostmi (napf.
jednosmérnost, odbér predmétt ¢i ma-
genergie), ktefi v materidlnim svété zi-
stavaji vétsinou trvale. Pretrzeni dratu
nemusi vést ke zniceni teleportu, mtize
(nemusi) zacit nesprdvné fungovat.
Nespravné fungujici teleporty mohou
mit nejriznéjsi tcinky, odkazujeme na
hlavni text. U putujiciho teleportu staci,
aby jen mala cast téla obéti vstoupila
do jeho prostoru a bude pfenesena do
podzemi. Stejné jako se teleport pohy-
buje po povrchu, stejné se pohybuje
i po podzemi. Postavy, které do néj

tedy vstoupi nedlouho po sobé, by se
mély v bludisti objevit nedaleko jedna
od druhé. Putujici teleport vzdy umisti
preneseného na volné misto.

Bariéry v Derteonu se daji znicit po-
moci rozptyl kouzla. Jen vyjimecné (pie-
vazné potom ve druhém a tietim patie)
je tvorili kouzelnici na nizsi nez 20.
arovni. Na jejich vytvoreni spotfebova-
vali od 60 do 250 magg.

V hlavnim textu jsou popsany dva
typy mistnosti, jeZ maji znepfijemnit
boj tézkoodénym vale¢nikim. V prvni
z nich v kazdém kole zasdhnou nahod-
né postavy 1-3 modré blesky, pricemz je
pfitahuji spiSe kovové predméty.

Pfiklad: V mistnosti je valeCnik v rytifské
zbroji s dlouhym mecem, hrani€ar v ko-
Zzené zbroji se Savli, zlodéj s dykou a
kouzelnik s holi; PJ hodi 1k6 — padlo-li
1-3, dostal zasah bleskem vale¢nik, pfi
4 a 5 hrani¢ar a pfi 6 zlodgj. Kouzelnik
bez vétSich kovovych predmétu bude
v bezpedi, hrani¢ar i zlodéj by v ném
mohli byt, kdyby méli zbrané v poch-
vach.

Ve druhém typu mistnosti je ome-
zena sila tidertd i obrana proti nim. UcC,
tj. sila zbrané, bonus za silu plus dalsi
pfipadné bonusy (napi. magicka zbrari)
a OC, tj. kvalita zbrané, bonus za ob-
ratnost plus dalsi piipadné bonusy se
urcuji takto: je-li UC nebo OC rovno
1 nebo 2, ziistava stejné. Jsou-li rovna
3 az 5, potom v této mistnosti budou
rovny 3. Jakékoliv vétsi UC nebo OC se
bere vzdy jako 4. Jen nékteré bonusy se
pricitaji az po této tpravé, napt. bonus
za ttok zezadu. Stielba nebo pouziti
vrhacich zbrani jsou v takovychto mist-
nostech zhola nemozné, ani dovnitt,
ani ven.

Vsechny pasti ¢i jina magicka zafizeni
obsahuji vzdy energii na nékolik (5-10)
pouziti. Dobijeji se pribézné. Pokud
se z néjakého divodu vsechna pouziti
spottebuji v kratké dobé, bude dopl-
néni magenergie trvat zhruba 2 dny. I
v prubéhu dobijeni ale mtizou pasti ¢i
zafizeni pracovat.

Léciva mista

V oblasti popsané v hlavnim textu se
nachazi nékolik mist, kde jiz jen samot-
ny pobyt ¢i urcité procedury maji 1éc¢ivy
acinek. Budeme je zkrdcené nazyvat
léciva mista a nadale pro né pouzivat
vzdy totozny rezim. Setrvani v dané lo-
kalité, popt. dodrzeni urcitého stanove-
ného postupu, bude mit vzdy za tcinek

Pisky proroctvi



Bestiar

to, ze postavé pfibude pii nejblizs§im
spanku o 2 zivoty vic. Nelze takto kom-
binovat vice lokalit ¢i procedur v lokalité
jedné.

Zde je seznam lécivych mist pro ob-
last popsanou v Piscich proroctvi.
Rilondské lizné — Cena 7 st, koupele a
maséze trvaji hodinu a ptl, je nutné je
absolvovat celé.

Pramen Stinné — Je potieba vypit ales-
pon pdl litru vody pravé nabrané ze
studanky.

Proni duny - Je potfeba vypit alespon
ptl litru vody cerstvé nabrané z potoka.
Svatyné Zivota v Nuenga Nam’baté — Je po-
treba setrvat zde alespon hodinu.
Slunecni chrdm v derteonském podzemi — Je
potfeba zde setrvat alespoinl sménu a
vypit alespon litr vody z fontan.

Artefakty

Derteonské celenky

Tyto celenky se pomérné casto nachaze-

ji v derteonskych pokladnicich. Kazda

vylepsuje néjakym zptisobem lidské vni-
mani, podporuje soucasné smysly nebo
vytvaii nové. V jednom okamziku je
mozné mit nasazenou jedinou celenku,
pii vice naraz nefunguje ani jedina.
Zde jsou mozné vlastnosti celenek

(od nejbéznéjsich po nejvzacnéjsi):

e Infravidéni

e Ultrasluch

* Nocni vidéni

e Hobiti ¢ich

* Vidéni neviditelného (pfirozené i ma-
gickou cestou)

* Vidéni magenergie

* Naslouchani mentalnimu souboji a
podrobovani (plati pravidla z PPE;
pocita se inteligence drzitele celenky)

* Naslouchani kouzltim (plati pravidla
z PPE; pocita se inteligence drzitele
celenky, aroven naslouchajicitho se
v tomto pfipadé pohybuje od 21 do
35, zalezi na Celence)

e Vidéni tvarnosti (pokud si celenku
nasadi nékdo jiny nez hrdina néja-
kého boha, skiet, drak nebo postava,
na kterou tvarnost neptsobi, hézi si
kazdou sménu na past Int nebo Odl
(co je vyssi) ~ 8 ~ nic / epilepticky
zachvat a snizeni inteligence o 5 na
1-6 dni)

Je zjevné, Ze u nékterych celenek ne-

znala osoba nemusi viibec védeét, co vidi

nebo slysi.

Ktistilova koule védéni
Nasel ji pfi zkoumani Derteonu Semjon

Objevitel a predal ji Rilondské univer-
zité. Dnes ji ma v drzeni rektor Telurian.

Pisky proroctvi

Koule ma takové vlastnosti, jako by
do ni byli zakleti vSevidouci démon,
démon pravdivého vidéni, démon varo-
vani a démon komunikace (sparovany
s démonem v odbobné kouli nachazejici
se v troskach Silviandu), vSichni z 21.
stupné astralu. Zptsob a cetnost pou-
ziti koule jsou popsany v hlavnim textu
v pasazi o Telurianovi.

Bestiar
Myslenkové
bytosti

Nové vlastnosti

Pohlcovani ohné, pohlcovani vody,
pohlcovani vzduchu a pohlcova-
ni zemé — nestviira dokaze pohltit
kouzla patiici do magie daného zivlu
a jejich magenergii pozdéji vyuzit
napf. k obnové zivoti nebo k sesi-
lani vlastnich kouzel. U bytosti pfimo
spojenych s danym zivlem to také
znamenda moznost Cerpani energie
piimo z tohoto elementu.

Pfirodni magie v sobé zahrnuje hrani-
¢arska a druidska kouzla.

D’hwa

Vyvolavaci emoce: laska

Vlastnosti: magie ohné, pohlcovani
ohng, rychlost (dvojnasobna), ttoky na
brnéni (2), Gtoky na zbrané (pasivni - 2),
vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost
25 %, obycejné zbrané 50 %, odsavani
magenergie 40 %, zmateni 25 %
Imunity: jedy, magie ohné, odsavani zi-
vota, paralyza, prokleti, slepota, strach,
zkameneéni

Zivotaschop.: 6

Utocné ¢islo:  (+1 + 7/+4) = 8/+4
Obranné cislo: (+3 +3) =6
Odolnost: 21

Velikost: B

Pohyblivost:  15/magicky tvor
Inteligence: 10

Charisma: 10

ZSM: 15
ZkuSenost: 350
Magenergie: 40 magu

D’hwa, vyssi

Vyvolavaci emoce: laska

Vlastnosti: magie ohné, pohlcovani oh-
né, regenerace (3), rychlost (trojndsob-
na), slepota (oslnéni, Odl ~ 5 ~ nic /

8-

slepota na 1-6 kol), titoky na brnéni (3),
atoky na zbrané (pasivni — 4), vidéni ve
tmé (pravé)

Rezistence: magie vzduchu 50 %, magie
zemé 50 %, obycejné zbrané 80 %, odsa-
vani magenergie 60 %

Imunity: iluze, jedy, magie ohné, ne-
viditelnost, odsavani Zivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach, zkamenéni,
zmateni

Zivotaschop.: 14

Utocné ¢islo:  (+3 + 12/+6) = 15/+6
Obranné ¢islo: (+6 + 6) = 12
Odolnost: 25

Velikost: D

Pohyblivost: ~ 17/magicky tvor
Inteligence: 12

Charisma: 12

ZSM: 20
ZkuSenost: 2500
Magenergie: 120 magt
H’iuna

Vyvoldvaci emoce: radost

Vlastnosti: magie vzduchu, neviditel-
nost (obycejna), pohlcovani vzduchu,
rychlost (trojndsobnd), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: iluze 60 %, obycejné zbrané
60 %, odsdvani magenergie 25 %, zma-
teni 75 %

Imunity: jedy, magie vzduchu, nevidi-
telnost, odsavéni zivota, paralyza, pro-
Kleti, slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 4

Utocné ¢islo: (0 + 5/+2) = 5/+2
Obranné ¢islo: (+7 + 3) = 10
Odolnost: 21

Velikost: B

Pohyblivost:  19/magicky tvor
Manév. schop.: 21

Inteligence: 16

Charisma: 16

ZSM: 15
Zkuenost: 150
Magenergie: 40 magu

H'iuna, vyssi

Vyvoldvaci emoce: radost

Vlastnosti: iluze, magie vzduchu, nevi-
ditelnost (obycejna), pohlcovani vzdu-
chu, regenerace (2), rychlost (¢tyfnasob-
na), vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: magie ohné 50 %, magie
vody 50 %, obycejné zbrané 80 %, odsa-
vani magenergie 50 %, psychické ttoky
50 %

Imunity: iluze, jedy, magie vzduchu,
neviditelnost, odsavani zivota, paraly-
za, prokleti, slepota, strach, zkamenéni,
zmateni
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Zivotaschop.: 10

Utocné &slo:  (+2 + 7/43) = 9/+3
Obranné dislo: (+12 + 4) = 16
Odolnost: 25

Velikost: D

Pohyblivost:  23/magicky tvor
Manév. schop.: 25

Inteligence: 20

Charisma: 20

ZSM: 20
Zkusenost: 1750
Magenergie: 120 magt
Jak’atl

Vyvolavaci emoce: pokora + laska +
radost + sebevédomi

Vlastnosti: iluze, maskovani (10), pfi-
rodni magie, itoky na brnéni (2), ttoky
na zbrané (pasivni — 2), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: iluze 50 %, magie vody
50 %, magie zemé 50 %, neviditelnost,
obycejné zbrané 40 %, odsavani mage-
nergie 50 %, zmateni 50 %

Imunity: jedy, odsavani zivota, paraly-
za, prokleti, slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 7

Utocné ¢&islo:  (+4 + 5/+3) = 9/+3
Obranné ¢islo: (0 + 6) = 6
Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 14/magicky tvor
Inteligence: 14

Charisma: 14

ZSM: 15
ZkuSenost: 350
Magenergie: 40 magu
Jak’atl, vyssi

Vyvolavaci emoce: pokora + laska +
radost + sebevédomi

Vlastnosti: iluze, maskovani, piirodni
magie, regenerace (4), Gtoky na brnéni
(3), toky na zbrané (pasivni - 3), vidéni
ve tmé (pravé)

Rezistence: magie ohné 50 %, magie
vody 80 %, magie vzduchu 50 %, magie
zemé 80 %, obycejné zbrané 75 %, odsa-
vani magenergie 80 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, odsa-
vani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 16

Utocné ¢islo:  (+7 + 6/+4) = 13/+4
Obranné cislo: (+2 + 10) = 12
Odolnost: 25

Velikost: D

Pohyblivost: ~ 17/magicky tvor
Inteligence: 19

Charisma: 19

ZSM: 20
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Zkusenost: 2000
Magenergie: 120 magt
Patnak’uta

Vyvolavaci emoce: pokora

Vlastnosti: magie vody, pohlcovani vo-
dy, vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 50 %, obycejné zbrané
50 %, odsdvani magenergie 25 %, zma-
teni 40 %

Imunity: jedy, magie vody, neviditel-
nost, odsavani zivota, paralyza, prokleti,
slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 8

Utocné ¢&islo:  (+2 + 4/+2) = 6/+2
Obranné cislo: (+3 + 2) =5
Odolnost: 21

Velikost: B

Pohyblivost:  15/magicky tvor
Inteligence: 18

Charisma: 18

ZSM: 15
ZkuSenost: 250
Magenergie: 40 magu

Patnak’uta, vyssi

Vyvolavaci emoce: pokora

Vlastnosti: iluze, magie vody, pohlcova-
ni vody, regenerace (3), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: magie vzduchu 50 %, magie
zemé 50 %, obycejné zbrané 75 %, odsa-
vani magenergie 50 %

Imunity: iluze, jedy, magie vody, nevidi-
telnost, odsévani zivota, paralyza, prokle-
ti, slepota, strach, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 18

Utocné ¢islo:  (+5 + 7/+3) = 12/+3
Obranné cislo: (+6 + 3) =9
Odolnost: 25

Velikost: D

Pohyblivost:  18/magicky tvor
Inteligence: 23

Charisma: 23

ZSM: 20
Zkusenost: 2250
Magenergie: 120 magu
Sak'numba

Vyvolavaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: magie zemé, pohlcovéni ze-
mé, Gtoky na brnéni (3), ttoky na zbrané
(pasivni — 3), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost
25 %, obycejné zbrané 50 %, odsavani
magenergie 50 %, zmateni 40 %
Imunity: jedy, magie zemé, odsavani zi-
vota, paralyza, prokleti, slepota, strach,
zkameneéni

Zivotaschop.: 9

Utocné Gislo:  (+5 + 8/+5) = 13/+5
Obranné ¢islo: (=1 + 8) =7
Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 10/magicky tvor
Inteligence: 10

Charisma: 10

ZSM: 15
Zkusenost: 600
Magenergie: 40 magu

Sak’numba, vyssi

Vlastnosti: magie zemé, pohlcovani
zemé, regenerace (3), strach, Gtoky na
brnéni (3), Gtoky na zbrané (pasivni — 4),
vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: magie ohné 50 %, magie
vody 50 %, odsdvani magenergie 75 %
Imunity: iluze, jedy, magie zemé, nevi-
ditelnost, obycejné zbrané, odsavani zi-
vota, paralyza, prokleti, slepota, strach,
zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 20

Utocné ¢islo:  (+8 + 18/+7) = 26/+7
Obranné cislo: (0 + 14) = 14
Odolnost: 25

Velikost: D

Pohyblivost: ~ 12/magicky tvor
Inteligence: 12

Charisma: 12

ZSM: 20
ZkuSenost: 5000
Magenergie: 120 magt
Uk’'d’hwa

Vyvoldvaci emoce: nenavist
Vlastnosti: magie ohné, pohlcovani
ohng, rychlost (dvojnasobna), ttoky na
brnéni (2), Gtoky na zbrané (pasivni - 2),
vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost
25 %, obycejné zbrané 50 %, odsavani
magenergie 40 %, zmateni 25 %
Imunity: jedy, magie ohné, odsavani zi-
vota, paralyza, prokleti, slepota, strach,
zkamenéni

Zivotaschop.: 6

Utocné ¢islo:  (+1 + 8/+5) = 9/+5
Obranné cislo: (+3 + 3) = 6
Odolnost: 21

Velikost: B

Pohyblivost:  15/magicky tvor
Inteligence: 10

Charisma: 10

ZSM: 15
Zkusenost: 400
Magenergie: 30 magt
Uk’d’hwa, vyssi

Vyvoldvaci emoce: nenavist
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Vlastnosti: magie ohné, pohlcovani oh-
né, regenerace (3), rychlost (trojnasob-
na), slepota, ttoky na brnéni (4), atoky
na zbrané (pasivni — 5), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: magie vzduchu 50 %, magie
zemé 50 %, obycejné zbrané 80 %, odsa-
vani magenergie 60 %

Imunity: iluze, jedy, magie ohné, nevi-
ditelnost, odsavani zivota, paralyza, pro-
Kleti, slepota, strach, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 14

Utocné ¢&islo:  (+3 + 14/+8) = 17/+8
Obranné cislo: (+6 + 6) = 12
Odolnost: 25

Velikost: D

Pohyblivost:  17/magicky tvor
Inteligence: 12

Charisma: 12

ZSM: 20
ZkuSenost: 2750
Magenergie: 70 magt
Uk’h’iuna

Vyvolavaci emoce: deprese

Vlastnosti: jed (Odl ~ 7 ~ nic/10-15,
trvani ihned/2 kola), magie vzduchu,
neviditelnost (obycejnd), pohlcovani
vzduchu, rychlost (trojnasobna), vidéni
ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 60 %, obycejné zbrané
60 %, odsdvani magenergie 25 %, zma-
teni 75 %

Imunity: jedy, magie vzduchu, nevidi-
telnost, odsavani zivota, paralyza, pro-
Kkleti, slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 4

Utocné &islo: (0 + 6/+3) = 6/+3 + jed
Obranné cislo: (+7 + 3) = 10
Odolnost: 21

Velikost: B

Pohyblivost:  19/magicky tvor
Inteligence: 16

Charisma: 16

ZSM: 15
ZkuSenost: 170
Magenergie: 30 magt

Uk’h’iuna, vyssi

Vyvolavaci emoce: deprese

Vlastnosti: iluze, jed (Odl ~ 8 ~ nic/
20-30, trvani ihned/1kolo), magie vzdu-
chu, neviditelnost (obycejna), pohlcovani
vzduchu, regenerace (2), rychlost (ctyi-
nasobnd), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: magie ohné 50 %, magie
vody 50 %, obycejné zbrané 80 %, odsa-
vani magenergie 50 %, psychické ttoky
50 %

Imunity: iluze, jedy, magie vzduchu,
neviditelnost, odsavani Zivota, paraly-
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za, prokleti, slepota, strach, zkamenéni,
zmateni

Zivotaschop.: 10
Utocné ¢islo:  (+2 + 9/+4) = 11/+4
+ jed

Obranné cislo: (+12 + 4) = 16
Odolnost: 25

Velikost: D

Pohyblivost:  23/magicky tvor
Inteligence: 20

Charisma: 20

ZSM: 20
Zkusenost: 1750
Magenergie: 70 magu
Uk’jak’atl

Vyvolavaci emoce: sobectvi + nenavist
+ deprese + strach

Vlastnosti: iluze, jed (Odl ~ 6 ~ nic/
8-28, trvani ihned/5 kol), maskovani
(10), piirodni magie, ttoky na brnéni
(3), ttoky na zbrané (pasivni - 3), vidéni
ve tmé (pravé)

Rezistence: iluze 50 %, magie vody
50 %, magie zemé 50 %, neviditelnost,
obycejné zbrané 40 %, odsavani mage-
nergie 50 %, zmateni 50 %

Imunity: jedy, odsavani zivota, paraly-
za, prokleti, slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 7

Utocné ¢islo:  (+4 + 6/+4) = 10/+4
Obranné cislo: (0 + 6) = 6
Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 14/magicky tvor
Inteligence: 14

Charisma: 14

ZSM: 15
ZkuSenost: 400
Magenergie: 30 magt
Uk’jak’atl, vyssi

Vyvolavaci emoce: sobectvi + nenavist
+ deprese + strach

Vlastnosti: iluze, jed (Odl ~ 8 ~ nic/
14-34, trvani ihned/2 kola), maskovani
(5), pfirodni magie, regenerace (4), itoky
na brnéni (3), Gtoky na zbrané (pasivni
—4), vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: magie ohné 50 %, magie
vody 80 %, magie vzduchu 50 %, magie
zemé 80 %, obycejné zbrané 75 %, odsa-
vani magenergie 80 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, odsa-
vani zivota, paralyza, prokleti, slepota,
strach, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 16

Utocné ¢islo:  (+7 + 8/+5) = 15/+5
Obranné cislo: (+2 + 10) = 12
Odolnost: 25

Velikost: D
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Pohyblivost:  17/magicky tvor
Inteligence: 19
Charisma: 19

ZSM: 20
Zkusenost: 2250
Magenergie: 70 magu
Uk’'ngon’gu

Vyvolavaci emoce: nendvist + deprese
Vlastnosti: magie ohné, magie vzduchu,
neviditelnost (obycejnd), rychlost (dvoj-
nasobna), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 25 %, magie ohné
25 %, magie vzduchu 25 %, neviditel-
nost 40 %, obycejné zbrané 25 %, odsa-
vani magenergie 25 %, zmateni 25 %
Imunity: jedy, odsavani zivota, paraly-
za, prokleti, slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 2

Utocéné ¢slo: (0 + 4/+3) = 4/+3
Obranné cislo: (+5 + 2) =7
Odolnost: 15

Velikost: B

Pohyblivost:  17/magicky tvor
Inteligence: 12

Charisma: 12

ZSM: 15
ZkuSenost: 60
Magenergie: 20 magu

Uk’'ngon’gu, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist + deprese
Vlastnosti: magie ohné, magie vzduchu,
neviditelnost (obycejnd), regenerace (1),
rychlost (dvojnasobna), ttoky na brnéni
(2), toky na zbrané (pasivni — 2), vidéni
ve tmé (pravé)

Rezistence: magie vzduchu 50 %, magie
zemé 50 %, obycejné zbrané 50 %, odsa-
vani magenergie 50 %

Imunity: iluze, jedy, magie ohné, magie
vzduchu, neviditelnost, odsavani zivota,
paralyza, prokleti, slepota, strach, zka-
meneéni, zmateni

Zivotaschop.: 6

Utocné ¢islo:  (+1 + 6/+4) = 7/+4
Obranné cislo: (+6 + 3) =9
Odolnost: 20

Velikost: C

Pohyblivost:  19/magicky tvor
Inteligence: 14

Charisma: 14

ZSM: 20
ZkuSenost: 300
Magenergie: 50 magt
Uk’patnak’uta

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: jed (Odl ~ 9 ~ nic/6-11, trva-
ni ihned/1 kolo), magie vody, pohlcovani
vody, vidéni ve tmé (pravé)
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Rezistence: iluze 50 %, obycejné zbrané
50 %, odsdvani magenergie 25 %, zma-
teni 40 %

Imunity: jedy, magie vody, neviditel-
nost, odsavani zivota, paralyza, prokleti,
slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 8

Utocné é&islo:  (+2 + 5/+3) = 7/+3
Obranné cislo: (+3 + 2) =5
Odolnost: 21

Velikost: B

Pohyblivost:  15/magicky tvor
Inteligence: 18

Charisma: 18

ZSM: 15
ZkuSenost: 300
Magenergie: 30 magt

Uk’patnak’uta, vyssi

Vyvolavaci emoce: sobectvi

Vlastnosti: iluze, jed (Odl ~ 11 ~ nic/
8-18, trvani ihned/1 kolo), magie vody,
pohlcovani vody, regenerace (3), vidéni
ve tmé (pravé)

Rezistence: magie vzduchu 50 %, magie
zemé 50 %, obycejné zbrané 75 %, od-
savani magenergie 50 %

Imunity: iluze, jedy, magie vody, nevidi-
telnost, odsavani zivota, paralyza, prokle-
ti, slepota, strach, zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 18

Utocné ¢&islo:  (+5 + 8/+4) = 13/+4
Obranné cislo: (+6 + 3) = 9
Odolnost: 25

Velikost: D

Pohyblivost: ~ 18/magicky tvor
Inteligence: 23

Charisma: 23

ZSM: 20
ZkuSenost: 2500
Magenergie: 70 magt
Uk’sak’'numba

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: magie zemé, pohlcovéni ze-
mé, ttoky na brnéni (3), ttoky na zbrané
(pasivni - 3), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost
25 %, obycejné zbrané 50 %, odsavani
magenergie 50 %, zmateni 40 %
Imunity: jedy, magie zemé, odsavani zi-
vota, paralyza, prokleti, slepota, strach,
zkameneéni

Zivotaschop.: 9

Utocné ¢&islo:  (+5 + 9/+6) = 14/+6
Obranné cislo: (—1 + 8) =7
Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost:  10/magicky tvor
Inteligence: 10
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Charisma: 10

ZSM: 15
Zkusenost: 650
Magenergie: 30 magt

Uk’sak’numba, vyssi

Vyvolavaci emoce: strach

Vlastnosti: magie zemé, pohlcovéni ze-
me, regenerace (3), strach, ttoky na
brnéni (4), Gtoky na zbrané (pasivni — 4),
vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: magie ohné 50 %, magie vo-
dy 50 %, odsavani magenergie 75 %
Imunity: iluze, jedy, magie zemé, nevi-
ditelnost, obycejné zbrané, odsavani zi-
vota, paralyza, prokleti, slepota, strach,
zkamenéni, zmateni

Zivotaschop.: 20

Utocné ¢islo:  (+8 + 19/+8) = 27/+8
Obranné cislo: (0 + 14) = 14
Odolnost: 25

Velikost: D

Pohyblivost:  12/magicky tvor
Inteligence: 12

Charisma: 12

ZSM: 20
Zkusenost: 5500
Magenergie: 70 magu
Um’semba

Vyvolavaci emoce: pokora + sebevédo-
mi

Vlastnosti: magie vody, magie zemé,
atoky na brnéni (2), atoky na zbrané
(pasivni - 2), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 25 %, magie vody
25 %, magie zemé 25 %, neviditelnost
25 %, obycejné zbrané 25 %, odsavani
magenergie 25 %, zmateni 25 %
Imunity: jedy, odsévani zZivota, paralyza,
prokleti, slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 6

Utocné ¢islo:  (+2 + 3/+2) = 5/+2
Obranné cislo: (=1 + 6) =5
Odolnost: 15

Velikost: B

Pohyblivost:  10/magicky tvor
Inteligence: 10

Charisma: 10

ZSM: 15
ZkuSenost: 150
Magenergie: 20 magu

Um’semba, vyssi

Vyvolavaci emoce: pokora + sebevé-
domi

Vlastnosti: magie vody, magie zemé, re-
generace (2), Gtoky na brnéni (3), ttoky
na zbrané (pasivni — 3), vidéni ve tmé

(pravé)
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Rezistence: magie ohné 50 %, magie
vzduchu 50 %, obycejné zbrané 50 %,
odsavani magenergie 50 %

Imunity: iluze, jedy, magie vody, magie
zemé, neviditelnost, odsavani zivota, pa-
ralyza, prokleti, slepota, strach, zkame-
néni, zmateni

Zivotaschop.: 13

Utocné ¢islo:  (+4 + 4/+3) = 8/+3
Obranné ¢islo: (0 + 7) =7
Odolnost: 20

Velikost: C

Pohyblivost:  12/magicky tvor
Inteligence: 14

Charisma: 14

ZSM: 20
ZkuSenost: 500
Magenergie: 50 magt
Wai'takan

Vyvolavaci emoce: pokora + radost
Vlastnosti: magie vody, magie vzduchu,
neviditelnost (obycejnd), rychlost (dvoj-
nasobna), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 25 %, magie vody
25 %, magie vzduchu 25 %, neviditel-
nost 25 %, obycejné zbrané 25 %, odsa-
vani magenergie 25 %, zmateni 25 %
Imunity: jedy, odsavani zivota, paraly-
za, prokleti, slepota, strach, zkamenéni

Zivotaschop.: 3

Utocné ¢islo: (0 + 3/+1) = 3/+1
Obranné cislo: (+2 + 1) = 3
Odolnost: 15

Velikost: B

Pohyblivost:  13/magicky tvor
Inteligence: 16

Charisma: 16

ZSM: 15
Zkuenost: 40
Magenergie: 20 magu
Wai'takan, vyssi

Vyvolavaci emoce: pokora + radost
Vlastnosti: magie vody, magie vzduchu,
neviditelnost (obycejnd), rychlost (dvoj-
nasobna), regenerace (1), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: magie ohné 50 %, magie
zemé 50 %, obycejné zbrané 50 %, od-
savani magenergie 50 %

Imunity: iluze, jedy, magie vody, magie
vzduchu, neviditelnost, odsavani Zivota,
paralyza, prokleti, slepota, strach, zka-
menéni, zmateni

Zivotaschop.: 8

Utocné ¢islo:  (+1 + 4/+2) = 5/+2
Obranné cislo: (+4 + 2) = 6
Odolnost: 20

Velikost: C
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Pohyblivost:  15/magicky tvor
Inteligence: 18
Charisma: 18

ZSM: 20
Zkusenost: 225
Magenergie: 50 magt
Draskara

Vyvoldvaci emoce: nendvist

Vlastnosti: dech (3x denné ohen, 10 saht)

magie ohné, pohlcovani ohné, rychlost

(dvojnésobna), vidéni ve tmé (za Sera)

Rezistence: jedy 33 %, magie ohné 50 %,

neviditelnost 25 %

Imunity: strach

Zivotaschop.: 342

Utocné ¢islo:  (+1 + 2/43) = 3/+3
(zuby)

Obranné cislo: (+3 + 1) = 4

Odolnost: 14

Velikost: B
Pohyblivost:  14/zvife (na zemi),
18/okiidlenec (ve
vzduchu)

Manév. schop.:15
Inteligence: 5

Charisma: 3

ZSM: 15
Zkusenost: 150
Magenergie: 15 magt

Draskara, vyssi

Vyvolavaci emoce: nendvist

Vlastnosti: dech (5X denné ohen, 10
sahti) magie ohné, pohlcovani ohné,
pohlcovéani vzduchu, rychlost (dvojna-
sobna), ttoky na brnéni (2), vidéni ve
tmé (za Sera)

Rezistence: jedy 50 %, magie vzduchu
50 %, neviditelnost 66 %

Imunity: magie ohné, strach

Zivotaschop.: 5+6

Utocné &islo:  (+3 + 4/+4) = 7/+4
(zuby)

Obranné cislo: (+5 + 2) =7

Odolnost: 16

Velikost: B
Pohyblivost:  15/zvife (na zemi),
20/okiidlenec (ve
vzduchu)

Manév. schop.:17
Inteligence: 6

Charisma: 4

ZSM.: 17
Zkusenost: 400
Magenergie: 25 magt
Gal’hwata

Vyvolavaci emoce: pokora + radost
Vlastnosti: bila magie, iluze, magie vzdu-
chu, neviditelnost (obycejnd), vidéni ve
tmé (za Sera)
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Rezistence: iluze 80 %, paralyza 60 %,
psychické ttoky 75 %

Imunity: jedy, neviditelnost, slepota,
strach, zmateni

Zivotaschop.: 12

Utocné ¢&islo:  —

Obranné cislo: (=1 + 10) = 9
Odolnost: 21

Velikost: D
Pohyblivost:  16/zvite
Inteligence: 24

Charisma: 24

ZSM: 16
ZkuSenost: 300
Magenergie: 50 magt

Gal’hwata, vyssi

Vyvolavaci emoce: pokora + radost
Vlastnosti: bild magie, iluze, magie vzdu-
chu, magie zemé, neviditelnost (oby-
¢ejna), psychické ttoky, vidéni ve tmé
(za Sera), zmateni

Rezistence: psychické ttoky 80 %, ma-
gie ohné 50 %

Imunity: iluze, jedy, neviditelnost, para-
lyza, slepota, strach, zmateni

Zivotaschop.: 21

Utocné ¢&islo:  —

Obranné cislo: (+1 + 14) = 15
Odolnost: 27

Velikost: E

Pohyblivost:  19/zvite
Inteligence: 29

Charisma: 29

ZSM: 20
Zkusenost: 1500
Magenergie: 150 magt
Gul’serak

Vyvolavaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: maskovani (15), strach, tto-
ky na brnéni (3), vidéni ve tmé (pravé),
zmateni

Rezistence: iluze 25 %, neviditelnost
33 %, psychické atoky 33 %

Imunity: jedy, strach, zmateni

Zivotaschop.: 15

Utocné ¢islo:  (+6 + 10/+10) = 16/+10
(zuby);

(+6 + 12/43) = 18/+3

(ocas) + rozdrceni
(Obr ~ 9 ~ nic/20-35)

Obranné cislo: (+1 + 10) = 11

Odolnost: 23

Velikost: D

Pohyblivost:  18/plaz

Inteligence: 14

Charisma: 10

ZSM: 17

ZkuSenost: 2500
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Magenergie: 60 magu

Gul’serak, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: maskovani (8), psychické tito-
ky, rychlost (dvojnasobnd), strach, tto-
ky na brnéni (5), vidéni ve tmé (pravé),
zmateni

Rezistence: psychické atoky 66 %
Imunity: iluze, jedy, neviditelnost,
strach, zmateni

Zivotaschop.: 25

Utocné ¢islo:  (+8 + 13/+13) = 21/+13
(zuby);

(+8 + 15/+5) = 23/+5

(ocas) + rozdrceni
(Obr ~ 11 ~ nic/30-45)

Obranné cislo: (0 + 15) = 15

Odolnost: 25

Velikost: E

Pohyblivost:  18/plaz

Inteligence: 14

Charisma: 10

ZSM: 20
ZkuSenost: 10000
Magenergie: 95 magt
Ma'ron

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: jed (Odl ~ 8 ~ nic/6-26, trva-
ni ihned/3 kola), maskovéni (10), vidéni
ve tmé (za Sera)

Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost 50 %
Imunity: jedy, strach

Zivotaschop.: 8
Utocné ¢islo: — (+5 + 6/+3) = 11/+3
(pésti);
(+5 + 5/+5) = 10/+5
(ocasy) + jed
Obranné cislo: (+3 + 6) =9
Odolnost: 18

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

Charisma: 8

ZSM: 15
ZkuSenost: 800

Ma'ron, vyssi

Vyvoldvaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: jed (Odl ~ 10 ~ nic/16-36,
trvani ihned/1 kolo), maskovani (5), rege-
nerace (1), vidéni ve tmé (za Sera)
Rezistence: iluze 75 %, zmateni 33 %
Imunity: jedy, neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 14
Utocné &islo:  (+7 + 8/+4) = 15/+4
(pésti);
(+7 4+ 7/+8) = 14/+8
(ocasy) + jed
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Obranné cislo: (+5 + 7) = 12
Odolnost: 21

Velikost: C
Pohyblivost:  19/humanoid
Inteligence: 11

Charisma: 9

ZSM.: 20
Zkusenost: 2000
Mwan’duuranga

Vyvolavaci emoce: sebevédomi + laska
+ pokora + radost

Vlastnosti: bila magie, iluze, magie oh-
né, magie vody, magie vzduchu, magie
zemé, neviditelnost (prava), odsavani
magenergie, psychické tutoky, regene-
race (15), vidéni ve tmé (pravé)
Imunity: iluze, jedy, magie ohen, magie
vody, magie vzduchu, magie zemé, ne-
viditelnost, obycejné zbrané, odsavani
magenergie, odsavani zivota, paralyza,
psychické atoky, slepota, strach, zkame-
néni, zmateni

Si'itha

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: neviditelnost (obycejna),
teleportace (viz popis), vidéni ve tmé
(pravé)

Rezistence: iluze 33 %, obycejné zbrané
50 %, zmateni 66 %

Imunity: jedy, neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 4

Utocné ¢&islo:  (+1 + 7) = 8 (usta)
Obranné cislo: (+4 + 2) = 6
Odolnost: 18

Velikost: B

Pohyblivost:  17/magicky tvor
Inteligence: 18

Charisma: 18

ZSM: 15
ZkuSenost: 150
Magenergie: 35 magt

Si’itha, vyssi

Vyvolavaci emoce: radost

Vlastnosti: magie vzduchu, neviditel-
nost (obycejna), strach, teleportace, vide-
ni ve tmeé (pravé)

Rezistence: iluze 66 %, psychické ttoky
50 %

Imunity: jedy, neviditelnost, obycejné
zbrané, strach, zmateni

Zivotaschop.: 7

Utocné ¢&islo:  (+2 + 11) = 13 (asta)
Obranné cislo: (+6 + 3) =9
Odolnost: 21

Velikost: C

Pohyblivost:  19/magicky tvor
Inteligence: 21

Charisma: 21
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ZSM: 20
Zkusenost: 450
Magenergie: 70 magu
Ut'mak

Vyvolavaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: rychlost (dvojnasobna), vide-
ni ve tmé (za Sera)

Rezistence: iluze 50 %, neviditelnost
50 %

Imunity: strach

Zivotaschop.: 5 + 4

Utocné &islo:  (+3 + 4/+1) = 7/+1
(sekera);
(+3 + 3/+7) = 6/+7
(vlasy, obranci se nepo-
¢ita do obranného
cisla KZ)

Obranné cislo: (+5 + 1) = 6

Odolnost: 16

Velikost: B
Pohyblivost:  20/humanoid
Inteligence: 9

Charisma: 8

ZSM: 15
Zkusenost: 350

Ut'mak, vyssi

Vyvolavaci emoce: sebevédomi
Vlastnosti: regenerace (2), rychlost (dvoj-
nasobna), vidéni ve tmé (pravé)
Rezistence: iluze 75 %, zmateni 66 %
Imunity: neviditelnost, strach

Zivotaschop.: 8+6

Utocné ¢&islo:  (+5 + 4/+1) = 9/+1
(sekera);
(+5 + 5/+11) = 10/+11
(vlasy, obranci se nepo-
¢ita do obranného
cisla KZ)

Obranné cislo: (+7 +2) =9

Odolnost: 19

Velikost: C

Pohyblivost: ~ 23/humanoid

Inteligence: 11

Charisma: 10

ZSM: 21

ZkuSenost: 1250

Inteligentni rasy

Cakenkerové
Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 7 10 13
Obratnost 8 11 14
Odolnost 8 12 16
Inteligence 7 10 13
Charisma 5 9 13
Zivoty: ko6
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Pohyblivost rasy: 11

Zvlastni schopnosti rasy: zadné
Nejcastéjsi specializace: vale¢nik
Zvlastni schopnosti specialistti: mohou
vlastnit arvedanské (¢asto magické)
zbrané

Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje:
ostépy, zviteci ktize (KZ 2-3)
Cakenkerové jsou nérod Zjici v Nedo
stupnych horach. Bojuji obvykle ve sku-
pinach.

Divousové

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 11 14 17
Obratnost 7 10 13
Odolnost 12 15 18
Inteligence 5 8 11
Charisma 3 7 11

Zivoty: k6 + 3

Pohyblivost rasy: 10

Zvlastni schopnosti rasy: zadné
Nejcastéjsi specializace: vale¢nik
Zvlastni schopnosti specialist(i: zddné
Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje:
kyje, kamenné sekery, dfevéné stity, zvi-
teci ktize (KZ 2-3)

Divousové obyvaji jizni cast Nekonec-
nych hor. Bojuji ve skupinach, pificemz
humanoidni vetfelce se snazi nejprve
zajmout, resp. omracit.

Goblini Samani

Tito Samani jsou ve skutecnosti knézimi
nékterého z temnych boht. PJ by pro né
mél vybrat vhodnou sestavu 7 kouzel-
nickych kouzel, na jejichz seslani maji
kazdy den 22 magt. Jinak funguji jako
velitelé goblind, tj. pijdou v cele ttoku,
ale ostatni je budou chranit. Pfi smrti
Samana vypukne ze 75 % mezi gobliny
panika a rozprchnou se.

Mnohohlavi obfi

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 18 21 24
Obratnost 6 10 14
Odolnost 15 18 21
Inteligence 3 5 7
Charisma 1 4 7

Zivoty: k8 + 2

Pohyblivost rasy: 8

Zvlastni schopnosti rasy: zadné
Nejcastéjsi specializace: vale¢nik
Zvlastni schopnosti specialist(i: zddné
Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje:
kyje, kameny

Tyto nestvtry, vzniklé patrné v davnych
dobach v Gaeranu, mivaji nékolik krkd
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a na nich 3 az 7 hlav, jsou znami ale i
jedinci z hlavami deseti. Jejich oblibenou
¢innosti, s jejiz pomoci také lovi potravu,
je strhavani lavin. Fyzickd ndmaha jim
nevadi, a tak radi vyhrabou pohibené
obéti v adoli zpod metrdkd snéhu a
kameni. Co nesezerou, shromazduji ve

svych jeskynich vysoko v horach.

Qinakotové (Onaqi)

Charakteristiky: min. prim. max.
Sila 7 10 13
Obratnost 9 12 15
Odolnost 8 11 14
Inteligence 9 12 15
Charisma 5 9 13
Zivoty: k6

Pohyblivost rasy: 10

Zvlastni schopnosti rasy: zadné
Nejcastéjsi specializace: hranicar, alchy-
mista (bylinkar)

Zvlastni schopnosti specialistt: dokazi
vyrabét lektvary jako pyrofor na 15.
arovni, kovové zbrané a zbroje
Nejcastéji pouzivané zbrané a zbroje:
kamenné sekery, zviteci ktize (KZ 2-3)
Qinakotové jsou narod z Nekonecnych
hor, prosluly svym vztahem k rostlindm
a schopnostmi v jejich péstovani a vyuzi-
vani.

Samani z Jantarovych stepi

Moc Samanti domorodych kmenti v Jan-
tarovych stepich se odviji od salti sme-
ek ¢i stad zvifat, jez vyznavaji jako své
totemy. Tato stdda potom kmen chrani a
kvtli nim obcas vznikaji tienice ¢i malé
valky. Kazdy mésic Saman dostane od
svého sala pfi zvlastnim nocnim obfadu
plném tance, zpévu a nesrozumitelného
mumlani uréité mnozstvi magenergie
(10 az 100 magti), které se koncentruje
do malé sosky totemového zvifete, kte-
rou Saman nosi stale pii sobé.

Tuto magenergii potom mtize vyuzit
nékolika zptisoby. Na vyrobu amulett
(viz kapitola o alchymistovi), pfipravu
lektvarti nebo na sesilani kouzel. Kouzel
bude znat zkuseny saman kolem deseti,
bude mezi nimi nejcastéji 1é¢eni nemoci
¢i zranéni, a dale kouzla, vztahujici se
néjakym zptisobem k jeho zvifeti (Sa-
man s antilopim totemem bude umét
vyvolavat rychlost, se sokolim levitaci
apod.). Umyslné neuvadime, jaké tote-
my se v Jantarovych stepich vyskytuji,
abychom ti jako PJ ponechali moznost
volby. Pfi zvlastnich piilezitostech je
také mozné se pomoci magenergie spo-
jit s prvnim ¢i druhym stupném astralu
a zadat o informaci. Nikdo jiny nez
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konkrétni sSaman nebude schopen mag-
energii ve figurce zvifete vyuzit, maxi-
malné alchymistra vydestilovat.

Ptirodni bytosti

Elond

Zivotaschop.: 2

Utocné ¢islo:  (+1 + 3/—2) = 4/-2
(kopyta)

Obranné cislo: (+3 +2) =5

Odolnost: 10

Velikost: B

Bojovnost: 4

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost:  20/zver

Vytrvalost:  12/zvéf

Inteligence: 1

Poklady: nic

ZkuSenost: 20

Véha: 920 + 2k6 x 20

Jidlo: 9 + 2k6 ¢enti / 3h + 2ké6s
Ostatni: rohy (na alchymistické

suroviny) — 40 mn kazdy / +10s

Antilopy Zijici ve velkych stadech v Jan-
tarovych stepich. Zajejich rohy dostanou
dobrodruzi v civilizaci od alchymistti po
5 st za kus a mtizou se pokouset tvrdit,
ze jde o roh jednorozce.

Kanji

Zivotaschop.: 5 + 3

Utocné ¢&islo:  (+2 + 5/+1) = 7/+1
(rohy)

Obranné cislo: (-1 + 3) = 2

Odolnost: 16

Velikost: C

Bojovnost: 4

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost:  10/zvért

Vytrvalost: ~ 16/zvér

Inteligence: 1

Poklady: nic

ZkuSenost: 20

Véha: 5500 + 1k10 x 1500

Jidlo: 55 + 1k10 x 15 ¢enti/
8h + 1k10 X 3s

Ostatni: vydeélani kaze 800

+ 1k10 X 200 mn / +3h

Jedna se o polodomaciho neohrabaného
buvola, Zzijictho v Jantarovych stepich.
Vyskytuje se nejcastéji ve stadech. Vyhy-
ba se boji, je-li to jen trochu mozné.

K'nanga

Zivotaschop.: 2 + 1

Utocné ¢islo:  (+2 + 4) = 6 (zihadlo)
+ zvl.

Obranné cislo: (+4 + 3) =7

-14 -

Odolnost: 17

Velikost: A

Bojovnost: 11

Zranitelnost:  zvife

Manév. schop.: 21

Pohyblivost:  24/hmyz (ve vzduchu),
6/hmyz (na zemi)

Vytrvalost:  20/hmyz

Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 50

Obfi srsni k'manga mivaji rozpéti kii-
del az 1 metr. Uto¢i v rojich o 15-30
jedincich a jsou nejvétsi hrozbou oblasti
severné od pahorkatiny M'Gwaya. Ne-
znaly dobrodruh mitize téZce doplatit na
jejich jed. Bez ohledu na pocet zasahti
zihadly ptisobi pouze jednou. Jeho para-
metry jsou 5+X ~ 1-6/(2+X)k6, kde X je
pocet bodnuti k'nanga, trvani ihned/4-6
hodin. Proti jedu ta¢inkuji kouzlo neutra-
lizuj jed (nutno seslat nejpozdéji sménu
po prvnim bodnuti) a lektvar, popsany
v kapitole o alchymistovi. Jejich ptisobe-
ni se scita, tj. obét si mtze k hodu proti
jedu pficist az +10.

Lengenwo

Zivotaschop.: 1+ 1

Utoéné ¢&islo: (0 + 3) = 3 (tlama)
Obranné cislo: (+2 +3) =5
Odolnost: 10

Velikost: A
Bojovnost: 8
Zranitelnost:  zvife
Pohyblivost:  12/plaz
Vytrvalost:  10/plaz
Inteligence: 1
Poklady: nic

Zkusenost: 15

Tzv. dracek hospodaricek, jestérka zdo-
macnéla v nékterych domorodych kme-
nech Jantarovych stepi.

Lonwai

Zivotaschop.: 2

Utocné &islo:  (+2 + 4) = 6 (zobék)
(+2 + 6/-2) = §/-2
(kopnuti)

Obranné cislo: (0 + 2) = 2

Odolnost: 10

Velikost: B-C

Bojovnost: 6

Zranitelnost:  zvife

Pohyblivost:  12/zvér (ale pti béhu 18)
Vytrvalost: ~ 10/zvéf

Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 55

Velci nelétavi ptaci, podobni pstrostim,
ale se silnéjsi stavbou téla. Je mozné je
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ochocit a jezdit na nich jako na konich,
nevyhodou je jejich mala vytrvalost a
nosnost (600 mn).

Morengo
Zivotaschop.: 1/2
Utocné cislo: 2 + zvl.
Obranné cislo: 4

Odolnost: 8
Velikost: A0
Bojovnost: 6
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  8/hmyz
Vytrvalost: ~ 12/hmyz
Inteligence: 3
Poklady: nic

Zkusenost: 25

Pavouci normalni velikosti (10 cm i s no-
hama), zijici v koloniich ¢itajicich desitky
jedinci u Elon’waya. Nevyhledavaji
kontakt s lidmi, pfesto se je miize poku-
sit vyhubit néjaky lovec pfizrakd nebo
domorodci kvili pfistupu k fece. Za
timto Gcelem se brani pomoci jasnych,
magicky vytvofenych, zébleskii. Kazda
postava v okruhu 10 metrd, ktera nema
v pravém okamziku zaviené oci nebo se
neodvratila, si hodi proti pasti Odl ~ 4
+ X ~ nic / oslepnuti na 1-6 smén. X je
pocet morengo déleno péti. Zéblesk se
mtze opakovat po dalsich tfech kolech.
Dezorientace svych protivniki pouziji
pavouci k rozptyleni po okoli a hledani
tkrytu. Prestoze se ve skute¢nosti jedna
o myslenkové bytosti, maji daleko blize
k pfirodnim tvortim, proto je zafazu-
jeme sem. Jeho vyvolavaci emoce neni
znama, k privolani doslo ndhodou.

Zobochobot poustni

Zivotaschop.: 6 + 2

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

Obranné cislo: (0 + 6) = 6

Odolnost: 17

Velikost: C
Bojovnost: 10
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  14/plaz
Vytrvalost: ~ 20/plaz
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 110

Jedna se o masozravého jestéra, dortis-
tajictho délky az tif metrd, s kratkyma
silnyma nohama, jednoho z mala drav-
c Rychlych dun, ktery nepochéazi ze
Stinového svéta. Utodi rad ze zélohy,
ukryty pod piskem. Netroufa si na vétsi
protivniky, vhodnou zarukou proti jeho
atoku je proto napf. jet na koni, skupinka

Aplikace pravidel DrD 1.6

pocestnych ho ale neodradi. Ridi se po-
dle otfesti plidy. Své jméno dostal podle
hypertrofované oblicejové ¢asti hlavy.

Zobochobot fiéni

Zivotaschop.: 7 + 2

Utocné Cislo:  (+4 + 5/+3) = 9/+3
(tlama)

Obranné cislo: (+1 +5) = 6

Odolnost: 16

Velikost: C

Bojovnost: 10
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  22/vodni tvor

Manév. schop.: 14
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkuSenost: 140

Piibuzny poustniho zobochobota obdob-
ného vzhledu, pouze na nohéch piibyly
plovaci blany. S oblibou lovi rybare ci
cestujici na malych clunech, troufne si
ale i na veétsi lodé. Vyskytuje se na
dolnim toku Durenu, Gspésné se ale
adaptoval také na vétsi vodni plochy
v Jantarovych stepich. Utoc¢i z hloub-
ky, vyskoc¢i nad hladinu a pokusi se
svou obét strhnout nebo shodit do vody.
Pokud se mu to nepodaii, pokus po 5-10
kolech opakuje. Bude se vyhybat boji na
suchu.

Cizi postavy

Aurigen
Cloveék, muz, Sermif, 7. Groven

Awa’na’kanji
Clovék, muz, zkuseny Saman

Bogar
Clovek, muz, valecnik, 4. troven

Dedar Strbic
Clovek, muz, sicco, 12. tiroven

Eralis
Clovek, muz, valecnik, 2. troven

Erwal
Cloveék, muz, bojovnik, 19. Groven

Essiwen
Clovek, Zena, knéz (Estel), 17. troven

Faela er Daerlen mladsi
Clovek, Zena, valecnik, 3. Groven

Faela er Daerlen starsi
Clovek, zena, zadné povolani
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Cjerenika Cerevova
Clovek, Zena, knéz (Alcaril), 13. Groven

Gleva Cerevova
Clovék, zena, mag, 12. Groven

Gwah’al'unga
Poustni elf, muz, hranicafr, 5. Groven

Haluxic
Clovék, muz, pyrofor, 17. troven

Churo
Hevren, muz, chodec, 14. tiroven

Iskander er Sinwar
Clovék, muz, bojovnik, 9. tiroven, hrdi-
na Auriona

I3
Clovék, muz, chodec, 8. tiroven

Ivir Cerev
Cloveék, muz, lupi¢ (bard), 14. Groven

Jalovec
Clovék, muz, druid, 21. Groven

Jovan Daerlen
Clovek, muz, Sermif, 10. Groven

Kalian
Barbar, muz, carodéj, 18. Groven

Ijada Cerevova
Clovék, zena, druid (poustni), 16. tro-

ven

Lady Licie
Clovék, zena, zlodéj, 2. troven

Lesek Setelj
Clovék, muz, valecnik, 1. Groven

Lev Lukjanovec Tfizubsky
Clovék, muz, hranicafr, 1. troven

Lipka
Clovék, muz, druid, 12. Giroven

Lord Purveli
Cloveék, muz, ¢arodéj, 9. troven

Lupac
Clovek, muz, valecnik, 4. Groven

Luxikan
Clovék, muz, pyrofor, 9. Groven

Lyamir er Sinwar
Clovék, muz, valecnik, 1. Groven
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Machomej Cerev
Clovek, muz, lupic, 11. Groven

Marselina
Hevren, Zena, valec¢nik, 3. Giroven

Miha Jarleb
Cloveék, muz, sicco, 8. iroven

Mitogar Corn
Clovék, muz, bojovnik, 26. Groven, hrdi-

na Faerontv

Perinean
Clovék, muz, knéz (Aurion), 15. Groven

Pilka
Clovek, muz, chodec, 16. Groven

Radomir
Clovek, muz, chodec, 9. iroven

Raxentir
Clovek, még, 8. troven
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I§ebenic
Clovek, lupi¢, 33. troven

Rioz
Hevren, muz, mag, 11. Groven

Runigen
Cloveék, muz, knéz (Siomen), 19. Groven

Svava
Cloveék (zena), kouzelnik, 5. Groven

S’waya
Poustni elf, Zena, schopnosti chodce a

poustniho druida, 18. troven

Steing
Trpaslik, muz, pyrofor, 6. Groven

Svtrunka Cerevovi
Clovék, zena, bojovnik (rytif), 18. Groven

Swearin
Clovek, zena, theurg, 9. troven
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Stihl4 antilopa
Clovék, muz, zkuseny Saman

Tal Cerev
Clovék, muz, Sermif, 15. Groven

Telurian
Clovék, muz, theurg, 24. Groven

Traven Jarleb
Clovék, muz, Sermif, 15. Groven

Vana Cerevova
Clovék, zena, zadné povolani

Vrac Cerev
Clovék, muz, schopnosti ¢arodéje a Ser-

mife (subotamsky mnich), 17. troven

Yuk Cerev
Clovék, muz, bojovnik, 28. troven

Aplikace pravidel DrD 1.6



