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Tento dokument obsahuje aplikaci pravidel DrD+ na jevy a si-
tuace, které mohou na Asterionu nastat. Nebylo oviéem moZné
postihnout v§e do detaild, u? vzhledem k tomu, Ze principiel-
né predstavuji pravidla DrD+ a Asterion dva nezdvislé celky.
Jestlize ti n&jakd pravidla nebudou vyhovovat nebo je budes
postrddat, nic ti samozfejmé nebran{ v tom, aby sis je zménil &
sdm dotvofil.

Na rozdil od b&#nych pravidel DrD+ nenf aplikace striktné
délena na ¢&4sti pro (urcité) hrace a PJ. Cely text aplikace by
sis mé&l nejprve piedist ty jako PJ a ndsledné rozhodnout, které
z jeho &asti zptistupnis hrac¢tm.

V této aplikaci budeme pouZivat nésledujici zkratky:

Asterionské moduly: CT = Cas temna, NS = Nemrtvi a
svétlonosi, PP = Pisky proroctvi, VIB = Vzestup temnych
bohti, ZP = Zlatd pavucina, OLD = Obloha z list{ a drahoka-
mt, FA = Fale$n4 apokalypsa.

P¥irucky DrD+: PPH = Piirucka pro hrace, PP] = Pfirucka
Péna jeskyné, PB = Pirucka bojovntka, PC = Ptfrucka &aro-
dgje, PH = Ptirucka hrani¢afe, PK = Ptirucka knéze, PT =
Ptirucka theurga, PZ = Pfirucka zlodgje.

Nekteré — predevsim obecnéjsi — postupy ¢ mechanismy byly
popsany v aplikaci modulu Cas temna a zde se ji neopakujf.

TVORBA POSTAVY

v

Postup na vyssi Groven
Erin

Gorazdova skola
Obecné dovednosti: Boj s meci, Boj s noZ a dykami, Boj se
$avlemi a tesdky, Boj se dvéma zbranémi, Boj se $titem, Nogeni

zbroje, Plavani, PouZivan{ §titu, Prvni pomoc
Povolani: bojovnik (Sermit)

Keledorsky spolek dobrodruhii

Obecné dovednosti: Atletika, Boj, Jezdectvi, Namotnictvi,
Nogenf zboje, Ovlddan{ lodky, Plavani, PouZivan{ stitu, Rizenf
vozu, éplh a lezeni, Astronomie, Bajeslovi, étem’/psam’, De-
jeprava, Etiketa podsvéti, Kresleni map, Myslenkové bytosti,
Zachézeni s magickymi pfedméty, Znalost artefaktfi, Znalost
svéta, Hazardn{ hry, Prvni pomoc, Ruéni préce, Serozrakost,
Uzlovani, Zachdzen{ se zvitaty

Povolani: jakékoliv

Pozndmky: Samotny vycvik ve Spolku je zadarmo. Za nulovou
cenu také Spolek poskytuje svym ¢lentim ubytovéni na Ostro-
hu a vyuZitf laboratoti, knihoven a cvi¢i§t tamté?. Ve skutec-
nosti se ale za vSechno plati. Jesté pted piijimacimi zkougkami,
které mohou, ale také nemusi byt pouhou formalitou (spoci-
vaji ¢asto ve splnéni né&jakého ukolu), musi dobrodruh sloZit
15 zlatych, které se v ptipadé nedspéchu nevraceji. Kazdy rok
pak Spolku d4v4 desetinu z hodnoty pokladu, ktery ziskal pfi
svych dobrodruZstvich, minimalng pak 10 zlatych. Nehledi se
samoziejmé na médaky, ale poruseni tohoto pravidla se trestd
vylou¢enim a propadnutim majetku. O jeho zabavent se vétsi-
nou postaraji samotni ¢lenové. Kromé toho m4 postava za po-
vinnost dcastnit se podnikd, jeZ ji spolek zadd a jeZ casto maji
né&jakou souvislost s keledorskymi zajmy v zahranié{. Poslednim
zdvazkem jsou 2 aldeny straZnf sluzby na Ostrohu v pfedem do-
hodnutém terminu.

Ndmotni univerzita

Obecné dovednosti: Boj s noZi a dykami, Boj s meci, Boj s 3av-
lemi a tesdky, Boj se dvéma zbranémi, Boj se stielnymi zbra-
némi, Namotnictvi, Ovladan{ lodky, Plavani, PouZivani §titu,
Astronomie, Kreslenf map, Zemépis, Uzlovan{

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

Boj

Eduki

Tuto zvlastn{ zbraf je mo#né pouzit bud jako projektil do fou-
kacky, nebo ji vrhat. Samotny zdsah nezptisobuje zranéni, ale
zasaZeny musi Celit postiZent:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = akt., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = +12, Velikost = 8, Zivel = —Vo, Utinek =
Zranéni T(Velikost) — [Ochrana zbroje/2], Obr: —Velikost/2,
Doba propuknuti = 1 kolo.

Vzhledem k podstaté eduki je jeho pouZitf riskantn{ i pro sa-
motného tto¢nika, jestlize nemd potfebné zkusenosti. Pokud
nemd dovednost Boj s foukackami resp. Boj s vrhacimi zbra-
némi (podle zptisobu dtoku) na 3. stupni, musi pfed hodem na
utok hodit 1k6. Neovldd4-li pifslunou dovednost viibec, bude
sam Celit postiZen{ pfi vysledku 1-3, s dovednosti na 1. stupni
pti vysledku 1-2, a na 2. stupni pfi vysledku 1.

Nové zbrané pro boj zblizka

Nazev Pottebna sila  Délka Utoénost Zranéni Typ Kryt  Viha Kategorie
Kord +3 2 4 +2* B 3 0,8 Mece
Rapir +3 2 4 +3* B 2 0,9 Mece
Bhadurov4 palice +7 3 3 +5 D 3 3 Palice a kyje
Kratky ostép 0 3 2 +1 B 2 1 Hole a kopi
Dlouhy ostép +5 4 3 +5 B 3 1,5 Hole a kopi
Vidlice +4 4 3 +5 B 3 2 Sudlice a trojzubce

*V pifpadé zdsahu si obé&t po¢itd Ochranu zbroje dvakrit.

Nové stfelné a vrhaci zbrané

Nazev Pottebna sila  Utoénost Zranéni Typ Dostiel Viéha Kategorie
Foukacka +4 2 * B +20 2 Foukacky
Eduki 0 —1 viz popis D +16 0,3 viz popis

* Z4&sah zptsobi vidy 1 bod mechanického zranéni, ale zasaZeny musf odoldvat pouZitému jedu.
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Nové zbroje

Zpracovanim kéiZe ¢i $upin siwrise (viz Bestid¥) se daji vytvo-
fit zbroje, které kromé& ochrany téla umoZfiuji nositeli sestou-
pit bez rizika aZ do hloubky 3 kilometrt. Samotnd zbroj vak
neumoziiuje pod vodou dychat. Tato dprava vyZaduje zaklet
specidlniho démona a né&kolikandsobné zvy¥ jiz tak znacnou
cenu zbroje.

Tabulka zbroji
Zbroj Pottebna sila Omezeni Ochrana Viha
KoZend (siwris) +2 0 5 7,5
Supinova (siwris) +5  —1 7 13

Pounys
Lodé

Tabulka lodi shrnuje typy lodi, které se v tomto modulu objevuji.

Tabulka posadek
Nazev Namotnici Veslaii Vojaci
Dargen 60-120 — 130-180
D#unka obi{ 130-300 — 300-700
DZunka mala 50-80 — 70-150
Brigantina 18-28 — 15-30
Salupa 25-35 — 20-40
Leduga 2-6 16-32 80-160
Preslaga 4-8 28-44 150-220
Zmoglava 4-8 40-52 200-350

Reky

Marabo, Serd a Tumba jsou sjizdné po celé délce a# zhruba po
polednik prochézejici Erinem. Rutung je dostupny po Leskav
Hradec, Itanca po ruiny Hestaru a Aklak po Oacaku, Mabon
zhruba po hranice Asari Kasim. Ostatn{ feky popsané na mapé

xQ0

jsou sjizdné jen v obdobi de$tt a jeste asi mésic po ném.

Tabulka rychlosti toku
Reka Rychlost toku
Marabo +9
Sera +10
Tumba +12
Rutung +13
Itanca (po soutok s Aklakem) +11
Itanca (nad soutokem) +9
Aklak +12
Mabon +10
Ostatni feky rizné

Pohyb a pobyt ve vodé a pod vodou

Prostfedi tohoto modulu nabizi fadu moZnosti pro dobrodruz-
stvi odehrdvajici se na a pod hladinou. JelikoZ postupy pro po-

hyb a boj pod vodou ptedstavuji mechanismy, které dosavadni
pravidla DrD+ nefesi, rozhodli jsme se Z4dn4 vlastn{ pravidla
neuvidét. Ponechdme na zvdZeni PJ a hrac¢d, jakou roli vod-
ni a podvodni epizody budou v jejich dobrodruZstvich hrat.
Tato aplikace nabizi n&kolik moZnosti, jak mohou postavy zis-
kat schopnost dychat pod vodou, takZe se mohou za urcitych
okolnosti pod vodu odvézit. Mé&jte vsak na paméti, Ze to pro
né bude nezvyklé prostiedi, a proto by jejich ¢innosti mély byt
ztiZeny, at uZ z pficin souvisejicich s postavami (nedostate¢na
dovednost Plavani, druh ¢innost, ktery chtéji provést) nebo s
okolnim prostfedim (viditelnost, tlak, proudéni vody).

PosTUPY PRI HRE
Latky a predméty
Rostliny

Cendrin modry

Nalezent: +19

Sklizeni: cely rok

PouZitelna &4st: kiira a dfevo

Vyskyt: Barbarské ostrovy

Cena: 4 zl (ddvka na 10 $ipd)

Vyrabf se z n&j paralyzujici jed, plisobici v krevnim ob&hu:
Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost =

Odl, Nebezp. = +6, Velikost = 6, Zivel = —0O, Uéinek = Sil,

Obr, Zr&: —Velikost (paralyza), Doba propuknuti = 3 kola

Quani
Nalezeni: +10
Sklizei: ploden a? traven
Pouzitelna ¢ast: kvéty
Vyskyt: Marachské kopce
Cena: 8 st (na pil litru quanily)
Pal litru quanily, alkoholu vyrobeného z quani, zvy$f na jednu
hodinu inteligenci postavy o 4. Na ndsledujic{ tfi hodiny ji v§ak
naopak o stejny stupefi sni#.
Névyk: Nebezp. = +7, Velikost = 4, Zivel = +Vo, Utinek
= Velikost — 10, (!) Int: —Velikost/2.

Rudy vlas

Nalezent: pé&stuje se

Sklizeni: aZ tfi vegetacni obdobf ro¢né

PouZitelna &ast: vldkna

Vyskyt: tropické a subtropické civilizované oblasti

Cena: 5 md (jedna ddvka)

Kromé vyroby omamné latky lze rudy vlas poufit i jako mirny jed:
Doména = fyz., Prudkost = hodina, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +8, Velikost = 8, Zivel = —Vz, U¢inek =
Obr, Int: —Velikost/2, Doba propuknuti = 1 kolo

TABULKA LODI
Nizev Délka Sitka Vesla Naklad Vaha lodi Ponor (m)
Dargen +33-439 +18-+24 — +72-+84 +66—+178 4-5,75
Dz#unka obf{ +35-+39 +22—426 — +80-+88 +74-+82 5-8
Dzunka mala +29—+435 +16-+22 — +68-+380 +62-+74 2-4.8
Brigantina +25-+29 +10-+14 — +56—+64 +50-+58 0,7-1,2
Salupa +27-+31 +12-+16 — +60-+68 +54-+62 0,9-1,7
Leduga +25—+27 +10-+12 8-16 +56—+60 +50-+54 0,5-0,7
Preslaga +29—+31 +14-+16 14-22 +64-+68 +58-+62 0,6-0,8
Zmoglava +31-432 +16—+17 20-26 +68—+70 +62—+64 0,7-1
Z hlubin zelené a modré ~4 ~ Aplikace pravidel DrD+



Symbioticka rybka ¢i meduza

Nalezent: +26

Sklizeni: cely rok

Pouzitelna &4st: cely tvor

Vyskyt: ocedn

Cena: 40 zl (jeden exempla¥)

Ackoliv se jedna o zdstupce Zivocisné fise, fadime je kvili jejich
funkci a pouziti do této sekce. Rybka nebo mediza (ob& velmi
drobné, v ¥4du milimetr) hned po svém vylithnuti hled4 hosti-
tele (vétsinou je to jind vétd{ ryba), tomu vklouzne do tlamy a
pfisaje se ke sténé Zaber & plic. Zde filtruje vodu a Zivi se plank-
tonem. Bez symbionta vydr# naZivu nejdéle tyden. Lidé zjistili,
Ze pokud majf jednoho z t&chto tvort v sob&, mohou s drobny-
mi obtiZemi (pfi velmi rychlém dychdn{ se do plic mtZe dostat
zbytkové mnoZstvi vody) dychat pod vodou. Pokud vsak hostitel
dycha déle ne? hodinu normaln{ vzduch, rybka ¢i mediza umi-
rd a hostitel ji vydavi. Umé&ly chov se dosud nedati. Oba druhy
se v praméru dozivaji dvou let (za pfiznivych podminek).

Tranatal dlatovy

Nalezent: +18

Sklizeti: v&trnec aZ novorost (na Tafe)

PouZitelna &4st: tekutina uvnitt stonkd

Vyskyt: mélké stojaté vody

Cena: 3 zl (jedna dévka)

Extrakt z tranatdlu rozmichany ve vodé umozZni postavé na 6
hodin dychat pod vodou i na sousi. S jeho pouZivanim jsou ale
spojeny nevyhody spocivajici ve ztraté ¢ichu (postih —9 pfi po-
uzivani tohoto smyslu) a postihu —3 p¥i hodu na mo#né ziskani
postihu za zranéni (PPH).

Chemikdlie

Lektvar vodniho dechu

Z4klad: voda

Tento lektvar umozZni postavé na dobu 8 hodin dychat pod vo-
dou stejné dobte jako ve vzduchu.

Predméty
Béiné predméty

Perlefovy koli¢ek*

Zaklad: koli¢ek na pradlo

Suchozemec, ktery si tento koli¢ek pfipne na nos, mtZe pod
vodou dychat stejné jako ve vzduchu.

Potapéésky naramek*

Zaklad: sttibrny naramek

Postava miiZe sestoupit do vétsi hloubky neZ obvykle, aniZ by
to mélo na organismus negativni nésledky. Suchozemska rasa
podobni ¢&lovéku se tak miZe odvazit zhruba do hloubky 200
metrt pod hladinu. Ndramek v§ak sdm o sob& neumoziiuje no-
siteli pod vodou dychat.

Vodni pochodent

Z4klad: mech

Vydavd i pod vodou stejné (ale studené) svétlo jako norméln{
pochodett ve vzduchu, m4 i stejnou hmotnost. ZaZih4 se klep-
nutim o rukojet a vydrZ svitit hodinu.

Piivések Spolku dobrodruht™*
Zaklad: Zelezny krouzek

Aplikace pravidel DrD+
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Nositel krouzku ziskd bonus +1 k Sile [é¢enf pii hojen{ a Sile
odpocinku. Kromé toho m4 bonus +1 pfi vyhodnocovéni po-
stizenf zpisobenych nemocemi a bonus + 1 pfi hodu na odoldn{
kouzltim, s jejichZ seslanim na sebe nesouhlasf a u nich? je hod
na odoldn{ mozny.

Unikdtni predméty

Ardilova péfova koruna

Vyrobil ji Arvedan Ardil a tradi¢né je v drZzeni pomy fSe Asari

Kasim. Tvoif ji Celenka z jagudif kiiZe s pfekrdsnymi ptacimi

péry. Je hlavnim symbolem historie a moci f{3e.

* Pomovi zvySuje OCo 3.

* Pomovi zvysuje Silu o 2 a Diistojnost o 3.

* Jednou mezi dvéma upliky umoZiiuje svému nositeli aZz 10
hodin 1état. Pokud je ale let ukon&en difve, musi nositel po-
¢kat do ptistiho dpliku.

* Nositel je imunni{ vaci iluzim.

* Pokud si ji nasadf n&ékdo jiny ne? poma, snf# se mu OC:

0 3, Sila klesne o 2 a Distojnost o 3.

* Véhlas +15.

Modré oko

Dokonald modrd koule o priméru 10 centimetrd. Je uloZena

v Akabunu ve velké pyramidg, kde ji straZ{ oddil Orl& a kné&i.

Vybrousil ji kdysi Mazatan z kusu tyrkysu a ucinil z nf kouzelny

artefakt.

* Dvakridt denné umoZ#fiuje nahlédnout na jakékoliv misto
v okruhu 100 km, a to z pta&i perspektivy z vysky asi 25 met-
ra.

* Jednou za dvanact hodin umoZiiuje béhem jednoho kola au-

tomaticky zfskat Préinik pottebny pro mentéln{ praktiku Cte-

ni myslenek (PT) a ihned ji pouZit. Cist lze pouze myslenky
se Skrytost{ +0. UZivatele vyuZivani této schopnosti unavuje

jako b&h.

S pomoci Modrého oka lze vytvatet iluze (pouZijte pravidla

pro formuli Iluze (PT), polomér libovolny, detailnost 25, pé-

sobf na v§echny smysly a je situa¢nf a interaktivni, prakticky
redlnd — pokud to bude uZivatel chtit) jednoduse tak, Ze zob-
razi uZivatelovy myslenky.

* Véhlas +22.

OBECNE DOVEDNOSTI

Kombinované dovednosti

Boj s foukackami
Tato kombinovan4 dovednost umoZ#tiuje postavé ovladat stel-

bu z foukacky. Plati pro ni v§echna bé&Znd pravidla pro bojové
dovednosti.

PovoLANI
Hranicéar

Spriznéni s prirodou

Nasledujici tabulka zahrnuje specifickou asterionskou fléru a
faunu spolu se zafazenim do kategorif podle PH. Je délezité si
uvédomit, Ze i kdyZ nékteré myslenkové bytosti mohou vypadat
jako zvifata ¢ rostliny, svou podstatou se od nich natolik lisf, Ze
na né& hrani¢af vyhody tohoto zamé¥eni nemtze uplatnit.

Z hlubin zelené a modré



Tabulka sp¥iznéni s p¥irodou

Druh Kategorie

Bily pavidn Velké stromové opice
Cepehali Létajici hmyz

Harfenik Dravci a sovy

Irbis Cépi, volavky a jetabi
Jedovy strom Stromy s jednim druhem kvéth
Kuvik Mloci

Lalo¢natka Chobotnice

Laswa Pravé ryby

MasoZravy papousek Papousci, datlové a tukani
Opice zlodgjka (bwanti)  Velké stromové opice
Poketl Polodraci

Racek plavec Hmyz s klepety

Sangol Pavouci

BESTIAR

Myslenkové bytosti

Alalak

Vyvoldvaci pocity: pokora

Schopnosti: Jed (—Z, Uginek = Velikost +10, Doba propuk-
nuti{ = +20), Paralyza, Proklet{, Psychické utoky (¢arodé&;j)
Rezistence: Mentalni magie (4), Jedy (3), Odsavani Zivota (6)
Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Rezistence vaci Jed@m (2) — 2. droven, Rezis-
tence vici Paralyze (2) — 3. droven

Vlastnosti: ~ +0/+6/—10/+4/+4/+6
Odolnost: +0

Vydrz: +3

Rychlost: +4

Smysly: —2/4+2/+3/-1/-2
BC: +6 zuby

uc: +5 zuby

oC: +5

Ochrana: 3

Zranéni: 2B

Velikost: -8

Rozméry: —-/0,4m
Ndro¢nost: ~ +59

Apurtam

Vyvoldvaci pocity: sebevédom{

Schopnosti: Maskovéni (10)

Rezistence: Jed (2)

Imunity: Proklet

Nové schopnosti: Rezistence vici Paralyze (2) — 4. droven, Re-
zistence vici Zmateni (3) — 5. droven, Krvavé b&snéni II — 6.
droven, Rezistence viic¢i Zbranim bez démona (2) — 9. droven,
Krvavé b&snéni Il — 14. droven

Vlastnosti: — +12/+4/+2/+2/-3/+12
Odolnost: +11

Vydrz: +9

Rychlost: +8

Smysly: +3/=1/+4/+1/+2

BC: +6

UC. +5 tlapy

oC: +1

Ochrana: 4

Zranénf: 6 D tlapy

Z hlubin zelené a modré
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Velikost: +18
Rozméry: 10m/—
Naro¢nost:  +75

Ovl4d4 bojovnikovu schopnost Krvavé bésnéni I (PB). Nedo-
stava postihy za zranéni ve druhém fadku mf¥izky zranéni a ne-
mtZe v disledku zranéni upadnout do bezvédomi.

Bily pavouk

Vyvoldvaci pocity: laska

Schopnosti: Jed (—Z, U¢inek = Velikost + 6, Doba propuk-
nuti = ihned)

Rezistence: Jed (10)

Imunity: 4dné

Nové schopnosti Paralyza — 6. droven, Rezistence v@ci Paralyze
(3) — 7. droven

Vlastnosti: ~ +3/4+4/—5/+5/+3/+6
Odolnost: -2
Vydrz: +2
Rychlost: +3
Smysly: +3/4+2/43/-1/+2
BC: +5 kusadla

+4 pavudina
UC. +4 kusadla

+6 pavucina
oC: +3
Ochrana: 3
Zranénf: 5 B kusadla

Zvl. pavucina
Velikost: -5
Rozméry: 05m/1m
Naro¢nost: 465

Po kaZzdém zdsahu pavucinou dostane zasaZeny postih k Obr rovny
odkryti. Postihy se mohou kumulovat. Pfi snfZeni Obratnosti o 6
je postava svazéna (jednd se o ttok na vyfazeného protivnika).

Haciba

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Paralyza

Rezistence: Jed (2), Paralyza (2)

Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Rezistence viic¢i Zbranim bez démona (3) — 8.
droven, Rezistence vici Zbranim s démonem (1) — 15. droven

Vlastnosti: ~ +14/+2/—4/—5/—7/+18
Odolnost: ~ +14

Vydrz: +7

Rychlost: +9 plavani

Smysly: —3/4+2/+4/-1/-3

BC: +10

UC. +8 chapadla

oC: +1

Ochrana: 7

Zranénf: 8 D chapadla

Velikost: +17

Rozmeéry: 8 m /8 m (s chapadly 50 m)
Naéro¢nost:  +81

Dokdze zadtocit chapadly tolikrat za kolo, kolik &inf jeji Uro-
venl + 3, pfevedeno dle Tabulky poc¢tu. Za kaZdy dtok nad prv-
nf ziskédva kumulativnf bonus —1 k UC.

Nedostava postihy za zranéni ve druhém fddku mifzky zrané-
nf a nemtZe v dsledku zranéni upadnout do bezvédomi.

Haciba dokéZe svou obét rovnéZ omotat chapadly a gkrtit.
Toto skrceni se povaZzuje za bojovou akci s potfebnou pfeva-
hou 3. Jestlize haciba poté zplisobi obéti zranén{ tlamou ales-
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poni za 1 bod, ovine se chapadlo kolem ni a bé¢hem dalsich kol
bude své sevient stdle stahovat a ptisobit tak obéti zranéni. Jeho
Sila se uréf jako:

Sil haéiby - Sil obéti + Doba sevieni/2 + 1k6

Obét si od zranéni odecitd Ochranu zbroje. M4 rovné? moz-
nost se ze sevfeni vymanit. Jedna se o hod na porovnant:

Sil obéti + 2k6* proti Sil hadiby + 5 + 2k6*

Haciba mtZe soucasné skrtit chapadly aZz ¢tyfi postavy, ale
za kaZdou z nich (kromé& prvni) ziskdv4 kumulativn{ postih —1

kUCi0C.

Chardes

Vyvoldvaci pocity: sobectvi + strach

Schopnosti: Kiik (Uéinek = Velikost + 1k6), Psychické dtoky
(theurg), Utoky na brnénf (1)

Rezistence: +O (5), Mentélni magie (3)

Imunity: Proklet

Nové schopnosti: Rezistence vici Jedim (2) — 2. droveri, Re-
zistence vadi Iluzim (3) — 6. Grovet, Zmateni — 7. trover, Re-
zistence vici Psychickym dtokém (2) — 9. droven

Vlastnosti: ~ +3/4+5/—1/+2/+0/+1
Odolnost: -1
Vydrz: +1
Rychlost: +6 let
Smysly: +1/=2/+1/=14/—/+5 ultrasluch
BC: +6 tlama
+7 pataty
UcC. +5 tlama
+4 patity
oC: +4
Ochrana: 0
Zranénf: 3D tlama
1 D pafaty
Velikost: -1
Rozméry: 1,5m/—-
Ndro¢nost:  +58
Inghis

Vyvoldvaci pocity: sebevédom{

Schopnosti: Energetickd magie, Zména tvaru

Rezistence: +O (4), —Vo (4)

Imunity: Jedy

Nové schopnosti: Rezistence vii¢i Zbranim bez démona (2) — 6.
droven, Rezistence viici —O (2) — 7. droven, Rezistence viici
+Vo (2) — 7. droven, Rezistence vii¢i Paralyze (1) — 8. droven,
Pohlcovani ohné — 10. troveti, Materidlni magie — 12. droveti

Vlastnosti: ~ +3/+4/—12/+7/+5/+14
Odolnost: +2

Vydrz: +6

Rychlost: +9 plavani
Smysly: —5/=5/=1/+1/+5
BC: +8

UC. +12

oC: +3

Ochrana: 5

Zranéni: 540

Velikost: +3

Rozméry: —/-

Naro¢nost:  +78

Inghis je schopen po 1 kole plného soustfedéni vytvofit vel-
ké mnoZstvi bublin, které pohlcujf kyslik a mohou tak zptso-
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bit uduseni. Toto m@Ze pouzit tolikrdt denng, kolik ¢inf jeho
Urovets, a bubliny vydr#{ pésobit tak dlouho, kolik &inf jeho
Uroveti/3. Poufijte mechanismus popsany u kohouta ohnivého
(PP)) s tim, e ZZ se uré{ jako Uroveti/4 a #ivlové piislusnost
je —Vz.

Iskar

Vyvoldvaci pocity: deprese

Schopnosti: #?4dné

Rezistence: ?4dné

Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Rezistence viic¢i Zbranim bez démona (1) — 8.
droven

Vlastnosti: ~ +14/—1/—11/—=6/=7/+9
Odolnost: +10
Vydrz: +6
Rychlost: +10 plavani
Smysly: —4/+3/+5/-1/+1
BC: +3 zuby
+4 ploutve
UC. +5 zuby
+4 ploutve
oC: -1
Ochrana: 10
Zranénf: 6 B zuby
5 D ploutve
Velikost: +16az222
Rozméry: 1,5 m/10 maZ 1,8 m/20 m
Naro¢nost: 465
Jal’'mawa

Vyvoldvaci pocity: pokora

Schopnosti: Iluze II, Mentdln{ magie, Neviditelnost I, Psychic-
ké dtoky (Carodgj), Zmateni

Rezistence: éasoprostorové, Energetickd, Materidlni, Mentl-
ni, Investigativni, Vitadlni magie (1), Neviditelnost (3), Psychic-
ké dtoky (6)

Imunity: Iluze, Zmateni

Vlastnosti: ~ +5/—3/—6/+9/+9/+6
Odolnost: +4

Vydrz: +7

Rychlost: +6

Smysly: +2/4+2/43/+1/+3
BC: +1

UC. +3 kly

oC: -1

Ochrana: 6

Zranénf: 2 B kly

Velikost: +8

Rozméry: ,5m/2m
Naro¢nost:  +71

Méiavec

Vyvoldvaci pocity: deprese nebo radost
Schopnosti: zvlastn{

Rezistence: Iluze (2), Jedy (6)

Imunity: zvla§tn{

Nové schopnosti: zvl4$tni

Vlastnosti: ~ —1/—2/—1/+1/+0/-2
Odolnost: -2

Vydrz: -1

Rychlost: +1

Smysly: +1/+1/+1/+1/+1

Z hlubin zelené a modré



BC: +0

UC. +2

oC: +0
Ochrana: 2

Zranénf: +4 zvlastni
Velikost: -2
Rozméry: 1,5m/—-
Naro¢nost:  +71

Imunita i dtok méhavce je ddn prvnim dtokem (za kazdych 5
drovni o 1 vic, tzn. na 6. prvnimi dvéma utoky, na 11. tfemi
atd.), ktery je proti nému v konkrétnim kole veden. Da-li se
tento utok zafadit pod né&kterou z nésledujicich skupin: jed-
notlivymi kovy (napf. Zelezem, stfibrem, lintirem), dfevem,
Casoprostorovou, energetickou, materidln{, mentdlni, investi-
gativni ¢i vitdlni magii, mentalnim tdtokem, jednotlivymi druhy
elementélnich zranéni — bude vi¢i nému ménhavec v daném
kole zcela imunni. Jsou-li dalsf dtoky z jiné skupiny, pouZije uz
své normalnf OC. Utok métavee je vidy toto?ny s prvnfm proti
nému vedenym ttokem, pfidem? oviem plat{ vyse uvedené UC.
Cil dtoku oviem miiZze vyuZit svych rezistenci ¢i imunit proti
danym dtok&m.

Minva/Ralva

Vyvoldvaci pocity: ldska/nendvist

Schopnosti: Maskovéni (20), Zlomenf kletby/Prokleti
Rezistence: Vitdlni magie (2), Jedy (4)

Imunity: Proklet{

Vlastnosti:  +1/+5/+4/+4/+2/+5
Odolnost: —4

Vydrz: 0

Rychlost: +6

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

UC. +2

oC: +3

Ochrana: 0

Zranéni: -2D

Velikost: -2

Rozméry: 1,8m/—
Naro¢nost: 465

Udaje pro obé bytosti jsou totozné, pokud ne, platf pro minvu
udaj pted lomitkem.

Migzejici dravec (pes)

Vyvoldvaci pocity: rtizné

Schopnosti: Teleportace (mezi pfirodn{ drovni a Stinovym své-
tem), Vidéni ve tmé I

Rezistence: Neviditelnost (2)

Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé Il — 7. droven

Vlastnosti: ~ +3/+4/—11/—6/-7/+1
Odolnost: 0

Vydrz: +4

Rychlost: +5%

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

uc +5 tlama

oC: +3

Ochrana: 3

Zranéni: 3B

Velikost: —4

Rozméry: Im/1,5m

Z hlubin zelené a modré
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Naro¢nost:  +59
Aby mohla postava na dravce zautocit, musi ziskat pfevahu as-
poni 4 (pticem? n&kolik prvnich ttokd prob&hne patrné s pre-
kvapenim). Mizejici dravec okamZité po provedeni prvni akce,
at uZ se jedna o ttok & obranu, zmizi do Stinového svéta a ob-
jevi se, za jak dlouho bude chtit (nejdfive v ndsledujicim kole),
v okruhu 200 m od p@vodniho mista. Dravec bude vzdy védét,
jak vypad4 situace v okolf mista, kam se chce teleportovat.
Pro jiné nestviiry tohoto typu necht PJ zménf piislusné cha-
rakteristiky.

Nemrtvy strom

Vyvoldvaci pocity: sobectvi

Schopnosti: Jed (—Z, U¢inek = Velikost + 2, Doba propuk-
nuti = +8)

Rezistence: Jedy (7), Materidln{ magie (3), Zbrané bez démo-
na (5)

Imunity: Vitalni magie, Prokleti, Slepota

Nové schopnosti: Rezistence v@ci Paralyze (2) — 4. droven, Psy-
chické ttoky (theurg) — 8. troveti, Zmameni — 10. droveni
Zranitelnost. +O (16), +Vz (10)

Vlastnosti: ~ +7/+1/—4/—1/+0/+5
Odolnost: +6

Vydrz: +9

Rychlost: +2

Smysly: +4/+4/+3/-3/—-1
BC: +5

UC. +4 vétve

oC: +1

Ochrana: 9

Zranéni: 1D

Velikost: +15

Rozméry: 4m/-

Naroc¢nost:  +69

Nemrtvy strom dokdZe svou ob&f rovn&? omotat vétvemi a skr-
tit. Toto $krcent se povaZuje za bojovou akci s potfebnou pieva-
hou 3. Jestlize nemrtvy strom poté zplisobi obéti zranén{ tlamou
alesponi za 1 bod, ovine se vétev kolem ni a b¢hem dalsich kol
bude své sevient stdle stahovat a pisobit tak obéti zranéni. Jeho
Sila se uréf jako:

Sil nemrtvého stromu - Sil obéti + Doba
sevrfeni/2 + 1k6

Obét si od zranénf odecitd Ochranu zbroje. M4 rovnéZ moZnost
se ze sevfen{ vymanit. Jedna se o hod na porovndni:

Sil obéti + 2ké6t
proti Sil nemrtvého stromu + 3 + 2két

Rarach

Vyvoldvaci pocity: sobectvi

Schopnosti: Zvl4stn{ dtoky

Rezistence: Mentalni magie (1), Zmateni (1)
Imunity: 4dné

Vlastnosti: ~ +3/4+7/+2/=2/—1/-2
Odolnost: -2
Vydrz: -1
Rychlost: +4
Smysly: +1/+1/4+0/+1/40
BC: +8 pésti
UC. +4 pésti
oC: +6
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Ochrana: 1

Zranéni: —-1D
Velikost: -5
Rozméry: Im/-
Naro¢nost:  +51

Ovl4da fintu Hlavicka (PB).
Dle typu raracha majf zvl4stn{ dtoky (UC/zranéni/dosttel/

Gcinky):

Vztekly: +7/0D/+15/—

Vznétlivy: +6 / —5 D / +15 / zranéni +O o velikosti T(1k6
+ Uroveﬁ/Z)

Otravny: +7 / —4 S/ +15 / Jed (=Z, Doba propuknuti =
ihned, Ucinek = Sil, Obr, Zré&: — Velikost)

Sileny: +7 / —4 S/ +15 / Jed (+Vz, Doba propuknuti =
ihned, U¢inek = viechny vlastnosti: —Velikost)

Plivnik: +6 / +5 +Vo / +15 / Aktivn{ tdtoky na zbrané a br-
néni (Uroveﬁ/l)

Raznor

Vyvoldvaci pocity: deprese

Schopnosti: Maskovén{ (17) Paralyza

Rezistence: +Vz, —Vz (12), Zbran& bez démona (3), Slepo-
ta (2)

Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé [ — 5. troveti

Vlastnosti: ~ +0/+3/—7/—6/—5/+4
Odolnost: +3

Vydrz: +6

Rychlost: +7

Smysly: —1/+1/+1/4+3/+3
BC: +6 ocasy

UcC. +5 ocasy

oC: +4

Ochrana: 8

Zranénf: 4D

Velikost: -3

Rozméry: —/2m

Ndro¢nost: ~ +55

Pfi zdsahu elektfinou se jednd o postiZent:

Doména = fyz., Zdroj = vsi., Vlastnost = Odl, Nebezped-
nost = Uroveti raznora, Velikost = Urovefi raznora + 1, Zivel
= +Vz, Uginek = Velikost + 1k6, Doba propuknuti = ihned

Pokud mé na sobé& postava kovovou zbroj, velikost zranénf se
zvétd 0 T(Ochranax2).

Raznor dokdZe svou obét rovnéZ ocasem omotat a Skrtit.
Toto gkrceni se povaZuje za bojovou akci s potfebnou pfevahou
3. JestliZe raznor poté zptisobi obéti zranéni alespon za 1 bod,
omota sviij ocas kolem nf a béhem dalsich kol ho bude stile
stahovat a plsobit tak obéti zranéni. Jeho Sila se uréf jako:

Sil raznora - Sil obéti + Doba sevfeni/2 + 1k6

Obét si od zranéni odecitd Ochranu zbroje. M4 rovné? moz-
nost se ze sevfeni vymanit. Jedna se o hod na porovnant:

Sil obéti + 2k6* proti Sil raznora + 3 + 2k6+

Taikté

Vyvoldvaci pocity: deprese

Schopnosti: Mentélni magie, Zména tvaru

Rezistence: Iluze (8), Mentalni magie (5), Psychické ttoky (6)
Imunity: Odsdvan{ Zivota

Nové schopnosti: Odsavani magenergie — 5. troverti, Psychické
utoky (theurg) — 7. droven
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Vlastnosti: ~ —7/+10/=7/+3/+1/+4
Odolnost: —10
Vydrz: -1
Rychlost: +7 let
+7 plavani
Smysly: +1/4+0/+2/—1/+0
BC: +10
UC. +6
oC: +8
Ochrana: 0
Zranénf: —4D
Velikost: -20
Rozméry: 0,Im/0,1 m
Naro¢nost:  +69
Vodni nymfa

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Materidlni, Mentalni magie, Psychické utoky (¢a-
rodgj), Zmameni

Rezistence: Vitdlni magie (3), Odsdvani magenergie (6)
Imunity: —O, + Vo, Prokleti

Vlastnosti: — —1/+4/+2/+4/+3/+9
Odolnost: -5
Vydrz: +1

Rychlost: +2
+7 plavani

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

UC. +3

oC: +3

Ochrana: 0

Zranéni: -3D

Velikost: -2

Rozméry: 1,6 m/—
Ndro¢nost:  +57

Vrapati

Vyvoldvaci pocity: sobectvi

Schopnosti: Kouzleni (Holomraz, Misto, Zchlad, Zmraz), Mas-
kovani (14), Zmaten{

Rezistence: Zbrané bez démona (1)

Imunity: Jedy, —O, +Vo

Vlastnosti: ~ —7/+7/—8/—8/—6/—3

Odolnost: -22

Vydrz: +1

Rychlost: +5 plavani

Smysly: —3/=1/+1/+1/—=2/+8 vyciténi garenu
BC: —

UcC. —

oC: +6

Ochrana: 2

77 hejna: 68S

Mez zranénf hejna: 11 a vice

Velikost: rGzné (—34 jedinec)
Rozméry: —-/0,02m
Naro¢nost: 461

Zeleny slidil (bés)

Vyvoldvaci pocity: nendvist

Schopnosti: Jed (—Z, U¢inek = Velikost + 3, Doba propuknu-
t{ = +6), Maskovani (18)

Rezistence: —Vz, +Z (2), —O, + Vo (9) Neviditelnost (4),
Drtivé zbrané bez démona (4), Bodné zbran& bez démona (4)
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Imunity: Zkamené&ni
Zranitelnost: +O (10)

Vlastnosti: ~ +5/=2/—2/—4/—4/+5
Odolnost: +4

Vydrz: +6

Rychlost: +10

Smysly: +5/=2/—1/=1/+5
BC: +3

UcC. +3 vétve

oC: -1

Ochrana: 8

Zranéni: 5D

Velikost: +13

Rozméry: —/-

Naro¢nost:  +69

Zeleny slidil (bé&s) je schopen svymi vétvemi svou ob&t omotat a
svazat. Je-li utok vétvemi Gsp&sny, hdzi se hod na porovnani:

Obr slidila (bésa) + 5 + 2ké6*
proti Obr obéti + 2két

Pokud uspéje slidil (b&s), omotd postavé jednu koncetinu.
Uspé&je-li o +2, omotd dv&, o +4, omotd tfi koncetiny, +6
omota celé t&lo bez ohledu na pocet koncetin. Obét nemfiZe
omotané kondetiny pouZivat, pokud je omotand cely, nemfiZe
se pohnout. MiiZe se jen pokusit vyrvat ze sevieni §lahount.
Jedn4 se o hod na porovndni:

Sil slidila (bésa) + 3 (5) + 2ké6*
proti Sil obéti + 2ké6t

Zcela omotanou obé&t se slidil (b&s) miZe pokusit ugkrtit.
Zptsobi tak zranéni, jeho? Sila se urdf jako:

Sil slidila (bésa) - Sil obéti
+ Doba Skrceni/2 + 1k6

Obét si od zranéni odecitd Ochranu zbroje a m4d moZnost se
ze sevieni vymanit. Jednd se o tyZ hod na porovnéni, ktery je
uveden vyse.

Zery

Vyvoldvaci pocity: sobectvi
Schopnosti: Z4dné
Rezistence: ?4dné

Imunity: 4dné

Vlastnosti: ~ +1/4+8/=9/=9/=17/+6
Odolnost: —18
Vydrz: +2
Rychlost: +6 let
+9 plavani
Smysly —4/+0/+4/-1/+0
BC: —
UcC. —
oC: +6
Ochrana: 1
77 hejna: 158

Mez zranéni hejna: 20 a vice

Velikost: rGzné (—24 jedinec)
Rozméry: —-/0,1m
Naro¢nost:  +51

Inteligentni rasy
Zakladn{ parametry novych ras jsou uvedeny v pfislusnych ta-

bulkdch.
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Tabulka ras
Rasa Sil Obr Zr¢ Vol Int Chr Pozn.
Aradreité +1 0 0 O +1 0
Brilové +3 -1 -2 +2 =3 —2 ptirozend
regenerace
Ech’barnajové 0 -1 0 +1 0 —-1 Odl+1,
infravidéni, slepota
Esivarové 0 +2 0 0 0 -1 Od -1
Halakandi  podle specializace, od —3 do +3
Herdové +1 +1 -1 +1 -1 +1
Hotemdewové +1 0 -1 +1 -1 -1
infravidén{
Lidoopové +2 +1 +1 +1 -3 =2
Numoni 0 0 0 0 0 0
Symbionti  prakticky jakékoli, od —5 do +5
Togléti +2 +1 -1 0 -1 -1
Triténi +2 0 +1 o 0 =2
Tukatelové 0 0 0 O 0 O
Vankarandové +1 +2 0 0 -2 =2 Sms+l1
Vodnf{ elfové -2 4+1 +1 -1 +1 +1 Odl—-1
Tabulka pohlavi
Rasa Sil Obr Zré Vol Int Chr
Aradreitka -1 0 +1 0 0 +1
Brilka -1 +1 0 -1 0 +1
Ech’barnajka -1 +1 0 -1 +1 0
Esivarka -1 0 +1 0 0 0
Halakandka -1 0 +1 -1 0 +1
Heruda -1 0 0 -1 +1 +1
Hotemdewka -1 0 +1 -1 0 +1
Lidoopka -1 -1 +1 0 +1 0
Numonka -1 0 0 0 0 +1
Toglétka -1 0 +1 0 0 0
Triténka -1 0 +1 -1 +1 0
Tukatelka -1 0 0 0 0 +1
Vankarandka -1 +1 0 -1 +1 0
Vodnf{ elfka —1 0 +1 0 —1 +1
Tabulka velikosti a hmotnosti ras
Rasa Vyska Hmotnost Velikost
Aradreité kolem 200 cm  kolem 90 kg (+7) +2
Brilové kolem 220 cm  kolem 110 kg (+10) +3
Ech’barnajové  kolem 170 cm  kolem 70 kg (+5) 0
ESivarové kolem 100 cm  kolem 35 kg (—1) -2
Halakandi kolem 110 cm  kolem 30 kg (—2) -2
Herdové kolem 190 cm  kolem 90 kg (+7) +1
Hotemdewové  kolem 170 cm  kolem 70 kg (+5) 0
Lidoopové kolem 180 cm  kolem 90 kg (+7) 0
Numoni kolem 185 cm  kolem 80 kg (46) +1
Symbionti jakékoli, v zdvislosti na vlastnostech
Togléti kolem 190 cm  kolem 80 kg (+6) +1
Trit6ni kolem 190 cm  kolem 80 kg (+6) +1
Tukatelové kolem 180 cm  kolem 70 kg (+5) 0
Vankarandové  kolem 180 cm  kolem 65 kg (+5) 0
Vodn{ elfové kolem 160 cm  kolem 50 kg (42) —1
Pf#irodni bytosti
Bily pavidn
Vlastnosti: ~ +2/+7/—3/—1/=3/+4
Odolnost: -6
Vydrz: -1
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Rychlost:
Smysly:
BC:

Boj:

UC:
Utok:
Sttelba:
Obrana:
Ochrana:
Zranéni:
Velikost:
Rozméry:

Cepehali
Vlastnosti:
Odolnost:
Vydrz:
Rychlost:
Smysly:
BC:

UC:

oC:
Ochrana:
Zranéni:
Velikost:
Rozméry:

Harfenik
Vlastnosti:
Odolnost:
Vydrz:
Rychlost:
Smysly:
BC:

UC:

oC:
Ochrana:
Zranéni:
Velikost:
Rozméry:
Vzpurnost:

Irbis
Vlastnosti:
Odolnost:
Vydrz:
Rychlost:
Smysly:
BC:

UC:

oC:
Ochrana:
Zranéni:
Velikost:
Rozméry:

Jedovy strom
Vlastnosti:
Odolnost:
Vydrz:
Rychlost:
Smysly:

BC:

+3
+0/+1/+2/=1/+1
+4

+3

+4 drépy a tlama
+1

-1

+3

1

3 S drépy a tlama
-2

1,2m/—

+3/+0/—12/-2/+3/+1
+3

+5

+1
—5/=3/+0/+0/+1
+3

+3

+0

7

5B

+1

Ilm/2m

+3/+5/=10/=1/-8/+4
0

+3

+6 let
—1/4+0/+3/+4/+3
+5 spdry a zobak
+6

+2

1

5 S spary a zobdk
-2

—/2m

13

—1/45/=9/-6/—8/+0
=5

+1

+5 let
—4/=3/+1/+2/+0
+4

+4

+2

0

28

=5

0,5m/0,5m

e ——
+13
e —]—

Aplikace pravidel DrD+

UC: —

oC: —
Ochrana: 3
Zranéni: —
Velikost: +22
Rozméry: 10m/—

Pokud se postava ptibliZ{ alespott na vzddlenost +6, hazf si:

Obr + 2k6%* ~ pichnuti ~ 12 ~ nic

P¥i pichnut{ je do t&la vpustén jed:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +11, Velikost = 3, Zivel = +Z, Uginek =
Velikost + 5, Doba propuknuti = ihned.

Kuwvik

Vlastnosti:  +2/+1/+6/—6/—7/—3
Odolnost: -8

Vydrz: -2

Rychlost: +1 plavani
Smysly: +1/4+0/+1/+2/-2
BC: +2

uc: +2

oC: +5

Ochrana: 2

Zranéni: 6B

Velikost: —10

Rozméry: 0,4m/-

Laloénatka

Vlastnosti:  —1/+0/—6/—7/—17/-3

Odolnost: ~ +0
Vydrz: +1
Rychlost: +0 plavani

Smysly: —1/+1/4+0/-2/-1
BC: +17

Uc: +5

oC: +0

Ochrana: 0

Zranéni: 2B

Velikost: +6
Rozméry: 3m/1m
Zasahy mohou paralyzovat:

Doména = fyz., Prudkost = hodina, Zdroj = pas., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = +12, Velikost = 1k6, Zivel = —Z, U&inek
= Sil, Obr, Zr&: —Velikost, Doba propuknuti = ihned

Laswa

Vlastnosti: ~ +4/—2/—14/—6/-7/+0

Odolnost: +3
Vydrz: +3
Rychlost: +4 plavani

Smysly: +0/+1/=1/=1/+2
BC: -1

Ué +4

oC: +1

Ochrana: 6

Zranéni: 2D

Velikost: +10

Rozméry: —/10m
Masogravy papousek

Vlastnosti:  —5/+5/=9/-7/—17/—1
Odolnost: =17

Z hlubin zelené a modré



Vydrz: -3 Ochrana: 3

Rychlost: +3 let Zranéni: 4D

Smysly: =3/4+0/+1/+1/+1 Velikost: —10

BC: +1 Rozméry:  —/0,5m

uc: +1

oC: +1 Siwris

Ochrana: 0 Vlastnosti: ~ +2/+3/—12/-17/-9/—-1

Zranénf: 2S Odolnost: +4

Velikost: —12 Vydrz: +4

Rozméry: 0,25m /- Rychlost: +6 plavani
Smysly: =2/=1/+2/—-1/+2

Opice zlodéjka BC: +4

Vlastnosti: ~ —2/+7/—4/—4/—4/—2 Uc: +3

Odolnost: ~ —10 oC: +4

Vydrz: -1 Ochrana: 8

Rychlost: +3 Zranénf: 6B

Smysly: +1/40/+0/—1/+1 Velikost: -8

BC: +8 Rozméry:  —/0,5m

Uc: +5 drdpy a tlama

oC: +4 Symbiotickd rybka

Ochrana: 0 Vlastnosti:  —9/+7/—12/—6/—6/+0

Zranénf: 2 S drépy a tlama Odolnost: =22

Velikost: —10 Vydrz: +1

Rozmeéry: 0,25m /- Rychlost: +6 plavani
Smysly: —1/=2/+1/—-1/+2

Poketl BC: +8

Vlastnosti: ~ +5/+4/—6/—6/—8/+2 Uc: +5

Odolnost: +4 oC: +4

Vydrz: +6 Ochrana: 0

Rychlost: +4 Zranénf: —-2B

Smysly: —4/=2/43/-2/+2 Velikost: —28

BC: +4 Rozméry:  —/0,05m

Ué +4

oC: +2 Tiohakl

Ochrana: 4 Vlastnosti:  +9/—3/—6/—17/—6/+3

Zranénf: 4B Odolnost: +9

Velikost: +4 Vydrz: +8

Rozméry: 2m/- Rychlost: +3

Vzpurnost: 16 Smysly: —5/=3/+2/-1/+1
BC: -1

Rdcek plavec Uc: +1

Vlastnosti: ~ —5/+4/—9/—9/—9/-3 oC: -1

Odolnost: —22 Ochrana: 5

Vydrz: -2 Zranénf: 8B

Rychlost: —2 plavani Velikost: +18

Smysly: —4/-3/+0/—1/4+0 Rozméry: 4m/12m

BC: +1 Vzpurnost: 13

uc: +1

oC: +3 Velegelva

Ochrana: 2 Vlastnosti:  +6/+0/—9/—8/—8/—2

Zranénf: 0D Odolnost: +9

Velikost: -20 Vydrz: +10

Rozméry: —/0,1m Rychlost: +5 plavani
Smysly: =3/—=1/+1/-2/+2

Sangol BC: +1

Vlastnosti: ~— +1/+4/—10/—7/=7/+1 Uc: +3

Odolnost: —4 oC: -1

Vydrz: +0 Ochrana: 10 kruny¥

Rychlost: +3 plavani 1 hlava, nohy

Smysly: +1/4+0/+1/—1/40 Zranéni: 4D

BC: +4 Velikost: +9

uc: +3 Rozméry: Im/7m

oC: +4 Vzpurnost: 10

Z hlubin zelené a modré ~12 ~ Aplikace pravidel DrD+



Cizi postavy

Alrik er Forgon
Clovek, muz, bojovnik, 10. droven

Andrzej Matzejovski
Cloveék, muz, hranic¢af, 13. droveni

Aniahar
Clovék, mu?, kn&z (Siaron), 11. droveni

Bononot
Clovek, muz, bojovnik, 5. droveni

Drasmira
Clovék, Zena, knéz (Mauril), 14. droven

Drubalt Bily Ohon
Clovek, muz, bojovnik, 13. droven

Elarim
Clovek, muz, bojovnik, 2. droveni

Gorazd
Clovek, muz, bojovnik, 14. droven

Joachim Silezio
Clovek, muz, zlodgj, 9. Groveni

Jurij
Clovek, muz, ¢arodgj, 7. droves

Lesek Stankiewicz
Clovek, muz, bojovnik, 7. droveni

Maculkak

Clovek, muz, bojovnik, 4. droveni

Matys Bodrich
Clovek, muz, zlodgj, 6. Groveni

Mitroch

Clovék, muz, 2. Groven

Moklacil

Clovek, muz, bojovnik, 2. droveni

Aplikace pravidel DrD+

Nur-Tu-Rui
Cloveék, muz, hranic¢af, 2. drovenl

Obruk

Cloveék, muz, hranic¢af, 16. droveni

Qéulawa
Clovek, Zena, knéz (Nuaklatul), 4. droven

Olgus Izjaslavic
Clovek, muz, bojovnik, 9. droveni

Pjotr Volovnicin
Clovek, muz, zlodgj, 2. Groveni

Radugoj
Clovek, muz, bojovnik, 1. droveni

Rogi
Sedy skiitek, muz, theurg, 20. droven

Saghiika

Aradeirita, Zena, zlodgj, 10. droven

Tiago Nabulos

Hevren, muz, hrani¢4t, 8. droveni
Trdin Zrucny

Trpaslik, muZ, bojovnik, 1. droven

Tompo Vitdmuds
Hobit, muz, kn&z (Aurion), 6. Grovet

Ubaro

Clovek, muz, zlodgj, 1. Groveni

Védula Sileziovd
Clovek, Zena, 2. Groven

Xillos
Clovék, muz, ¢arodgj, 18. droveni

Zagraxis
Clovék, Zena, knéz (Dunril), 10. droveni
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