Prekracuji nejen hranice pfedstavivosti, ale také jejich moc a schopnosti se zdaji byt bez hranic. V této kapitole
budou tito jedinecni tvorové a jejich schopnosti popsani.

Stejné jako mnoho paranormalnich zvifat a bytosti mohou i duchové a draci manipulovat a usmérfiovat manu,
aby tak mohli pouzivat své rozli¢né schopnosti. Vétsina téchto tvord, véetné drakt, jsou takzvané dualni bytosti.
Dualni bytosti souzni s manovymi proudy natolik, Ze jsou neustale v kontaktu s astralnim prostorem: existuji
soucasné v astralni i fyzické rovin€. Tyto bytosti mohou vnimat astralni prostor stejnym zptisobem a byt s nim
v interakci stejné jako postavy, jez pouZzivaji astralni vnimani (viz Astralni vnimani).

Na rozdil od magicky nadanych postav je astralni védomi dudlnich bytosti stale aktivni. Nelze ho ,,odstavit®,
nebot’ je jejich pfirozenou soucasti. To znamenda, Ze dudlni bytosti neustdle vnimaji jak astralni, tak fyzicky
prostor, a mohou jednat v obou rovinadch. Na druhé strané mohou byt také z fyzického i astralniho prostoru
napadeny. Dualni bytosti nepodléhaji modifikatoru +2 k cilovému ¢islu za nemagické akce pifi pouzivani
astralniho vnimani; pro né je permanentni astralni vnimani pfirozené a zcela normalni.

Draci a dalsi dualni bytosti s magickymi schopnostmi mohou provadét i astralni projekci. Stejné jako u
kouzelniki se jejich astralni té€lo oddéluje od fyzického. V tomto ptipade upada fyzické télo do stavu podobnému
transu, ovsem volné astralni télo se muze pohybovat astralnim prostorem. Atributy astralniho téla vychazi z
dusevnich atributd.

Naproti tomu duchové jsou paranormalni bytosti, které Ziji v astralnim prostoru a nemaji zadné fyzické télo.
Nékteti duchové maji schopnost (nebo dokonce sklon) objevit se pomoci schopnosti materializace ve fyzickém
svété. Duch v astralni formé se podoba astralné se projektujici postavé. Na ducha v materializované formé se
pohlizi jako na dudlni bytost (viz vySe). Dalsi informace o dusich a jejich proménlivosti v astralnim prostoru
naleznete v kapitole Magie.

Schopnosti

Duchové a draci maji Cetné a velmi rozmanité magické schopnosti. V nasledujicim textu budou tyto schopnosti
blize osvétleny.

Herni mechanismy pro nize uvedené schopnosti neni nutné chapat jako pevné dana pravidla, ale jako navody pro
gamemastera. Hrac¢i by si neméli byt nikdy jisti schopnostmi paranormalnich protivnikd: vzdy je mozné, Ze se
néjaka schopnost ur€itych duchli nebo drakll pon¢kud 1isi od normalu. Nejistota je skvély dramaturgicky
prostfedek. Protoze elementaly a pfirodni duchy mohou vyvolat i hrac¢ské postavy, budou jejich schopnosti
popsany podrobnéji a mély by se pouZzivat pokud mozno stejnym zptisobem a jednotné.

Aby mohla nestviira pouzit svou schopnost proti cili, musi se oba nachazet v tomtéz ,,stavu“ — astralnim nebo
fyzickém. Bytosti zdrzujici se vyluén€ v astralnim prostoru nemohou napadnout zadné cile, jez se nachdzeji
vyluéné ve fyzické roviné (a naopak). Naproti tomu bytost v astralnim prostoru a dudlni bytost se mohou
vzajemné ovliviiovat (vyhradné manovymi schopnostmi). Totéz plati pro bytosti ve fyzickém prostoru a dudlni
bytosti, jez se mohou ovliviiovat jak manovymi, tak fyzickymi schopnostmi.

Popisy schopnosti sestavaji z ndzvu, druhu, trvani a dosahu, stejné jako typu akce, ktera je pro pouziti schopnosti
nezbytna. Nasleduje popis rozliénych schopnosti a jejich ucinku.

Druh: Stejné jako u zaklinadel se i u schopnosti vyskytuji schopnosti manové (M) a fyzické (F). Manové
schopnosti plsobi na mysl, pocity, zivotni silu nebo na dusi a mohou G¢inkovat i na cile, které se nachazeji v
astralnim prostoru. Fyzické schopnosti ptisobi na fyzicky svét. Nemohou byt pouzity bez urcité formy fyzické
pfitomnosti. Napfiiklad duch musi nejprve pifijmout hmotnou formu, aby mohl byt ovlivnén fyzickymi
schopnostmi resp. aby mohl fyzické schopnosti pouZit.

Akce: Pro pouziti schopnosti potfebuje bytost komplexni, jednoduchou nebo volnou akci. Automatické
schopnosti funguji neustdle, aniz by se bytost musela namahat nebo soustfed’ovat. K jejich aktivaci neni
zapotiebi zadna akce (nebot’ jsou aktivni stale).

Stejné jako urcita zaklinadla vyzaduji i nékteré schopnosti takzvané exkluzivni akce. Pouziti téchto schopnosti
vyzaduje od bytosti zvySenou namahu resp. koncentraci. Tyto schopnosti nemohou byt pouzity, jestlize bytost
zaroven pouziva nebo udrzuje jiné schopnosti. Aby mohl duch nebo drak tyto schopnosti pouzit, musi nejprve
ostatni schopnosti ukoncit.

Dosah: Schopnosti maji rozdilné dosahy: dohled, dotek nebo nula. Schopnosti s nulovym dosahem maji vliv
pouze na samotného ducha ¢i draka. Schopnosti se zaméfuji stejn¢ jako zaklinadla (viz Vybér cile). Méjte na
paméti, ze schopnosti pfirodnich duchi u¢inkuji pouze v doméné konkrétniho ducha (viz Domény).
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Duch nebo drak mtize zpravidla ovlivnit jednou schopnosti v jedné akci pouze jednu osobu nebo véc. Vyjimky
jsou vyslovné uvedeny v popisu jednotlivych schopnosti.

Trvani: Trvani udava, jak dlouho efekt dané schopnosti ptisobi. Mozné kategorie jsou: okamzité, udrzované,
permanentni nebo stalé.

Schopnosti s kontinualnimi efekty (automatické) se vyznacuji stalym trvanim, jelikoz plsobi nepfetrzité.
Schopnosti, které plisobi okamzité, vyprodukuji sviyj efekt a zmizi v téze akci (ackoli maji vétSinou trvalé ucinky
— naptiklad poSkozeni a podobné).

Schopnosti, jejichz ucinek je oznacen jako udrzovany, mohou duchové nebo draci pouzivat po delsi dobu bez
namahy nebo jinych nékladt. Jelikoz jsou tyto schopnosti vrozené, nezpusobuje jejich udrzovani odliv ani
nevytvaii modifikatory cilovych ¢isel. Dokonce i kdyz utrpi poSkozeni, mohou danou schopnost dale udrzovat.
U schopnosti s dosahem dohled ho neni tfeba udrzovat. Obéti, jez se vzdali zdomény piirodniho ducha, jiz
ovSem nadale nepodléhaji vlivu jeho schopnosti. Duch tedy mtize napiiklad pomoci jedné akce zamaskovat
celou hordu runnert a ve své dalsi akci zmast podnikové gardisty, aniz by musel maskovani ukonéit. Duchové a
draci mohou udrzovat zaroven tolik schopnosti, kolik ¢ini jejich esence.

Permanentni schopnosti se udrzuji po urcity cas, nez se jejich Gcinek stane trvalym. Dalsi podrobnosti naleznete
v popisech schopnosti.

Jiné schopnosti maji specialni trvani, které zavisi na dalSich faktorech.

Astralni pancir

Druh: M

Akce: automaticka

Dosah: nula

Trvani: stalé

Tato schopnost chrani astralni télo bytosti a poskytuje ji pancéfovani ve vysi jeji esence. Astralni pancit bytost
nechrani pfed zadnymi fyzickymi utoky, tzn. 1ze ho pouzit pouze proti astralnim bytostem. Dualni bytosti mohou
tézit z vyhod této schopnosti jen tehdy, pokud provadéji astralni projekei.

Pohyb

Druh: F

Akce: komplexni

Dosah: dohled

Trvani: udrzovana

V ramci jim ovladané oblasti dokdze dany tvor urychlit nebo zpomalit pohyb jedné osoby, pokud jeji rychlost
pohybu vynasobi nebo vyd¢li svou esenci.

Je-1i schopnost pohyb pouzita na dopravni prostfedek, provadi bytost test esence s cilovym cislem ve vysi
poloviny stupné trupu dopravniho prostfedku (zaokrouhleno nahoru). Vyndsobte pocet uspéch stupném
zrychleni dopravniho prostfedku a vysledek pfictéte nebo odectéte od jeho rychlosti v nasledujicim bojovém
kole (stejné jako u dopravniho prostiedku provadéjiciho test zrychleni nebo brzdéni). Bytost mize tento test
esence provadét kazdé bojové kolo, dokud schopnost pohyb udrzuje. V zavislosti na situaci mize tato zména
rychlosti vést k testu havarie.

Spoutani

Druh: F

Akce: komplexni

Dosah: dohled nebo dotek

Trvani: okamzité

Spoutani bytosti umozniuje, aby svou obét’ ,,pripevnila“ k né¢jakému povrchu nebo k sob&é samé. Pouto ma stupen
sily ve vysi dvojnasobku esence bytosti. Aby se mohla obét’ osvobodit, musi uspét v testu sily proti sile spoutani.

Vliv

Druh: M

Dosah: dohled
Akce: komplexni
Trvani: okamzité
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Vliv umoziiuje bytosti sugestivni ovliviiovani myslenek obéti, ¢imz u ni vyvola k néjakou ¢innost, reakci nebo
emoci. Za timto ucelem proved’te srovnavaci test mezi stupném charismatu bytosti (nebo esenci, pokud charisma
nema) a vuli obéti. Pocet Cistych tispéchu slouzi jako métitko sily sugesce.

Plamenna aura

Druh: F

Dosah: nula

Akce: volna

Trvani: udrzovana

Bytost mize nechat z povrchu svého téla vyslehnout plameny, které spali kazdého, kdo se ji dotkne. Intenzivni
formy tohoto druhu mohou zapalit dievéné zbrané nebo dokonce roztavit zbrané z kovu. Plameny zvySuji o 2
ucinnost v§ech uspésnych utokd zblizka, které bytost provede.

Kazdy uspésny utok zblizka na bytost s touto schopnosti znamena, Ze vzhledem k silnému zaru utrpi poskozeni i
utocnik. Musi provést test téla proti poskozeni ve vysi (esence bytosti)M. Pti odolavani poskozeni mize pomoci
protinarazovy pancif za predpokladu, Ze gamemaster rozhodne, ze utocnik zaséhl bytost pancéfovanou ¢asti téla.

Zbystiené smysly

Druh: F

Dosah: nula

Akce: automaticka

Trvani: stalé

Tato schopnost zahrnuje no¢ni vidéni, infravidéni, zbystfeni sluchu a €ichu, orgadny vnimajici teplo, sonar,
detektory pohybu (schopnost vnimat naruseni elektrického pole) apod.

Jed

Druh: F

Dosah: dotek

Akce: automaticka

Trvani: okamzité

Utok bytosti je jedovaty. Kod poskozeni &ini (esence)V. Tuto schopnost povaZujte za toxin s rychlosti ptisobeni
1 kolo.

Dés

Typ: M

Dosah: dohled

Akce: komplexni

Trvani: zvlastni

Tato schopnost proptijcuje bytosti moc nahnat své obéti navaly strachu z reviru bytosti nebo ji samotné. Obét
zachvati $ilena panika a za¢ne hledat nejblizsi misto, jez se jevi jako bezpecné.

Gamemaster by mél provést srovnavaci test mezi viili obé&ti a esenci bytosti. Cisté Gispéchy nestviiry piedstavuji
méfitko intenzity strachu. Uginek schopnosti trva zpravidla tolik kol, kolik &ini esence tvora.

Imunita

Druh: F

Dosah: nula

Akce: automaticka

Trvani: stalé

Tato schopnost propiijcuje bytosti ,,pancii* ve vysi dvojnasobku esence proti poskozenim ze zdroju, vii¢i nimz je
imunni. Kromé toho utok nezplsobi automaticky zadné posSkozeni, jestlize jeho wCinnost nepiesahne
dvojnasobek esence bytosti. Tato schopnost u¢inkuje proti magickym i nemagickym efekttim.

Mg¢jte na paméti, Ze tvorove, ktefi jsou imunni vici starnuti, nepodIéhaji u¢inktim pokrocilého stari.

Imunita vici ohni chrani pied utoky ohném vseho druhu.

Imunita vii¢i béznym zbranim nechrani pfed bojovymi zaklinadly nebo zbrailovymi ohnisky. Proti elementarnim
efektim (napfiiklad ohni, chrleni vody, poskozujicim manipula¢nim zaklinadlim apod.) chrani schopnost pouze
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polovinou svého stupné. Munice APDS, protivozidlové projektily a dalsi protipancéfové druhy munice se pfi
utocich na tvory s touto schopnosti povazuji za standardni munici.

Magicka dovednost

Druh: M

Dosah: rizny

Akce: riizné

Trvani: rzné

Nékteré inteligentni bytosti se mohou, stejné jako kouzelnici, naucit pouzivat magické dovednosti ¢arodé€jnictvi a
vyvolavani. Magie vétSiny nestvlir je Samanské povahy, aCkoli nemusi vzdy nutné nasledovat totem
(pfinejmensim tak, jak si lidé tuto magii pfedstavuji). Nékteré bytosti maji spiSe hermeticky pohled na magii.
Bytosti s magickou dovednosti Carodéjnictvi se mohou naucit sesilat zaklinadla, pouZzivat zaklinaci obranu apod.
Tvorové s magickou dovednosti vyvolavani mohou vyvolavat a zahanét duchy (obecné pfirodni duchy). Stupen
magie bytosti se rovna jeji esenci.

Bytosti s magickymi dovednostmi mohou — stejné jako plnohodnotni kouzelnici — provadét astralni projekei. A
stejn€ jako lidsti a metalidsti kouzelnici pouzivaji v astralni form¢ své duSevni atributy misto fyzickych. Proti
astralnim cilim mohou astralné se projektujici bytosti pouzivat vS§echny manové schopnosti, které¢ maji. Fyzické
schopnosti ovSem v astralnim prostoru nefunguji. Zatimco se astraln€ projektuji, maji rovnéz k dispozici astralni
bojové rezervy; jejich iniciativa se zvysuje o 20. Nadale mohou pouzivat svilj bézny pocet kostek iniciativy.

Materializace

Druh: F

Dosah: nula

Akce: jednoducha

Trvani: zvlastni

Duch se schopnosti materializace se mtize na piechodnou dobu zhmotnit ve fyzickém svété. V tomto piipadé
odpovidaji stupné jeho télesnych atributli jeho esenci (pokud neni v popisu ducha uveden néjaky modifikator).
Materializovani duchové nepotiebuji vzduch ani potravu. Dale maji imunitu vici starnuti, nemocim a jedam.
Navic maji imunitu vici béznym zbranim; jeji stupei je zalozen na esenci ducha.

Mnozi duchové nemaji materializaci ve fyzickém svéte radi a uchyli se k ni jen tehdy, je-li jim to nafizeno. A i
tehdy nebude vétSina duchti moci nebo chtit zistavat dlouho (v zavislosti na druhu ducha). Aby se duch mohl
vratit do astralniho prostoru, musi pouzit komplexni akci, stejné jako pro opacnou cestu. Duchové
v materializované formé obdrzi modifikator iniciativy +10 a mohou (se svym stupném reakce) provadét fyzické
utoky.

Piirozené sesilani zaklinadel

Druh: F

Dosah: dohled

Akce: komplexni

Trvani: okamzité

Pomoci této schopnosti mtize bytost vytvorit efekt, ktery se podoba zaklinadlu (zpravidla manipulaénimu). Pfi
pouziti této schopnosti neprovadi bytost skute¢né sesilani zaklinadla. Misto toho usmériiuje manu takovym
zpusobem, ktery se blizi vysloveni zaklinadla. VétSina tvorti muize napodobit pouze efekt zaklinadla (jez je
uvedeno v zavorce za touto schopnosti). Popis zaklinadel se nachazi v podkapitole Pouliéni grimoar.

Pokud bytost tuto schopnost pouziva, vyhodnoti se to, jako kdyby sesilala ptislusné zaklinadlo. Jako dovednost
Carodéjnictvi a uéinnost zaklinadla se pouzije esence. Vzhledem k povaze této schopnosti se nemtize obét’ za
pouziti kostek bojovych rezerv zcela vyhnout efektim, jez se podobaji elementarnim manipulacnim
zaklinadliim. VétSina utokt této schopnosti ma troven poskozeni M, ackoli to nemusi byt nutné pravidlem
(blizsi detaily naleznete v popisu tvora).

Protoze se tato schopnost podoba sesilani zaklinadel, mohou magicky nadané postavy pouzit zaklinaci obranu,
aby proti této schopnosti chranily sebe a ostatni. M&jte na paméti, ze zaklinaci obrana neposkytuje ochranu pred
zadnymi jinymi schopnostmi (kromé tvortl, jiz pouzivaji svou schopnost magicka dovednost). Jelikoz je tato
schopnost vrozend, nepodléhaji bytosti obvykle odlivu. Nékdy ovSem miiZze tvor ovSem utok udrzovat; v tomto
pfipadé podléhd stejné jako kouzelnik odlivu. Odliv €ini (esence)V. Pokud je efekt udrzovany, mtize ho bytost
roz$ifit na tolik metri ctverecnich, kolik €ini jeji esence. Pfirozend zaklinadla, kterd né&jaky tvor udrzuje, je
mozné zlomit.
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Psychokineze

Druh: F

Dosah: dotek

Akce: komplexni

Trvani: udrzovana

Bytost dokaze vytvaret psychokinetickou energii o sile sv€ého stupné esence. Schopnost se podoba zaklinadlu
Kouzelné prsty.

Ochrana

Druh: F

Dosah: dohled

Akce: komplexni

Trvani: udrzovana

Pomoci této schopnosti mize bytost zabranit nehoddm — jak béznym, tak zptisobenym schopnosti nehoda.

Hledani

Druh: F

Dosah: dohled

Akce: komplexni (exkluzivni)

Trvani: zvlastni

Bytost mize ve svém reviru hledat néjakou osobu, misto nebo objekt. Aby cil nalezla, musi se provést
srovnavaci test mezi esenci bytosti a inteligenci cile. Je-li cilem hledani néjaky pfedmeét, musi bytost provést test
dvojnasobku své esence proti cilovému ¢islu ve vysi odolnosti objektu. V tomto testu ma k dispozici tolik
kostek, kolik ¢ini dvojnasobek jejiho stupné esence. Schopnost maskovani je protikladem schopnosti hledani a
zvysuje cilové ¢islo pro test hledani o stupen esence bytosti, ktera cil hledani maskuje.

Ovladani zvirat

Druh: M

Dosah: dohled

Akce: komplexni

Trvani: udrzovana

Néekteré bytosti disponuji zvySenou empatii vicéi zvifatim, kterd je ovSem za béznych okolnosti omezena na
urcity druh, napiiklad dravce nebo plazy. Pouzitim této schopnosti mtize bytost automaticky zabranit tomu, aby
pfislusna zvirata zattocila, vyvolala poplach apod. Bytost mize ovliviiovat tolik malych zvifat (naptiklad kocek,
krys apod.), kolik ¢ini pétindsobek jejiho stupné charismatu. Mtze ovSem ovliviiovat pouze tolik vétsich zvitrat
(vlkd, 1va apod.), kolik ¢ini stupen jejiho charismatu. Za pomoci koncentrace mize bytost jedno jediné zvife
ovladat. Mize pak vnimat jeho smysly a fidit jeho jednani. To ovSem setrvava v bézném spektru jednani daného
zvitete — ovladana opice tedy nemutize fidit auto.

Zhoubny dech

Druh: F

Dosah: dotek

Akce: komplexni

Trvani: okamzité

Schopnost bytosti umoziiuje vylucovat pach vyvolavajici nevolnost, ktery obéti zabrani v jejich c¢innostech. Obét’
provadi test odolnosti vuli nebo télem (podle toho, co je vyssi) proti kddu poskozeni schopnosti (esence
bytosti)V Omraceni. Pancif a dermalni pancif pii tomto testu nepomadhaji. Dychaci pfistroj ovSem snizuje
ucinnost o 2 a uroven poskozeni o jeden stupen.

Nehoda

Druh: F

Dosah: dotek
Akce: komplexni
Trvani: okamzité
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souviseji s druhem terénu, ktery bytost ovlada.

Pokud je postava pod vlivem této schopnosti, musi provést test rychlosti nebo inteligence (podle toho, co je
vy$$i) proti cilovému ¢&islu ve vysi esence bytosti. Pokud test selze, ztraci postava v disledku nehody svou dalsi
bojovou fazi. Mize zakopnout, do Ust se ji mlize dostat listi nebo to dokonce koupit §lehackovym dortem do
obliceje. Nehoda neni nebezpecna pfimo, to ovsem muize byt podminéno okolim. Zfitit se z uzké skalni fimsy
v horach miize mit naptiklad mimotadné nepfijemné nasledky.

Pokud je této schopnosti pouzito proti dopravnimu prostfedku, musi fidi¢ okamzité podstoupit test havarie.

Maskovani

Druh: F

Dosah: dohled

Akce: jednoducha

Trvani: udrzovana

Tato schopnost odrdzi uméni bytosti skryt se ve svém reviru. Schopnost maskovani se obecné¢ spojuje
s pfirodnimi duchy. Bytost muze pfed nebezpecim ukryt jak sebe, tak i ostatni. MiiZze pouzit schopnost i k tomu,
aby ukryla néco, co hledaji lidé. Jeji pouziti zvySuje o stupeit esence bytosti cilova Cisla pro vSechny testy
vnimani, s jejichZ pomoci ma byt nalezena zamaskovana osoba nebo predmét. Maskovani lze pouzit na vice cilt
soucasné. Zamaskované osoby se mohou i nadéle vidét navzajem.

Pohlceni

Druh: F

Dosah: dotek

Akce: komplexni (exkluzivni)

Trvani: udrzovana

Pomoci této schopnosti miize bytost vtahnout obét’ do sebe nebo také do terénu odpovidajiciho druhu bytosti
nebo zivlu. Obét podléhd vSem ucinkim ponotfeni se do dané substance, a je tedy Casto ohrozend smrti
udusenim.

Pro duchy, ktefi disponuji touto schopnosti, plati nasledujici pravidla: utok touto schopnosti se povazuje za tok
zblizka. Duch pouziva svou rychlost (misto reakce), aby cil zasahl. Cil musi provést Gispésny protiutok, aby se
utoku vyhnul. Je-li obét’ pohlcena, jsou u€inky rtizné.

Vzdy, kdyz je obét se svymi akcemi na fadé, mize se pokusit uniknout. Proved’te srovnavaci test sily obéti a
ucinnosti ducha. Pokud zvitézi obét’, je volna. Vzdy, kdyz je se svymi akcemi na fad¢ duch, musi pohlcend obét’
vzdorovat odpovidajicimu poskozeni (i v akci, v niz k pohlceni doslo).

Pohlceni ohném: Ucinek je takovy, jako by byla obét’ zasazena duchem v boji. Poskozeni ¢ini (&innost)M,
ucinnost se zvysuje o 2, disponuje-li duch schopnosti plamenna aura. Protindrazovy pancif pomaha, balisticky
ovsem nikoli, protoze se vétSinou roztavi.

Pohlceni vodou: Obét musi vzdorovat poSkozeni (uc¢innost)M Omraceni. Za kazdou akci, kterou ma duch
duch mlze na pohlcenou obét’ pisobit velkym tlakem. Obéti, jez ztrati védomi, jsou béhem duchovych akei i
nadale vystaveny poskozeni a nasledkem toho utrpi fyzické poskozeni, dokud se nakonec neutopi.

Pohlceni vzduchem: Obét musi vzdorovat omraceni skodem poskozeni (G¢innost)V duchovy schopnosti
zhoubny dech — bud’ vuli, nebo télem (podle toho, co je vyssi). Jelikoz duch mlize astralné proniknout dychacimi
pfistroji a dal§imi ochrannymi systémy, neposkytuji tyto zddnou ochranu. Obéti, jez ztrati védomi, jsou béhem
duchovych akci i nadale vystaveny poskozeni a nésledkem toho utrpi fyzické poSkozeni, dokud se nakonec
neudusi.

Pohlceni zemi: Obét’ se nachazi pod drtivym tlakem hmotnosti ducha a utrpi poSkozeni ve vysi (d€innost)V.
Protinarazovy pancii pomahd, balisticky neucinkuje.

Zesileny pancir
Druh: F

Dosah: nula

Akce: automaticka
Trvani: stale
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Bytost s touto schopnosti disponuje vnéjsi kostrou nebo vnéjsi schrankou neobvyklé tvrdosti. Pokud je G¢innost
utoku (nemodifikovana davkou nebo jinak) niz§i nebo rovna pancifi bytosti, nezplisobi takovy utok zadné
poskozeni.

Proti APDS nebo protivozidlové munici chrani zesileny pancii pouze polovinou svého stupné (zaokrouhleno
dold).

Zmateni

Druh: M

Dosah: dohled

Akce: komplexni

Trvani: udrzovana

Tato schopnost bytosti umozinuje, aby obéti postihla Giplna ztrata orientace. Postizeni se budou bezcilné potulovat
revirem bytosti. Nasledky mohou byt diametraln¢ odlisné. Pokud schopnost zmateni pouZzije domaci duch ve
svém domé, nestane se patrné nic vic, nez ze se néktefi lidé rozbéhnou proti zdi nebo budou povazovat toaletu za
vychod. Pokud ov§em sesle zmateni ve své doméné horsky duch, mtize se obét’ snadno zfitit z nejblizsiho srazu.
Postavy, na néz je tato schopnost zamifena, obdrzi pro vSechny testy modifikator cilového ¢isla ve vysi esence
bytosti, kterd tuto schopnost pouziva. Kromé toho vzdy, kdyz se ob&t musi rozhodnout, musi provést test vtle
proti esenci bytosti. Pokud test selze, nemtize se obét’ prosté pro zddnou ¢innost rozhodnout. Néco nebo nékdo ji
musi nutnost rozhodnuti pfipomenout. Utok nebo slovni pobidka ze strany druha umozni obéti dalsi test. Je-li
ponechana sama sob¢ napospas, nakonec od problému bezmyslenkovité odblouma.

ZvySena zranitelnost (slabina)

Metabolismus nékterych bytosti mize utrpét zbranémi vyrobenymi z ur¢ité substance extrémni poskozeni.
Uroveii poskozeni takovych zbrani vzriista o jeden stupefi. Dievény obusek (sila+2)L by se naptiklad proti
bytostem se zvySenou zranitelnosti dfevem stal zbrani (sila+2)M.

Bytosti se ze zranéni zpiisobenych zbranémi z odpovidajici latky zotavuji stejné rychle jako z jinych zranéni.

Boj

Postavy se budou setkavat s draky a duchy vétSinou za neptatelskych nebo nebezpecnych okolnosti. V takovych
pfipadech muze dojit k boji. AZ na n¢kolik malo vyjimek podléhaji duchové a draci béznym pravidlim pro boj.
Vyjimky budou popsany v nasledujicich odstavcich.

Iniciativa

Iniciativa duchti a draki se urcuje stejnym zptisobem jako u béznych postav. VSichni duchové a draci maji urcity
stupen reakce a urcity pocet kostek iniciativy (1k6, 2k6 a, ano, nékdy dokonce 3k6); piesné hodnoty naleznete
v popisech duchti a drakid. Pro urCeni celkové iniciativy hod'te kostkami iniciativy a k vysledku pfictéte reakci
bytosti.

V astralnim boji pouzivaji draci svou béznou reakci. Materializovani duchové dostavaji bonus k iniciativé +10.
Bytosti provadéjici astralni projekci obdrzi bonus k iniciativé +20 a pouzivaji tentyz pocet kostek jako ve fyzické
roving.

Akce a dovednosti

Duchové a draci mohou provadét stejné akce jako normalni postavy za predpokladu, Ze k tomu maji fyzické
nebo paranormalni schopnosti. Tu a tam to vyzaduje rozhodnuti gamemastera na zakladé zde uvedenych
informaci o dusich a dracich. Draci se mohou podle béznych pravidel naudit a pouzivat bojové dovednosti.

Rezervy kostek
Draci a duchové maji k dispozici stejné rezervy kostek jako hracské a nehracské postavy. Pouziti jejich
schopnosti vsak nejde podpofit jinymi rezervami nez karmovymi.

Bojové rezervy

Duchové a draci dostavaji bojové rezervy. Urci se stejnym zptisobem jako u postav: rychlost + inteligence + vtle
déleno 2 (zaokrouhleno doltt). I pro duchy a draky plati vSechna pravidla o bojovych rezervach (viz Bojové
rezervy). Dualni bytosti maji dokonce k dispozici bojové rezervy i v astralnim boji (stejné jako své télesné
atributy), pokud nepouzivaji astralni projekci.
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Astralni bojové rezervy

Draci pouzivajici astralni projekci obdrzi tytéz astralni bojové rezervy jako astralné se projektujici postava. Plati
pro né stejna pravidla a také jejich mnozstvi se spocita podle téhoz vzorce: inteligence + charisma + viile déleno
2 (zaokrouhleno dolti). Astralni bojové rezervy duchil se rovnaji 1,5nasobku jejich u€innosti (zaokrouhleno
dold).

Zaklinaci rezervy

Draci s magickou dovednosti ¢arodéjnictvi maji stejné jako bézné postavy zaklinaci rezervy. Spoéitaji se podle
nasledujiciho vzorce: inteligence + vtle + esence déleno 3 (zaokrouhleno dolt). Pouziji se vSechna b&ézna
pravidla pro zaklinaci rezervy.

Karmové rezervy

Také duchové a draci maji karmové rezervy, které stejné jako u postav odrazeji vSeobecné Stésti. Gamemaster
rozhodne, jak velké nebo malé tyto rezervy budou, v zavislosti na tom, jaké nebezpec¢i ma dana bytost pro
postavy piredstavovat. Draci a duchové pouzivaji karmové rezervy uplné stejné jako postavy. Jako obecné
voditko by mélo platit, ze karmové rezervy bytosti odpovidaji primérnym karmovym rezervam postav,
modifikovanym mirou nebezpeci, které bytost pro postavy znamena. Karmové rezervy drakl by vsak mély byt
v porovnani s praimérnymi karmovymi rezervami hracu alespon dvojnasobné.

KLIC K POPISU BYTOSTI

Kategorie Poznamky

Télo Prvni ¢islo udéava stupen, druhé pancéfovani bytosti, které se pocitad jako balistické i
protinarazové.

Rychlost Prvni ¢islo predstavuje stupeii, druhé ndsobitel béhu pro urceni bézné rychlosti pohybu bytosti.

Sila Sila

Charisma Mg¢jte na paméti, ze charisma maji pouze draci. Pro duchy je irelevantni.

Inteligence Pouziva se jak pro bézné testy inteligence a odolavani nékterym zaklinadliim, tak i pro testy
vnimani.

Vile Vile

Esence Pokud je za ¢islem uvedeno A, je bytost duchem a existuje pfevazné v astralnim prostoru. Pokud
za Cislem nasleduje D, jedna se o dudlni bytost.

Reakce Pouziva se pro fyzické utoky bytosti.

Iniciativa Reakce + kostky iniciativy

Utoky Uvadi kody poskozeni itokii dané bytosti. Zahrnuje i pfipadné vyhody nebo nevyhody za dosah.

Duchové

Paranormalni bytosti, jez ziji v astralnim prostoru a nemaji zadné fyzické télo, se oznacuji jako duchové. ,,U*
v jejich popisu znamena ucinnost.

Elementalové

Elementalové jsou ztélesnénim ¢ty klasickych zivld. Jejich podoba proto odpovida prislusnému zivlu a
pouzitému vyvolavacimu ritudlu. Velikost zmaterializovaného ducha je vétSinou umérna jeho moci. Dalsi
informace o elementalech obsahuje kapitola Magie. Elementalové se objevuji na misté, kde jsou vyvolani,
zpravidla v blizkosti koncentrace daného zivlu.

Zemni elemental
Zemni elemetal ma podobu zavalitého humanoida z hliny a/nebo kameni.

Télo Rychlost Sila Charisma Inteligence Viile Esence Reakce
U+4 U-2(x2) U+3 U U U U (A) u-2
Iniciativa: U + 20 + 1k6 (astralni) / U + 8 + 1k6 (fyzicka)
Utoky: (U+4)V, dosah +1
Schopnosti: pohlceni, materializace, pohyb
Slabiny: zranitelnost (vzduch)
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Ohnivy elemental

Ohnivy elementdl mé podobu humanodia tvofené¢ho ohném; piilezitostn¢ také bytosti podobné jeStérce a

obklopené plamennou aurou.

Télo Rychlost Sila Charisma Inteligence Vile Esence Reakce
U+1 U+2(x3) Uu-2 U U U U (A) U+1
Iniciativa: U + 20 + 1k6 (astralni) / U + 11 + 1k6 (fyzicka)
Utoky: (U-2)M
Schopnosti: pohlceni, plamenna aura, ochrana, materializace, pfirozené sesilani zaklinadel (Plamenomet)
Slabiny: zranitelnost (voda)

Vzdu$ny elemental
Vzdu$ny elementdl mé podobu vifici bytosti z koufe nebo mlhy pfiblizné¢ humanoidniho tvaru.

Télo Rychlost Sila Charisma Inteligence Vile Esence Reakce
u-2 U+ 3 (x4) U-3 U U U U (A) U+2
Iniciativa: U + 20 + 1k6 (astralni) / U + 12 + 1k6 (fyzicka)
Utoky: viz schopnosti
Schopnosti: pohlceni, materializace, pohyb, zhoubny dech, psychokineze
Slabiny: je mozné ho uzavtit ve vzduchotésnych prostorach; zranitelnost (zeme)

Vodni elementil
Vodni elemental ma podobu masy kalné vody neurcitého, stale se meéniciho tvaru.

Télo Rychlost Sila Charisma Inteligence Viile Esence Reakce
U+2 U (x2) U U U U U (A) U+1
Iniciativa: U + 20 + 1k6 (astralni) / U + 11 + 1k6 (fyzicka)
Utoky: (U)V Omraceni
Schopnosti: pohlceni, materializace, pohyb
Slabiny: zranitelnost (ohen)

Prirodni duchové

Ptirodni duchové jsou ztélesnénim sil pfirody a mist. Jsou to duchové Samanské tradice. Existuji Ctyfi druhy

pfirodnich duchi: duchové zemé (lesni, horsti, prérijni, poustni), duchové vody (mofsti, jezerni, ficni, bazinni),
duchové oblohy (boutkovi, mlzni, vétrni) a duchové ¢lovéka (méststi, polni, domaci).

Pfirodni duchové na sebe berou jen ztidka pevnou podobu. Jestlize se skute¢né materializuji, odrazi jejich
podoba casto jejich domovinu. Pokud je vyvolaji opravdu mocni Samani, mohou na sebe vzit i podobu, jez se
podoba jejich vyvolavaci, ktera ovSem sestdva z materie jejich domoviny. Duchové ¢lovéka piedstavuji velkou
vyjimku z tohoto pravidla, nebot” obvykle maji lidskou podobu. Zda se, ze prastaré legendy o ,Sotcich® a

,.vilach jsou zalozeny na materializaci téchto duchi.

Pfirodni duchové mohou existovat pouze ve své domén€. Neni mozné je vyvolat v jinych oblastech a svou
domovinu rovnéz neopusti. Jezerni duch nevstoupi nikdy na pevnou zem, prérijni duch nikdy nevstoupi do lesa

apod.

Dalsi informace o pfirodnich dusich se nalézaji v kapitole Magie.

Duchové oblohy
Télo Rychlost Sila Charisma Inteligence Vile Esence Reakce
u-2 U+ 3 (x4) U-3 U U U U (A) U+2

Iniciativa: U + 20 + 1k6 (astralni) / U + 12 + 1k6 (fyzicka)
Utoky: (U-3)M Omréceni; vétrni duchové mohou 1utocit pouze svymi schopnostmi, nikoli fyzicky

Milzny duch
Mlzny duch mé podobu vificiho chuchvalce mlhy
Schopnosti: nehoda, maskovani, zmateni, ochrana, materializace, pohyb
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Bouikovy duch

Boutkovy duch ma podobu boutkového mracna nebo vétrného viru, z néhoz slehaji bilé blesky. Neékteti bourkovi
duchové mohou vypadat jako bytosti z mytologie (napfiklad hromoptaci nebo tvorové podobni drakiim).
Schopnosti: maskovani, zmateni, d¢s, materializace, pfirozené sesilani zaklinadel (Blesk)

Vétrny duch
Vétrny duch miva podobu lehkého chvéjiciho se oblaku nebo silnych a studenych narazii vétru. Jsou to

nejbéznéjsi duchové oblohy a objevuji se v§ude tam, kde je obloha jasna nebo zamracena.
Schopnosti: nehoda, zmateni, ochrana, materializace, pohyb, hledani

Duchové zemé
Télo Rychlost Sila Charisma Inteligence Viile Esence Reakce
U+4 U-2(x2) U+4 U U U U A) Uu-2
Iniciativa: U + 20 + 1k6 (astralni) / U + 8 + 1k6 (fyzicka)
Utoky: (U + 4)V

Horsky duch

Horsti duchové na sebe berou fyzickou podobu jen zfidka. Jejich vyskyt se vyznacuje uplnym tichem a
intenzivnim neviditelnym pocitem jejich pfitomnosti. Pokud je horsky duch donucen se materializovat, stava se
rozpukanym humanoidem z zivouciho kameni, ktery navzdory své malé velikosti vyvoldva dojem enormni
masy.

Schopnosti: nehoda, maskovani, ochrana, materializace, pohyb, hledani

Prérijni duch

Prérijni duch mé obvykle podobu hekticky se pohybujiciho ,,stepniho bézce* nebo malé vétrné smrsté. Zpravy o
malickych jezdcich, jiz se podobaji lidskym nomadim, napf. Mongolim, se v soucasnosti jesté zkoumaji.
Schopnosti: nehoda, maskovani, ochrana, materializace, pohyb, hledani

Lesni duch

Lesni duchové se materializuji jen zfidka. Pokud se tak stane, vezmou na sebe podobu stroml vzdalené¢
podobnych lidem, které se mohou pohybovat na svych velkych, sukovitych, vétvim podobnych nohach.
Schopnosti: nehoda, maskovani, zmateni, d€s, ochrana, materializace

Poustni duch

Poustni duch se nejprve zjevi ve form& malé vétrné smrsté, kterd se poté, co dostane rozkaz k itoku, zméni
v jecici pise€nou boufi.

Schopnosti: maskovani, ochrana, materializace, pohyb, hledani

Duchové ¢lovéka
Télo Rychlost Sila Charisma Inteligence Vile Esence Reakce
U+1 U+2(x3) U-2 U U U U (A) U+1
Iniciativa: U + 20 + 1k6 (astralni) / U + 11 + 1k6 (fyzicka)
Utoky: (U-2)M

Polni duch

Polni duchové se objevuji v podob¢ malych rolnikii v pracovnim oble€eni, s §atky apod. Zvésti o polnich dusich
z jihozapadu severoamerického kontinentu, ktefi nosi kozené chrdni¢e nohou, kovbojské klobouky a napadné
zdobené kovbojské boty, nebyly dosud potvrzeny.

Schopnosti: nehoda, maskovani, ochrana, materializace, hledani

Domaci duch

Domaci duchové se vétsinou zjevuji jako mali humanoidi ve starobylém obleéeni. Néktefi domaci duchové maji
modernéjsi vzhled a vystupovani nez ostatni (vétSinou v novéjsich budovach).

Schopnosti: nehoda, maskovani, zmateni, ochrana, materializace, hledani
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Méstsky duch

Meéststi duchové se zpravidla zjevuji jako zmét' kramti nebo amorfni odpad. Existuje ovSem Siroké spektrum
podob, které zavisi na mistech, kde je duch vyvolan. Samani vypravéji o dusich, ktefi se materializovali jako
auta, sloupy poulié¢nich lamp, posStovni schranky ¢i jiny méstsky inventaf. Jeden z $amant informoval o duchovi
ze San Francisca, ktery na sebe vzal podobu tramvaje.

Schopnosti: nehoda, maskovani, zmateni, d¢s, ochrana, materializace, hledani

Duchové vody
Télo Rychlost Sila Charisma Inteligence Viile Esence Reakce
U+2 U (x2) U U U U U (A) U-1
Iniciativa: U + 20 + 1k6 (astralni) / U + 9 + 1k6 (fyzickd)
Utoky: (U)V Omraceni

Riéni duch

Ri¢ni duchové se zpravidla zjevuji jako malé viry, oviem mohou se materializovat také jako zdbam podobni
nafouknuti humanoidi.

Schopnosti: nehoda, maskovani, pohlceni, dés, ochrana, materializace, pohyb, hledani

Mof'sky duch

Mofsti duchové se vétSinou podobaji motskym lidem — mytickym tvortim s lidskou horni €asti téla a rybi dolni
casti. Zjevuji se také jako vifici viny a podivuhodné motské bytosti.

Schopnosti: nehoda, maskovani, zmateni, pohlceni, d€s, ochrana, materializace, pohyb, hledani

Jezerni duch

Jezerni duchové se zpravidla zjevuji jako malé vodni smr§ti nebo jako humanoidi s modrou kiizi nebo tvoteni
vodou.

Schopnosti: nehoda, pohlceni, dés, ochrana, materializace, pohyb, hledani, maskovani, zmateni

BaZinny duch

Bazinni duchové se materializuji jako svétélkujici koule, mechem pokryté stromy nebo hnijici humanoidni
postavy z kfovin. Néktefi se zjevuji také jako zvifata z bazin (hadi, aligatofi).

Schopnosti: nehoda, spoutani, maskovani, zmateni, pohlceni, d¢s, ochrana, materializace, pohyb, hledani

Draci

V Sestém svété existuje nékolik ptibuznych druhii drakii. Jsou to velké, jestérim podobné bytosti, obdafené
mimofadnou inteligenci a podobajici se mytologickym popisim drakti a opefenych hadl z oblasti, z nichz
pochazi. Téch nékolik malo informaci, které mame dnes o dracich k dispozici, pochdzeji vétSinou z interwiev
s velkym drakem Dunkelzahnem. VétSina drakli je samotaiskd a vyhyba se kontaktim s ostatnim bytostmi,
pokud nejsou nezbytné. Draci se nemohou dorozumivat verbalné. Jsou oviem schopni komunikovat telepaticky
s bytostmi, které se zdrzuji v jejich dohledu. Telepatickou komunikaci nelze zachytit elektronickymi pfistroji.
Draci, ktefi maji co do ¢inéni s moderni technologii, jsou tedy odkazani na lidské nebo metalidské ,,tlumoc¢niky*,
jestlize chtéji hovofit pies trideokamery nebo videokomunikatory.

Casté schopnosti: astralni pancit, zbystiené smysly (3irokopasmovy sluch, no¢ni vidéni, infravidéni), zesileny
pancif

Schopnosti pozorované u urcitych jedinct: ovladani zvifat (plazi), vliv, magické dovednosti, pfirozené
sesilani zaklinadel (Plamenomet), zhoubny dech, jed

Opereny had

Opeteni hadi pochazeji z Afriky a z jizni a stfedni Ameriky. Opefeny had je protadhla draci forma s jednim parem
kiidel a jednim parem koncetin. VétSina opefenych hadli méti od hlavy k ocasu 20 metrti a ma rozpéti kiidel
kolem 15 metri. Jejich obrysova péra a napadné opefené okruzi jsou Casto pusobivé duhové zbarvené. Prstni
kosti mocnych kiidel jsou spojeny membranami. Na kazdé noze maji pét prstl, znichz jeden se podoba
palcovému vratiprstu. Takto jsou nohy dostateéné $ikovné, aby mohly manipulovat s predméty. Cetné exemplate
jsou rovné€Z vybaveny ocasnim trnem, spojenym s jedovym vackem, nebo parem jedovych tesakd.
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Télo Rychlost Sila  Charisma Inteligence Viile Esence Reakce Iniciativa
12/8 6 (x4) 30 8 8 8 (6+1k6)D 9 9 + 2k6
Utoky: 128, dosah +2

Vychodni drak

Vychodni draci maji svlij domov v Asii. Hlava a trup vychodniho draka méfi dohromady na délku 15 metra.
Vyska v kohoutku ¢ini 2 metry. Ocas méfi dal§ich 15 metrGi a hmotnost ¢ini 7 500 kilogramti. M4 hadovitou
nebo jestérovitou podobu se Sirokou zplostélou hlavou a naznaky vousim podobné srsti na bradé¢ a zadnich
castech lebky. Nad o¢ima jim tréi par rohti a z vyrazné nosni partie vyriistd nékolik pér a jakysi ,,knir*. Trup, krk
a ocas jsou pokryté Supinovym panciifem. T¢lo je korunovano hiebenem z trnli, pospojovanych membranami.
Znaéné pohyblivé tlapy maji Ctyii prsty zakoncené mohutnymi drdpy, z nichZz jeden ma podobu palcového
vratiprstu. Nejobvyklejsi zbarveni vychodniho draka je tipytiveé zelené se zlatavym knirem a bfi$nimi Supinami,
ovSem je zndma i celéd fada dalSich zbarveni.

Sirrus, ktery je rozsifen v Malé Asii, je vychodnimu draku velmi podobny. Jeho koncetiny jsou ovsem delsi a
ocas kratsi. Hlava je uzsi, je posazena hloubé&ji a neni pokryta srsti a pefim a chybi ji i knir. Prsty na zadnich
tlapach smétuji vSechny dopfedu a maji jen omezenou Sikovnost. Jeho Supiny jsou zpravidla barevné chudsi,
vétsinou prevladaji hnédé, Sedé, zlatavé a terakotové tony. Herni hodnoty sirruse jsou identické s hodnotami
vychodniho draka.
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148 8 (x3) 35 9 8 8 (6+1k6)D 8 8 + 2k6
Utoky: 14S, dosah +2

Zapadni drak

Zapadni drak je doma v Evropé a nékterych ¢astech zapadni Asie. Hlava a trup zapadniho draka jsou dohromady
kolem 20 metrt dlouhé. Vyska v kohoutku ¢ini u zapadniho draka 3 metry, jeho ocas je dlouhy 17 metrl a
rozpéti kiidel ¢ini 30 metrd. Zapadni drak ma ¢tyfi koncetiny a jeden par kiidel. Jeho dlouhy krk je zakoncen
rohatou hlavou. Pouze piedni tlapy maji palcovy vratiprst, ze zadnich se vyvinuly oby¢ejné nohy. U zapadnich
drakti se mohou vyskytovat hibetni trny a/nebo membrany. Zapadni drak je vétSinou jednobarevny, pficemz se
ovSem zbarveni podél hibetu jevi jako tmavsi a bficho je bledé. Navic vedle obvyklého Supinového pancéfovani
maji n€které exemplare také dermalni pancif v podobé kosténych desticek.
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158 7 (x3) 40 8 8 8 (6+1k6)D 7 7 + 2k6
Utoky: 1485, dosah +3

Velci draci

Velci draci jsou extrémné velké exemplate, které jsou ¢asto 1,5krat vétsi nez bézni draci. VSechny obvyklé draci
formy maji ve svych fadach velké draky. Velikost je sice zpravidla nejzfetelnéjsi rys velkého draka, ovsem
nikoli stoprocentné spolehlivy. VSichni velci draci jsou vysoce inteligentni a ovladaji minimalné jeden lidsky
jazyk, ¢asto dokonce n€kolik. Navic se v jejich pfipadé jedna o mocné kouzelniky.

Néktefi velei draci na sebe mohou vzit podobu ¢lovéka nebo metaclovéka; tuto schopnost pulsobive
demonstroval prezident Dunkelzahn. Neexistuji zddné informace o tom, zda touto schopnosti disponuji vSichni
draci nebo vyluéné velci draci.

Télo Rychlost Sila  Charisma Inteligence Viile Esence Reakce Iniciativa
+10/12 +3 (+1) +10 +5 +5 +5 12D +3 +1k6
Utoky: 16S, dosah +4
Poznamka: Atributy, které maji pfed svou hodnotou (+) je tfeba pficist k béznym atributim konkrétniho druhu
daného velkého draka.

Znami velci draci

Aden: sirrus; je odpovédny za zniceni Teherdnu v roce 2020 poté, co vladnouci ajatollah vyhlasil dzihad proti
probuzenym. Ma se za to, ze sidli na hofe Ararat.

Alamais: zapadni drak; odvazny terorista, ktery ma mit kontakty s Die Nachtmachen, Alte Welt a dalSimi
némecko-evropskymi politkluby. Soucasné misto pobytu neni znamo.
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Celedyr: zapadni drak; sidli v Caeleronu ve Velké Britdnii pod starym fimskym amfitedtrem, jadrem
vyzkumného zafizeni ve vlastnictvi podniku Transys Neuronet. Od Probuzeni byl spatfen teprve tfikrat.
Dunkelzahn: zapadni drak; je zdrojem vSech zde uvadénych informaci. Kratce po svém prvnim objeveni se
umoznil interwiev Holly Brightonové. Jako protihodnotu obdrzel znaény podil ze zisku za komercializaci tohoto
rozhovoru. V roce 2057 byl jako prvni nelidsky kandidat zvolen prezidentem SKAS. Kratce po zacatku svého
funkéniho obdobi byl pted hotelem Watergate ve federalnim distriktu Columbia zdhadnym zpisobem zavrazdén.
Hestaby: zapadni drak; sidli na Mount Shasta ve Svobodném stat¢ Kalifornie. Shromazdila kolem sebe malé
spolecenstvi lidi a metalidi, ktefi ji slouzi. Hestaby byla odpovédna za odrazeni invaze elfti z Tir Tairngire do
v Sachu.

Hualpa: opefeny had; viidce a mluvci probuzenych ozbrojenych sil, které zalozily stit Amazonie. M4 se za to,
ze sidli na Yucatanu.

Lofwyr: zapadni drak; prezident a pfedseda piedstavenstva Saeder-Krupp Heavy Industries. Provadél agresivni
strategii nepratelského prebirani celé fady podnikl, ¢imz se jeho koncern stal nejvétsim a nejmocnéjSim
hospodarskym impériem na svété. Lofwyr ziskal rovnéz kieslo v Radé knizat elfiho statu Tir Tairngire.
V soucasné dob¢ sidli v megaplexu Rhein-Ruhr v Alianci némeckych zemi.

Lung: vychodni drak; v desetiletich po Probuzeni byl zapleten do fady tongskych valek, v jejichz pribéhu
podporoval ur¢ité frakce pendzi a magii. Ma se za to, Ze v soudasné dobé sidli nékde v Ciné ¢i jeji blizkosti.
Mudzadzi: ,,Kralovna desti‘; opefeny had, sidlici v Kapské republice v Africe. Zda se, jako by se schylovalo
ke konfliktu mezi ni a elfy ze sousedniho statu Zulu.

Rhonawby: zapadni drak; zije ve waleském Llandovery. Ma rad podnikové hry o moc a dobrou muziku. Rovnéz
se vehementné zasazuje za prava metalidi. M4 mit za nepfitele velkého draka, jenz je zndm pod oznacenim
,Moiskd dracice a ktery ma sidlit v Cardiganském zalivu. Mohlo by se ovSem také jednat pouze o legendu
domorodcti.

Rjumjoé: vychodni drak; byl viibec prvnim drakem, kterého lidstvo spatfilo. Objevil se 24. prosince 2011 pobliz
hory Fudzi. Po dvou dalsich potvrzenych spatienich u Ise a Kjoto znovu zmizel. Podle nékterych zvésti je
napojen na japonskou Jakuzu.

Sirrurg: zapadni drak; ma byt odpovédny za katastrofu letu EuroAir 329 vroce 2041. Byl rozpoznan pii
ruznych tocich na podnikovy ¢i vladni majetek a mozna se zucastnil i statniho prevratu, vedoucimu ke vzniku
Amazonie. Jeho soucasné misto pobytu neni znamo.
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