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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 ndsledujici zkratky:

Asterionské moduly: CT = Cas temna, NS = Nemrtvi a
svétlonosi, PP = Pisky proroctvi, VIB = Vzestup temnych
boht, HZM = Z hlubin zelené a modré, OLD = Obloha z list{
a drahokamf, FA = Fale$nd apokalypsa.

Ptirucky 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.

PoOSTUPY PRI HRE
Latky a predméty
Chemikdlie

Divosské kapky
UZivan{ divosskych kapek zlepsuje reakce. Postava bude mit po
nasledujici 3 hodiny Siflu a Obratnost zvy$enou o 4 a pokud
v této dobé bude bojovat, ziskd bonus +3 k BC.

Ndvyk: Nebezp. = 18, Velikost = 6, Zivel = +Vo, Utinek
= Velikost — 4, (!) Sil, Obr: —Velikost/2

Khartv jazyk
Po ptilhoding odstrani veskerou tdnavu, body tnavy pfibyvaji
pouze ¢tvrtinovym tempem a po cely den stadf odpocivat deset
minut, aby veskerd tinava zmizela. Po 26 hodindch se postavé
zaplni prvni dva ¥adky mifzky Ginavy aZ na posledni ¢tverec ve
druhém tddku. Aby se postava této tinavy zbavila, musi bud
16 hodin spat, nebo dva dny odpocivat (PPH). 74dné bonusy
k Sile odpocinku se v tomto pfipadé neuplatni. Pokud postava
uziva Khartv jazyk sedm dnfi za sebou, utrpf velké elementalni
zranéni se silou Odl + 12 a Zivlovou piislugnosti —O.

Névyk: Nebezp. = 10, Velikost = 6, Zivel = —O, Utinek
= Velikost — 3, (!) Sil: —Velikost/2

Krokva

Na Sest hodin proptijcuje uZivateli pravé vidéni ve tmé (nemd
74dné postihy pfi boji za sniZené viditelnosti), ddva bonus +7
k hod@im na prohlédnut{ iluzi a bonus +3 k hodu na odoldn{
veskerym kouzltim, ktera zptsobujf pfimé zranéni.

Navic chran{ proti nemrtvym (animovanym i my$lenkovym
bytostem): Velikost zranéni zptisobeného konzumentovi se sni-
Zuje 0 12 a on ziskdvd imunitu vici viem schopnostem nemrt-
vych, které by mély ptfmy vliv na n¢ho (tj. nap¥. schopnosti
zlep$ujici obranu nemrtvého budou stéle fungovat) a které ne-
zplisobuji pifmé zranéni.

Névyk: Nebezp. = 13, Velikost = 3, Zivel = +7Z, Utinek
= Velikost — 10, (!) odoldni magii: — Velikost
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Meési¢ni prach
Jeho konzumace zvysuje viechny duevni vlastnosti o 2 a viech-
ny fyzické vlastnosti o 3 po dobu 10 hodin.

Névyk: Nebezp. = 17, Velikost = 6, Zivel = —Vz, Utinek
= Velikost — 6, (!) v8echny zdkladn{ vlastnosti: — Velikost/2

Ohnid’as

PoZiti ohnid'asu zvy$uje na 6 hodin Silu, Obratnost a Viili o 3,
odstrani 1k6 bod@ bézného zranéni a carodéji pfidd bonus +2
k hodu na sesildni kouzel. Kromé& toho se konzument stane
imunnim v&&i mentdlni magii, mentdlnimu souboji (sdm ho
rovné? nemiiZe vyvolat) a schopnostem myslenkovych bytostf,
jeZ neptlisobi pfimé zranéni.

Névyk: Nebezp. = 9, Velikost = 6, Zivel = —Vz, Utinek
= Velikost — 8, (!)zrak, sluch: —Velikost/2. Postihy se uplatni
pfi vSech ¢innostech, kde se tyto smyslu pouZivajf, véetné boje
—postih k UC a OC.

Saviak
Bily prasek z drcenych lebe¢nich kosti hada suhawi se $tiupe.
Jedna ddvka na tfi hodiny zvys{ fyzické vlastnosti o 2. Poté do-
chézi k asi hodinovému zhorsen{ zraku (—2 k BC, —1kUC a
00).

Névyk: Nebezp. = 10, Velikost = 8, Zivel = +Z, Utinek
= Velikost — 10, (!) Boj: —Velikost/2

Snono§

Jestlize carodgj stravi osm hodin v mistnosti naplnéné parami
ze smé&si snonofe a panenského oleje a poté provede zaostfe-
ni Vile, zisk4 tolik magenergie pifsluiné kvality, jako by byl
0 2 trovné vy§ (maximdlné na 21. drovni); nemtZe ziskat mag-

Yy

energii s vy$sf kvalitou, ne? jaka je jeho skutedna droven. Po 3
hodindch se mnoZstvi magenergie sniZ{ na polovinu a po dal-
$ich 3 hodin4ch znovu na polovinu zbylého mnoZstvi. Dal3{ tfi
dny (poc¢inaje $estou hodinou od ukon&eni vdechovani par) ma
¢arodéj silné bolesti hlavy, které mu znemoZiiuji zaosttit Vili,
a viechny fyzicky namahavé &innosti (boj, b&h) mu zptsobuji
1 bod psychického zranéni za kolo. Pokud se theurg pod vlivem
snonoSe sna# vstoupit do sfér, pak ziskdva bonus +3 k hodu,
ale limit fatdlniho nedspéchu se posouvd na méné ne? (poza-
dovana sféra + 9); ostatn{ limity se neméni. Po dalsf tfi dny
nemtiZe navizat styk s astralnimi sférami a trpf stejnymi neduhy
jako &arodg;.

Névyk: Nebezp. = 11, Velikost = 6, Zivel = —O, Utinek
= Velikost — 10, (!) Odl: —Velikost/3

Predméty
Béiné predméty

Pavoudi prsten®

Zaklad: prsten z athorského stifbra

Tento prsten z athorského stifbra ve tvaru pavouka slou# k iden-
tifikaci jednotlivych ¢lent uvniti Pavuciny. Prsten je neviditelny,
pokud si to majitel pfeje. Pomoci prstenu lze jednou za 24 hodin
seslat kouzlo J4 tady véibec nejsem (PC) s Néro¢nost{ +24.

Vaxamirova koule §tésti*

Zaklad: obsididnova koule o préiméru 25 cm

Tento ustfedni pfedmét jedné z hazardnich her je kopif jedno-
ho arvedanského artefaktu, jeho? Gcel se nepodatilo zjistit, ale
patrné nemél slouZit k zratiovani a zabfjeni hazardnich hraca.
Pokud dojde k situaci popsané v pravidlech, postavu zasdhne
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blesk a zptsobf ji elementdlni zranéni se Silou 13 a Zivlovou
piislusnosti +O.

Opurno*

Zaklad: spravné opracovany kfistal

Opurno je kfistal opracovany do hranolu, nosf se zavéseny na
$tdirce na krku. Pokud se ¢lovék skrz ngj podiva, zvysuje se $an-
ce, Ze uvidi véci takové, jaké skutecné jsou. Ke viem hodtim na
odol4n{ iluzim & neviditelnosti ziskdva nositel bonus +4. Nej-
Casté&ji ho pouZivaji vojdci a straZnici pti prohleddvani paferdkd
a odhalovén{ jejich kontrabandu.

Zurkska vaza*

Z4klad: keramickd véza

Zurkské vaza vypada na prvni pohled jako obycejnd keramick4
véza, kterd ma prekryté a zapeceténé tsti. Jakmile dojde k je-
jimu rozbiti, vytvoif se v okolnim prostoru nékolik trhlin do
Stinového svéta, kterymi za¢nou pfichézet Zivlové myslenkové
bytosti (UK'd’hwa, Uk’h'iuna, Uk’jak’atl, Uk'ngon’gu, déti Zivla,
epyry a dal3{). Jejich chovani je naprosto nepfedvidatelné, ¥idi
se jedinym cilem: zptisobit co nejvice $kody jak na Zivotech,
tak na majetku. Po dobu pfiblizné dvou minut zapaluji, topi,
zavalujf a dusi vSe Zivé, ttod{ a zabfjejf a vrhajf se i na sebe na-
vzdjem. Pokud nejsou zabité béhem této doby, samy zmizi zp4t-
ky do Stinového svéta. PouZivani zurkskych vdz je zakdzdno ve
viech civilizovanych koncinéch, jejich vyroba je povaZzovana za
¢ernou magii.

Ndhrdelniky s psionickymi schopnostmi*

Jde o celou skupinu magickych ptedmétd, které majf jeden spo-
le¢ny rys: kaZdy z nich dokdZe seslat jedno kouzlo z oboru men-
taln{ magie s nejvy$si moznou Néroc¢nosti. Navic ddvajf nositeli
bonus +2 k hodu na odolavéani viem kouzlim mentiln{ magie
a +1 k Pevnosti v mentdlnim souboji. Existuje skute¢né mno-
ho druht téchto ndhrdelnikd, jejich vyroba je pfisné stfeZenym
tajemstvim alchymistickych mistr.

Metamorfujici zbrané™

Jedn4 se o celou skupinu zbrani, které dokd? ménit svou podo-
bu a pfizpisobovat se pfani majitele. Maji vSak jistd omezeni:
musi se zménit ve zbrat pfiblizné stejné velikosti jako je pfed-
mét, za n&jZ se maskuji, a zbrati musf byt ze stejného materia-
lu. Pokud se majitel rozhodne v boji zbratt pfeménit, bude mu
to trvat jedno kolo. Nésledujici kolo je protivnik pfekvapen a
vlastntk zbrang& ziskdva bonus +2 k BC. Takto prekvapen je
nepfitel jen jedenkrat za souboj.

Banky

Zakladn{ informace najdete v Tabulce bank. Vyplacenim uloZe-
nych &4stek je mysleno, jak dokaZe banka plnit své povinnosti
viaci zdkaznik@m v pfipadé vybéru hotovosti. Banky s hodno-
cenim ,dobré“ si ob&as vypomohou né&jakym $pinavym trikem

Tabulka bank
Bézny Vyplaceni
roéni uloZenych
Jméno urok Bezpeénost  &astek
Figurdova dloZna cennosti —4 %  vybornd dobré
Drungorova velkobanka  —4,5 % vybornd vyborné
Pokladnice trpaslikt —5% vynikajici  vyborné
Silezijska banka -2 % dobra dobré
Nedobytnd pokladna —3 %  vybornd dobré
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(vrazda, vydirdni), aby nemusely slibu dostdat. Ovsem kazdé
bance se obcas stane, e odmitne z nejréznéjsich dévoda pfi-

slusnou &4stku vyplatit.

Cla

Hodnota cel se pohybuje mezi 1-10 % ceny pfevazeného zbo-
#, stanovené podle soucasné hodnoty na mistnim trhu. Jen
mélokdy se pou¥fvajf fixni poplatky. Cla majf zavedeny Ctyti
kralovstvi, Plavena, Sarindar a trpasli¢i mésta a fise. Vibec je
nepouZivaji skiitci, elfové a hevreni.

Jednotky

Pfevod asterionskych jednotek na systém jednotek SI je uve-
den na CD pfiloZeném k modulu Cas temna.

Meénowé jednotky

Obecnd ména ,,1 zlaty* pouzivand v pravidlech je v nésleduji-
cich vztazich s jednotlivymi asterionskymi ménami: 1 almen-
dorsky grog, 10/9 storabské zlaté $ulpy, 1 danérsky zlaty tolar, 1
keledorsky zlaty denar, 1/6 plavenského velkého guldenu, 6/5
plavenského malého guldenu, 1/10 plavenskych ,drobnych®,
1,5 gan-denhiru, 1/17 atonu, 1/100 hexatonu.

U ostatnich mén je pomér specificky a nedd se obecné ur¢it.

Pougiti livenala

Kazdy, kdo chce pouzivat livenala, musi mit alesponi zdkladni
znalosti matematiky, jinak v jeho myslenkdch nenalezne ¥ad.
Kazdy z livenald m4d sv@j vlastni druh fedi, ktery pouZiva ve
svych myslenkdch, a proto je tfeba se komunikaci s novym je-
dincem vZdy znovu udit. Jako jakékoli jind komunikace mysl{
probihd i tato prostiednictvim vazeb. V zdvislosti na matema-
tickych znalostech méiZe trvat pochopeni livenalovych ddajt
alespoti na obstojné trovni od jedné hodiny po nékolik tydnd,
plné pochopentf je zéleZitosti jednoho dne aZ let.

Skiit&i klasifikacni system
Skiitef klasifika¢ni systém (SKS) je vlastné jakysi kli¢, pomo-
cf né¢ho? mtZe kazdy, kdo alespoti trochu rozum{ mineralogii
nebo obecné geologii, ur¢it druh a cenu jakéhokoliv kamene a
také bezpe¢né odhalit padélky. Poti? je v tom, Ze pfeklady SKS
jsou velmi drahé a nejdou ziskat obvyklou cestou. Skitci velmi
dbajf na to, komu se jejich systém dostévé do ruky, a po dmrtf
takovéto osoby si obvykle SKS vezmou zpét.

Zlodgj si pti pouziti SKS miiZe pficist bonus +6 pfi pouziti
schopnosti Ovéfeni pravosti (PZ), jedna-li se o uréovani (dra-
hych) kamen.

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

A -

na né& hrani¢af vyhody tohoto zamé¥eni nemtZe uplatnit.

Tabulka sp¥iznéni s p¥irodou
Kategorie

Druh
Karekul

Prasata
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Zlodé¢j

Zlodéjskeé pomiicky

Rada predmétt popsanych v tomto modulu je ji# charakteri-
zovéna v PZ nebo lze jejich poufiti logicky odvodit bez pouZiti
pravidel. Nésledujici stru¢né popisy slouzi proto spiSe k uptes-
nénf.

Noéni maska
Jde o kouzelny pfedmét, mezi zlodgji je vSak hojné rozsiten.
Funguje jako kouzlo Vidéni za tmy (PC) s Ndro¢nosti +22.

Jazyky

Jsou béZnou souddsti vybaveni zlodéjské dilny. Standardni{ dilec
Sroubovaci rukojeti mé&ff 1,5 m. Lze na n&j nasadit rézné druhy
nastavch podle zamysleného Gcelu. P¥i jejich pouZivani dostdva
zlod&j podle preciznosti provddéného tkonu postih —1 az —6
k hodu na dspéch.

Pracovni stit

Je b&Znou souddsti vybaveni zlodgjské dilny. Jestlize ho zlodgj
pouZivd, ma postih —3 ke vSem hod&m na uspéch, pfi nich?
potiebuje volné ruce, avsak ziskava bonus +3 na vyhnutf se
Uc¢ink@m ptipadné pasti, kterou by spustil.

Jezek
Stoupnuti na jezka zptsobi 1-3 body mechanického bodného
zranéni (podle druhu obuvi) a pferusi pohyb v daném kole.

Skrtici lanko, skrtici lintirovy drdt, Zelezny koldrek

PfestoZe v popisu zlod&jovych pomticek v PZ je skrtici $tidra
zminéna, popis samotného skrcenf zde uveden neni. Pokud si
budete chtit vymyslet vlastni mechanismus, méZete pouZit lin-

tirovy drat jako silngj§f variantu skrtictho lanka; Zelezny kol4-
rek pak poskytuje imunitu viic¢i tomuto druhu dtoku.

Vyhazovaci pochva

Pokud chce zlodgj (& jind postava) tasit zbrail z vyhazovaci
pochvy, nebude mit u akce Vyjmuti ptedmétu (PPH) obvykly
postih k BC.

BESTIAR
Myslenkové bytosti

Alvazog

Vyvoldvaci pocity: sobectvi

Schopnosti: Z4dné

Rezistence: Energetickd magie (12), lluze (4), Jedy (5), Materi-
dlnf magie (6), Paralyza (3)

Imunity: Neviditelnost

Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Zmateni (2) — 3. drovef,
Vidéni ve tmé& I — 5. droven, Rezistence vii¢i Psychickym tto-
kém (2) — 7. droven, Vidéni ve tmé& II — 14. droven

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

Vydrz: +4

Rychlost: +4

Smysly: +0/4+0/+1/+1/+1
Boj: 6

Utok: 3

Obrana: 4

Aplikace pravidel DrD+

~5

Ochrana: dle zbroje
Zranénf: dle zbrang
Velikost: +3
Rozméry: 2m/—
Naro¢nost:  +64

Na 1. drovni ma schopnosti bojovnikova archetypu $ermif na
1. stupni, véetné& pifslusnych fint. Na kazdé dal§f drovni zisk4
dalsf stupent v archetypech Sermit nebo gladidtor.

Belark

Vyvoldvaci pocity: sobectvi

Schopnosti: Utoky na brnénf (4), Pasivnf ttoky na zbrané (4)
Rezistence: Energetickd magie (4), Odsavani Zivota (3)
Imunity: Jedy, Materidlni magie, Paralyza, Zkamenéni

Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Zbranim bez démona (2)
— 4. Groveni

Vlastnosti:  +5/+2/+0/+1/-3/—4
Odolnost: +4
Vydrz: +3
Rychlost: -1
Smysly: +0/+2/-1/+0/+0
BC: +2 ruce

+1 zavalenf
uc: +1 ruce

+0 zavalenf
oC: +1
Ochrana: 5
Zranéni: —1 D ruce

—1 D zavalenf
Velikost: —6az +7
Rozméry: 05maz2m/-
Naroc¢nost:  +69

Obratnost se s kazdou trovni sniZuje o 1 a? do minima —10,
UC pfi zavalen{ se naopak s kazdou trovni o 1 zvySuje.

Dualar

Vyvoldvaci pocity: deprese

Schopnosti: Psychické ttoky (theurg), Vidéni v tmé II, Zména
tvaru

Rezistence: Iluze (4)

Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Rezistence vi¢i Neviditelnosti (2) — 3. uro-
ven, Rezistence viici Zmateni (3) — 3. droven, Vidéni ve tmé III
— 0. droven

Vlastnosti: ~ +5/—2/—6/+2/—3/+4
Odolnost: +7
Vydrz: +4
Rychlost: -3
Smysly: —1/+1/+3/-2/-1
BC: +1 drapy
—1 tlama
Uc: +2 drapy
+0 tlama
oC: -1
Ochrana: 4
Zranénf: 4 S drapy
8 B tlama
Velikost: —2ar+8
Rozméry: 05m/05maz2Zm/2m
Ndro¢nost:  +67

Za kolo je schopen drapy napadnout aZ 4 protivniky. Na ttok si
hazi pouze jednou s kumulativnim postihem —1 k UC za kaz-
dého z nich (kromé& prvniho).
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Egart

Vyvoldvaci pocity: nendvist

Schopnosti: Maskovén{ (7), Vidén{ ve tmé II

Rezistence: Jedy (6), Neviditelnost (5), Paralyza (3), Zmate-
ni (4)

Imunity: Iluze

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé III — 6. droveny

Vlastnosti: ~ +5/4+6/—1/+3/=2/+5
Odolnost: +6
Vydrz: +7
Rychlost: +6
Smysly: +2/4+2/43/+5/+5
BC: +6 drapy

+7 kosténné vyrastky
Uc: +5 drapy

+6 kost&né vyrlstky
oC: +3 (+4 kosténé vyrlstky)
Ochrana: 3
Zranénf: 5 S drépy

5 B kosténé vyrlstky
Velikost: +3

Rozméry: 2m/—
Naro¢nost:  +71
Chrazos

Vyvoldvaci pocity: zavist

Schopnosti: Slepota III (jen pti zdsahu do hlavy)

Rezistence: Neviditelnost (5)

Imunity: Iluze

Nové schopnosti: Utoky na brnénf (5) — 4. droveti, Psychické
utoky (¢arodgj) — 5. drovefi, Zmateni — 9. droveni

Vlastnosti: ~ +3/4+4/=2/+3/—1/+1
Odolnost: +2
Vydrz: +4
Rychlost: +4
Smysly: —1/4+0/+0/+1/—-1
BC: +6 drapy
+5 zuby
uc: +5 drapy
+5 zuby
oC: +3
Ochrana: 2
Zranénf: 4 S drapy
5 B zuby
Velikost: -3
Rozméry: Im/-
Naro¢nost:  +75
Ilarin

Vyvoldvaci pocity: sobectvi nebo radost

Schopnosti: Iluze III, Psychické dtoky (theurg), Zména tvaru,
Zmateni

Rezistence: Mentalni magie (4), Neviditelnost (10)

Imunity: Iluze, Zmateni

Nové schopnosti: Mentélni magie — 9. troveni, Investigativni
magie — 15. drovefi

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

Vydrz: +1

Rychlost: +1

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

Utok: +1
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Obrana: +2
Ochrana: dle zbroje
Zranénf: dle zbrang
Velikost: —
Rozméry: —
Naro¢nost:  +68

[larin ovlddd Obchodovéni (PZ) na IIl.stupni.

Jazava

Vyvoldvaci pocity: nendvist

Schopnosti: Utoky na brnénf (3), Vidéni ve tmé |
Rezistence: Iluze (5), Jedy (5), Materidlni magie (4), Nevidi-
telnost (4)

Imunity: Energetickd magie

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé II — 7. droveni

Vlastnosti: ~ +5/4+5/—10/—6/—7/+4
Odolnost: +4

Vydrz: +5

Rychlost: +8%*

Smysly: —2/+0/+4/+5/+4
BC: +7

Uc: +6 drdpy a tlama
oC: +4

Ochrana: 4

Zranénf: 7 S drépy a tlama
Velikost: +1

Rozméry: 05m/1m
Ndro¢nost: ~ +59

Lers

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Vidéni ve tmé 111

Rezistence: Jedy (8), Mentalni magie (4), Zmateni (7)
Imunity: Iluze, Neviditelnost, Slepota

Vlastnosti:  +6/+7/—2/+3/+0/-3
Odolnost: +5

Vydrz: +6

Rychlost: +8

Smysly: +0/+1/43/+4/+3
BC: +9

uc: +6 paféty a zuby
oC: +5

Ochrana: 6

Zranénf: 6 S pataty a zuby
Velikost: -1

Rozméry: 1,5m/—-
Ndro¢nost:  +55

Pti kazdém ttoku na lerse si musf{ dto¢nik hodit

Obr + 2ké6*: zranéni se Silou 5 + 1k6 ~ 11 ~ nic

Livenal

Vyvoldvaci pocity: pokora

Schopnosti: Psychické utoky (theurg), Zména tvaru
Rezistence: Mentalni magie (8), Zmateni (8)

Imunity: Iluze, Jedy, Neviditelnost, Odsavén{ Zivota, Paralyza,

Slepota

Vlastnosti: ~ —3/+8/+5/+5/+4/—6
Odolnost: +3

Vydrz: +5

Rychlost: +7

Smysly: +6/+2/+2/+3/+2
BC: +9

Aplikace pravidel DrD+



UC: —

oC: +6
Ochrana: 0
Zranéni: —
Velikost: rlzna
Rozméry: rizné
Ndro¢nost: ~ +67

JestliZe se livenalovi podaff obalit protivnika, mtZe se ho poku-
sit udusit. Jedna se o postiZent:

Doména = fyz., Prudkost = kolo, Zdroj = wvsi., Vlastnost
= Odl, Nebezp. = Uroveti + 3, Velikost = Uroves, Zivel =
—Vz, U¢inek = Velikost/2, Doba propuknut{ = ihned.

Obét se mlZe pokusit vyprostit se. Jde o hod na porovndni:

Obr livenala + 3 + 2k6t proti Obr obéti + 2ké6t

Lurkan

Vyvoldvaci pocity: nendvist

Schopnosti: Vidéni v tmé 11

Rezistence: Iluze (4), Paralyza (6), Zmaten{ (3)

Imunity: Jedy, Odsdvéni Zivota

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé III — 6. tGroven, Rezistence
viic¢i Neviditelnosti (3) — 7. drovent

Vlastnosti: ~ +2/4+4/—3/+1/—1/+0
Odolnost: +4
Vydrz: +6
Rychlost: +3
Smysly: +2/+0/+1/—1/4+0
BC: +6 pataty
Boj: +4
UC: +5 patdty
Utok: +2
oC: +3
Obrana: +3
Ochrana: 5
Zranénf: 4 S pataty

dle zbrang
Velikost: —2ai+5
Rozméry: ,5maz2,5m/—
Naro¢nost:  +69

Kazdych 5 drovni mu naroste novy par rukou, ve kterych mtize
drZet zbrang, a kazdych 8 drovni nov4 hlava. P¥i dspé$ném tto-
ku drépy je postav postiZena:

Doména = fyz., Prudkost = den, Zdroj = pas., Vlastnost =
Odl, Nebezp. = 14, Velikost = 5 + 1k6, Zivel = —Z, Utinek
= Sil, Obr, Zr&: —Velikost, Doba propuknuti = ihned.

Olvahla

Vyvoldvaci pocity: ldska + pokora

Schopnosti: Casoprostorové magie, Mentéln{ magie, Psychické
tutoky (theurg), Vidén{ ve tmé III, Zmaten{

Rezistence: Energetickd magie (8), éasoprostorové magie (8),
Materidlni magie (8), Mentdln{ magie (9), Zmaten{ (6)
Imunity: Iluze, Jedy, Neviditelnost, Zbrané& bez démona, Odsa-
vén{ Zivota, Paralyza, Slepota, Zkamenéni

Nové schopnosti: Zmameni — 9. droveni

Vlastnosti: ~ —/—/—/+12/+10/+8
Odolnost: +2

Vydrz: +8

Rychlost: +4

Smysly: —/—/—/+3/+2

BC: +5 + Uroveii (magické nitky)
uc: +5 + Uroveii (magické nitky)
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oC: +4 + Uroveni
Ochrana: 0

Zranénf: Vol + 5
Velikost: -5

Rozméry: Im/-
Naroc¢nost:  +79

Rivik

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Neviditelnost II, Vidéni ve tmé II1
Rezistence: Iluze (4), Neviditelnost (7), Zmateni (3)
Imunity: 4dné

Nové schopnosti: Neviditelnost III — 12. droven

Vlastnosti: ~ —5/+6/+5/—2/—2/+1
Odolnost: —14

Vydrz: -1

Rychlost: +2

Smysly: +0/4+0/+0/+5/+2
Boj: +3

Utok: +1

Obrana: +5

Ochrana: 0

Zranénf: dle zbrang

Velikost: —15

Rozméry: 0,2m/—
Néro¢nost:  +51

Skarkoma

Vyvoldvaci pocity: pokora

Schopnosti: Materidln{ magie, Vidén{ ve tmé III

Rezistence: Iluze (8), Materidlni magie (9), Mentdlni magie
(3), Zmateni (8)

Imunity: Jedy, Neviditelnost, Odsavani Zivota, Zkamenén{

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

Vydrz: +3

Rychlost: +5

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

uc: +2

oC: +1

Ochrana: 1

Zranéni: —-1D

Velikost: -1

Rozméry: 1,5m/—-
Naro¢nost:  +71

Ovlad4 hrani¢éiské zaméfeni Ovladni zemi (PH) na 1. stupni
znalosti a praxe. Na kazdé dali{ paté (tedy 5., 10., 15., 20.) drov-

sy

ni se ji zvy${ o 1 stupeti znalost nebo praxe v tomto zaméfent.

Saheira

Tato myslenkové bytost nebojuje ani se neprojevuje klasickym
zptisobem. Jeji chovéni je popsano v Kli¢i bytosti astrlnich a
také v dobrodruZstvi Obi#{ jeskyné.

Tabarin

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Maskovéni (10)

Rezistence: Iluze (7), Neviditelnost (6)

Imunity: bolest (nemohou upadnout do bezvédom{ ani nemaji
postihy za zranénf)

Nové schopnosti: Vidén{ ve tmé& I — 4. troveni, Vidén{ ve tmé
II - 14. droven

Zlata pavucina



Vlastnosti:  —6/+7/+6/—1/+2/+2

Odolnost: —10
Vydrz: +2
Rychlost: +1
Smysly: +1/4+2/+2/+3/+2
Boj: +2

Utok: +0
Obrana: +5
Ochrana: 0

Zranénf: dle zbrang
Velikost: -20
Rozméry: 0,15m /-
Néro¢nost:  +24

Nedostdva postihy za zranéni ve druhém fddku m¥izky zranéni
a nemtzZe v dtsledku zranéni upadnout do bezvédomi.

Zlatik

Vyvoldvaci pocity: odvaha

Schopnosti: Z4dné

Rezistence: Vitdln{ magie (6)

Imunity: éasoprostorové magie, Energetickd magie, Materidln{
magie, Mentalni magie, Investigativni magie, Psychické ttoky

Vlastnosti:  —7/+9/+3/—2/-3/-2
Odolnost: —14

Vydrz: +1

Rychlost: +4

Smysly: +1/+1/+4/+4/+3
Boj: +7

Utok: +3

Obrana: +6

Ochrana: 0

Zranénf: dle zbrang

Velikost: -23

Rozméry: 0,lm/—
Néro¢nost:  +51

Zlatiky nelze chytit do Z4dné mechanické pasti. Ve svych skrysich
maji bohatstvi v cené 101000 zI (mtZe byt i v&ti{ & mensi).
Zelenka blanokiidld

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Paralyza, Teleportace (mezi pifrodni drovni a Sti-
novym svétem)

Rezistence: Psychické ttoky (6)

Imunity: Magie (veskerd zndm4)

Vlastnosti:  —1/+7/—12/—4/—5/—1
Odolnost: +3

Vydrz: +5

Rychlost: +5 let

Smysly: +3/4+2/+2/4+3/+6
BC: +8

uc: +5

oC: +6

Ochrana: 0

Zranéni: 1B

Velikost: -1

Rozméry: 1,5m/0,5m
Néro¢nost:  +64

Pokud je obé&t paralyzovand, pokusf se ji zelenka obalit svymi
kiidly. To ji zabere +14 (4 kola), po tuto dobu se bere jako
vyfazeny protivnik. Poté postavu ptenese do Stinového svéta,
kde je ochromena daleko silngji a larva v nf se vyklube za +93
(10 dnf). Pfi tomto porodu obé&t umira.

Zlata pavucina

Zilik

Vyvoldvaci pocity: radost

Schopnosti: Vidéni ve tmé I

Rezistence: Iluze (4)

Imunity: ?4dné

Nové schopnosti: Rezistence vic¢i Neviditelnosti (2) — 4. uro-
ven, Vidéni ve tme II — 6. droven

Vlastnosti: ~ —6/+3/+7/—2/-3/-2
Odolnost: —16
Vydrz: -2
Rychlost: +0
Smysly: +2/4+0/+1/+1/+2
Boj: +3
Utok: +0
Obrana: +4
Ochrana: 0
Zranénf: dle zbrang
Velikost: —22
(dle libosti mfize zmensit svou velikost az na —36)
Rozméry: 0,lm/—
Naro¢nost:  +51

Zlodéj svétla

Vyvoldvaci pocity: strach

Schopnosti: Pohlcovani ohné, Slepota II, Vidéni ve tmé III,
Zména tvaru

Rezistence: Iluze (8),Materidlni magie (4), Neviditelnost (7),
Mentélni magie (6), Zmaten{ (3)

Imunity: Jedy, Zbrané bez démona, Odsavéni Zivota, Paralyza,
Slepota, strach, Zkamenéni

Nové schopnosti: Psychické dtoky (theurg) — 5. drovets, Zma-
tenf — 8. droven, Slepota III - 9. droveni

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

Vydrz: +4

Rychlost: +2 let

Smysly: —)——/+4/—
BC: —

UC: —

oC: +6

Ochrana: 10

Zranéni: —

Velikost: +11

Rozméry: rizné

Naro¢nost:  +78

Pf#irodni bytosti

Karekul

Vlastnosti:  —3/+3/—8/—8/—9/-3
Odolnost: =17

Vydrz: -2

Rychlost: +1

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

uc: +1

oC: +2

Ochrana: 0

Zranéni: —1B

Velikost: -5

Rozméry: 0,3m/0,5m
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Cizi postavy

édram Mirha
Clovek, muz, zlodgj, 9. Groveni

Aizerin g Binarei
Clovék, muz, kn&z (Aurion), 12. droveni

Anaximus Rilondsky
Hobit, muZ, kn&z (Siaron), 7. droveni

é’rmel Tirgont (Stin)
Clovek, muz, zlodgj, 13. droven

Arxela
Clovék, Zena, ¢arodéj, 12. droven

Ctirad Levovlas
Clovek, muz, bojovnik, 9. droveni

Drajgo Krvavec
Clovek, muz, zlodgj, 9. Groveni

Dron
Cloveék, muz, hranic¢af, 4. Grovenl

Gidivor Vari
Clovek, muz, zlodéj, 4. Groveni

Gojslava Presernickd
Clovék, Zena, bojovnik, 9. droven

Hi
Lesnf skiftek, muz, zlodgj, 12. droveni

Iztok Celigojovic
Clovek, muz, bojovnik, 9. droveni

Jalwin
Clovek, muz, zlodgj, 3. droveni

Jan Biitousky z Biifova
Clovék, muz, 1. Groven

Jarek Nibeliz

Clovék, muz, 2. Groven

Jvaros“
Clovék, muz (vlkodlak), hrani¢af, 8. droven

Jvosek Orlem
Clovek, muz, bojovnik, 6. droveni

Joskiara Nandala
Hevren, Zena, zlodéj, 5. droven

Kazarda
Trpaslik, Zena, bojovnik, 17. droven
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Koj Fin Chao
Lesnf skiftek, muz, zlodgj, 12. droveni

Korsky Dés
Clovek, muz, zlodgj, 7. Groveni

Lat’c Fuo
Lesnf skiftek, muz, zlodgj, 6. trovety

Lesana
Clovék, Zena, knéz (Rianna), 8. droven

Murat Jochra
Clovek, muz, zlodgj, 1. Groveni

Narzian Sedy
Clovek, muz, zlodgj, 21. droven, Sedy drak

N’doma
Lesni elf, Zena, zlodé&j, 11. droven

Pdn Zlodéjit
Clovek, muz, zlodgj, 17. droven

Pésinka Zlatonohd
Hobit, Zena, zlodgj, 9. droveni

Petar Varaxin
Lesnf elf, muz, ¢arodgj, 14. droven

Radomir Dembowski
Clovék, muZ, hrani¢at, 10. droveni

Badoslav Mincekus
Clovek, muz, zlodgj, 6. troveni

Igadwin
Clovek, muz, zlodgj, 15. droven

Igaewlak
Clovek, muz, zlodgj, 10. droven

Sara Taradginskd
Clovek, Zena, zlodgj, 6. droveny

Svatava Exakerta
Clovek, Zena, theurg, 10. Groveni

Tardul Wrep
Clovek, muz, bojovnik, 3. droveni

Trpimir Brugari¢
Clovek, muz, bojovnik, 4. droveni

Vokounék Vosdhlo
Hobit, muz, zlodé&j, 2. droven

Wilk Bruznicki
Clovek, muz, zlodgj, 11. droven
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