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Anakonda

of s
@ stopa po mohutném, Sestimetrovém

hadim téle
& hadi pach
®neni vidét infravidénim
Vzhled: Sestimetrovy zlutohnédy had
s mohutnym télem a okrouhlymi
tmavymi skvrnami
Rychlost: na zemi 3, ve vodé 6
Sila: 9
Velikost: 9 (125 kg)
Smysly: slaby zrak a sluch, skvély ¢ich, de-
tekce vibraci

Fyzicka 4, Finesa 1, Duse 0, @ 10
1 (Supinata kize)

$¢ Kousnuti: 4 + k6, 3¢ 0

$¢ Skreeni: 4 + k6, 3¢ 3

Vodni tvor: Pri boji ve vodé ma vyhodu
a‘proti suchozemskym tvorim.

Druh: zvire (Skrtic¢)

Prostiedi: baziny, mokiady nebo pomalu te-
kouci reky v dZungli

Chovani: Anakonda lovi v noci, pres den je
nékde zalezla a spi. Velmi dobre Splha a
umi se skvéle pliZit, diky prirozenému mas-
kovani splyva s okolim a kdy?z plave, je z ni
vidét jen vrsek hlavy. DokaZe sice ulovit
a pozrit ¢lovéka, preferuje ale mensi kofrist.

Boj: Prvnim, obvykle prekvapivym Utokem
se zakousne do kofisti, pak ji zacne obtacet a
smycky utahovat. Postupné ji znehybni kon-
Cetiny a znemozni dychat (a tedy i mluvit a
sesilat kouzla).






Anakonda obri

of
@ stopa po mohutném, dvanactimet-

rovém hadim téle

& hadi pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: dvanactimetrovy Zlutohnédy
had s mohutnym télem a okrouhlymi
tmavymi skvrnami

Rychlost: na zemi 3, ve vodé 6

Sila: 12

Velikost: 12 (1 tuna)

Smysly: slaby zrak a sluch, skvély €ich, de-
tekce vibraci

Fyzicka 5, Finesa 1, Duse 0, @ 20
© 1 (Supinata kiize)

$¢ Kousnuti: 5 + k6, 3¢ 2

$¢ Skreeni: 5+ k6, 3¢ 5

Diky své velikosti zvladne soucasné
skrtit tii postavy najednou.

Vodni tvor: Pri boji ve vodé ma vyhodu
a‘proti suchozemskym tvorim.

Druh: zvire (Skrtic¢)

Prostiedi: baziny, mokiady nebo pomalu te-
kouci reky v dZungli

Chovani: Anakonda lovi v noci, pres den je
nékde zalezla a spi. Velmi dobre Splha a
umi se skvéle pliZit, diky prirozenému mas-
kovani splyva s okolim a kdy?z plave, je z ni
vidét jen vrsek hlavy. Postavy jsou pro ni vi-
tanym zpestienim jidelnicku.

Boj: Prvnim, obvykle prekvapivym Utokem
se zakousne do kofisti, pak ji zacne obtacet a
smycky utahovat. Postupné ji znehybni kon-
Cetiny a znemozni dychat (a tedy i mluvit a
sesilat kouzla).

Suroviny: Riistovd Zldza obri anakondy
(prodej 13 zl) obsahuje 13 6.






Bargest

of
@ stopy psa velkého jako medvéd
& sirny zapach

Vzhled: obrovsky cerny pes s beranimi
rohy (ve tmé mu rudé zhnou o¢i)

Rychlost: na zemi 16, ve vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: jako pes - slaby zrak, skvély sluch
a ¢ich, vidéni v Seru a hmatové vousy

Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 4, © 13
1 (tuha kize)
¢ Zuby a drapy: 4 + k6, 3¢ 2

& Désivé vyti: 4 + k6 proti Dusi
Dosah: slysitelnost
Ucinek: strach (-1) na pocet kol rovny
poctu uspéchi

© Léceni: KdyZ bargest seZere Cerstvé
a‘vnitf'nosti, vyléci se mu vSechna zranéni.ﬁ

Boj: Bargest je rychlejsi a silnéjsi a nez stejné
velky pes. Boj obvykle zahaji svym désivym
zavytim. Pak si vybere jednoho soupefre,
pevné se do néj zakousne, strhne ho na zem
a prokousne mu hrdlo. Drapy pouZziva, jen
kdyZ se v priibéhu zapasu ocitne na zemi.

Chovani: Bargesta Zene touha lovit a zabijet.
Nepotiebuje jist, z koFisti obvykle seZere jen
vnitinosti. Je inteligentni a ma pud sebeza-
chovy. Na celou druZinu proto nezautoci, ra-
déji si pocka, az se od ni nékdo oddéli, pri-
padné zabije nehlidand jezdecka zvirata.
Schopnosti k propijceni: zlobii sila (+1
ke zranéni pri boji zblizka a vrhacimi
zbranémi), nadlidska rychlost (+1 k rych-
losti), nezdolna vydrz (jako barbar).

e

Druh: vys$si démon

Prostredi: kdekoliv, kam ho nékdo privolal

Uzavirani smlouvy: Bargest je trpélivy, ob-
vykle souhlasi s mnoha lety sluzby vymeé-
nou za naslednou svobodu. JelikoZ nestarne
a nepotrebuje potravu, miiZe strazit néjaké
misto jeSté mnoho let po smrti toho, kdo ho
privolal.

Démontv vliv: V prvni fazi za¢ne osoba
pod vlivem bargesta jednat agresivné a
impulzivné. Ve druhé fazi za¢ne uznavat
jen pravo silnéjsitho a bude mit potéseni ze
zabijeni. Ve treti fazi skrz télo ovlivnéného
bargest sam pouzivat své désivé vyti a do-
Casné nad nim prebirat kontrolu.

Priklady jmen: Hargor, Tergodar, Agrandar,
Magador, Haragur.

Piiklady pouziti ve hie:

e Pastevci mluvi o démonovi, ktery jim v
noci zabiji dobytek, ovce a kozy, seZere
jen vnitfnosti a zbytek necha. Nékteri
popisi pekelné zjeveni s parem rudé
Zhnoucich odi.

e Vychrtly bargest po smrti svého pana
dale strazi uré¢ené misto.

e V chudinské c¢tvrti se temnou, bezmé-
sicnou noci rozléha hrdelni Stékot a
zlovéstné vyti. Rano hlidka najde roz-
trhana lidska téla s ¢asteCné seZranymi
vnitinostmi.

e Bargest zabil carodéje, ktery ho privolal,
a je ted uvéznény v jeho vézi. Kdyz ho
nékdo pusti ven, zaCne terorizovat okoli.






Bazilisek

o
@ stopy osmimetrového jestéra (kolem

byvaji zchtadlé rostliny)
& drazdivy zapach Ziraviny, jeStéfi pach
®neni vidét infravidénim
Vzhled: zeleny, osmimetrovy jestér
s kosténym hiebenem na zadech
Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2
Sila: 13
Velikost: 13 (2 tuny)
Smysly: dobry zrak (Siroky zorny uhel)
a sluch, skvély cich, infravidéni
Fyzicka 5, Finesa 6, Duse 7, @ 25
© 1 (Supinata kiize)
& Smrtici pohled: 7 + ké proti Dusi
e -1 azpomalenina polovinu
ee paralyza nohou
eee (iplna paralyza
Rozsah: 1 tvor, kterému vidi do oci
Dosah: stiedni vzdalenost
Trvdni ucinki: nékolik minut
Paralyzovat mizZe jen korist, které dobre

vidi do o¢i - nemiize to tedy udélat ve
tmé, v hustém kouti nebo v mlze. Kdyz

L

e
se podiva do zrcadla, miZe znehybnit
sam sebe (hazi sam proti sobé).

3¢ Ziravy dech: 6 + k6 proti Finese
e 3% 6kz Ziravinou
ee +1 ke zranéni Ziravinou
eee dalsi +1 ke zranéni ziravinou
Rozsah: vSichni v kontaktni vzdalenosti
pred baziliSkem

Baziliskiv dech je ziravy plyn. Rost-
liny v ném zhnédnou a zchiadnou, kiize
zvrasni a popraska. Zasah v pribéhu
nékolika minut zni¢i obleceni a snizi
kvalitu nekovovych zbroji a Stitti o 1 a
zranéni nekovovych zbrani o 1.

¢ Zuby a drapy: 5 + k6, 3¢ 4, 6 davek jedu
Priznaky: silna bolest v rané, brnénti, za-
niceni kiiZe a citlivost na dotyk, poz-
déji nevolnost a potize s dychanim,
otok a modriny
Latence: 1 minuta
Trvdni ucinki: nékolik minut
£ 8 + k6 proti Fyzitce
e 3% 5jedem
ee slabost (-1)
eee malatnost (-1)

3

Bazilisek je obavanou nestviirou. Rika se, Ze
dokaZe zabijet pohledem a Ze pouha jeho
pritomnost méni irodnou zemi v poust.

Prostredi: haje, lesy, dZungle, pahorkatiny,
baZiny, mocaly

Chovani: BaziliSek obvykle Zije v dirach
v zemi Ci v jeskynich, nepohrdne ale ani
sklepem ¢i podzemnimi chodbami. V okoli
jeho doupéte jsou rostliny zchtadlé diky
jeho Ziravému dechu. Je chytrejsSi neZ oby-
cejné zvire, ale Zije divoce. Lovi obvykle ve

dne, aby mohl pouzit svilij smrtici pohled (po
tmé nevidi koristi do oci), v noci je zalezly
ve svém doupéti. Drive nebo pozdéji poza-
biji a seZere vSechno Zivé v okoli a vyda se
hledat nové doupé a loviste.

Boj: Na dalku bazilisek pouziva smrtici po-
hled. Pti boji s presilou pouZziva Ziravy dech
nebo jedové zuby a pokusi se stahnout do
svého doupéte nebo jiné vhodné diry, aby
k nému utoc¢nici mohli jen z jednoho sméru.



@© Slabiny: Bylina zvana routa baziliska od-
puzuje. Pokud ji tedy postavy maji u sebe,
nezautoc¢i na né, ani kdyz je hladovy. Kdyz
ho napadnou, branit se bude.

Priklady pouziti ve hre:

Kult nebo divoky kmen baziliska uctiva
a predklada mu obéti.

BaziliSek opustil své vylovené uzemi
a udélal si nové doupé ve méste.
BaziliSek se zabydlel v chramu davného
hadiho boha.

Carodéj vézni baziliska v labyrintu pod
svou vézi jako strazce kouzelného po-
kladu.

Suroviny:

Stitnd Zldza baziliska (prodej 23 zl) ob-
sahuje 23 6. Pouziva se k preméné stri-
bra v hodnoté az 23 zl ve zlato (které ma
10x vétsi cenu).

huje 7 6. Ve sniisce byvaji 1-3 vejce.

Z jedovych zubi je mozno ziskat nepou-
zité davky jedu z baziliska (prodej 10 zl
za davku).

Z plic je moZno odsat jeden flakdn Zira-
vého dechu baziliska (prodej 4 zl), a to
i kdyz sviij Ziravy dech pouzil.









Bizon

of
@ stopy velkého sudokopytnika
& pach bizona

Vzhled: mohutny ctyfnohy byloZravec s
hnédou srsti, velkou, trojuhelnikovou
hlavou a kratkymi, nahoru zahnutymi
rohy

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 1

Sila: 12

Velikost: 12 (1 tuna)

Smysly: slaby zrak, skvély ¢ich a sluch

Fyzicka 5, Finesa 1, Duse 0, ©® 20
0
$¢Rohy: 5 + k6, 3¢ 4

m% Kopyta: 5 + k6, 3% 3

Bizonovi se tika také zubr. Stada bizontl
byvaji hlavnim zdrojem obzZivy mistnich
loveckych kment.

Druh: zviie (tur)

Prostredi: savany, lesostepi, polopousté
Chovani: Bizoni se pres 1éto sdruzuji do ob-
rovskych stad ¢itajicich az tisice jedinci. Na
podzim se presouvaji do teplejsich krajt,
kde se rozpadnou na mensi skupinky.

Boj: Bizon nejradéji utoci z rozbéhu (obvykle
s vyhodou za pripravu), snazi se protivnika
nabrat na rohy a odhodit.






Bludicka

@ nezanechava stopy

& zapach bahenniho plynu

®neni vidét infravidénim

Vzhled: vznasejici se koule pulsujici tlu-
menym svétlem

Rychlost: ve vzduchu 1

Sila: 0

Velikost: 0 (100 g)

Smysly: skvély Cich, infravideéni

Fyzicka 0, Finesa 3, Duse 7, @ 1
0

Vabeni: KdyZ se bludi¢ka rozzari, prvni
Zivy tvor, ktery na ni pohlédne, upadne
do transu a bude ji ndmési¢né nasledo-
vat. Probere se obvykle po pas v bazing,
zamotany do Slahounii dravého kere, ve
sparech bahenniho netvora a podobné.

A\ Dej hrd¢im mozZnost véas reagovat.
Bludicka je ndstroj na vytvoreni dra-
matické situace, nikoliv na automa-
tické zabijeni postav.

]

Boj: Bludi¢ka sama nedokaze nikoho zranit.

Bludicka je Zivy tvor s méchyrem naplné-
nym plynem, diky kterému se miiZe neslySné
vznaset.

Prostredi: baziny, moc¢aly, mokiady, blata,
slatiny

Chovani: Bludicky lovi nejcastéji v husté
mlze nebo v noci. Nejsou inteligentni,
chovaji se jako velky hmyz. Zivi se plyny,
které se uvolniuji pri rozkladu masa. Samy
nezabiji, korist pouze uvedou do transu a za-
vedou ji do zdhuby - obycejné do baziny
nebo treba ke chitdnu bahenniho netvora,
dravého kere nebo jiné nestviry. Lovi kazda
zvlast, na hostinu se ale slétaji.

Piiklady pouziti ve hie:
e Bludicka vodi korist do chrtanu
bahenniho netvora nebo dravého kere.
e Kmen baZinnych goblinli pouziva blu-
di¢cky na lov obéti pro svého temného
boha.

Suroviny: Fluidum z bludicky (prodej 7 zl)
obsahuje 7 . Vyrabi se z néj lektvar hypnozy.






Brouk ohnivec

of
1) stopy pllmetrového brouka
& pach velkého brouka

Vzhled: ptilmetrovy hnédy brouk s parem
zhnoucich skvrn za hlavou

Rychlost: na zemi 4, ve vzduchu 10, ve
vodé 1

Sila: 5

Velikost: 5 (8 kg)

Smysly: slaby zrak (sloZené oci), dobry
Cich a sluch, hmatova tykadla, detekce
tepla na kratkou vzdalenost

Fyzicka 2, Finesa 2, DusSe 0, © 4
© shora 2 (krovky), zespodu 0
$¢ Kusadla: 2 + k6, 3¢ -1

Zhnouci skvrny: Skvrny na zadech Zhnou
rudooranzovym svitem. Slabé osvétli
bezprostiedni okoli - v kontaktni vzda-

lenosti je Sero.
! =

Boj: Brouk ohnivec obvykle neni agresivni.
V pripadé ohroZeni vzleti, déla na nepftitele
nalety a utoci kusadly.

Druh: hmyz

Prostiedi: mokrady, vilhké podzemni chodby
a jeskyné

Chovani: Brouk ohnivec vnima rozdily v tep-
loté a pritahuje ho teplo - bude vytrvale
krouzit kolem pochodni nebo taborového
ohné.

Priklady pouziti ve hre:

e Skreti nebo goblini chovaji brouky oh-
nivce kvili osvétleni svého podzemniho
doupéte.

e Brouky ohnivce v noci prilaka teplo
ohné a odleti aZ po rozednéni, nebo kdyz
ho postavy uhasi.

Suroviny:

e Zhnouci Zldza z brouka ohnivce (prodej
1 zI) obsahuje 1 6. Tyden vydrzi svi-
tit slabym, rudooranzovym svitem (v
kontaktni vzdalenosti je Sero). Vyrabi
se z ni Zhnouci lampa, ktera sviti vé¢né
(viz Oc¢arovani zhnouci Zlazy na strané
264 v Pravidlech). Brouk ma dvé
Zhnouci Zlazy.

o Kazdé vejce brouka ohnivce (prodej 1 zl)
obsahuje 1 6. Ve sniiSce byva 1-6 vajec.






Cerv obri

5:" stopa obrtiho Cerva (na tom, ¢eho selE
cerv dotkl, ulpivaji kusy hmoty pripo-
minajici matné, bilé sklo, pevné jako
kamen)

& neprijemny, drazdivy zapach
®neni vidét infravidénim
Vzhled: nékolik metrt dlouhy bily cerv
Rychlost: na zemi 2
Sila: 10
Velikost: 10 (250 kg)
Smysly: skvély hmat (celym télem), skvély
Cich
Fyzicka 4, Finesa 1, Duse 0, ® 13
@0
¢ Znehybnéni slizem: 4 + k6 (Uspéchy se
scitaji)
e -1azpomaleni na polovinu
ee znehybnéni koncetiny
eee kompletni znehybnéni
Rozsah: vSichni v kontaktni vzdale-
nosti kolem cerva
Trvdni: dokud nékdo zatuhly sliz ne-
roztluce
Jakmile sliz prijde do kontaktu s né-
¢im pevnym, okamZité zatuhne. Vy-
pada pak jako matné bilé sklo a je
pevny jako kamen. Sliny obriho cerva
sliz rozpusti.
a% Kusadla: 4 + k6, 3¢ 2 .

Priklady pouziti ve hie:
e Skreti v odpadni jamé chovaji obtiho
Cerva a pouZzivaji ho na popravy zajatci.
e Alchymista ma ve své laboratofi lihen
obrich ¢erv, téZi z nich rychletuhnouct
sliz.

Druh: ¢erv
Prostredi: vlhké diry, Sachty nebo studny

Chovani: Obfri ¢erv je masozravec, dokaze
pohltit obrovské mnoZstvi potravy naraz
a Zit z ni potom celé mésice. Pfi pohybu se
mu vini celé télo. Na téle ma prisavky, diky
kterém dokaze Splhat i po hladké kolmé zdi,
na stropé se ale neudrzi. Na predmeétech,
kterych se dotkne, ulpivaji kusy zatuhlého
slizu. Vypadaji jako matné bilé sklo a jsou
pevné jako kamen.

Boj: KdyZ je obri Cerv hladovy, utoci bez
pudu sebezachovy. Je ale pomaly, takZe se
mu da snadno utéct a kdyZ prestane ko-
rist citit, hned na ni zapomene. Kdyz ji
vSak doZene, prekvapivé rychle se vymrsti
a pokusi se ji znehybnit slizem, ktery vylu-
Cuje celym povrchem téla. KdyZ se mu to po-
dari, zaCne ji pozirat svym dstnim otvorem.

Suroviny:
e Riistovd Zldza obriho cerva (prodej 5 zl)
obsahuje 5 6.
o Ztélaobriho cerva lze vytéZzit lahev rych-
letuhnouctiho slizu (prodej 3 zl, obsahuje
3 6), ktery pii kontaktu s né¢im pevnym
okamzité zatuhne a je pak pevny jako
kamen, a flakén slin obriho cerva (prodej
1 zl, obsahuje 1 6), které zatuhly sliz roz-
pousti.
Korist: V doupéti obriho Cerva se daji najit
véci, které mély jeho obéti u sebe: zbrang,
Sperky a podobné.






Demoni

Démoni jsou bytosti bez vlastniho téla, musi
vZdy néco nebo nékoho posednout. Exis-
tuji, jen kdyz je nékdo privola. Nékdo znaly
dovednosti vymitdni démonti je miiZe vyhnat
zpét do nebyti. Odtamtud je ale 1ze opét pri-
volat, neni to tedy pro né trvald smrt. Své

vvvvv

byly jejich predchozi Zivoty.

v 5
Pecet
Kazdy démon je spjat s unikatnim slozitym
obrazcem, kterému se rika pecet. Vepsanim

peceti do ritualniho pentagramu kouzelnik
urci, kterého démona privola.

Pravé jméno

Pfi vymytani a privolavani vysSiho démona
je treba vyslovit jméno, kterym byl po-
prvé privolan. JelikoZ znalost jeho pravého
jména dava smrtelnikim moc vyhnat ho
zpét do nebyti, démon se obvykle snaZi zni-
Cit vSechny jeho vyskyty a zabit kazdého,
kdo ho znd. I kdyZ se mu to ale podari, nen{
zcela v bezpeci, protoZe jeho pravé jméno
je mozno zjistit napriklad kouzlem vize mi-
nulosti nebo privoldni ducha zemrelého (viz
kapitola Vzacna kouzla na strané 262 v
Pravidlech).

Krvavé obeti

K privolani niZstho démona je treba obé-
tovat urcité zvire a k privolani vyssiho dé-
mona urcity pocet inteligentnich tvort.

v e ’ / / L4 o
Privolavani demonu
Démoni se privolavaji seslanim prisluSného
rituadlniho kouzla (viz kapitola Vzacna
kouzla na strané 262 v Pravidlech). Pied
zapocetim ritualu je treba nakreslit ritualni
pentagram, vepsat do néj démonovu pecet a
kolem pentagramu nakreslit ochranny kruh,
ktery démonovi zabrani posednout néco
mimo néj. Zabere to nékolik desitek minut.

Pokud je privolavan nizs$i démon, po
provedeni ritudlu a prislusnych obéti
vstoupi do pripraveného predmétu nebo
posedne pripraveného Zivého tvora. Privo-
lavani vyssiho démona je treba zakoncit vy-
slovenim jeho pravého jména. Nasledné je
mozné mu dat svobodu, nebo s nim uzavrit
smlouvu, kterd urci, co bude muset vyko-
nat a co za to dostane. Kromé vstoupeni
do predmétu nebo posednuti Zivého tvora
muze vyssi démon také vstoupit do ptipra-
veného téla, ozivit ho a pretvorit ke svému
obrazu - tim vznikne nestviira uvedend v
Bestiari.

Smlouva s demonem

Aby byla smlouva pro démona zavazna, pti-
volavac ji musi sepsat vlastni krvi. I tak se
ale démon musi ridit jen tim, co je v ni vy-
slovné napsano, a kdyZ kouzelnik nedodrzi
svou c¢ast smlouvy, nemusi ji dodrZet ani dé-
mon. KdyzZ je smlouva fyzicky znic¢ena, pre-
stane platit.

Pri uzavirani smlouvy je démon v nevy-
hodné pozici. Privolavac totiz mize ritudl
predcasné ukoncit a vratit ho do nebyti. Dé-
mon rozhodné chce existovat, ma tedy velmi
silnou motivaci smlouvu uzavrit. Zaroven se



ale bude snazit udélat to tak, aby byla pro
néj vyhodna.

Po ¢em démoni touZi, zaleZi na tom, jaka
je jejich prirozena povaha a motivace. Pdn
zkdzy chce dobyvat a nicit, diblik Skodit a dé-
lat neplechu, sukuba si chce uzivat sexualni
orgie, bargest chce lovit a zabijet. KaZy dé-
mon chce také ziskat svobodu. Kdyz mu to
smlouva umozni, bude s ni spokojeny a ne-
bude v ni hledat klicky. JelikoZ démoni ne-
starnou, dokazi byt nelidsky trpélivi. Zis-
kat svobodu po nékolika staletich sluzby
pro né tedy napiiklad miize znit ptijatelné.
Mohou také mit vlastni plany a cile, které se
neziidka tahnou pres cela staleti. Pdn zkdzy
se tieba muze chtit pomstit potomktm caro-
déje, ktery ho kdysi davno porazil a vyhnal
z fyzického svéta.

Pokud smlouva démonovi nenabidne nic
z toho, po ¢em touZi, pokusi se ji uzavrit tak,
aby ji nemusel dodrZet, aby ji mohl fyzicky
znicit, pripadné aby mohl privolavace zabit.

Uzavirani smlouvy je vhodné odehrat
a zapsat jeji presné znéni. Pozor ale, at' to
nepreZene$ - hledani pravnickych klicek a
presnych formulaci sice mtze byt zdbavné,
ale Draci doupé k6 je o hrani dobrodruhij,
ne pravnika.

v e R V-
Privolani démona do
pripraveného téla

Vys$Si démony je mozné privolat do mrtvého
nebo umeélého téla, které pro né musi piivo-
lavac pripravit. Télo pro pdna zkdzy se na-
priklad vyrabi seSitim nékolika kusi hove-
ziho dobytku, diblik se privolava do mrtvého
ditéte, bargest do mrtvého cerného psa.
Jakmile démon do téla vstoupi, oZivi ho a
preméni ho ke svému obrazu - stane se z
néj nestviira uvedena v Bestiari. Démon
ve vlastnim téle nestarne a nemusi jist ani
pit. Zranéni se mu neléci prirozenou cestou,

muze si je ale vylécit pozienim Cerstvych
vnitinosti.

Posednuti démonem

KdyZ démon nékoho posedne, postupné nad
nim ziskava stale vétsi kontrolu. Probiha to
ve trech fazich, kazda trva od jednoho dne,
pokud je Duse démona vyrazné silnéjsi nez
Duse posednutého, po nékolik tydnt, kdyz
je to naopak.

Postava pod vlivem démona hrabivosti
napriklad v prvni fazi jen peclivé pocita, ko-
lik utraci. Ve druhé zacne o vSechno smlou-
vat, prestoZe to predtim nikdy nedélala, na-
bizet svym pratelim piijcky na vysoky urok
a podobné. Ve treti fazi pak uZ nemysli na nic
jiného neZ na hromadéni a ochranu svého
majetku a pokladl. Vys§i démoni mohou
ve treti fazi skrze posednutého sami pouZi-
vat své schopnosti a kazdy den nad nim na
nékolik hodin kompletné prevezmou kont-
rolu. Postava si z této doby nic nepamatuje.

Vyss$i démon také miize posednutému
proptijcovat schopnosti (viz Schopnosti k
proptijceni v popisu démona v Bestiari) a
muze s nim telepaticky komunikovat (viz te-
lepatie na strané 55 v Pravidlech).

A\ KdyZ dds do hry moZnost, Ze postavu po-
sedne démon, dej do ni také zptisob, jak se
ho zbavit, napriklad nehrdcskou postavu
s dovednosti vymitdni démonti.

Hrani posednuté
postavy

KdyZ démon posedne hrac¢skou postavu, je
to skvéla prilezitost k zajimavému hrani roli.
Vem si jejiho hrace stranou a vysvétli mu, co
se stalo, o jakého démona se jedna a k cemu
ho bude ponoukat. Zména by méla byt po-
stupna. Postava posedla démonem alkoholu
by se napiiklad ze za¢atku méla jen zajimat



o alkohol vic, nez u ni bylo béZné, a postupné
jeho konzumaci stupiiovat, az nakonec bude
prakticky porad v lihu.

Pozndmka pro pdna jeskyne:

KdyzZ je postava posednuta vysSim démonem,
ve tiet] fazi nad nf za¢ne démon ptebirat kont-
rolu - za jeho postavu po tu dobu hrajes ty.
Neboj se za ni délat véci, které se hraci nebu-
dou libit, naptiklad vrazdit, krast, podvadét a
podobné - dlouhodobé posednuti démonem
nebo prokletého predmétu by rozhodné ne-
méla byt malichernost, ktera hrace nijak ne-
obtézuje. Neznamena to ale, Ze mas za néj hrat
prochazeni podzemi ¢i rozhovory s ostatnimi
postavami. Nejvhodnéjsi chvile jsou naptriklad
v noci, kdyZ postava drzi hlidku a herné se Cas
preskakuje - rano hraci oznamis, ze se nachazi
nékde jinde a nepamatuje si, jak se tam dostal,
a on se bude muset vyporadat s nasledky toho,
co pres noc napachal.

Smrt posednuté osoby

Dokud posednutd osoba Zije, démon nemiize
posednout nikoho jiného ani vstoupit do né-
jakého predmétu. Kdyz posednuty zemfe,
démon muze posednout nékoho jiného v
okoli nebo vstoupit do néjakého predmétu.
Pokud je to vy$si démon, mize také mrtvé
télo ozivit, ovladnout a pretvorit ke svému
obrazu, jako kdyby do néj byl pravé privo-
lan. Rozhoduje se obvykle podle toho, jak
moc je posSkozené.

Zakleti déemona

do predmeétu

Zakletim démona do predmétu vznikne
proklety kouzelny predmét, ktery na svého
majitele piisobi stejné, jako kdyby byl dé-
monem posedly. Zbroj, do které je zaklety
bargest, tedy napriklad zvySuje silu, rych-
lost a vydrz, soucasné ale zplisobi, Ze jejimu
majiteli budou ve tmé rudé Zhnout o¢i, bude

jednat impulzivné a prehnané agresivné a
zaCne uznavat jen pravo silnéjsiho.

Stejné jako ostatni kouzelné predméty i
predmét posednuty démonem na dotek brni
a prozradji, co déla - démoni ovSem obycejné
sdéluji jen své schopnosti a neptijemné ve-
dlejsi efekty si nechavaji pro sebe. Predmét,
do kterého je zaklety bargest, tedy naptiklad
fekne jen to, Ze zvySuje silu, rychlost a vy-
drz. Zlatym prsten, ve kterém je démon hra-
bivosti, neprozradi nic, protoZe tento démon
nic pozitivniho nedéla.

Vys$si démoni dokazi s majitelem
predmeétu telepaticky komunikovat (viz te-
lepatie na strané 55 v Pravidlech).

Zbaveni se predmétu
s démonem

Démon na majitele predmétu piisobi, i kdyz
ho docasné odloZi nebo nékomu ptijci. Aby
se od jeho vlivu oprostil, musi se ho defi-
nitivné zbavit, naptiklad ho zahodit nebo
nékomu prodat Ci vénovat. JelikoZ vyssi dé-
moni nechtéji byt zahozeni, obvykle svému
majiteli proptjcuji uzitecné schopnosti, aby
sam chtél predmét nosit a pouzivat.

Zniceni predmeétu
s déemonem

Predmét obsahujici niz§tho démona je oby-
¢ejné mozné normalné znicit, napiiklad spa-
lit, rozbit, roztavit v kovarské vyhni, hodit
do sopky a podobné. Vyssi démoni tomu ale
dokazi branit, takZe predmét neni mozné
poskodit ani znicit, dokud z néj démon
neni vyhnan vymitacim ritudlem. Jak pfi ni-
Ceni predmeétu tak pii vymitani je vhodné
predem nakreslit ochranny kruh, protoze
uvolnény démon miiZe posednout nékoho
pobliZ nebo vstoupit do jiného predmétu.
K nakresleni ochranného kruhu je potreba



dovednost vymytdni démonii nebo svitek
pouzity k privolani démona a schopnost ho
precist. Dokud neni predmét znicen, démon
ho sdm nemiiZe opustit.

Privolani privolaného
démona

Je mozné privolat démona, ktery uz je pri-
volany. Vyssi démon to ale mliZe odmitnout,
pokud se mu stavajici podminky libi vic nez
noveé nabidnuté.

Vymitani démonu

K vyhanéni démont zpét do nebyti slouzi
dovednost vymitdni démontii. V Pravidlech
zamérné neni uvedena, aby si hraci nemohli
omylem vzit dovednost, kterou za celou hru
nebudou moci pouzit. Pokud se ale roz-
hodnes dat do hry démony, neni od véci dat
tam také moZnost se ji od nékoho naucit.

Dovednost vymitani démonii
Pomticky: ritudlni potreby

Umis nakreslit ochranny kruh, ktery brani
tomu, aby vyhanény démon posednul néco
nebo nékoho jiného (nejcastéji tebe), a
dokaZes provést exorcismus, ktery jej vrati
zpét do nebyti. Nakresleni ochranného
kruhu zabere nékolik minut, vlastni vymi-
taci ritudl dal$ich nékolik minut. Démon se
bude vSemi silami branit. Pokud tedy neni
zaklety do predmeétu, je vhodné ho pre-
dem dtikladné spoutat. K vymitani nizsich
démont staci ritudlni potreby, vyssiho dé-
mona muze$ vyhnat, jen kdyZz znas jeho
pravé jméno a na Konci ritudlu ho vyslovis.
KdyZ démona uspésné vyZenes, ozve se jeho
zoufalé smrtelné zaupéni.

Nizsi démoni
Nizs$i démoni nedokazi ozivit vlastni télo,
mohou pouze ovliviiovat toho, koho po-

sednou, pripadné toho, kdo vlastni predmét,
ve kterém jsou zakleti.

Priklady nizZsich démont: démon alkoholu,
démon hrabivosti, démon krveZiznivosti, dé-
mon nendvisti, démon obZerstvi, démon touhy
po moci

Priklady pouziti ve hre:

e Mag privolal démona alkoholu, aby zdis-
kreditoval svého konkurenta.

e Schyluje se k ob¢anské valce, protoZe ve-
litele kralovskych vojsk posedl démon
touhy po moci.

e V dyce vyklddané drahokamy uloZené
v hrobce davného krale je zaklety dé-
mon touhy po zlaté.

Vyssi demoni

Vyssi démoni dokazi oZivit nezivé télo a pre-
tvorit ho ke svému obrazu. VétSinou jsou in-
teligentni a maji vlastni touhy, plany a za-
méry. Mluvi jazyky, které se naucili pti svych
predchozich privolanich. Pokud byl tedy dé-
mon naposledy privolan v davnych dobach,
bude mluvit pouze starymi jazyky.

Vyssi démoni v tomto bestiari: bargest, diblik,
pdn zkdzy, sukuba









Diblik

of s
@ stopy zhruba metrového dvounohého

tvora s drapy na nohach
& slaby sirny zapach

Vzhled: necely metr vysoky dablik s ho-
lou, protahlou hlavou a ostrymi drapy

Rychlost: na zemi 6

Sila: 5

Velikost: 5 (8 kg)

Smysly: dobry zrak, sluch a ¢ich, vidéni
v Seru

Fyzicka 2, Finesa 4, Duse 3, @ 5
0
3¢ Drapy: 4 + k6, 3¢ -1

(E)Ohniva stiela: 3 + k6 proti Finese,
3% 6kz ohném
Dosah: stredni
Rozsah: 1 cil

Kouzla: ohnivd strela *ES tyl*, sugesce

*Hasah* ndvrat *HaSavah*.

© Léceni: Kdyz diblik sezere cerstvé
alvnitf‘nosti, vyléci se mu vSechna zranéni.ﬁ

Boj: Diblik neni moc silny, ma ale ostré
drapy, kterymi muze citelné ublizit i clovéku.
Z nerovného boje ale radéji utece a nalici
past nebo vymysli jinou kuliSarnu.

Chovani: Diblik je zly, zavistivy, skodoliby
a kdyz si je jisty, ze mu to projde, rad zpt-
sobuje bolest. Pokud mu to uklada smlouva,
musi plnit prikazy svého pana. Kdyz se sho-
duji s jeho povahou, déla to svédomité.
JestliZe se mu ale nelibi, snaZi se je prekrou-
tit, jak jen to jde - je zdmérné nesikovny, vy-
klada si je doslovné a podobné.

Schopnosti k proptjceni: Diblik mitze
ovlivnéné osobé propijcit sva kouzla.

Druh: vys$si démon
Prostredi: kdekoliv, kam ho nékdo privolal

Uzavirani smlouvy: Diblik rozhodné neni po-
sluSny pomocnicek, chce Skodit a délat ne-
plechu. Je to ale poseroutka, da se zastrasit.
Smlouva mu obvykle uklada povinnost
urcitou dobu slouZzit vyménou za to, Ze pak
dostane svobodu.

Démontiv vliv: V prvni fazi si za¢ne osoba
pod vlivem diblika vymyslet a lhat a za¢ne
se pokouset realizovat pubertalné Spatné
napady a jiné lumparny. Ve druhé fazi za-
Cne délat naschvaly a bude ostatnim za-
mérné ubliZovat. Za¢ne také byt zbabéla,
bude se vyhybat konfrontacim a bude se
snaZzit svalovat vinu na ostatni. Ve treti fazi
zacne diblik prebirat kontrolu a sdm Skodit
a délat neplechu.

Priklady jmen: Dexef, Sirix, Fexir, Firux, Xavir

Priklady pouziti ve hre:

o Carodgj si privolal diblika, aby pro néj
kradl nemluviiata a nosil mu je do véZe.

e Diblik nasel skulinu v prikazech, utekl
svému panovi a schovava se ted ve
mésté.

e Mag privolal diblika v dobé, kdy byl jesSté
carodéjnym ucném. Zakazal mu opustit
budovu a pak ho pustil z hlavy. Diblik
od té doby Zije v jeho véZi a skryva se
pred nim.

e Diblik usiluje o smrt svého pana a
hleda nékoho, kdo by to pro néj udélal.
Namluvi mu, Ze se tim stane jeho novym
panem.

e Diblik po smrti svého pana ziskal svo-
bodu - krade, 1Ze, podvadi a Skodi a ma
z toho Skodolibou radost.



e Diblik slouzi Silenému magovi a plni
jeho nesmyslna prani.









Dikobraz

of
% dikobrazi stopy
& dikobrazi pach

Vzhled: dikobraz

Rychlost: na zemi 2, ve vodé 1

Sila: 6

Velikost: 6 (15 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély Cich a sluch
Fyzicka 3, Finesa 3, Duse 0, © 5

©o0
$¢ Zuby: 3 + k6, 3 -2
a‘% Ostny: 3 + k6, 3¢ -1

Druh: zvire (hlodavec)

Prostredi: pousté, plané, hory, destné
pralesy, lesy

Chovani: Dikobraz je samotar. Aktivni je
prevazné v noci. Pes den spi v nore, kterou
si vyhrabe mezi koreny stromt, v pukliné
ve skale nebo pod kmenem padlého stromu.
Ma ve zvyku sbirat holé kosti a hromadit je
v jeskyni nebo podzemnim doupéti.

Boj: V ohroZeni dikobraz najezi ostny a za-
¢ne jimi chrestit. KdyZ to vetrelce neza-
Zene, otoCi se k nému zady a pokusi se ho
jimi bodnout.






Dikobraz obri

of 2
& stopy dikobraza velkého jako medvéd
& dikobrazi pach

Vzhled: dikobraz velky jako medvéd
Rychlost: na zemi 2, ve vodé 1

Sila: 9

Velikost: 9 (125 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély Cich a sluch

Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 0, © 10

@0
3¢ Zuby: 4 + k6, 3¢ 0

© Stileni ostnti: 3 + k6
e 3% 1 bodem
ee paralyza zasaZené Casti téla
(stejny efekt jako vazné zranénti)
eee (iplna paralyza
Dostrel: kratky

Rozsah: 1-3 cile blizko u sebe

Druh: zvire (hlodavec)

Prostredi: pousté, plané, hory, destné
pralesy, lesy

Chovani: Dikobraz je samotar. Aktivni je
prevazné v noci. Pfes den spi v nofe, kterou
si vyhrabe mezi koreny stromt, v pukliné
ve skale nebo pod kmenem padlého stromu.
Ma ve zvyku sbirat holé kosti a hromadit je
v jeskyni nebo podzemnim doupéti.

Boj: V ohroZeni dikobraz najezi ostny a za-
¢ne jimi chrestit. KdyZ to vetrelce neza-
Zene, otoCi se k nému zady a pokusi se ho
jimi bodnout.

Suroviny:
e Riistovd Zldza obriho dikobraza (prodej
5 zI) obsahuje 5 6.
e Ostny obriho dikobraza (prodej 3 zl) ob-
sahuji 3 6. Jde z nich vyrobit toulec strel
z ostnii dikobraza. Prace zabere 1 den a
stoji 2 zl.






Draci

Draci jsou prastarou rasou inteligentnich,
okridlenych jestérd. Jsou to samotafti, po-
tkavaji se obvykle jen v dobé pareni, nebo
kdyz bojuji o teritorium. Obyvaji nejcastéji
prostorné jeskyné, nejlépe s tézZko dostup-
nym vchodem nékde vysoko v horach nebo
ve skalach. Nezridka se také zabydli ve velké
budové, napriklad v chramu nebo palaci.
Jsou extrémné dlouhovéci, ti nejstarsi pama-
tuji slavu davno zapomenutych risi. Huma-
noidni tvorové jsou pro né bezvyznamni, asi
jako pro nas hmyz. Nemaji potiebu hroma-
dit poklady, nemaji pro né vyuziti. Neziidka
se ale stava, Ze drak zabije vladare, ktery ne-
mél dost rozumu, aby ho nechal na pokoji, a
obsadi jeho palac se vSemi cennostmi.

Starf drakd: Cim je drak starsi, tim je vétsi
maji o 1 niZs${ hodnoty vlastnosti, prastari
jsou naopak vétsi a vlastnosti maji o 1 vyssi.

e Mladi draci maji Fyzicku 6, Finesu 4, Dusi
5a 25 zivot.
e Dospéli draci maji Fyzicku 7, Finesu 5,
Dusi 6 a 32 zivotd.
e Prastari draci maji Fyzicku 8, Finesu 6,
Dusi 7 a 40 Zivotd.
Draci rec: Draci jsou inteligentni a stejné jako
my své myslenky formuluji do slov a vét. Ko-
munikuji ale telepaticky, nehybou pii tom
tlamou a nevydavaji zvuky. Rozmlouvat mo-
hou s kymkoliv, koho vidi, slysi nebo citi.
Pokud drak znd jazyk, ktery postavy pou-
zZivaji, mtize je telepaticky ,odposlouchavat”
Jedna z moZnosti, jak mu v tom zabranit, je
mluvit a pfemyslet v jazyce, ktery nezna.
VSichni draci znaji draci re¢ a obvykle
rozumi i dal$im jazykdm. Ti nejstarsi umi i
dnes jiz zapomenuté nebo malo pouZivané

jazyky, mladi budou znat spis jen ty soudobé
- obecnou re¢, skreti jazyky, lidskou re¢, elfs-
tinu, trpaslictinu a podobné.

S postavami se drak pravdépodobné vy-
bavovat nebude. Jednak jsou to pro néj pod-
fadni tvorové a navic by tim prozradil, Ze je
miiZe telepaticky odposlouchavat. Pokud
na néj ale promluvi draci reci, nebo prijdou
s nécim, co ho zajima, mluvit s nimi bude.

KdyZz bude$ chtit, mizes dat postavam
moZznost se draci re¢ naucit jako novou do-
vednost. Mohou ji pak normalné mluvit, ne-
musi umeét telepatii.

Piiklady pouziti ve hre:

e Kult uctiva draka jako svého boha a pri-
nasi mu obéti. Draci sluj slouzi jako
chram.

e Draka néco vyhnalo z jeho piivodniho lo-
visté. Ze stad se ztraceji kusy dobytka,
mezi lidmi se $iff panika.

e Starnouci kralovna ziskala recept na
elixir mladi. Vypsala bohatou odménu za
ziskani draciho srdce, které je potfebné
na jeho vyrobu.

e Mocny vladce se v davnych dobach roz-
hodl chytit a zotrocit rudého draka.
Ten ted’ bydli v ruinach jeho palace a pii-
vodni riSi se nikdy nepodarilo obnovit.

vevs

stviir, miiZe snadno zamést i s pocetnou
druZinou postav na mistrovskych trov-
nich. Kdyz se ho rozhodnes ddt do hry, dej
hrdciim dostatek informaci skrze riizné
poveésti, cizi postavy a podobné, aby méli
predstavu, do ceho jdou, a aby se mohli
boji vyhnout.

Draci v tomto bestiari: drak bily, drak cerny,
drak modry, drak rudy, drak zeleny



Suroviny:

e Draci srdce (prodej 101 zl) obsahuje
101 6. Vyrabi se z néj elixir mlddi.

e Kazdé draci vejce (prodej 23 zl) obsa-
huje 23 6. Ve sniisce byvaji 1-2 vejce.

e Zdraci krve (prodej 1 st za flakon) se vy-
rabi draci inkoust, ktery prozradi nedo-
drzeni kazdé jim sepsané smlouvy nebo
prisahy, a kouzelny inkoust, kterym se
zapisuji kouzla a alchymistické recepty.

e Zdracich Supin (prodej 100 zl) se vyrabi
draci zbroj (viz Ocarovani draci zbroje
na strané 263 v Pravidlech).









Drak bily

r % draci stopy

& draci pach

® Neni vidét infravidénim

Vzhled: obrovsky okridleny plaz s bilymi
Supinami, dvéma pary nohou se silnymi
drapy a tlamou plnou ostrych zubti

Rychlost: na zemi 8, ve vzduchu 16, ve
vodé 12

Sila: 15

Velikost: 15 (8 tun)

Smysly: skvély zrak, sluch a Cich, vidéni v

v

Seru
Fyzicka 6, Finesa 5, Duse 7, ©@ 40
© 3 (draci $upiny)

Imunita proti mrazu.

m% Zuby, drapy nebo ocas: 6 + k6, 3¢ 5

{& Dech: 5 + k6 proti Finese
e 3% 10kz mrazem

ee +1 ke zranéni

eee dalsi +1 ke zranéni

Rozsah: vSechno v kratké vzdalenosti
pied drakem

Priprava: jedno kolo hlubokého nade-
chu

Telepatie: Drak slysi védomé, do slov for-
mulované myslenky vSech zivych tvord,
které vidi, slysi nebo citi, a mize k nim v
mysSlenkach promlouvat.

© Léceni: Po vydatném spanku se mu vy-
1é¢i vSechny Zivoty a vazna zranéni kazdé
po tolika dnech, za kolik Zivotl bylo zpi-
sobeno.

Boj: Pri boji s jednim protivnikem ma drak
obvykle navrch a prosté ho roztrha. Proti
presile nejradéji bojuje ze vzduchu, kde si
miize drzet odstup a protivniky rozdélit
napriklad tim, Ze jednoho chyti do spari
a nékam ho odnese, nebo ho z vysky pusti
na zem. Ve vodé je zase miiZe po jednom
stahovat do hloubky. Na zemi mizZe pro-
tivniky priSpendlit svymi drapy, sraZet nebo
odhazovat ocasem, nebo je chytit do zubti a
odhodit. MizZe také vyuZit svou obrovskou
silu a svalovat na né stromy, nebo na né
treba spoustét kamenné laviny. Kdyz se pied
nim schovaji nékam, kam se nemtZe dostat,
nebo kdykoliv ma cas se zhluboka nadech-
nout, pouzije sviij dech. Bily drak vydechuje
bilou, mrazivou mlhu.

Druh: drak
Prostredi: zasnézené hory, ledové plané
Chovani: viz Draci

Suroviny: viz Draci







Drak cerny

i @ draci stopy

& draci pach

® Neni vidét infravidénim

Vzhled: obrovsky okiidleny plaz s ¢ernymi
Supinami, dvéma pary nohou se silnymi
drapy a tlamou plnou ostrych zubl

Rychlost: na zemi 8, ve vzduchu 16, ve
vodé 12

Sila: 15

Velikost: 15 (8 tun)

Smysly: skvély zrak, sluch a cich, vidéni v
Seru

Fyzicka 6, Finesa 5, Duse 7, @ 40
3 (dradi $upiny)

Imunita proti Ziraviné.

$¢ Zuby, drapy nebo ocas: 6 + k6, 3 5

& Dech: 5 + k6 proti Finese
e 3% 9kz Zfravinou
ee +1 ke zranéni ziravinou
eee dalsi +1 ke zranéni Ziravinou

e
Rozsah: vSechno v kratké vzdalenosti
pired drakem
Priprava: jedno kolo hlubokého nade-
chu

Dech cerného draka je silna Ziravina,
rozpousti rostlinnou a ZzivociSnou
hmotu a vSechny kovy. Zasah v pri-
béhu nékolika minut znic¢i obleceni a
snizi kvalitu zbroji a $titli o 1 a zranéni
zbrani o 1.

Telepatie: Drak slysi védomé, do slov for-
mulované myslenky vSech zivych tvord,
které vidi, slysi nebo citi, a mlZe k nim v
mysSlenkach promlouvat.

© Léceni: Po vydatném spanku se mu vy-
1é¢i vSechny Zivoty a vazna zranéni kazdé
po tolika dnech, za kolik Zivotl bylo zpi-
sobeno.

]

Boj: Pri boji s jednim protivnikem ma drak
obvykle navrch a prosté ho roztrha. Proti
presile nejradéji bojuje ze vzduchu, kde si
miiZze drzet odstup a protivniky rozdélit
napriklad tim, Ze jednoho chyti do spart
a nékam ho odnese, nebo ho z vysky pusti
na zem. Ve vodé je zase miiZe po jednom
stahovat do hloubky. Na zemi muze pro-
tivniky priSpendlit svymi drapy, sraZet nebo
odhazovat ocasem, nebo je chytit do zubti a
odhodit. Maze také vyuZit svou obrovskou
silu a svalovat na né stromy, nebo na né
treba spoustét kamenné laviny. KdyzZ se pred
nim schovaji nékam, kam se nemtZe dostat,
nebo kdykoliv ma ¢as se zhluboka nadech-

nout, pouZije sviij dech. Cerny drak vyde-
chuje Cerny, Ziravy dym.



Druh: drak
Prostiedi: baZiny, mocaly
Chovani: viz Draci

Suroviny: viz Draci. Z plic cerného draka
je navic mozno odsat jeden flakén dechu
cerného draka (prodej 20 zl), a to i kdyz sviij
dech pouzil.









Drak modry

r @ draci stopy

& draci pach

® Neni vidét infravidénim

Vzhled: obrovsky okridleny plaz s modrymi
Supinami, dvéma pary nohou se silnymi
drapy a tlamou plnou ostrych zubt

Rychlost: na zemi 8, ve vzduchu 16, ve
vodé 12

Sila: 15

Velikost: 15 (8 tun)

Smysly: skvély zrak, sluch a Cich, vidéni v
Seru

Fyzicka 6, Finesa 5, Duse 7, @ 40
3 (dradi $upiny)

Imunita proti blesktim.

$¢ Zuby, drapy nebo ocas: 6 + k6, 3 5

L]

& Dech: 5 + k6 proti Finese
e 3% 10kz bleskem
ee svalové kirece na nékolik minut
(-1)
eee ztrata zraku a sluchu na nékolik
minut (-1)
Rozsah: vSechno v kratké vzdalenosti
pred drakem
Priprava: jedno kolo hlubokého nade-
chu

Modry drak vydechuje namodralou
mlhu, ve které preskakuji drobné vy-
boje. Jeho dech funguje i pod vodou.

Telepatie: Drak slysi védomé, do slov for-
mulované myslenky vSech zivych tvord,
které vidi, slysi nebo citi, a mize k nim v
myslenkach promlouvat.

© Léceni: Po vydatném spanku se mu vy-
1é¢i vSechny Zivoty a vazna zranéni kazdé
po tolika dnech, za kolik zZivotl bylo zpt-
sobeno.

]

Boj: Pri boji s jednim protivnikem ma drak
obvykle navrch a prosté ho roztrha. Proti
presile nejradéji bojuje ze vzduchu, kde si
muize drZet odstup a protivniky rozdélit
napiiklad tim, Ze jednoho chyti do spart
a nékam ho odnese, nebo ho z vysky pusti
na zem. Ve vodé je zase miZe po jednom
stahovat do hloubky. Na zemi mize pro-
tivniky priSpendlit svymi drapy, sraZet nebo
odhazovat ocasem, nebo je chytit do zubti a
odhodit. Maze také vyuzit svou obrovskou
silu a svalovat na né stromy, nebo na né
tieba spoustét kamenné laviny. Kdyz se pied
nim schovaji nékam, kam se nemiize dostat,
nebo kdykoliv ma Cas se zhluboka nadech-
nout, pouzije svij dech.

Druh: drak
Prostredi: more, velké reky, jezera
Chovani: viz Draci

Suroviny: viz Draci






Drak rudy

r @ draci stopy

& draci pach

® Neni vidét infravidénim

Vzhled: obrovsky okridleny plaz s rudymi
Supinami, dvéma pary nohou se silnymi
drapy a tlamou plnou ostrych zubt

Rychlost: na zemi 8, ve vzduchu 16, ve
vodé 12

Sila: 15

Velikost: 15 (8 tun)

Smysly: skvély zrak, sluch a ¢ich, vidéni v
Seru

Fyzicka 6, Finesa 5, Duse 7, ©@ 40
© 3 (draci Supiny)
Imunita proti ohni.

$¢ Zuby, drapy nebo ocas: 6 + k6, 3 5

|

& Dech: 5 + k6 proti Finese
e 3% 10kz ohném
ee 3kz ohném po 3 kola (odecita se
Zbroj, ale ne stit)
eee celkem 6kz ohném po 3 kola (ode-
cita se Zbroj, ale ne S§tit)
Rozsah: vSechno v kratké vzdalenosti
pred drakem
Priprava: jedno kolo hlubokého nade-
chu

Telepatie: Drak slysi védomé, do slov for-
mulované myslenky vSech zivych tvord,
které vidi, slysi nebo citi, a mize k nim v
myslenkach promlouvat.

© Léceni: Po vydatném spanku se mu vy-
1é¢i vSechny Zivoty a vazna zranéni kazdé
po tolika dnech, za kolik Zivotl bylo zpi-
sobeno.

3

Boj: Pri boji s jednim protivnikem ma drak
obvykle navrch a prosté ho roztrha. Proti
presile nejradéji bojuje ze vzduchu, kde si
muize drZet odstup a protivniky rozdélit
napiiklad tim, Ze jednoho chyti do spart
a nékam ho odnese, nebo ho z vysky pusti
na zem. Ve vodé je zase muiZe po jednom
stahovat do hloubky. Na zemi muze pro-
tivniky priSpendlit svymi drapy, sraZet nebo
odhazovat ocasem, nebo je chytit do zubti a
odhodit. Maze také vyuzit svou obrovskou
silu a svalovat na né stromy, nebo na né
tieba spoustét kamenné laviny. Kdyz se pired
nim schovaji nékam, kam se nemiiZe dostat,
nebo kdykoliv ma ¢as se zhluboka nadech-
nout, pouzije sviij dech. Rudy drak vyde-
chuje Zhavé plameny.

Druh: drak

Prostredi: krater sopky, lavové pole, rozpa-
lena poust’

Chovani: viz Draci

Suroviny: viz Draci






Drak zeleny

i @ draci stopy

& draci pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: obrovsky okridleny plaz se ze-
lenymi Supinami, dvéma pary nohou
se silnymi drapy a tlamou plnou ost-
rych zubl

Rychlost: na zemi 8, ve vzduchu 16, ve
vodé 12

Sila: 15

Velikost: 15 (8 tun)

Smysly: skvély zrak, sluch a cich, vidéni v
Seru

Fyzicka 6, Finesa 5, Duse 7, @ 40
3 (dradi Supiny)

Imunita proti jedtim.

$¢ Zuby, drapy nebo ocas: 6 + k6, 3 5

{9 Dech: 5 + k6 proti Finese - nezrafuje, za-
sah zptlisobi otravu. Kazdy tspéch nad
prvni zvysi silu jedu o 1.

Aplikace: skrz cely povrch téla
Priznaky: paleni oci, vykaslavani krve,
bolest po celém téle

Latence: 2 kola

& 7 + k6 proti Fyzicce

e 3¢ 5jedem

ee vdzné zranéni: krutd bolest (-1)
eee ydZné zranéni: slabost (-1)
Dech zeleného draka je Zlutozeleny
Stiplavy plyn. Pri kazdém vydechu za-
plni nékolik metrti chodby nebo mensi
mistnost a pokud ho nic nevyvétra, zi-
stane tam nékolik hodin.

Telepatie: Drak slysi védomé, do slov for-
mulované myslenky vSech zivych tvord,
které vidi, slysi nebo citi, a mize k nim v
myslenkach promlouvat

© Léceni: Po vydatném spanku se mu vy-
1é¢i vSechny Zivoty a vazna zranéni kazdé
po tolika dnech, za kolik Zivotl bylo zpti-
sobeno.

]

Boj: Pri boji s jednim protivnikem ma drak
obvykle navrch a prosté ho roztrha. Proti
presile nejradéji bojuje ze vzduchu, kde si
muize drZet odstup a protivniky rozdélit
napiiklad tim, Ze jednoho chyti do spart
a nékam ho odnese, nebo ho z vysky pusti
na zem. Ve vodé je zase miZe po jednom
stahovat do hloubky. Na zemi mize pro-
tivniky priSpendlit svymi drapy, sraZzet nebo
odhazovat ocasem, nebo je chytit do zubti a
odhodit. Maze také vyuzit svou obrovskou
silu a svalovat na né stromy, nebo na né
tieba spoustét kamenné laviny. Kdyz se pired
nim schovaji nékam, kam se nemiiZe dostat,
nebo kdykoliv ma ¢as se zhluboka nadech-

nout, pouZije svlj dech. Zeleny drak vyde-
chuje jedovaty plyn.



Druh: drak
Prostiedi: hluboké lesy
Chovani: viz Draci

Suroviny: viz Draci. Z plic je navic moZno od-
sat tri flakony dechu zeleného draka (prodej
25 7zl za flakén).









Dryada

of
@ stopy stihlého, bosého humanoida
& pach mechu a kiiry

Vzhled: stihla divka s kiz{ v barvé kiiry a
vlasy v barvé listi

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako elf - skvély zrak, dobry sluch
a Cich, vidéni v seru

Zranéni za silu: +0

Fyzicka 3, Finesa 4, Duse 5, © 8

0
$¢ Kosténa dyka: 4 + k6, 3¢ 0 + jed ze zmije

{& Dlouhy luk: 4 + k6, 3¢ 2 + jed ze zmije
Dostrel: dlouhy

& Jed ze zmije:

Priznaky: intenzivni bolest v rang,
brnéni, zaniceni kiiZe a citlivost na
dotyk, pozdéji nevolnost a potiZe s
dychanim, otok a modriny po celé za-
sazené Casti téla

Latence: nékolik minut

Trvdni ucinki: nékolik desitek minut

& 5 + k6 proti Fyziéce

e 3¢ 3 jedem
ee slabost (-1)
eee -1 a zpomaleni na polovinu

L]

Splynuti se stromem: Dryada dokéielﬂ
v jednom kole vstoupit do dreva svého
druhu stromu a na libovolné dlouho s
nim zcela splynout. Vystoupit pak muze
z libovolného stromu stejného druhu, se
kterym je ten jeji spojen koreny. Tento
,presun“ nezabere zadny cas, dryada tedy
miZe v jednom kole vstoupit do dubu
v jedné casti lesa a v dalSim vystoupit
z dubu vzdaleném nékolik dnf cesty.

Léceni stromu: KdyZ se dryada nékolik mi-
nut dotyka stromu, zcela ho vyléci. Veskeré
jeho neduhy tim ale prejdou na ni.

Stvoreni ozivlého stromu: Sedm dryad
dokaze spole¢nym ritudlem v priibéhu
nékolika minut preménit obycejny strom
v oZivly strom. Potfebuji na to ale alchy-
mistické suroviny s celkovym obsahem
alespon 33 kapek kouzelné esence - ta se
do néj v pribéhu ritualu presune.

Tanec dryad: Kdo se k nému prida, pro-
padne kouzlu a bude s dryadami tancovat
az do rana.

Boj: Dryady obvykle bojuji dlouhymi luky
nebo kosténymi dykami. Jejich hroty
a Cepele byvaji otravené, nejcastéji jedem
ze zmije. V lese se dokazi skvéle plizit a
mohou také kompletné splynout se stromem
a byt tak zcela neviditelné, pripadné se ,te-
leportovat” do jiného stromu a utocit tak z
novych, ne¢ekanych uhlt.

Prostredi: husté lesy, hvozdy

Chovani: Dryada je lesni bytost spjata s urci-
tym stromem - kdyZ ten uhyne, dryada ze-
mie s nim. Podle néj také vypada, dubova
drydda ma napriklad misto kiize dubovou
kiiru a misto vlasii dubové listy. Dryady jsou
inteligentni a umi mluvit elfi a obecnou reci.
Jsou extrémné dlouhovéké, Ziji stejné dlouho



jako jejich stromy. Nemaji rady kovové
predméty a odmitaji tedy pouzivat Zelezné
zbrané a Sipy s kovovymi hroty. Z pochopi-
telnych divodi také v lese nesnesou oheri.
Suroviny: Drevéné srdce dryddy (prodej 5 zl)
obsahuje 5 6. Vyrabi se z néj lektvar splynuti
se drevem.









Fext

i % stopy humanoidniho tvora

& pach staré, vysusené kiize

®neni vidét infravidénim

Vzhled: ¢lovék se strnulym oblicejem a
svétle Sedou kizi

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 9 (+0 ke zranénf)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: magické smysly - dobry, ale Cerno-
bily zrak, dobry sluch a vidi i v naprosté
tmeé, ale nema ¢ich ani chut’

Zranéni za silu: +0

Fyzicka 6, Finesa 4, Duse 5, ©@ 12
© podle obleené zbroje

Zranitelnost: Fexta je moZné zranit pouze

(Sipem se sklenénym hrotem,
sklenénou dykou a podobné), dusevnim
utokem nebo svécenou vodou.

allmunita proti strachu a bolesti.

¢ Dvé sekery: 6 + k6, 3 3

¢ Vysavani sily: 5 + k6 proti Dusi

Dosah: kratka vzdalenost

Rozsah: 1 cil

Kazdy uspéch snizi Fyzicku a Finesu cile
o 1 (nejniz na 0) a vyléci fextovi 1 Zivot.
Postava, které klesne Fyzicka nebo Fi-
nesa na nuluy, je vyrazena a nemuze se
hybat. VeSkera ztracenda Fyzicka i Finesa

se obnovi po vydatném spanku.

Stvoreni Fexta: Fext mliZe stvorit nového
Fexta tim, Ze do cerstvé mrtvoly ,na-
pumpuje” Zivotni silu nékolika desitek in-
teligentnich humanoidt. Cely proces za-
bere nékolik hodin. Fyzic¢ku a Finesu takto
vysatych tvort neni mozné nijak obnovit.

Ostatni schopnosti a dovednosti: jako za
Zivota

]

Druh: vy$si nemrtvy

Fexta muzZe stvorit jen jiny fext nebo mocny
nekromanticky ritual, v jehoz pribéhu je
tieba obétovat 23 inteligentnich tvord.

Prostredi: libovolné

Chovani: Fexti se obvykle vydavaji za zZivé
lidi, oblékaji se jako oni a svou Sedou
a slavé. Casto se z nich stavaji vojeviidci
nebo vladci temnych risi. Fext si pamatuje
vSechno ze svého Zivota, véetné toho, komu
byl vérny a jak se z néj stal nemrtvy. Ziista-
vaji mu také vSechny schopnosti a doved-
nosti.

Boj: Fext pouZziva lidské zbrané. Vétsi-
nou nenosi zbroj, protoze by ho zbytecné

omezovala. JelikoZ neciti bolest a je prak-
ticky nezranitelny, nema viibec pud sebeza-
chovy - necha se klidné probodnout, aby
mohl zasadit smrtici ranu.

Priklady pouziti ve hte:

e Starnouci vojevidce se nechal pretvo-
rit ve fexta, aby se dal mohl vénovat boji
a nicend.

o Cernoknézny kral stvotil fexta, aby ve-
lel jeho armadé.

e Krajem putuje slavna, neporazitelna
bojovnice. Rika se, Ze ji Zddny muz ne-
miiZe ublizit.

Suroviny: Mrtvé srdce fexta (prodej 23 zl)
obsahuje 23 6. Vyrabi se z néj lektvar ne-
zranitelnosti.






Gargoyla

of
@ stopy ¢tyinohého tvora s dlouhymi os-
trymi drapy velkého jako pes

8

-

®neni vidét infravidénim

Vzhled: socha ¢tyfnohé, okridlené nestviiry
velké jako pes

Rychlost: na zemi 8, ve vzduchu 10

Sila: 7

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: magické smysly - dobry zrak a
sluch, vidi i v naprosté tmé, ale nema
hmat ani ¢ich

Fyzicka 3, Finesa 2, Duse 1, ©® 9

© 0zZivla 1, zkamenéla 4 (proti drtivym
utokiim a kamenickym nastrojim jen 2)

|

Zranitelnost: v kamenné podobé drcenim a
kamenickymi nastroji

@ Slabiny: Na slune¢nim svétle ma nevy-
hodu.

$¢ Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3¢ 0

Proména v sochu: Zkamenéla je hiite zrani-
telnd a nemiiZe se hybat, ale pIné vnim3, co
se kolem ni déje. Proména tam i zpét za-
bere 1 kolo.

Prilnuti ke kameni: Udrzi se na jakémko-
liv kamenném povrchu, jako by byla jeho
soucasti.

© Léceni: Pfes noc se ji vylééi vSechna
zranéni. MiiZe ale schvalné zlistat posko-

zZena.
[

Boj: Gargoyla je zaludna, obvykle ¢iha
v podobé sochy a dtoci v necekany okamzik.
Muze naptiklad ozit, kdyz se k ni nékdo
otoci zady, nebo nechat postavy projit a poz-
déji je napadnout zezadu. Umi létat, ve vzdu-
chu ale neni prili$ obratna, takZe bojuje ra-
déji na zemi. KdyzZ je zranéna, odleti pryc,
aby se pres noc vylécila. Po smrti se proméni
v kamen.

Prostredi: mésta, chramy, hrobky, podzemni
labyrinty

Chovani: Gargoyly jsou inteligentni.
Nemohou sice mluvit, ale mohou komuni-
kovat posunky, naptiklad kyvat hlavou ,ano”
nebo ,ne" Jsou to vyborni zvédi a Spehové.
V podobé sochy dokazi celé dny nehnuté se-
dét, poslouchat a pozorovat. Nejcastéji se
skryvaji mezi ostatnimi chrli¢i na sténach
chrami ¢i jinych velkych budov, ale také
v podzemi nebo kdekoliv jinde, kde byvaji

sochy. Nemaji rady slunec¢ni svétlo - kdyz
uzZ na ném musi byt, preckaji ho obycejné
v podobé sochy.

Priklady pouziti ve hre:

e Obchodnik s informacemi pouZiva
gargoylu jako Speha. Ve sklepé vézni
jeji sestru jako rukojmi.

e Gargoyly strezi sidlo starého upira a va-
ruji ho pred vetielci.

Suroviny: Kamenné srdce gargoyly (prodej

7 zl) obsahuje 7 6. Vyrabi se z néj lektvar
zkameneéni.






Ghul

@ stopy humanoidniho tvora velikosti
Clovéka

& mrtvolny pach

®den poté, co sezral lidské maso, pre-
stane byt vidét infravidénim

Vzhled: podle toho, kdy naposledy Zral (viz
schopnost cizi tvdr)

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 10 (+1 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: magické smysly - dobry, ale Cerno-
bily zrak, dobry cich a sluch a vidii v na-
prosté tmé, ale nema chut

Fyzicka 4, Finesa 2, Duse 3, @ 12
© podle obleené zbroje

Imunita proti jedim, strachu a bolesti.

$¢ Zuby nebo paraty: 4 + k6, 3¢ 1

Cizi tvar: Kdyz ghil pozie néci maso, ziska
jeho podobu a chvili bude vypadat jako

L]

e
zivy. JelikoZ ale nema funk¢ni vnitini

organy, nové télo zactne podléhat mrt-
volnému rozkladu - do piil hodiny se jeho
kiZe odkrvi a zbéld. Po nékolika hodi-
nach mu ztuhnou svaly, takZe prestane byt
schopen ménit vyraz obliceje. Po jednom
dni zchladne, takZe prestane byt vidét
pomoci infravidéni, a jeho kize se zacne
stahovat a scvrkavat. Po nékolika dnech
hladovéni, vypada jako scvrkla, vyschla
mrtvola.

Ostatni schopnosti a dovednosti: jako za
Zivota

© Léceni: Ghil je nemrtvy a zranéni se
mu tedy samovolné nehoji. Lé¢i se vy-
hradné poZiranim humanoidniho masa
nebo vnitinosti - nékolika minutami kr-
meni se vyléci do plnych Zivotl. Tim také
ziska podobu dotyctné osoby, viz cizi tvdr.
Na rozdil od zombie mu nestaci maso zvi-

rat.
[

Boj: Ghiil ma silu jako zlobr, dokazZe tedy na-
priklad postavu zvednout a odhodit néko-
lik metrdi nebo po ni mrstit téZkym stolem.
MiiZe nosit zbroj a pouZzivat zbrané.

Druh: vy$si nemrtvy

Prostiedi: hrobky, hibitovy, hrady a véze
mocnych nekromantii nebo upirt

Chovéani: Ghil nemuzZe vzniknout samovolné,
je k tomu potieba krvavy ritudl, pti kterém
je zbaven Zivota a vyménou za Zivot péti in-
teligentnich tvort preménén v nemrtvého.
Mocni nekromanti takto obvykle odmeénuji
své vérné straze nebo sluhy, aby jim mohli
slouzit navzdy. Ghil si pamatuje vSechno ze
svého Zivota, v€etné toho, komu byl vérny a

jak se z néj stal nemrtvy. Zlistavaji mu také
vSechny schopnosti a dovednosti.

Suroviny: Dvandcternik ghiila (prodej 5 zl)
obsahuje 5 6.






Goblin, alchymista

o
% stopy humanoida velkého jako hobit
& goblini pach

Vzhled: humanoid velky jako hobit s Sedou
klizi, ostrymi zuby a kratkymi drapy v
koZené zastére s vypalenymi skvrnami

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 7 (+0 ke zranéni)

Velikost: 7 (30 kg), tézké zbrané pouziva
jako hobit

Smysly: jako clovék a videni v Seru

Fyzicka 2, Finesa 4, Duse 3, @ 6

0
$¢ Zuby a drapy, niz: 4 + k6, 3¢ 0

@ Cibulovy extrakt: 4 + k6, hlasité kychani
a oslepeni (-1)
Dostrel: kratky (pri pouziti praku
stiedni)
Rozsah vybuchu: vSichni v kontaktni
vzdalenosti
Trvani ucinku: pocet kol rovny poctu
uspécht
@ Lektvar ohnivého dechu: 4 + k6, 3¢ 4kz
ohném
Rozsah: vSichni v kontaktni vzdalenosti
pied tebou

© Ohniva hlina: 4 + k6, 3¢ 2kz ohném
Dostrel: kratky
Rozsah vybuchu: vSechno v kontaktni
vzdalenosti

@ Petarda: 4 + k6, ohlueni a potize
s rovnovahou (-1)
Dostrel: kratky (pri pouziti praku
stredni)

Rozsah vybuchu: vSichni v kontaktm’lﬁ
vzdalenosti
Trvdni ucinku: pocet kol rovny poctu
uspéchu
@ Oslepuijici kuli¢ka: 4 + k6, oslepeni
Dostrel: kratky (pri pouziti praku
stredni)
Rozsah vybuchu: vSichni v kontaktni
vzdalenosti
Trvani ucinku: pocet kol rovny poctu
uspéchi
@ Bomba: 6 + k6, 3% 5kz drcenim
Rozsah vybuchu: vSechno v kontaktni
vzdalenosti

@ Lécivy lektvar: Po nékolika minutach vy-
1é¢i 3kz + 2 zivotl a nasledné vSechna
vazna zranéni, kazdé po tolika hodi-
néach, za kolik Zivoti bylo zpiisobeno.

@ Dymovnice: Po nrazu se z ni nékolik mi-
nut vali oblaka hustého dymu.
Dostrel: sttedni
Dohled v kouri: kontaktni vzdalenost
(omezuje i infravidéni)
@ Kychaci prasek: Zpiisobuje nékolik mi-
nut slzeni a zachvati kychani.
Alchymistické recepty: bomba, cibulovy
extrakt, dymovnice, lektvar ohnivého de-
chu, lécivy lektvar, ohnivd hlina, oslepujici
kulicka, petarda.
Dovednosti: [éCitelstvi, plavdni a potdpénti,
skreti jazyky

© Léceni: jako Clovek.

]

Chovani: Na drahu alchymisty se davaji ti

vvvvvv

Boj: Goblini alchymista u sebe miva 2-5 z na-
sledujicich predmétt: cibulovy extrakt, dy-



movnice, lektvar ohnivého dechu, 1écivy lek-
tvar, ohnivd hlina, oslepujici kulicka, petarda,
které pak pouZziva v boji. Petardy, oslepu-
jict kulicky a ampule s cibulovym extraktem
miize stiilet z praku az na stredni vzda-
lenost. MiiZe mit také bombu, tu ale obvykle
vyrabi jen pro specialni prileZitosti. PouZziva
ji nejCastéji jako past, kdyz je ale situace bez-
nadéjna, zapali doutnak, vezme ji do naruci
a odpali sebe i uto¢niky.

Korist: nepouZité alchymistické vyrobky, 1-3
z nasledujicich véci:
e 3 davky hojivé masti (po vydatném
spanku vyléci 1 Zivot)
e koren mandragory
e Kkus provazu
e kvét mésicni lilie
 lahvicka s kouzelnou esenci (1k6 6)
e médény prsten (prodej 1 st)
e pychavka kychavd
e talisman
e troud a kiesadlo
e ucukavka nediitkliva
e vacCek s béZnymi alchymistickymi su-
rovinami (prodej 5 st)
e vacek s bylinkami









Goblin, bojovnik

of
@ stopy humanoida velkého jako hobit
& goblini pach

Vzhled: humanoid v tézké zbroji velky jako
hobit s Sedou kiizi, ostrymi zuby a krat-
kymi drapy

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 7 (+0 ke zranéni)

Velikost: 7 (30 kg), tézké zbrané pouziva
jako hobit

Smysly: jako ¢lovék a vidéni v Seru

|

L

Fyzicka 3, Finesa 4, Duse 1, © 6
© 2 (lehka zbroj a $tit)
$¢ Zuby a drapy, niiZ: 4 + k6, 3% 0

19 05tép: 4 + k6, 3¢ 1
Dostrel: stredni

¢ Kratky mec a stit: 4 + k6, 3¢ 1
Dovednosti: plavdni a potdpéni, skreti
jazyky

© Léceni: jako ¢lovék.

Boj: Bojovnici se rekrutuji z nejsilnéjSich a
maci a poslouchat povely. Obvykle nejdriv
vrhnou sva kratka kopi a pak bojuji zblizka
sekerou. Vzhledem ke své velikosti ji drzi
obéma rukama.

Korist: 1-3 z nasledujicich véci:
e 3 davky hojivé masti (po vydatném
spanku vyléci 1 Zivot)
e drevéna pistalka
¢ hlinka na valecné malovani
¢ hraci kostky vyrobené z kosti
e meéch se silnym alkoholem
e stribrny kruh v uchu (prodej 5 st)
e talisman
e troud a kresadlo
e vacek s orechy
e vacek s ovocem
¢ vacek se suSenym masem






Goblin, kral

gf e
@ stopy humanoida velkého jako zlobr Fyzicka 5, Finesa 2, Duse 3, @ 16

“ -
w goblini pach © podle obleené zbroje

Vzhled: tlusty humanoid velky jako zlobr W Zuby a drépy, nii% 5 + k6, 3% 1

s Sedou kiizi, ostrymi zuby a kratkymi

drapy 3¢ Obti vale¢né Kladivo: 5 + k6, 3« @9 5
Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2 Dovednosti: plavdni a potdpéni, skreti
Sila: 11 (+1 ke zranéni) jazyky

Velikost: 11 (500 kg)

Létent: jako élovék.
| Smysly: jako clovék a vidéni v Seru OrccenBiEal L

Boj: Kral goblinti je oproti svym poddanym
obrovsky a nesmirné silny. V boji se ohani
masivnim vale¢nym kladivem.

Koftist: Sperky v celkové hodnoté 250 zl.

Suroviny: Riistovd Zldza krdle goblinii (pro-
dej 11 zl) obsahuje 11 6.






Goblin, lovec

of
% stopy humanoida velkého jako hobit
& goblini pach

Vzhled: humanoid velky jako hobit s Sedou
kizi, ostrymi zuby a kratkymi drapy v
lehké zbroji a loveckém odévu

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 7 (+0 ke zranéni)

Velikost: 7 (30 kg), tézké zbrané pouziva
jako hobit

Smysly: jako clovék a videni v Seru

Fyzicka 2, Finesa 3, Duse 1, @ 6
© 1 (lehka zbroj)
m% Tesak: 3 + k6, 3¢ 1

& Kratky luk: 3 + k6, 3¢ 2 + jed z c“ernéle

ropuchy

Priznaky: otraveny vnima pestrou smé-
sici tvary, barev a vini, mirna euférie

Latence: nékolik minut

Trvdni uc¢inkii: nékolik desitek minut

£ 5 + k6 proti Fyzicce

e halucinace (-1)
ee lapani po dechu a kiece (-1)
eee 3¢ 3 jedem

Dovednosti: lov a stopovdnt, plavdni a potd-
peéni, skreti jazyky

© Léceni: jako ¢lovek.

Boj: Goblini lovci si spiS§ neZ osobni sta-
teCnosti a odvahy ceni Istivosti a zaludnosti.
Obvykle stili otravené Sipy z ukrytli nebo
vyvySenych pozic, pred presilou ustupuji
a vyuzivaji uzké priichody a podzemni tu-
nely, do kterych se vétsi Gitoc¢nici nevejdou,
nebo dovedné skryté pasti.

Korist: 1-3 z nasledujicich véci:
e 3 davky hojivé masti (po vydatném
spanku vyléci 1 zivot)
e drevéna flétna
e dZbanek medu
e provrtana mince na s$nirce
e stribrny kruh v uchu (prodej 5 st)
e talisman
e troud a kiesadlo
e vabnicka
e vacek s orechy
e vacek s ovocem
e vacek se suSenym masem






Goblin, nacelnik

of
% stopy humanoida velkého jako ¢lovék
% goblini pach

Vzhled: humanoid v téZké zbroji velky jako
Clovék s Sedou kiizi, ostrymi zuby a
kratkymi drapy

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako clovék a vidéni v Seru

Zranéni za silu: +0

L]

g

Fyzicka 4, Finesa 5, Duse 2, © 8
2 (t&zka zbroj)
$¢ Zuby a drapy, niiz: 4 + k6, 3¢ 0

7 0stép: 5+k6, 3¢ & 1
Dostrel: kratky

< Dvé sekery: 4 + k6, 3¢ ¥ 3

Dovednosti: plavdni a potdpéni, skreti
jazyky

© Léceni: jako Cloveék.

Boj: Nacelnik je nejvétsi a nejsilnéjsi z
bojovnikd. V boji je vzdy v Cele utoku.
Korist: 1-3 z nasledujicich véci:
e 3 davky hojivé masti (po vydatném
spanku vyléci 1 Zivot)
¢ hlinka na vale¢né malovani
e [écivy lektvar (po nékolika minutach vy-
1é¢i 3kz + 2 Zivoti a nasledné vSechna
vazna zranéni, kazdé po tolika hodinach,
za kolik Zivotii bylo zpisobeno)
¢ nahrdelnik z polodrahokami (prodej
51zl)
¢ nahrdelnik z vi¢ich zubt (prode;j 1 zl)
e stribrny prsten (prodej 1 zl)
e talisman
e troud a kresadlo
e vacek se suSenym masem
¢ zdobeny niz (prodej 2 zl)
e zlaty kruh v uchu (prodej 5 zl)






Goblin, obycejny

of
% stopy humanoida velkého jako hobit
& goblini pach

Vzhled: humanoid velky jako hobit s Sedou
klzi, ostrymi zuby a kratkymi drapy v
prostych satech z hrubého platna

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 7 (+0 ke zranéni)

Velikost: 7 (30 kg), tézké zbrané pouziva
jako hobit

Smysly: jako ¢lovék a vidéni v seru

L]

L

Fyzicka 1, Finesa 2, Duse 1, @ 6
@0

3¢ Zuby a drapy, niiz: 2 + k6, 3¢ 0

$¢ Vidle nebo motyka: 2 + k6, 3% 1

& Prak: 2 + k6, 3¢ 1
Dostrel: stredni

Dovednosti: plavdni a potdpéni, skreti
jazyky

© Léceni: jako ¢lovek.

Boj: Obycejni goblini umi dobre zachazet s
prakem a nosi ho neustale u sebe. Na blizko
bojuji tim, co maji zrovna po ruce, pripadné
svymi ostrymi zuby.

Chovani: VétSina goblinli se vénuje zajis-
tovani obZivy. Jsou to hornici, pastevci,
chovatelé, rolnici, femeslnici a podobné.
Neucastni se loveckych a loupezivych vy-
prav, kdyZ je ale vesnice v ohroZeni, budou
ji branit. Nejsou prilis odvazni. Bojuji, kdyz
maji presilu, ale jakmile se ukaZze, Ze je pro-
tivnik nad jejich sily, utecou.

Korist: 1-3 z nasledujicich véci:
e drevéna lzice
¢ hraci kostky vyrobené z kosti
e jehlaanit
e kladivo
e krida
¢ lodka nebo figurka vytfezana ze dreva
e olivko
¢ sekera na dievo
e Skrabka
e talisman
e troud a kresadlo






Goblini

Prostiedi: baziny, mocaly, hory, lesy, jeskyné,
podzemni labyrinty, ruiny

Chovani: Goblini diky svému skvélému
nocnimu vidéni preferuji Zivot po setméni.
Ziji obvykle v sidlech o nékolika desitkach
jedinci. Mohou to byt vesnice vysoko v
horach nebo obehnané kolovou hradbou,
osady na kiilech v bazinach ¢i mocalech,
obydlené jeskyné slabé osvétlené svétélkuji-
cim mechem, podzemni labyrinty, ptipadné
ruiny davnych mést, chrami, pevnosti nebo
kouzelnickych vézi. Vede je obvykle nejveétsi
a nejsilnéjsi z bojovnik, v zdsadnich vécech
se ale musi podridit rozhodnuti rady star-
Sich. Zvlastni postaveni maji alchymisté,
ktef{ nejradéji experimentuji se vSim, co
hoti nebo boucha, ale jsou to také bylin-
kari a lécitelé. Kolem vesnice byvaji dobie
skryté hlidky.

Goblini maji uctu ke stari a obvykle ucti-
vaji duchy predki. Jsou inteligentni, maji
vlastni jazyky, tradice a obrady, znaji zaklady
zemédélstvi a vétSinu Femesel, ale opovr-
huji civilizaci a jen vyjimecné tedy zakla-
daji mésta. Cas od ¢asu se narodi ob¥i gob-
lin, ktery je k tomu dokaze donutit, po jeho
smrti se ale obvykle kralovstvi rozpadne.

Goblini ¢asto chovaji lité vlky a jezdi na
nich na lov a do boje. Na tahani nakladt po-
uzivaji psy. Obcas s nimi také ziji zlobti, ktefi
snadno zastanou tézkou préci a jsou vitanou
pomoci v boji.

Pouziti ve hie: Goblini jsou spolu se skiety a
sarkony nejbéznéjsi protivnici, se kterymi se
postavy mohou potkat. Pro civilizované rasy
jsou to nepratelé, se kterymi je neustale va-
leCny stav - loupezné najezdy skietii nebo
goblinii jsou béZzné a skoro kazdy pfi nich
prisel o nékoho blizkého. KdyZ se tedy po-

stavy budou chvastat, kolik goblinti pobily,
nikoho to nepohorsi a naopak budou za hr-
diny. Prestoze jsou goblini obvykle nepratel-
sti, d4 se s nimi mluvit a obchodovat.

Zenskajména: Akasa, Asa, ASada, ASaga, Gisa,
Hashaga, Ri$ada, Shivra, Sivara, Sugura
Muzska jména: Cagrus, Ghas, Grisnag, Hasag,
Husrig, Hu$nag, Masgul, Sagrul, Sarkdf,
Sives

© Léceni: Goblini se 1é¢f jako lidé. Obvykle
u sebe maji hojivou mast, diky které si po
spanku vyléci 2 zivoty. Mohou také od al-
chymisty dostat Iécivy lektvar, ktery 1é¢i za
3kz + 2 zivotd.

Jazyky: Goblinské jazyky jsou pribuzné se
skretimi, spadaji pod dovednost skreti ja-
zyky.

Goblini vtomto bestiari: alchymista, bojovnik,
krdl, lovec, nacelnik, obycejny goblin.






Gorila

i @ stopy gorily (pri chiizi se opira o pésti)IE
& pach gorily

Vzhled: gorila

Rychlost: na zemi 8, neumi plavat

Sila: 11 (+1 ke zranéni)

Velikost: 9 (125 kg)

Smysly: jako ¢lovék

Fyzicka 4, Finesa 2, Duse 0, © 10
0

m% Zapas, zuby: 4 + k6, 3¢ 1

Druh: zvire (lidoop)

Prostredi: dZungle, subtropické lesy, za-
lesnéné hory

Chovani: Gorily jsou vSeZravci, preferuji vSak
rostlinnou stravu. Stavi si hnizda v korunach
stromi, ve kterych pies den odpocivaji, spi
ale na zemi. Ziji v tlupach vedenych star$im
samcem se Sedivou srsti na zadech. Mladsi
samci s Cernou srsti se mu podrizuji.

Boj: Gorila ma silné a ostré zuby a vétsi
silu, neZ by odpovidalo jeji velikosti. Ma
zapasnika. Protivnika obvykle povali na
zem a nasledné mu zlame kosti nebo mu
prokousne hrdlo.






Gorila obri

of
@ stopy tfimetrové gorily (pri chiizi se

opira o pésti)
& pach gorily
Vzhled: tfimetrova gorila
Rychlost: na zemi 8, neumi plavat
Sila: 14 (+2 ke zranéni)
Velikost: 12 (1 tuna)
Smysly: jako ¢lovék

Fyzic¢ka 5, Finesa 2, Duse 0, © 20
© 1 (tuhé kize)
m% Zapas, zuby: 5 + k6, 3¢ 3

Druh: zvire (lidoop)

Prostredi: dZungle, subtropické lesy, za-
lesnéné hory

Chovani: Gorily jsou vSeZravci, preferuji vSak
rostlinnou stravu. Stavi si hnizda v korunach
stromi, ve kterych pies den odpocivaji, spi
ale na zemi. Ziji v tlupach vedenych star$im
samcem se Sedivou srsti na zadech. Mladsi
samci s Cernou srsti se mu podrizuji.

Boj: Obri gorila ma silné a ostré zuby a vétsi
silu, neZ by odpovidalo jeji velikosti, dokaze
odhodit ¢lovéka jako hadrovou panenku.
lého zapasnika. Protivnika obvykle povali
na zem a nasledné mu zlame kosti nebo mu
prokousne hrdlo.

Suroviny: Riistovd Zldza obri gorily (prodej
13 zI) obsahuje 13 6.






Gryf

of
@ stopy zadnich tlap lva a paratt obfiho
dravého ptaka
& pach orla promichany s pachem lva

Vzhled: lev s orli hlavou, paraty a kridly

Rychlost: na zemi 20 (ale rychle se unavi),
ve vodé 1, ve vzduchu 24

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: jako orel - skvély zrak, dobry
sluch a ¢ich

Fyzicka 4, Finesa 3, DuSe 0, ©® 13

@0
| 3¢ Zobék nebo drapy: 4 + k6, 3 3

L

Prostredi: hory, louky, pole, polopousté

Chovani: Gryf si stavi hnizda na vrcholcich
skalnich vézi a jinych vyvySenych, téZko pri-
stupnych mistech, nejlépe pobliZ pastvin
vysoké zvére nebo jiné vhodné kofristi. Vy-
hyba se hustym lestim, protoZe se mu v nich
Spatné léta. Je to velmi chytra drava selma.
Neni ho moZné ochocit, jde se s nim ale spra-
telit. Je na ném mozné létat, nosit bude ale
jen toho, koho sam bude chtit.

Suroviny: Z gryfiho vejce miiZe alchymista
vydestilovat 3 kapky kouzelné esence.

Boj: Gryf nejradéji utoci ze vzduchu, srazi
svou kofist na zem a roztrha ji svym ostrym
zobakem. Na zemi bojuje spis jako lev, diky
kiidltim je ale schopen délat velmi dlouhé
skoky:.

Suroviny:
e Nadledviny gryfa (prodej 19 zl) obsahuji
19 6. Vyrabi se z nich lektvar létdni.
o Kazdé vejce gryfa (prodej 5 zl) obsahuje
5 6. Ve sniisce byvaji 1-3 vejce.






Had morsky, obri

of
% stopa po mohutném, pétadvacetimet-

rovém hadim téle

& hadi pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: pétadvacetimetrovy had se silnym
télem a zploStélym ocasem

Rychlost: ve vodé 10

Sila: 15

Velikost: 15 (8 tun)

Smysly: slaby zrak a sluch, skvély Cich (i
pod vodou)

Fyzicka 6, Finesa 2, Duse 0, @ 40 1
© 2 (silna $upinata kiiZe)

¢ Zuby: 6 + k6, 3¢ 4

3¢ Skreeni: 6 + k6, 3¢ 7

Vodni tvor: Pri boji ve vodé ma vyhodu
proti suchozemskym tvortim.

Druh: morsky tvor
Prostredi: more

Chovani: Obti moisky had dycha vzduch,
musi se tedy obcas vynorit. Pod vodou vy-
drzi zhruba hodinu. Je tak velky, Ze dokaze
obtocit lod’ a rozlomit ji vejpul.

Boj: Obri morsky had je Skrti¢. Korist nej-
prve pevné chyti svymi ostrymi zuby, pak ji
obtoc¢i a udusi nebo rovnou rozdrti. Kdyz je
zranény za vic neZ polovinu Zivot(i, stahne
se zpét do hlubin.

Piiklady pouziti ve hie:
e Kletba nebo mocné kouzlo drzi obtiho
moi'ského hada pred ru$nym pristavem
a nuti ho potapét lodé.
e Dlouha a klikata jeskyné na biehu mote
jsou ve skutecnosti Gtroby zkamenélého
obriho hada.

Korist: V utrobach obtfiho mofského hada
uvazly predmeéty, které spolknul spolu s
jejich majiteli (zbrané, zbroje, Sperky a
podobné).

Suroviny: Riistovd zldza obriho morského
hada (prodej 23 zl) obsahuje 23 6.






Harpyje

of
% stopy velkého dravého ptaka
& pach dravého ptika smiSeny s lidskym

Vzhled: velky orel se ¢tyfmetrovym rozpé-
tim kridel a ohyzdnou lidskou hlavou

Rychlost: na zemi 1, ve vzduchu 16

Sila: 7

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: jako clovék - dobry zrak, sluch
a ¢ich

Fyzicka 3, Finesa 2, Duse 3, ©® 6

@0

$¢ Spary: 3+ k6, 3% 0

Dusevni uder *Nefes nagaf*: 3 + k6 proti
Dusi
e 3% 5kz (dusevni), neodetita se
zbroj
ee apatie na nékolik minut (-1)
eee 7trata paméti na nékolik minut
Dosah: stredni
Rozsah: 1 tvor

Beranidlo *Zelokvah*: 3 + k6 proti Fyzi¢ce
nebo Finese, 3¢ 8kz drcenim

Dosah: kratky
Rozsah: 1 cil

Protoplazma *Makor*: 3 + k6 proti Finese
e -1 azpomalenina polovinu
ee znehybnéni nohou
eee kompletni znehybnéni
Dosah: kratky
Rozsah: 1 cil

Paralyza *Makor*: 3 + k6 proti Finese
e paralyza jedné Casti téla

(omezuje jako vazné zranéni)

ee paralyza druhé casti téla
(omezuje jako vazné zranéni)

eee Uplna paralyza

Dosah: kratky

Rozsah: 1 tvor

Kouzla: Kazda harpyje umi jedno kouzlo.
Hod' si, které to bude: (1) Dusevni uder
*Nefes nagaf* (2) Beranidlo *Zelokvah*,
(3) Dym *Asan*, (4) Protoplazma *Makor
refes*, (5) Paralyza *Situk*, (6) RozZha-
veni *Lahat*

3

Prosttedi: hory, kopce, skalni véZe, ziiceniny
hradt, hluboké rokle a kanony

Chovani: Harpyje jsou zlovolné, Skodici by-
tosti. Maji lidska tsta a umi mluvit, obvykle
jsou pékné sprosté. Casto se bavi ni¢enim
toho, na ¢em zrovna lidé pracuji, pripadné
jim kradou jidlo, nezridka pfimo ze stolu.
Hnizd{ obvykle vysoko ve skalach, na véZich
ziicenin hradi ¢i na jinych tézko dostupnych
mistech.

Boj: Harpyje obvykle bojuje ve vzduchu, na

zemi je neohrabana (-1). JelikoZ nema zobak
ani ruce, utoc¢i vyhradné svymi spary. Miize

takeé seslat kouzlo dusevni tider. Ve sparech
unese tolik, kolik sama vazi, dokaze tedy
odnést hobita nebo kudtika.

Priklady pouziti ve hre:

e Mésto zaplnili rolnici, z vesnic je vyhnaly
zurivé utoky harpyji. MliZe za to skieti
Saman, ktery je ovlada kouzelnym or-
lim totemem.

e Harpyje postavam ukradnou jidlo, torny
nebo jiné volné poloZené predméty a
odnesou je do svych hnizd vysoko ve
skalach.



Suroviny: Z harpyjiho srdce nebo vejce mtize
alchymista vydestilovat 3 kapky kouzelné
esence.

Suroviny:
e Nadledviny harpyje (prodej 3 zl) ob-
sahuji 3 6.
e Kazdé harpyji vejce (prodej 1 zl) ob-
sahuje 1 6. Ve sntsce byva 1-6 vajec.









Hmyz

Obycejny hmyz sice miliZze byt dotérny, ale
s vyjimkou jedovatych druhli postavy ob-
vykle nedokaZe ohrozit. Ve svété Dracaku

ovSem ziji i obf{ varianty, které mohou byt
velice nebezpecné.

Hmyz v tomto bestiari: brouk ohnivec, mrave-
nec obri, plostice obri, rohdc¢ obri, vaZka obri

Smysly: OCi hmyzu jsou sloZené, vidi tedy ob-
raz posklddany z mnoha malych ¢asti. Diky
citlivym tykadliim a hmatovym chloupkiim
se dokaZe dobre orientovat i v naprosté tmé.
PiestoZe hmyz nema usi ani nos, ma velmi
dobry cCich a vétsSina druhii i sluch.






/s vV e /’

Hnus plizivy

i & vyleptana stopa po obif amébé

& drazdivy zapach

Vzhled: obri, namodrala améba

Rychlost: na zemi 4, ve vodé 2

Sila: cely 11, rozdvojeny 10, rozétvrceny 9,
rozosmeny 8

Velikost: cely 11 (500 kg), rozdvojeny
10 (250 kg), rozctvrceny 9 (125 kg),
rozosmeny 8 (60 kg)

Smysly: skvély hmat (celym télem), dobry
sluch, detekce tepla na kratkou vzda-
lenost, detekce vibraci

Cely hnus

Fyzicka 6, Finesa 1, Duse 0, ©@ 16
Rozdvojeny

Fyzicka 5, Finesa 2, Duse 0, © 8
Rozctvrceny

Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 0, © 4
Rozosmeny

Fyzicka 3, Finesa 4, Duse 0, © 2
@0

Odolnost (polovi¢ni zranéni) proti bodu a
Ziraviné.

$¢ Leptani: Fyzi¢ka + k6, 3¢ 9kz Ziravinou

L]

e
Dotek plizivého hnusu rozeZzira vSechny

substance rostlinného nebo Zivocisného
ptvodu (kazi, maso, kosti, difevo
a podobné), jiné neposkodi (kov, ka-
men). Celého c¢lovéka rozlepta zhruba
za hodinu.

Rozdéleni nebo spojeni: Plizivy hnus se
umi rozdélit na dva mensi a ty se mohou
délit dal, pripadné se naopak opét spo-
jit do vétsiho. Kazdé rozdéleni nebo spo-
jeni zabere 1 kolo. Pfi rozdvojeni se ak-
tualni Zivoty rozdéli (hnus se 13 Zivoty se
rozdéli na dva se 7 a 6 Zivoty), pri spojeni
se secCtou.

Protékani: Plizivy hnus dokaze ,protéct”
uzkymi otvory a Stérbinami. Protahne se
dokonce i klicovou dirkou, ale zabere mu
to nékolik minut.

Dorastani: Pokud ostatni Casti zahynou,
rozdéleny hnus dokaze dortst do ptivodni
velikosti. Potfebuje na to stravit dostatek
rostlinné nebo Zivoc¢isné hmoty. Rist na
kazdy vyssi stupen mu zabere 1 den, os-
minovy hnus tedy do plné velikosti do-
roste za 3 dny.

© Léceni: Hnus pliZivy se 1é¢i vstie-
bavanim rostlinné nebo ZivocisSné hmoty. o

Prostredi: jeskyné, podzemni labyrinty a
jejich blizké okoli

Chovani: Hnus pliZivy nema zrak ani Ccich,
povrchem téla ale vnima zvuky, vibrace a
teplo. Zivi se libovolnou rostlinnou nebo
zivoc¢iSnou hmotou. Lovi vétSinou rozdé-
leny na osm ¢asti. KdyZ jedna narazi na po-
travu, brzy se objevi ostatni a postupné se
spoji do velkého hnusu.

Boj: Hnus pliZivy lepta dotykem. Snazi se
tedy na postavy navalit, obalit je a co neju-
¢innéji je leptat. KdyZ ma namale, postupné
se rozdéli do osmi mensich hnusy, které se
rozprchnou do riiznych stran, aby alespon
jeden prezil.
Suroviny:
e 7 kazdé osminy hnusu lze s dovednosti
zpracovdni magickych surovin vytézit



jeden flakén vytaZku z pliZivého hnusu
(2 6, prodej 2 zl).

e Sliz z pliZivého hnusu je velmi silna Zi-
ravina (zranéni 9kz ziravinou), lepta
rostlinnou a Zivoc¢iSnou hmotu.









Hroch

of
@ hrosi stopy
& hrosi pach

Vzhled: hroch
Rychlost: na zemi 10, ve vodé 6 (chodi po
dné)
Sila: 13
Velikost: 13 (2 tuny)
E‘Smysly: dobry zrak, sluch a ¢ich

g
Fyzicka 5, Finesa 1, Duse 0, @ 25
2 (tlusté kize)
$¢ Tlama: 5 + k6, 3¢ 4

Vodni tvor: Pri boji ve vodé ma vyhodu
proti suchozemskym tvortm.

]

Druh: zvire (tlustokoZec)

Prostredi: reky, jezera, mangrovnikové ba-
Ziny

Chovani: Hrosi Ziji v tlupach ¢itajicich azZ de-
sitky jedincli. Samci spolu Casto bojuji o sa-
mice nebo teritorium. Pies den spi ve vodé,
pripadné se sluni na birehu. Po setméni vy-
chazi na pastvu, vzdaluji se pti tom az néko-
lik kilometr( od vody. PrestoZe hrosi travi
vétSinu Zivota ve vodé, neumi plavat, misto
toho chodi po dné. Dokazi ale zadrzet dech
témeér na pil hodiny, takZe zvladnou prejit
i hlubokou vodu.

HrosSi patfi mezi jedny z nejnebez-
a nesnasi, kdyz je nékdo vyrusi. To se mtize
postavam stat celkem snadno, protoZe ve
vodé a bahné jsou hrosi témér neviditelni
a pred utokem nijak nevaruji, rovnou se vr-
haji na cil. Dokazi snadno prevrhnout nebo
rozkousat ¢lun a obvykle potom utoci i na
plavce.

Boj: Ve vodé hroch utoc¢i svou masivni
tlamou, ve které ma velké, silné zuby. Na
sousi se spis snazi protivnika rozdupat, pri-
padné ho narazit na blizky strom nebo ka-
men.






Hrozny

Va4

of
% stopa po mohutném, ¢tyfmetrovém ha-

dim téle

& hadi pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: Ctyfmetrovy Cervenohnédy had
s trojuhelnikovou hlavou a oranZovou
kresbou na zadech

Rychlost: na zemi 2, ve vodé 4

Velikost: 8 (60 kg)

Sila: 8

Smysly: slaby zrak a sluch, skvély ¢ich, de-
tekce vibraci

L

Fyzicka 3, Finesa 1, Duse 0, © 8
@0

$¢ Kousnuti: 3 + k6, 3¢ 0

3¢ Skreeni: 3 + k6, 3¢ 3

3

Druh: zvire (Skrtic)

Prostiedi: deStny prales, polopousté, nej-
Castéji kolem velkych rek

vvvvv

norach stredné velkych hlodavcii. Aktivni
je v noci, ve dne se rad vyhriva na slunicku.
KdyZ ho nékdo vyrusi, hlasité syci.

Boj: Hroznys se pfi lovu se obvykle schovava,
at' uz ve vodé, na zemi nebo na stromé, a ne-
hybné cekd, az se k nému kofrist priblizi.
Pak se znenadani vymrsti, zakousne se do
ni a obtodi ji, aby ji uskrtil. Postupné ji zne-
hybni koncetiny a znemozni dychat (a tedy
i mluvit a sesilat kouzla).






Hroznys obri

of
@ stopa po mohutném, osmimetrovém ha-

dim téle

& hadi pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: osmimetrovy cervenohnédy had
s trojuhelnikovou hlavou a oranzovou
kresbou na zadech

Rychlost: na zemi 2, ve vodé 4

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: slaby zrak a sluch, skvély ¢ich, de-
tekce vibraci

Fyzicka 4, Finesa 1, Duse 0, ©@ 16 i
© 1 (tuha kiiZe)

$¢ Kousnuti: 4 + k6, 3¢ 2

3¢ Skreeni: 4 + k6, 3¢ 5

3

Druh: zvire (Skrtic¢)

Prostiedi: deStny prales, polopousté, nej-
Castéji kolem velkych rek

vvvvv

norach stredné velkych hlodavci. Aktivni
je v noci, ve dne se rad vyhriva na slunicku.
KdyZ ho nékdo vyrusi, hlasité syci.

Boj: Obri hroznys$ se pri lovu obvykle
schovavi, at uZ ve vodé, na zemi nebo na
stromé, a nehybné ¢ek3, az se k nému korist
pribliZi. Pak se znenadani vymrsti, zakousne
se do ni a obtodi ji, aby ji uskrtil. Postupné
ji znehybni koncetiny a znemoZni dychat (a
tedy i mluvit a sesilat kouzla). Diky své ve-
likosti zvladne soucasné Skrtit dvé postavy
najednou. Zakousnout se ale samozrejmé
muze jen do jedné, druhou miiZe obtocit, jen
kdyZ mu k tomu sama da prileZitost.

Suroviny: Riistovd Zldza obriho hroznyse
(prodej 11 zl) obsahuje 11 6.






v SV

Hunac

i @ kocidi stopy

& kotici pach

Vzhled: cerna kocka s modie se lesknouci
srsti a modie Zhnoucima o¢ima

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 1

Sila: 4

Velikost: 4 (4 kg)

Smysly: jako kocka - slaby zrak,
skvély sluch a cich, vidéni v Seru, hma-
tové vousy

Fyzicka 2, Finesa 3, Duse 3, © 3

@0
$¢ Zuby nebo drapy: 2 + k6, 3 -2

Modry blesk: 3 + k6, 3¢ 7kz bleskem
Dosah: stredni
Rozsah: 1 cil
Priprava: jedno kolo najeZeni
Hunac si modry blesk neptipravuje
jako kouzelnik, misto toho se pired
kazdym seslanim musi jedno kolo
najezit. Pti sesilani nemusi mluvit ani
gestikulovat a hned nasledujici kolo si
mtuze blesk pripravit znovu.

modry

Prostredi: smiSené a listnaté lesy v podhiri
nebo na vrchovinég, pripadné v obydlich ca-
rodéjti, védem nebo jinych osob pracujicich
s kouzly

Chovani: Hunac modry je inteligentni, neumf
ale mluvit a chova se jako obycejna kocka.
Ptes den obvykle spi ve své skrysi (na ptidé
CarodéjCiny chySe, v dutiné stromu, ve vy-
vratu, v pukliné ve skéle, v jezev¢i note a
podobné), za teplych dnii se ale rad vyhtiva
na slunci. Na lov vyraZzi za soumraku, kdy
miuze vyuzit svého vyborného vidéni v Seru.
Lovi jako obycejna kocka, blesky pouziva jen
na obranu.

Boj: Hunia¢ modry lovi jako obycejna kocka.
KdyZ se musi branit, najeZi se a v dal$im kole
na utoc¢nika seSle modry blesk.

Priklad pouziti ve hie: Par hunaci modrych
se usidlil na ptidé domku vesnické carodéjky
a vyvedl tam mladé.

Suroviny: Z jater hunac¢e modrého miuze al-
chymista vydestilovat 5 kapek kouzelné
esence.

Suroviny:

e Jdtra huridce modrého (prodej 3 zl) ob-
sahuji 3 6.

e Srst hunace (prodej 1 st za hrst) se pou-
ziva na vyrobu kouzelnych elektrickych
rukavic (viz o¢arovdni rukavic na strané
263 v Pravidlech).






Hunac zeleny

i @ kocici stopy

& kotic¢i pach

Vzhled: Cerna kocka se zelené se lesknouci
srsti a zelené zhnoucima o¢ima

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 1

Sila: 4

Velikost: 4 (4 kg)

Smysly: jako kocka - slaby zrak,
skvély sluch a cCich, vidéni v Seru, hma-
tové vousy

Fyzicka 2, Finesa 3, Duse 4, @ 3
0
$¢ Zuby nebo drapy: 2 + k6, 3¢ -2

Zeleny blesk: 4 + k6, 3¢ 5kz bleskem
Dosah: stredni
Rozsah: 1-2 cile
Priprava: jedno kolo najeZeni
Hunac si zeleny blesk neptipravuje
jako kouzelnik, misto toho se pred
kazdym seslanim musi jedno kolo
najezit. Pri sesilani nemusi mluvit ani
gestikulovat a hned nasledujici kolo si
miiZe blesk ptipravit znovu.

Proména: Hunac zeleny se umi vjednom
kole proménit v libovolného jiného tvora
az do velikosti hobita nebo zpét do kocky.
V nové podobé nemiize pouzivat zeleny
blesk a jeho kiize zlistava zelena. Ziska
tvar, velikost, Fyzi¢ku, Finesu a Zivoty
nového tvora, neziska ale jeho schopnosti

.2 zlistava mu jeho ptvodni hodnota Duée.ﬂlr

Prostiedi: smiSené a listnaté lesy v pod-
hiifi nebo na vrchoviné, pripadné kdeko-
liv v civilizaci

Chovani: Hunac zeleny je inteligentni, umi
se proménit do jiného tvora a pokud to
nova podoba umozinuje, mize mluvit. Jeho
chovani zaleZi na tom, do ¢eho je zrovna
proménény. Ve své koci¢i podobé se chova
jako obycejna kocka a kdy?z se citi ohroZeny,
seSle na utoc¢nika zeleny blesk. Po proméné
se chova jako prislusny tvor, ma ale stale ko-
Ci¢i pudy, takZe napriklad prska na psy, je
velmi Cistotny, rad si s né¢im hraje a nahrbi
se, kdyZ se citi ohroZeny.

Boj: Hunac zeleny lovi jako obycejna kocka.
KdyZ se musi branit, najeZi se a v dal$im kole
na utoCniky sesle zeleny blesk.

Priklad pouziti ve hre: Skupina hunaci ze-
lenych se zabydlela ve mésté a patii mezi
vyhlaSené zlodéje.

Suroviny:

e Jdtra huridce zeleného (prodej 5 zl)
obsahuji 5 6. Vyrabi se z nich lektvar
promeény do kocky.

e Srst hunace (prodej 1 st za hrst) se pou-
ziva na vyrobu kouzelnych elektrickych
rukavic.






Hvozd

Hvozd je prastary les s vlastni, nelidskou
inteligenci. Probouzi se obvykle pomalu.
Zpocatku je divoky a neptredvidatelny a na-
sledné se jeho povaha méni podle toho, jak
se k nému chova jeho okoli. Postupné v ném
také zaCnou oZivat dryady, stromy a dalsi
lesni bytosti.

Nalada hvozdu ovliviiuje chovani vSech
jeho obyvatel. Spokojeny hvozd je klidny
a mirny jako obycCejny les. KdyZ se ale roz-
hnéva, je temny a neprostupny a i jinak pla-
cha zvirata jsou v ném nervézni a agresivni.

Obyvatelé hvozdu v tomto bestiari: drydda, ker
dravy, strom oZivly






Hydra

i & stopy ¢tyfnohého jestéra velkého jako
nosorozec

& pach velkého jestéra

®neni vidét infravidénim

Vzhled: plaz velky jako nosoroZec se tremi
hlavami na dlouhych krcich a Stihlym,
rozvétvenym ocasem

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 4

Sila: 13

Velikost: 13 (2 tuny)

Smysly: dobry zrak a sluch, skvély ¢ich

Télo
Fyzicka 5, Finesa 2, Duse 0, @ 25

Hlava

Fyzicka 3, Finesa 6, Duse 0, ©® 6
© télo 2, hlavy 1 (silna Supinata kiize)
¢ Zuby 6 + k6, 3¢ 4

$¢ 0cas 5 + k6, 3¢ 4

L]

la
& Plivnuti Ziraviny: 6 + k6 proti Finese

e 3% 6kz Ziravinou

ee poskozeni zbroje ¢i Stitu nebo +1
ke zranéni

eee dalsi poskozeni zbroje ¢i Stitu
nebo +1 ke zranéni

Dosah: kratka vzdalenost

Priprava: jedno kolo nataZeni slin

Sliny hydry jsou silna Ziravina, leptaji

rostlinnou a ZivociSnou hmotu a roz-

pousti vSechny kovy kromé zlata a stii-

bra. Kazdy uspéch nad prvni snizi kva-

litu zbroje na zasaZené Casti téla nebo

Stitu o 1. KdyZ nentf co sniZovat, zvysi se

misto toho zplisobené zranéni o 1.

Dortistani hlav: Kdykoliv hlava ztrati
vSechny zivoty, v pribéhu dalsiho kola
misto ni narostou dvé nové. Takto muze
hydie dorlist nejvyse 6 hlav (navic ke tirem,

které ma na zacatku).

Prostredi: hory, kopce, baziny, destné
pralesy, savany

Chovani: Hydra lovi pres den, v noci spi.
Stejné jako jestéri dokaze naraz pozrit velké
mnozstvi potravy a nékolik tydnt pak ne-
musi zrat. Kdyz se citi ohroZena, otevre
tlamy, kmita ocasem a vyhruzné syci.

Boj: Hydra dokaze bez obtiZi bojovat s né-
kolika souperi soucasné. Kazda hlava mize
nezavisle plivat Ziravinu, nebo tfeba chytit
protivnika do zubti a piipadné ho zvednout
a odhodit. Pred plivnutim Ziraviny musi pii-
slu$na hlava vzdy stravit jedno kolo nataho-
vanim slin.

Piiklady pouziti ve hie:

e Hydra se zabydlela ve stfibrném dole
a Zivi se nebohymi horniky. Majitel dolu
je nuti pracovat dal.

e Hydra Zije v utrobach chramu pra-
starého boha a je uctivana jako jeho zté-
lesnéni.

e VIadce mésta chce koupit srdce hydry.
Nabizi za néj 300 zlatych.

Suroviny:

e Srdce hydry (prodej 17 zl) obsahuje
17 6. Je to silné afrodiziakum a vyrabi
se z néj lektvar regenerace.

e KaZdé vejce hydry (prodej 7 zl) obsahuje
7 6. Ve sniisce byvaji 1-3 vejce.

e Zuby hydry z jedné hlavy (prodej 3 zl)
obsahuji dohromady 3 6. Kdyz je nékdo



zasadi do zemé, pres noc z nich vyrostou
kostlivci. Budou ho na slovo poslouchat,
nevzdali se ale z mista, kde vyrostli.
Kazda hlava hydry ma 60 zubf.

Tomu, kdo se napije Cerstvé hydii krve,
se po nejblizs§im spanku vyléci 2 Zivoty
navic k uc¢inku hojivé masti.

Sliny hydry jsou silna Ziravina. Z kazdé
hlavy je mozné ziskat jeden flakén (pro-
dej 3 zl).









Chrestys

L

@ stopa po dvoumetrovém hadim téle

& hadi pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: dvoumetrovy Sedy had se svét-
lymi kosoctverci na hirbeté a chresti-
dlem na konci ocasu

Rychlost: na zemi 2, ve vodé 2

Sila: 4

Velikost: 4 (4 kg)

Smysly: slaby zrak a sluch, skvély cich,
detekce vibraci, detekce tepla na
kontaktn{ vzdalenost

Fyzicka 2, Finesa 4, Duse 0, @ 3

@0

¢ Ustknuti: 4 + k6, 3¢ -3 + 3 davky jedu

Priznaky: otok, zhmoZdénina, silna
bolest, mravenceni a paleni v okoli
rany, pozdéji znecitlivéni tvare a
koncetin, silné pocenti a slinéni, ob-
tiZe pti dychani

Latence: nékolik desitek minut

&€ 6 + k6 proti Fyzi¢ce

e 3¢ 4 jedem
ee slabost (-1)
eee -1 a zpomaleni na polovinu

L

Druh: zvire (jedovaty had)

Prostredi: smiSené a jehlicnaté lesy, pouste,
polopousté, stepi, mokrady

Chovani: ChrestyS lovi v noci nebo brzy
rano, pres den se vyhtiva na sluni¢ku. Zije
obvykle v norach od Zelv ¢i hlodavci. Pres
zimu hibernuje v jeskynich nebo hlubokych
Stérbinach, Casto spolu s dalsimi hady c¢i
obojZivelniky. Kdyz se citi ohroZeny, varuje
utoc¢nika hlasitym chresténim.

Boj: Pti lovu se chiestys vymrsti, zakousne
se do kofristi svymi jedovymi zuby a pevné
ji drzi, aby mu neutekla, nez jed zaptisobi.
KdyZ se brani, uto¢nika uStkne a zase se
stahne.

Suroviny: Z jedovych zubl chrestyse je
moZno ziskat nepouzité davky jedu z chres-
tyse (prodej 1,5 zl za davku).






Jednorozec

L]

% stopy neokovaného koné
& korisky pach

Vzhled: jednorozec

Rychlost: na zemi 16, ve vodé 1

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: jako kiin - dobry zrak (oc¢i maji Si-
roky zorny thel ale nevidi pfimo pied
sebe), skvély sluch a ¢ich

Fyzicka 4, Finesa 2, DusSe 6, @ 16
$¢ Zuby: 4 + k6, 3% 2

3¢ Kopyta: 4 + k6, 3% 3
$¢Roh: 4 + k6, 3¢ 4

Ozdravna aura: JednoroZec je symbolem
panenské Cistoty a neposkvrnénosti.
Pouha jeho piitomnost uzdravuje okolni
rostliny i tvory. Postavam, které se zdr-
Zuji poblizZ jednoroZce, se kazdou hodinu
vyléci 1 Zivot.

Zabit jednorozce prinasi smtlu: Hraci, je-
hoZ postava zabila jednorozce, mizes
celkem trikrat po libovolném hodu ozna-
mit, Ze ma smulu a hodil misto toho 1.
Snaz se to délat v dramatickych situacich,

a‘kdy na vysledku opravdu zaleZi.

Prostredi: lesy, louky, pastviny

Chovani: JednoroZec se chova jako divoky
kin. Neni ho mozné ochocit. Pokud na ném
nékdo chce jezdit, musi se s nim spratelit,
nebo ho nécim ovladnout.

Boj: JednoroZec je plachy a v pripadé
ohroZeni radéji uteCe. KdyZ musi bojovat,
zkusi nepfitele s rozbéhem nabodnout na
roh, pripadné ho utlouct kopyty.

Priklad pouziti ve hie: Bohaty Slechtic si
usmyslel, Ze ulovi jednoroZce. Slibil 200 zla-
tych tomu, kdo mu ho pomtiZe vystopovat.

Suroviny: Roh jednoroZce (prodej 31 zl) ob-
sahuje 31 6. Vyrabi se z néj ndpoj ldsky a
amulet z rohu jednoroZce (viz Ocarovani
Sperku z rohu jednoroZce na strané 263 v
Pravidlech), pripadné je ho mozno rozemlit
na prach, ktery po rozpusténi a vypiti
neutralizuje vSechny jedy a vyléci vSechny
nemoci v€etné lykantropie.






Kancodlak

Proména v kance: Proména tam i zpét mu
zabere jedno kolo. NemiZe se promé-
nit, kdyZ ma na sobé zbroj nebo néco
podobné pevného. Obycejné obleceni se
pri proméné roztrha, vybava popada na
zem.

Lykantropie: Kazdy humanoidni tvor
kousnuty kancodlakem se nakazi ly-
kantropif (viz heslo Lykantropové).

Ovladani divokych prasat: Kancodlaka po-
slouchaji vSechna divoka prasata v dosle-
chu kromé téch, se kterymi ma pouto né-
jaky hranicar.

Regenerace: V lidské i zvireci podobé
kancodlak regeneruje zranéni rychlosti
2 Zivoty za kolo. NedokaZe ale regene-
rovat zranéni zptisobena stiibrnou zbrani,
ohném, bleskem, mrazem nebo Ziravinou.

©Léceni: Zranéni, kterd nedokaZe
zregenerovat, si kancodlak 1é¢i stejné
jako ¢lovék, ucinkuje na néj tedy hojivd

vvvvv

tyk, 1é¢ivé kameny a podobné. Vyjimkou
jsou zdsahy stribrnou zbrani - ty nejen Ze
nemtze regenerovat, ale nevyléci je ani
magické prostiredky a hoji se mu tedy jen
prirozenou cestou, coz trva nékolik tydnt
nebo i mésicu.

Lidska podoba

@ lidské stopy

& lidsky pach

Vzhled: ¢lovék robustni postavy s hrubou
tvari a dlouhymi chlupy v uSich

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 3

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako c¢lovék - dobry zrak, sluch a
¢ich

Fyzicka 4, Finesa 1, Duse 3, © 8

©0

Imunita proti jedim.

3¢ Dvalovecké tesaky: 4 + k6, 3¢ 2

3

Druh: lykantrop

Prostiedi: Pokud se kancodlak rozhodne zit
mezi lidmi, nejcastéji se zabydli na vesnici
nebo si postavi osamély statek. Kdyz Zije
mezi divoCaky, preferuje staré listnaté lesy
s bohatym podrostem a dostatkem prilezi-
tosti k bahennim koupelim.

Chovani: Kancodlaci Zijici mezi lidmi byvaji
velmi soutézivi, radi se perou a zapasi.
Ti, ktefi preferuji zvifeci podobu, byvaji
agresivnéjsi a Ziji mezi divokymi prasaty.
Kdyz je kancodlak rozzureny ve zvireci
podobé, vydava svymi klektaky charakte-
ristické cvakavé zvuky.

Boj: V lidské podobé kancodlak nejradéji
bojuje dvéma tesdky, miize ale pouZit li-
bovolné zbrané. Obvykle nenosi zbroj, pro-
toZe by mu branila v proméné. Ve zvireci
podobé nejcastéji utoci z rozbéhu a snazi se
protivnika rozparat svymi kly.
Priklady pouziti ve hre:
e Stary, nevrly kancodlak ma statek daleko
od veskeré civilizace.
e Kancodlak Zije mezi divokymi prasaty a
branti je pred lovci.

Suroviny: Srdce kancodlaka (prodej 17 zl)
obsahuje 17 6. Vyrabi se z néj lektvar regene-
race a lektvar promeény do kance.



Bojovd podoba

@ stopy velkého dvounohého prasete

& pach divokého prasete smiSeny s lid-
skym

Vzhled: obrovsky dvounohy kanec s lid-
skymi rysy

Rychlost: na zemi 10, ve vodé 3

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: jako kanec - slaby zrak, skvély
¢ich a sluch

Fyzicka 5, Finesa 2, Duse 3, @ 16
1 (tuha kize)
Imunita proti jedam.

E%Kly:5+k6,%‘k3

Kanci podoba

@ stopy velkého divokého prasete
& pach divokého prasete

Vzhled: kanec velky jako medvéd

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 3

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: jako kanec - slaby zrak, skvély
¢ich a sluch

Fyzicka 4, Finesa 1, DuSe 3, © 13
© 1 (tuha kiize)

Imunita proti jedim.

31%Kly:4+k6,3$‘.%2










Kanec

of
% stopy divokého prasete
& pach divokého prasete

Vzhled: divoké prase
Rychlost: na zemi 12, ve vodé 3
Sila: 8
Velikost: 8 (60 kg)
Smysly: slaby zrak, skvély Cich a sluch
Fyzicka 3, Finesa 1, Duse 0, © 8
@0
a‘%Kly: 3+Kk6, 31

B

Boj: Kanec nejc¢astéji atoci z rozbéhu a snazi
se protivnika rozparat svymi kly.

Druh: zvire (prase)

Prostiedi: tajgy, pousté, plané, pahorkatiny,
hory, listnaté a smiSené lesy, louky, mokiady.

Chovani: Divoka prasata se sdruzuji do sku-
pin kolem dvaceti jedinci, samotarsky Ziji
jen stari samci. Preferuji oblasti s prilezi-
tosti pro bahenni koupele a dostatkem ket
nebo jiného podrostu, aby se mohli ukryt
pred predatory. Postavam se obvykle vy-
hnou, pokud se ale citi ohroZeni, zadtoci.
Zv1asté nedttklivé jsou bachyné s mladaty.
Rozzureny kanec vydava svymi klektaky
charakteristické cvakavé zvuky.






Kanec obri

i @ stopy divokého prasete velkého jakola
kin

& pach divokého prasete

Vzhled: Divoké prase velké jako kiin.

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 3

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély ¢ich a sluch

Fyzicka 4, Finesa 1, Duse 0, ® 16
1 (tuha kiize)
| 3¢ Kly: 4 +k6, 3¢ 3

B

Boj: Obri kanec nejcastéji utoci z rozbéhu
a snazi se protivnika rozparat svymi kly.

Druh: zvire (prase)

Prostiedi: tajgy, pousté, plané, pahorkatiny,
hory, listnaté a smiSené lesy, louky, mokiady.

Chovani: Divoka prasata se sdruzuji do sku-
pin kolem dvaceti jedincii, samotarsky ziji
jen stari samci. Preferuji oblasti s prilezi-
tosti pro bahenni koupele a dostatkem ket
nebo jiného podrostu, aby se mohli ukryt
pred predatory. Postavam se obvykle vy-
hnou, pokud se ale citi ohroZeni, zadtoci.
Zv1asté nedttklivé jsou bachyné s mladaty.
Rozzureny kanec vydava svymi klektaky
charakteristické cvakavé zvuky.

Suroviny: Riistovd Zldza obriho kance (prodej
11 zI) obsahuje 11 6.






Ker dravy

& pach tlejiciho masa

®neni vidét infravidénim

Vzhled: husty trnity ker (mezi Slahouny se
skryva velka zubata tlama)

Rychlost: -

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: dobry cich (tlama), dobry hmat
(Slahouny)

Télo
Fyzicka 3, Finesa 1, Duse 3, @ 12

Slahouny
Fyzicka 1, Finesa 4, Duse 3, © 1

L]

s
0, Sslahouny nejsou zranitelné bodnymi

a drtivymi utoky

X Chyceni kofisti: 4 + k6 proti Finese
Za kazdy hazej zvlast. Podle toho po-
znas, kolik jich kterou postavu omotalo.
KdyZ se jim to podari, v pristim kole se
ji budou snazit pritdhnout k tlamé.

9¢ Pritazeni k tlamé: pocet omotanych
Slahount + k6 proti Fyzicce
Kdyz se Slahountim podari pritdhnout
postavu k tlamé, v pristim kole ji ket za-
Cne poZirat (Gtocit tlamou).

$¢ PoZirani: 3 + k6, 3¢ 1

Dravy kel mize vzniknout bud’ samovolné
pti probouzeni hvozdu, nebo jej mtize nékdo
cilené stvorit. V obou piipadech je na ozi-
veni potirebny zdroj kouzelné esence (13
kapek) - ta pak ptijde vytézit z jeho koteni.

Prostiedi: baZiny, mokrady, lesy, louky

Chovani: Dravy ker je masozravy tvor, ktery
se pokusi ulovit a seZat vSechno Zivé, co se
k nému priblizi. Télo ma pod zemi. Mezi $la-
houny se skryva velka zubata tlama.

Boj: Neopatrnou kofrist, ktera se k nému pri-
blizi, se dravy ke pokusi omotat a pritah-
nout k tlamé plné ostrych zubi.

Priklady pouziti ve hre:

e Dravy ker Zije v baziné a bludicky mu
vodi kofit.

o Skfieti péstuji dravy ker pred vchodem
do své tajné skrysSe. Kdyz chtéji dovnitf,
hodi mu poradny kus masa, aby je ne-
chal projit.

e Druidi vysadili dravé kere kolem svého
posvatného hdje. Slabsi zvédavci se
dovnitf nedostanou a silnéjsi sice se-
tkani s dravym kefrem preziji, ale ob-
vykle se pritom prozradi.

Suroviny: Koreny dravého kere (prodej 5 zl)
obsahuji 5 6.






Kobra

@ stopa po dvoumetrovém hadim téle

& hadi pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: dvoumetrovy had s Sirokou kapi

Rychlost: na zemi 6, ve vodé 2

Sila: 5

Velikost: 5 (8 kg)

Smysly: slaby zrak a sluch, skvély cich,
detekce vibraci, detekce tepla na
kontaktn{ vzdalenost

Fyzicka 2, Finesa 4, Duse 0, © 4
©0

& Plivnuti jedu: 4 + k6 proti Finese
Dosah: kontaktni vzdalenost
e oslepnuti na 3 kola
ee oslepnuti na nékolik minut
eee kritické zranéni: oslepnuti

¢ Ustknuti: 4 + k6 proti Finese, 3¢ -2,
3 davky jedu
Priznaky: silna bolest, malatnost
Latence: nékolik minut
Trvdni ucinkii: nékolik minut
&£ 14 + k6 proti Fyzicce
e zavraté (-1)
ee Uplna paralyza
eee 3% 4 jedem

]

Druh: zvire (jedovaty had)
Prostredi: lesy, zatravnéné plochy

Chovani: Kobra lovi v noci. KdyZ se citi
ohroZena, vztyCi predni ¢ast téla a roztahne
krk do Siroké kapé. Pritom hlasité syci. Kdyz
se utoc¢nik nenecha odradit, plivne mu jed do
oCi, pripadné se ho pokusi uStknout. Kdyz
lovi, varovanim se nezdrZuje a rovnou Kko-
rist usStkne.

Boj: Pfi lovu se kobra nahle vymrsti, za-
kousne se do kofisti svymi jedovymi zuby
a pevné ji drzi, aby ji neutekla, nez jed za-
plisobi. KdyZ se brani, snazi se uto¢nikovi
plivnout jed do o¢i, pripadné ho ustkne a
zase se stahne.

Suroviny: Z jedovych zubt kobry je mozno
ziskat nepouzité davky jedu z kobry (prodej
2,5 zl za davku).






Kocka

i @ kocidi stopy

& kocic¢i pach

Vzhled: kocka

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 1

Sila: 4

Velikost: 4 (4 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a cich, vi-
déni v Seru, hmatové vousy

Fyzicka 2, Finesa 3, Duse 0, @ 3

0
m% Zuby nebo drapy: 2 + k6, 3 -2

Druh: zvire (kockovita Selma)
Prostredi: Divoké kocky ziji ve smiSenych
a listnatych lesich v podhiifi nebo na vr-

chovinach, zdomacnélé ve meéstech a lid-
skych obydlich.

Chovani: Divoké kocky obvykle pies den
spi ve své skrysi (dutiny stromd, vyvraty,
pukliny ve skalach, jezev¢i nory a podobné),
za teplych dni se ale rady vyhrivaji na slunci.
Na lov vyrazi za soumraku, kdy mohou vyu-
Zit svého vyborného vidéni v Seru. Doméci
kocky jsou casto aktivni i pies den.

vvvvv

muzZe ho nanejvys podrapat a vyskrabat mu
ocl.






Kockodan

of
@ stopy opice velké jako liska

& pach malé opice

Vzhled: Sedohnéda opice s Cernym oblice-

jem a dlouhym ocasem velka jako liska

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 2

Sila: 5

Velikost: 5 (8 kg)

Smysly: jako ¢lovék

Fyzicka 2, Finesa 3, Duse 0, © 4

@0

?‘% Zuby, zapas: 2 + k6, 3 -2 N

Boj: Kockodani se perou a snazi se pro-
tivnika kousnout.

Druh: zvire (opice)

Prostredi: savany, lesostepi, lesy, zalesnéné
hory, baZiny

v

Chovani: Kockodani Ziji ve velkych skupi-
nach citajicich nékolik desitek jedinct. Zdr-
Zuji se obvykle pobliZ néjakého vodniho
zdroje. Aktivni jsou rano a v podvecer, pres
poledni horko odpocivaji ve stinu. V noci spi
na stromech. Potravu hledaji prevazné na
zemi. Komunikuji hlasovymi signaly, vza-
jemné se tak varuji pred nebezpecim. Béhaji
po Ctytech, a to i po vétvich stromt. Dlouhy
ocas jim pomaha pri skocich.

Kockodani nejsou agresivni. Pripadnému
nebezpeci se brani spolecné, komunikuji
hlasovymi signaly. Hlidkujici samec se snaZzi
pritahnout pozornost dravce, aby dal ostat-
nim cas na aték. Nékdy se také spole¢né na
utoc¢nika vrhnou a zaZenou ho na uték.






Konik morsky, obri

& pach moiského konika

®neni vidét infravidénim

Vzhled: morsky konik velky jako ponik
Rychlost: ve vodé 12

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: dobry zrak, sluch a cich

Fyzicka 4, Finesa 2, DusSe 0, ©@ 13
0
Vodni tvor: Pri boji ve vodé ma morsky
konik vyhodu proti suchozemskym tvo-
a‘rﬁm.

v

Druh: morsky tvor
Prostredi: more

Chovani: Moftsky konik neni dravy. Na po-
stavy nezautoci a pred pripadnou hrozbou
se pokusi uplavat.

Boj: Morsky konik viibec nettoci, snazi se
uplavat.

Priklad pouziti ve hie: Mofské panny se ne-
chavaji od koniki vozit.

Suroviny: Riistovd Zldza obitho morského ko-
nika (prodej 7 zl) obsahuje 7 6.






Kostlivec

i @ stopy kostlivce

& pach starych kosti

®neni vidét infravidénim

Vzhled: chodici kostra

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 1 (chodi po
dné)

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8, ale hmotnost 5 (8 kg)

Smysly: magické smysly — dobry, ale Cer-
nobily zrak, dobry sluch a vidi i v na-
prosté tmé, ale nema Cich ani chut

Fyzicka 1, Finesa 3, Duse 2, @ 6
®2

Odolnost (polovi¢ni zranéni) proti bodu.
Imunita proti jedtim, strachu a bolesti.
¢ Paraty: 3+ k6, 3¢ 0

¢ Kratky meé: 3 + k6, 3¢ 1

& Dlouhy luk: 3 + k6, 3 2
Dostrel: dlouhy

Schopnosti a dovednosti: jako za Zivota

© Léceni: Kostlivec se nemtize nijak 1é-

a,éit' veskeré poskozeni je pro néj trvalé. y

Druh: nizsi nemrtvy

Prostredi: hrobky, hibitovy, davna bojiste,
podzemi kobky, véZe a hrady nekromanti,
sidla upirt

Chovani: Kostlivec je ozivla, kracejici
kostra. Na rozdil od zombie je inteligentni
a prestoZze nema hlasivky, mize mluvit.
Nikdy se neunavi a ma nekonecnou trpé-
livost, mtze napriklad staleti nehybné lezet
a oZzit, kdyz se kolem zacne néco dit. Ze
svého zivota si nic nepamatuje, ziistavaji
mu ale schopnosti a dovednosti - kostlivec,
ktery byval kovarem, bude umét kovat, oZi-
vena kostra kouzelnika bude umét kouzlit.
Loajalitu bude mit podle toho, kdo byl obé-
tovan na jeho oziveni. Kdyz tedy nekromant
na oziveni kostry davno mrtvého maga obé-
tuje svého sluZebnika, oZiveny kostlivy mag
mu bude dal slouzit.

Boj: Kostlivec miiZe bojovat zbranémi nebo
svymi kosténymi paraty. Je mnohem lehci
neZ stejné velky clovék, takze preferuje
lehké nebo stielné zbrané a nerad zapasi.
Ma ale silu jako clovék, takze dokaze strilet
i z dlouhého luku.






Krab obri

of ]
@ stopy obriho kraba se ¢tyFmetrovym

rozpétim nohou

& krabi pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: obfi krab se Ctyrmetrovym roz-
pétim nohou a jednim klepetem vy-
razné veétSim

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 4 (chodi po
dné)

Sila: 12

Velikost: 12 (1 tuna)

Smysly: slaby zrak (kromé dvou oto¢nych
sloZenych o¢i na stopkdch ma krab né-
kolik menSich o¢i rozmisténych po ce-
1ém téle, vidi tedy dokonce i pod sebe),
dobry sluch a €ich, vidéni v seru

Telo
Fyzicka 5, Finesa 2, Duse 0, © 20

Velké klepeto
Fyzicka 5, Finesa 3, Duse 0, © 8

Malé klepeto
Fyzicka 5, Finesa 4, Duse 0, © 4

2 (krunyt)
¢ Klepeta: 5 + k6, 3 4

Vodni tvor: Pri boji ve vodé ma obf{ krab

a‘V}'Ihodu proti suchozemskym tvoram.

Druh: morsky tvor
Prostiedi: mot'ské pobiezi

Chovani: Obi{ krab Zije v dlouhych tune-
lech, které si hrabe na birehu more. Musi
se pravidelné vracet do vody, aby si navlh-
Cil Zabry. Je to vSeZravec, sni vSechno, co se
mu priplete do cesty, v€etné postav nebo ji-
nych krabti. Umi se dobie maskovat, dokaze
se cely zahrabat do pisku, ven vystrkuje jen
o¢i na stopkach.

Boj: Obfi{ krab se snazi kofist sevrit svymi
klepety a podat si ji k astiim, podobné
jako kdyz ¢lovék ji priborem. Zuby nema v
ustech, ale v zaludku.

Suroviny:
e Riistovad Zldza obriho kraba (prodej
13 zI) obsahuje 13 6.
o Kazdé vejce obriho kraba (prodej 3 zl)
obsahuje 3 6. Ve sniisce byvaji 1-3 vejce.






Kraken

of
@ stopy gigantické krakatice

& pach krakatice

®neni vidét infravidénim

Vzhled: obfti chobotnice

Rychlost: ve vodé 10

Sila: chapadla 10, télo 16

Velikost: 16 (15 tun)

Smysly: dobry zrak a ¢ich, slaby sluch, vi-

déni v Seru

Télo

Fyzicka 6, Finesa 1, Duse 0, @ 51

Chapadla

Fyzicka 4, Finesa 5, Duse 0, ©® 6

© télo 2, chapadla 0

X Obtoceni chapadlem: 5 + k6

$¢ Skrceni chapadlem: 4 + k6, 3¢ 4
$¢ Zobak: 6 + k6, 3¢ 6

Vodni tvor: Pri boji ve vodé ma kraken vy-
a‘hodu proti suchozemskym tvorim.

Druh: morsky tvor
Prostredi: more

Chovani: Kraken Zije v hlubinach more. K
hladiné se obvykle pribliZi, pouze kdyz ho
tam néco privola.

Boj: Kraken obvykle rozdrti lod" a poté po-
stupné lovi posadku, ktera naskakala do
more. Korist lapi chapadly a pritahne si ji
k tstlim, kde ma silny zobak. Kdyz nékoho
chyti chapadlem (za ), miiZe ho také na-
sledné skrtit. Pokud se obranciim podari
vyradit alespon 5 chapadel nebo ho zranit
za vic neZ polovinu Zivoti, stdhne se zpét
do hlubin.

Priklady pouziti ve hre:
e Kraken chrani tajemny ostrov.
e Kraken utocit na lodé, jejichz kapitan
pred vyplutim neobétoval moiskému
boZstvu.

Suroviny:
e Riistovd Zldza krakena (prodej 29 zl) ob-
sahuje 29 6.
e Kazdé vejce krakena (prodej 7 zl) ob-
sahuje 7 6. Ve snliSce byva 1-6 vajec.






Krokodyl

of
@ stopy pétimetrového krokodyla

& pach krokodyla

®neni vidét infravidénim

Vzhled: pétimetrovy krokodyl

Rychlost: na zemi 8 (ale po par metrech
to vzda), ve vodé 8

Sila: 12

Velikost: 12 (1 tuna)

Smysly: dobry zrak, skvély cich a sluch,
vidéni v Seru

Fyzicka 5, Finesa 1, Duse 0, @ 16

2 (zrohovatéla kiize)

$¢ Ocas nebo zuby: 5 + k6, 3 3

Vodni tvor: Pri boji ve vodé ma krokodyl
vyhodu proti suchozemskym tvortm.

@ Slabiny: PrestoZe ma krokodyl neuvé-
ritelnou silu ve stisku, svaly, kterymi Ce-
listi rozevira, jsou mnohonasobné slabsi

.2 Clovék je dokaze udrzet zavicené.

B

Druh: zvire (krokodyl)
Prostiedi: feky, baziny, jezera, oazy

Chovani: Krokodyli Ziji obvykle samotarsky,
ale na mistech s dostatkem zvére jich mtze
byt nékolik. Pes den se nejcastéji sluni na
biehu, odkud pfi vyruseni prchaji do vody.
zpravidla lovi. Obdobi sucha a nedostatku
potravy spolecné preckavaji v prostornych
norach, které si vyhrabavaji pod brehem.

Samci jsou teritorialni, v obdobi pareni
hlasité fvou a nevahaji napadat jiné kroko-
dyly. Mladata pri lihnuti kvakaji podobné
jako kachny. V ptipadé nebezpeci privolavaji
matku kvadkanim a piSténim.

Boj: Krokodyl obvykle ¢iha ve vodé, pri-
padné pomalu a nenapadné plave ke kofisti.
Pak nahle prudce vyrazi a sevre ji do svych
Celisti, dokaZe se pritom vymrstit az dva
metry nad hladinu. Nasledné ji bud’ stahne
pod vodu, aby ji utopil, nebo ve vodé za-
Cne ,valet sudy“ a krouzivym pohybem z ni
vytrhne obrovsky kus masa. Pripadného
utocnika mutze také srazit Svihnutim ocasu.






Krysa

of
@ stopy krysy
& krysi pach

Vzhled: krysa

Rychlost: na zemi 4, ve vodé 1

Sila: 0

Velikost: 0 (100 g)

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a cich,
hmatové vousy

Fyzicka 0, Finesa 3, Duse 0, © 1

@0

@ Slabiny: Krysy se boji ohné, postava
s pochodni si je dokdZe udrzet od téla.

m% Zuby: 0 + k6, 3¢ -6

Druh: zvire (hlodavec)

Prostiedi: Krysy ptivodné Zily na stromech,
pozdéji se ale prestéhovaly do utulnych
pribytki, které pro né tak ochotné stavi
humanoidni tvorové. Jsou tedy doma ve
meéstech, na vesnicich, v sypkach a mlynech,
ale také na lodich.

Chovani: Krysy jsou aktivni po cely rok, neu-
kladaji se k zimnimu spanku. Nejvic jsou cilé
za soumraku a pti rozbresku. Ziji ve skupi-
nach o 20-100 jedincich, které vSak nejsou
nijak organizované.

Boj: Osamocena krysa neni pro postavy ne-
bezpelna, nema je jak zranit. MiiZe na né ale
vyskocit, rozptylovat je kousanim, vlézt jim
pod halenu a podobné.






Krysa obri

i % stopy krysy velké jako pes
& krysi pach
Vzhled: krysa velka jako pes
Rychlost: na zemi 4, ve vodé 1
Sila: 7
Velikost: 7 (30 kg)
Smysly: slaby zrak, skvély sluch a cich,
hmatové vousy

Fyzicka 3, Finesa 3, Duse 0, ©® 6

@0

@ Slabiny: Ob¥i krysy se boji ohné, po-
stava s pochodni si je dokaZe udrZet od
téla.

m% Zuby, skok: 3 + k6, 3% -1

Druh: zvire (hlodavec)

Prostredi: Ob¥i krysy se vyskytuji prevazné
v zapadlych, temnych koutech podzemi,
Casto pobliZ nemrtvych, kde se Zivi zbytky
jejich obéti.

Chovani: Obi{ krysy jsou aktivni po cely rok,
neukladaji se k zimnimu spanku. Nejvic jsou
¢ilé za soumraku a pii rozbresku. Ziji ve sku-
pinach o 5-20 jedincich, které vsak nejsou
nijak organizované.

Boj: Obri krysa umi velmi dobte skakat.
Mensi postavy miiZze narazem povalit, na
vétsich se bud’ udrzi, nebo je kousne do krku
Ci obli¢eje a zase seskoci.

Korist: V doupéti obrich krys mohou byt
cenné pozustatky: Sperky, zbrané a podobné.

Suroviny: Ristovd Zldza obri krysy (prodej
3 zI) obsahuje 3 6.






Krysi hejno

of
& stopy mnoha krys
& pach mnoha krys

Vzhled: zaplava Sedych krysich tél

Rychlost: na zemi 4, ve vodé 1

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a cich,
hmatové vousy

Obrovské hejno

Fyzicka 5, Finesa 1, DuSe 0, @ 32

Velké hejno
Fyzicka 4, Finesa 1, Duse 0, @ 16

Stredni hejno
Fyzicka 3, Finesa 1, Duse 0, © 8

Malé hejno
Fyzicka 2, Finesa 1, DusSe 0, © 4

@0

Imunita proti cilenym Utokiim: Rdna me-
¢em nebo Sip z luku sice zabije par krys,
na velikosti hejna se to ale skoro nepro-
jevi. Hejnu tedy zpisobuji zranéni pouze
plosné utoky jako tfeba bomba nebo oh-
nivd koule.

@ Slabiny: Krysy se boji ohné, postava
s pochodni si je dokdZe udrzet od téla.

m% Zuby, povaleni: Fyzi¢ka + k6, 3% 0

Krysi hejno samovolné vznikne pouze v pri-
padé smrtelného ohroZeni, napiiklad pti po-
Zaru nebo povodni. I tak se ale krysy spoji,
jen aby se prodraly pres néjakou prekazku,
a pak se zase rozprchnou. Opravdu nebez-
pecné hejno mize vzniknout jen uméle.
Mize ho vytvorit naptiklad krysodlak diky
své schopnosti ovladat krysy v doslechu
nebo nékdo s kouzelnou krysarovou flétnou.

Boj: KdyzZ krysy dtoci spolecné, jsou jako pri-
livova vina. Splhaji jedna po druhé a dokazi
se dostat Clovéku az na tvar, piripadné ho
svou vahou povalit a pfehrnout se pres néj,
takze uplné zmizi pod masou hemzicich se
Sedych tél a ocaski.

Krysi hejno ber jako jednoho protivnika.
Pokazdé, kdyz ptijde o polovinu zivotd, se
mu snizi Fyzicka o 1. MiiZe se také kdyko-
liv rozdélit na dvé mensi (Zivoty se mezi
né rozdéli a Fyzicka klesne o 1), pripadné
zase sloucit (Zivoty se sectou a Fyzicka o 1
vzroste).






Krysodlak

Proména v obii krysu: Proména tam i zpét
mu zabere jedno kolo. NemiiZe se promé-
nit, kdyZ ma na sobé zbroj nebo néco
podobné pevného. Obycejné obleceni se
pri proméné roztrha, vybava popada na
zem.

Lykantropie: Kazdy humanoidni tvor
kousnuty krysodlakem se nakazi ly-
kantropii (viz heslo Lykantropové).

Ovladani krys: Krysodlaka poslouchaji
vSechny krysy v doslechu, obycejné i obfi,
kromé téch, se kterymi ma pouto néjaky
hranicar.

Regenerace: Krysodlak regeneruje zranéni
rychlosti 2 Zivoty za kolo. NedokaZe ale
regenerovat zranéni zptisobena stiibrnou
zbrani, ohném, bleskem, mrazem nebo Zzi-
ravinou.

©Léceni: Zranéni, kterd nedokaze
zregenerovat, si krysodlak 1é¢i stejné jako
clovék, ucinkuje na né tedy hojivd mast,
¢ivé kameny a podobné. Vyjimkou jsou za-
sahy stribrnou zbrani - ty nejen Ze nemuze
aregenerovat, ale nevyléci je ani magické

e
prostiedky a hoji se mu tedy jen priro-

zenou cestou, coz trva nékolik tydnt nebo
i mésicu.

@ Slabiny: Krysodlaci se boji ohné, postava
s pochodni si je dokdze udrzet od téla.

Lidska podoba

@ lidské stopy

& lidsky pach

Vzhled: maly, vychrtly ¢lovék s vyraznymi
hornimi fezaky a dlouhym, hustym obo-
¢im

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako clovék - dobry zrak, sluch a
Cich

Fyzicka 3, Finesa 3, DuSe 2, © 8

0

Imunita proti jedtm.

$¢ Dyka: 3 + k6, 3¢ 1

& Vrhaci ntiz: 3 + k6, 3¢ 1
Dostrel: kratky

]

Druh: lykantrop

Prostredi: Krysodlaci se vyskytuji vSude
tam, kde krysy. Vyhovuji jim stoky a chudin-
ské ctvrti, ale mohou stejné tak dobie Zitiv
hradech, palacich, nebo dokonce i na lodich.

Chovani: Krysodlaci byvaji zvédavi a neo-
maleni, dvefe jsou podle nich dobré jen k
tomu, aby nefoukalo dovnitf, a majetek si
zaslouZzi jen ten, kdo si ho dokaZze uhlidat.

Boj: V lidské podobé krysodlak nejradéji
bojuje dykou nebo vrhacimi nozi, mtize ale
pouzit libovolné zbrané. Obvykle nenosi
zbroj, protoZe by mu branila v proméné. V
krysi podobné umi velmi dobte Splhat a ska-
kat. Mensi postavy milize narazem povalit,
na vétsich se bud’ udrzi, nebo je kousne do
krku ¢i obliceje a zase seskoci.

Piiklady pouziti ve hie:
e Krysodlaci se zabydleli ve stokach pod
méstem a ovladli zlodéjskou gildu.



of g f
Bojova podoba Krysi podoba
@ stopy velké dvounohé krysy @ stopy krysy velké jako pes
& krysi pach smiSeny s lidskym & krysi pach
Vzhled: obrovska dvounohia krysa s lid- Vzhled: krysa velka jako pes
skymi rysy Rychlost: na zemi 8, ve vodé 1
Rychlost: na zemi 8, ve vodé 1 Sila: 8
Sila: 9 Velikost: 8 (60 kg)
Velikost: 9 (125 kg) Smysly: jako krysa - slaby zrak, skvély
Smysly: jako krysa - slaby zrak, skvély sluch a ¢ich, hmatové vousy
sluch a ¢ich, hmatové vousy Fyzi(:ka 3, Finesa 3, Duse 2, @ 8
Fyzicka 4, Finesa 4, Duse 3, © 10 ®0
0 a% Zuby, povaleni: 3 + k6, 3 0
m% Zuby, povaleni: 4 + k6, 3 0

B

e Kapitankou obavané piratské lodi je kry-
sodlacka.
Suroviny: Srdce krysodlaka (prodej 17 zl) ob-

sahuje 17 6. Vyrabi se z néj lektvar regene-
race a lektvar promeény do krysy.










Vovl

Kriza

k obri

of
@ stopy pavouka se zhruba dvoumet-

rovym rozpétim nohou
& pavouci pach
®neni vidét infravidénim

Vzhled: obr{ hnédy pavouk s kfizem na za-
dech a dvoumetrovym rozpétim nohou

Rychlost: na zemi 10, neumi plavat

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: slaby zrak a sluch, dobry Cich, de-
tekce vibraci v pavuciné, hmatové Sté-
tiny na téle i na nohach

Fyzicka 3, Finesa 4, Duse 0, @ 8
0

3¢ Zamotani do pavuciny: 4 + k6
e -1 azpomaleni na polovinu
ee znehybnéni koncetiny
eee (iplné znehybnéni

- e
Uspéchy z opakovanych pokusii se sci-

tajt.
¢ Kusadla: 4 + k6, 3¢ 1, 3 davky jedu
Priznaky: zarudnuti, bolest a otok v
okoli rany, pozdéji uzkost a nevolnost
Latence: nékolik desitek minut
Trvdni ucinki: nékolik desitek minut
£ 5 + k6 proti Fyzitce
¥ 3 jedem
ee silna bolest hlavy (-1)
eee ki'ecCe (-1)
Obri pavucina: Krizak tka kruhové pavuciny
s velmi charakteristickym, pravidelnym
tvarem. Pokud se své pavuciny dotyka,
presné vi, kde o ni co zavadilo a jak je to
zhruba velké.

]

Druh: pavouk

Prostiedi: louky, zahrady, lesni mytiny
Chovani: Krizak vétSinou ¢iha uprostred své
pavuciny, pripadné je skryty nékde pobliZ a
dotyka se signalniho vlakna. KdyZ se do ni
chyti néjaka korist, pribéhne k ni a usmrti ji
jedem. Poté ji zamota do pavucin a odnese
ji do stfedu pavuciny nebo do svého ukrytu,
kde ji sni.

Boj: Obri krizak protivnika otravi, zamota
ho do pavucin a pak nékde stranou pocka,
az ho jed usmrti.

Suroviny: Z kusadel je mozno ziskat nepou-
zité davky jedu z obriho kriZdka (prodej 2 zl
za davku).

Korist: V pavuciné nebo v doupéti obiiho
kiizaka jsou do pavucin zamotané vysaté
mrtvoly jeho obéti spolu s vécmi, které mély
u sebe: zbrané, Sperky a podobné.

Suroviny:
e Riistovd Zldza obriho kriZzdka (prodej
5 zI) obsahuje 5 6.
e Vak vajec obriho kriZdka (prodej 1 zl)
obsahuje 1 6.






Kun

of
@ otisky koriskych kopyt

& pach koné

Vzhled: ktin

Rychlost: na zemi 16, ve vodé 1

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: dobry zrak (o¢i maji Siroky zorny
uhel ale nevidi primo pred sebe),
skvély sluch a ¢ich

Fyzicka 4, Finesa 1, Duse 0, @ 16

© podle obleené zbroje

$¢ Zuby: 4 + k6, 3 2

| 3 Kopyta: 4 + k6, 3¢ 3

Druh: jizdni a ndkladni zvire

Prostredi: Volna, otevirena krajina s rozpty-
lenymi keti a stromy nebo kdekoliv v civi-
lizaci.

Chovani: Koné jsou stadni zvirata, stado
vede hirebec. KdyZ je néco vyplasi, obvykle
se snazi utéct. Jezdecti koné byvaji bujni
a temperamentni, tazni naopak klidni a po-
slusni. Vale¢ni koné se neplasi ani v nejzufri-
v€jsi bitevni viavé a dokazi dokonce na po-
vel utocit kopyty.

Boj: V boji kil nejcastéji bije prednimi
kopyty, nebo vykopne zadnima nohama.
Kouse jen jako varovani, nebo kdyz nemtize
pouZzit kopyta.






Lasice

of
@ stopy lasicky
& pach lasicky

Vzhled: drobna Selma s dlouhym, oheb-
nym télem, kratkyma nohama
a mlécné hnédou srsti s bélavym bri-
chem a naprsenkou

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 1

Sila: 0

Velikost: 0 (250 g)

Smysly: dobry zrak, skvély cich a sluch

®0
Fyzicka 0, Finesa 4, Duse 0, © 1
m% Zuby nebo drapy: 0 + k6, 3 -5

Druh: zvire (lasicovita Selma)

Prostiedi: pole, louky a jina sucha mista ve
volné krajiné

Chovani: Lasice Ziji samotarsky v riiznych
Stérbinach, hromadach drivi, dutinach ve
stromech nebo mySich norach. Jsou aktivni
zejména za soumraku a k ranu, €asto ale lovi
i ve dne. Lasic¢ku je mozné ochocit a vycvicit.
Umi pak délat zdbavna predstaveni, ale také
se tfeba nékam mistrné proplizit.

Boj: Lasice se pohybuje kratkymi skoky,
Casto panackuje. Korist obvykle zmate ne-
zvyklymi pohyby - skace, krouti se, déla
kotrmelce a podobné - a pak nahle zadtoc{
a zakousne ji.






Lev

of
@ Ivi stopy
& lvi pach

Vzhled: lev

Rychlost: na zemi 20 (ale rychle se unavi),
ve vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a ¢ich, vi-
déni v Seru, hmatové vousy

Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 0, ® 13

0
a‘% Zuby nebo drapy: 4 + k6, 3¢ 2

Druh: zvire (kockovita Selma)

Prostiedi: travnaté plan€, savany, kiovi na
brezich rek, ridké lesy

Boj: Lev je sice rychly, ale neprilis vytrvaly.
Pri lovu se tedy obvykle snazi ke kofisti
nendpadné pribliZit, aZ pak se k ni prudce
rozbéhne, povali ji a prokousne ji hrdlo nebo
ji zZlomi vaz.

s

Chovani: Lvi Ziji ve smeckach. Samice lovi
spolecné pies den, samci samostatné za
Sera €i v noci.






Levhart

of
@ levharti stopy
& levharti pach

Vzhled: velka, piskové Zluta kocka s cerné
lemovanymi tmavsimi skvrnami

Rychlost: na zemi 14 (ale rychle se unavi),
ve vodé 1

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a ¢ich, vi-
déni v Seru, hmatové vousy

Fyzicka 3, Finesa 3, Duse 0, © 8

0
m% Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3¢ 1

Levhartovi se rika také pardal nebo leopard.
Cerné zbarvenému levhartovi se, stejné jako
cerné pumé, rika panter.

Druh: zviie (kockovita Selma)
Prostredi: destny prales, polopousté, lesy

Chovani: Levhart je samotarska Selma, ¢imz
se lisf od Ivii a také gepardil. Je to predevsim
nocni lovec, ale miize byt aktivni i kdykoliv
béhem dne.

Boj: Levhart lovi ze zalohy. Neni to rychly
ani vytrvaly béZec, ale skvéle skace - z mista
doskoc¢i Sest metri do dalky nebo tii do
vysKy. Obvykle ¢iha v koruné stromi nebo
schovany za kamenem, skoci na svou korist
zezadu, pridrzi si ji silnymi drapy a jedinym
brutalnim kousnutim ji rozdrti vaz.






Liska

i @ stopy lisky

& pach lisky

Vzhled: liska

Rychlost: na zemi 10, ve vodé 1

Sila: 5

Velikost: 5 (8 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a Cich, vi-
déni v Seru a hmatové vousy

Fyzicka 2, Finesa 2, DusSe 0, © 4

0
m% Zuby nebo drapy: 2 + k6, 3% -1

Druh: zvire (psovita Selma)
Prostiedi: lesy, plané, hory, pousté

Chovani: LiSka si hrabe dlouhé nory, ve kte-
rych vyvadi mladata. Lovi za svitani a za
soumraku, kdy mizZe nejlépe vyuzit své vi-
déni v Seru. Sviij ulovek urputné brani i pied
vétSimi predatory.

Boj: Na drobnou kofist liSka utoc¢i aZ néko-
lik metri dlouhym skokem, pii kterém kor-
midluje ohatikou. Clovéka vazné ohrozit ne-
dokaze, muze ho ale bolestivé pokousat.






Lykantropové

Lykantropové dokazi ménit mezi lidskou
a zviteci podobou. Pokud travi hodné casu
jako zvife, zaCnou se ridit vic instinkty nez
rozumem a Zit mezi zviraty svého druhu.
KdyZ se méni jen prilezitostné, dokazi se
lépe ovladat a Zit v civilizaci. Nezridka zabe-
rou néjaky hrad, tvrz ¢i podzemi, kterému
pak vladnou.

Lykantropie: Kazdy humanoidni tvor
kousnuty lykantropem se nakazi lykant-
ropii. Nemoc se projevi vzdy pri uplniku -
nakazeny se samovolné proméni ve zvire
prislusného druhu a propadne loveckému
instinktu. Pokud noc preZije, rano se vrati,
probudi se ve své pilivodni podobé v roztr-
hanych a nejspis i krvavych zbytcich svych
Satd, nebude si nic pamatovat a bude se ci-
tit rozlamany. Postava nakaZena lykantropii
neni lykantrop - nema jeho zvlastni schop-
nosti ani zranitelnosti a svou proménu ne-
miiZe ovladat.

Lykantropii je velmi obtiZné 1é¢it. Jednou
z moznosti je prach z rohu jednoroZce, pri-
padné dalsi jsou na tobé - miiZe to byt na-
priklad druidsky ritudl nebo specialni alchy-
misticky recept vyZadujici vzacné suroviny.

@ Slabiny: Schopnosti lykantropti jsou spjaté
s mésicem a s nim je také spojena jedna z je-
jich slabin - za dplnku se chté nechté pro-
méni do své zvireci podoby a ovladnou je je-
jich zvireci pudy. Civilizovani lykantropové
se neziidka ptred uplitkem dobrovolné ne-
chavaji spoutat nebo nékam zavrit, aby ne-
mohli napachat skody, kterych by pozdéji li-
tovali.

Lykantropové se také obzvlasté obavaji
stiibra, protoZe zranéni stribrnou zbrani
nejen Ze nemohou regenerovat, ale nemo-
hou si ho ani vylécit magicky (tedy pomoci
léc¢ivych kouzel, schopnosti nebo lektvarti)
a musi pockat, az se uzdravi prirozenou ces-
tou, coZ miiZe trvat tydny nebo i mésice.

Nebezpecnost: Lykantropové, stejné jako zvi-
Fata, nejsou vzdy stejné nebezpecni. Mla-
data jsou mensi a maji vSechny vlastnosti o
1 niz8i (nejméné 1). Obcas se také vyskytne
obzvlasté nebezpecny jedinec (naptiklad
vldce smecky vlkodlak), ktery ma vSechny
vlastnosti o 1 vy$$ia mtze bytio néco vetsi.
Lykantropové v tomto bestiari: kancodlak, kry-

sodlak, medvédodlak, tygrodlak, vikodlak






Mamba cerna

L

@ stopa po tfimetrovém hadim téle

& hadi pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: stihly, trimetrovy Sedy had

Rychlost: na zemi 6, ve vodé 2

Sila: 4

Velikost: 4 (4 kg)

Smysly: dobry zrak, slaby sluch, skvély
¢ich, detekce vibraci

Fyzicka 2, Finesa 4, Duse 0, @ 3

@0

$¢ Ustknuti: 4 + k6, 3¢ -3 + 3 davky jedu

mamby cCerné

Priznaky: brnéni v okoli rany, kovova
chut na jazyce, zplihla o¢ni vicka,
nekontrolované slinéni, husi kaze,
zarudlé oci a bolest v podbrisku

Latence: nékolik desitek minut

Trvdni ucinki: nékolik hodin

£ 6 + k6 proti Fyzitce

e 3% 5jedem
e nevolnost, zvraceni a prijem
(-1)

eee potiZe s dychanim (-1)

Druh: zvire (jedovaty had)

Prostiredi: savany, polopousté, kioviny a
ridké lesy

Chovani: Mamba je mrs$tna a obratné Splha.
Pri plazeni Casto zveda predni ¢ast téla, aby
se rozhlédla. Aktivnije ptes den, rdda se vy-
hriva na slunci. Pfes noc byva zalezla v du-
tinach stromu, ve skalnich $térbinach nebo
v opusténych termitistich.

Boj: V ohroZzeni mamba vzty¢i predni
polovinu téla, dosiroka rozevre tlamu, syci
a pohybuje hlavou ze strany na stranu.
Pokud nebezpeci nepomine, prudce a rychle
zautoci. Kdyz lovi, zlistava po ustknuti za-
kousnuta, aby ji kotist neutekla.

Suroviny: Z jedovych zubti mamby je mozno
ziskat nepouZzité davky jedu z mamby cerné
(prodej 2 zl za davku).






Mantikora

of g
@ Ivi stopy
& Ivi pach smiSeny s pachem netopyra a
Stira
Vzhled: netvor s télem lva, netopyrimi kii-
dly a $tirim ocasem
Rychlost: na zemi 20 (ale rychle se unavi),
ve vodé 1, ve vzduchu 12 (dlouhé
skoky a plachténi)
Sila: 10
Velikost: 10 (250 kg)
Smysly: jako lev - slaby zrak, skvély sluch
a Cich, vidéni v Seru, hmatové vousy
Télo
Fyzicka 4, Finesa 3, DusSe 0, © 13
Ocas
Fyzicka 1, Finesa 5, Duse 0, © 4
@0
¢ Zuby a drapy: 4 + k6, 3¢ 2
$¢ Ocas: 5 + k6, 3¢ 1, 6 davek jedu
Priznaky: bolest v nadbrisku, svirani,
suchost a skrabani v hrdle, odkasla-
vani, slinéni, poruchy reci, neklid,
uzkost, podrazdénost, pozdéji po-
ceni, lapavé nadechy
Latence: nékolik minut
Trvadni ucinkii: nékolik desitek minut
£ 8 + k6 proti Fyzitce
e 3% 8jedem
ee svalové zaSkuby (-1)
L P krece (-1) y

Prostredi: travnaté plané, savany, kirovi na
biezich rek, ridké lesy, jeskyné

Chovani: Mantikory nejsou inteligentni,
chovaji se jako divoka zvitata. Ziji osamo-
cené, lovi nejcastéji za soumraku nebo za
usvitu.

Boj: Mantikora velmi rychle béha, ale brzy se
unavi. Kridla ji porddné neunesou, takze ne-
muze volné létat, miiZe ale plachtit nebo dé-
lat dlouhé skoky. V boji obvykle nejprve pro-
tivnika otravi ostnem na konci $tifiho ocasu,
pak ho povali na zem a prokousne mu hrdlo.

Suroviny:
e Nadledviny mantikory (prodej 7 zl) ob-
sahuji 7 6.
e Z ostnu na ocase mantikory je mozno
ziskat nepouzité davky jedu z mantikory
(prodej 8 zl za davku).






Meduza

g
@ stopa po osmimetrovém hadim téle

& hadi pach smiSeny s lidskym

®neni vidét infravidénim

Vzhled: Zena s klubkem hadii misto vlast
a dlouhym hadim télem

Rychlost: na zemi 4, ve vodé 4

Sila: 8

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: jako ¢lovék - dobry zrak, sluch a
Cich, vnima ale také skrze hady na své
hlavé - slaby zrak (vnimaji hlavné po-
hyb, divaji se do vSech stran) a sluch,
skvély ¢ich

Fyzicka 4, Finesa 7, Duse 4, @ 16

1 (3upinata kiize), se $titem 2

& Dlouhy luk: 7 + k6, 3¢ 2
Dostrel: dlouhy

$¢ Beze zbrané: 7 + k6, 3¢ 0
¢ Dyka, kratky mec a §tit: 7 + k6, 3¢ 1

$¢ Hadi misto vlasti: 7 + k6, 3¢ -6-, 23 davek
jedu

g
Priznaky: silna bolest v ranég, otok,

brnéni a zaniceni kize, citlivost na
dotyk, potiZe s dychanim, pozdéji
otok a modfiny v okoli rany a ze-
slabnuti tepu

Latence: nékolik minut

£ 7 + k6 proti Fyzitce

e 3% 5jedem
ee vdzné zranéni: slabost (-1)
eee kritické zranéni: koma (bezvé-
domi)

Zkameneéni: Kdokoliv pohlédne meduze do
tvare, zkament. Jeji odraz v zrcadle je ne-
Skodny. Na pouziti této schopnosti se ne-
hazi, fid' se tim, co hraci popisi. Pokud se
nékdo na meduzu vrhne, aniZz by odvra-
til zrak, zavrel oci, dival se pres zrcadlo a
podobné, jeho osud je zpecetén. Meduza
také dokaze pohledem zkamenéni zrusit.

© Léceni: Po nékolika minutach odpocinku
se meduze vyléci veSkera zranéni.

3

Prostiedi: ruiny chramd, jeskyné - v okoli
byva mnozZstvi realistickych soch ztvarné-
nych uprostied pohybu

Chovani: Meduza je inteligentni, lidskda mo-
ralka je ji ale cizi a uznava jen pravo si-
Inéjsiho. Zije vétSinou v Ustrani, obéas si
ale vytvori kult uctivaci a sluzebnikd, kteri
dobre védi, Ze na ni nesmi pohlédnout.

Boj: Meduza je velice mr$tna, umi se oprit
o zadni Cast téla a rychle vyrazit doptedu Ci
uhybat jako kobra. Obvykle pouZziva lidské
zbrané, nejcastéji dlouhy luk a dyku nebo
kratky mec a kulaty stit. M{iZe ale také pro-

tivnika ustknout jedovymi zuby hadi na
své hlaveé.

Priklady pouziti ve hre:

e (tiZadostivy Slechtic shani hlavu med-
uzy, aby mohl udélat sochu ze svého po-
litického soupefte. Nabizi za ni 250 zla-
tych.

e Kult uctiva meduazu jako bohyni.

e Meduza si déla sbirku soch osob, které ji
zaujmou. Posila jim pozvanky k navstévé
jejiho hradu psané zlatym pismem na
cerném papire.

A\ Meduza je extrémné nebezpecnd, pro-
toZe kdokoliv ji pohlédne do tvdre, zka-



meni. Pokud se ji rozhodnes pouZit, dej do
hry nékolik moZnosti, jak se o tom hrdci
mohou predem dozvédét. Schopnost
medtizy promériovat v kdmen je obecné
zndmd, takZe rict jim to miiZe prakticky
kdokoliv, komu se o mediize zmini. Kolem
jejiho sidla navic byvaji ndpadné realis-
tické ,,sochy“ jejich predchozich obéti za-
chycené uprostred pohybu. MiiZes také
pred zraky postav nechat zkamenét ne-
jakou cizi postavu, tim navic posilis po-
cit, Ze jde opravdu o Zivot. Ve skutecnosti
ale tato schopnost pro hrdce nebezpecnd
neni, pouze je nuti, aby si s ni néjak pora-
dili. Mohou napriklad pouZivat zrcdtka,
zavdzat si oCi a podobné. KdyZ das do
hry mediizu, dej tam také kouzlo na od-
Carovdni zkamenéni nebo jiny zptisob,
jak ho zrusit. Mysli také na to, Ze kdyz
hraci zkameni postava, vyradi ho to ze
hry. Pokud tedy druZina ptjde hledat
zpusob, jak ji od¢arovat, nabidni mu na-
priklad moznost hrat docasné nékterou
z cizich postav.

Suroviny:

Useknuta hlava meduzy si zachovava
schopnost proménit v kdimen kazdého,
kdo na ni pohlédne.

Srdce medtizy (prodej 11 zl) obsahuje
11 6. Vyrabi se z néj lektvar z krve
meduzy.

O¢i meduizy (prodej 7 zl) obsahuji 7 6.
Kazdy par o¢i hadii z hlavy medizy
(prodej 1 zl) obsahuje 1 6. Pouzivaji se
na odcarovani zkamenéni (viz Odca-
rovani zkamenéni na strané 264 v
Pravidlech). Mediza ma na hlavé 23
hadd.

Kazdé vejce mediizy (prodej 7 z1) obsa-
huje 7 6. Ve sntiSce byvaji 1-2 vejce.
Tomu, kdo se napije Cerstvé krve med-
uzy, se po nejblizSim spanku vyléc¢i 1
zivot navic k ucinku hojivé masti.

e Zhadi na hlavé meduzy je mozno ziskat

nepouzité davky jedu z meduzy (prodej
6 zl za davku).









Medved

of
% medvédi stopy
& medvédi pach

Vzhled: medvéd

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 3

Sila: 11

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: dobry zrak a sluch, skvély ¢ich
Fyzicka 4, Finesa 1, Duse 0, ® 13

0
m% Zuby nebo drapy: 4 + k6, 3¢ 2

Druh: zvire (medvéd)

Prostredi: plané, kopce, hory, jehli¢naté lesy,
tundra, ledovce

Chovani: Medvédi jsou samotari, v dobé
tieni lososti se ale shromazduji u fek a po-
tokt. Nékteri na podzim uléhaji k zimnimu
spanku. Mensi medvédi umi Splhat na
stromy a maji velmi obratné pracky, dokazi
napriklad oteviit dvere zajisténé zapadkou.

Boj: Medvéd ma vétsi silu, nez by odpovi-
dalo jeho velikosti. Obvykle soupefe po-
vali, pridrzi ho drapy a prokousne mu hr-
dlo. Kdyz se brani presile, sedne si nazem a
ohani se prednimi tlapami, aby si ttocniky
udrzel od téla.






Medvedodlak

Proména v medvéda: Proména tam i zpét
mu zabere jedno kolo. NemiiZe se promé-
nit, kdyZ ma na sobé zbroj nebo néco
podobné pevného. Obycejné obleceni se
pri proméné roztrha, vybava popada na
zem.

Lykantropie: Kazdy humanoidni tvor
kousnuty medvédodlakem se nakazi ly-
kantropii (viz heslo Lykantropové).

Ovladani medvédi: Medvédodlaka poslou-
chaji vSichni medvédi v doslechu kromé
téch, se kterymi ma pouto néjaky hranicar.

Regenerace: Medvédodlak regeneruje
zranéni rychlosti 2 Zivoty za kolo. Ne-
dokaZze ale regenerovat zranéni zptisobena
stribrnou zbrani, ohném, bleskem, mrazem
nebo Zziravinou.

©Léceni: Zranéni, kterd nedokaZe
zregenerovat, si medvédodlak 1é¢i stejné
jako clovék, ucinkuje na né tedy hojivd

.....

tyk, 1éCivé kameny a podobné. Vyjimkou
jsou zasahy stribrnou zbrani - ty nejen Ze
nemiiZe regenerovat, ale nevyléci je ani
magické prostiedky a hoji se mu tedy jen
prirozenou cestou, coz trva nékolik tydnt
nebo i mésict.

Lidska podoba
@ lidské stopy
& lidsky pach

Vzhled: obrovsky, chlupaty ¢lovék

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 3

Sila: 10 (+1 ke zranéni)

Velikost: 9 (125 kg)

Smysly: jako ¢lovék - dobry zrak, sluch a
Cich

Fyzicka 4, Finesa 1, Duse 3, © 10

@0

Imunita proti jedtm.

$¢ Dvojru¢ni meé: 4 + k6, 3¢ 4

]

Druh: lykantrop

Prostredi: Medvédodlaci nejradéji ziji
osameéle v lesich nebo v horach.

Chovani: Medvédodlaci byvaji rozvazni a
opatrni. KdyZ se ale pro néco rozhodnou,

jsou nezastavitelni, a jejich sliby jsou pevné
jako skala.

Boj: V lidské podobé ma medvédodlak silu
jako medvéd. Nejradéji bojuje dvojru¢nim
mecem nebo jinou téZkou zbrani, miiZe ale
pouzit libovolné zbrané. Obvykle nenosi
zbroj, protoZe by mu branila v proméné. Ve
své medvédi podobé ma vétsi silu, nez by
odpovidalo jeho velikosti. Obvykle soupere

povali, pridrzi ho drapy a prokousne mu hr-
dlo. KdyzZ se brani presile, sedne si na zem
a ohani se prednima tlapama, aby si udrzel
utocniky od téla.

Piiklady pouziti ve hre:

e Bohaty kudiik vézni medvédodlac¢ina
mladata a nutf ji, aby pro néj bojovala
v aréné.

e Medvédodlak chrani chram prastarého
boha pired vykradaci, protoZe to slibil
umirajici knézce.

e Medvédodlak si postavil bytelny srub
vysoko v horach, daleko od civilizace.



Bojovd podoba

@ stopy velkého dvounohého medvéda

& medvédi pach smiSeny s lidskym

Vzhled: obrovsky dvounohy medvéd s lid-
skymi rysy

Rychlost: na zemi 10, ve vodé 3

Sila: 13

Velikost: 12 (1 tuna)

Smysly: jako medvéd - dobry zrak a sluch,
skvély ¢ich

Fyzicka 5, Finesa 2, Duse 3, © 20

1 (tuha kaze)

Imunita proti jedim.

a}{ Zuby nebo drapy: 5 + k6, 3 4

Medvédi podoba

@ stopy obrovského medvéda
& medvédi pach

Vzhled: obrovsky medvéd

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 3

Sila: 12

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: jako medvéd - dobry zrak a sluch,
skvély ¢ich

Fyzicka 4, Finesa 1, Duse 3, © 16

© 1 (tuha kaze)

Imunita proti jedim.

I\

Suroviny: Srdce medvédodlaka (prodej 17 zl)

obsahuje 17 6. Vyrabi se z néj lektvar regene-

race a lektvar promény do medvéda.

a% Zuby nebo drapy: 4 + k6, 3¢ 3










Mezek

of
@ otisky kopyt mezka
& pach mezka

Vzhled: mezek

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: dobry zrak (o¢i maji Siroky zorny
uhel ale nevidi primo pred sebe),
skvély sluch, ¢ich a hmat

Fyzicka 4, Finesa 1, DuSe 0, © 13

®0
$¢Zuby: 4 + k6, 3¢ 1
a‘% Kopyta: 4 + k6, 3% 2

Mezek je potomek hiebce a oslice. Kviili své
sile, vytrvalosti a odolnosti je ¢asto pouZivan
na noSeni tézkych nakladu, zejména v ho-
rach a jinych neschtidnych oblastech.

Druh: jizdni a ndkladni zviie

Prostredi: pole, louky, pastviny, hory, cesty,
meésta, vesnice

Chovani: Mezek je silny a odolny. Byva klidny,
ale uminény. KdyZ ho néco vyplasi, podle
situace bud’' znehybni nebo se pokusi utéct.

Boj: Mezek bojuje, jen kdyZ se musi branit.
Bud' bije prednimi kopyty, nebo vykopne
zadnima nohama. KousSe jen jako varovani,
nebo kdyz nemiize pouzit kopyta.






Moucha zlodéjka

of
@ stopy pilmetrové mouchy

& pach mouchy

L) pti letu bzuéi jako velkd moucha

Vzhled: ptilmetrova moucha

Rychlost: na zemi 4, ve vzduchu 6

Sila: 4

Velikost: 4 (4 kg)

Smysly: dobry zrak (sloZené oci), dobry
Cich, slaby sluch

Fyzicka 2, Finesa 6, Duse 0, © 3
| ©o

Prostredi: mésta, podzemni labyrinty

Chovani: Mouchy zlodéjky pritahuji lesklé
predméty. Obvykle z nich nékde udélaji
hromadku, pak na né zapomenou a odleti
jinam.

Boj: Moucha zlodéjka nema zuby, pouze
mékky sosak, nedokaze tedy nikomu ubli-
zit. Je ale velmi tézké ji zasahnout.

Priklad pouziti ve hre: Bohata Slechticna
chova mouchy zlodéjky ve véZzi svého palace
a nechava si od nich nosit Sperky a jiné
drahé predméty.

Suroviny:
e Riistovd Zldza mouchy zlodéjky (prodej
3 zI) obsahuje 3 6.
e Hrstvajec mouchy zlodéjky (prodej 1 zl)
obsahuje 1 6.






Mravenec obri, delnice

@ otisky nohou zhruba metrového
hmyzu
& mravendi pach

Vzhled: metrovy mravenec

Rychlost: na zemi 6

Sila: 10

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: slaby zrak (sloZené oci) a sluch,
skvély cich, hmatova tykadla

Fyzicka 3, Finesa 2, Duse 0, © 6
©1
m% Kusadla: 3 + k6, 3¢ 1

]

Druh: hmyz
Prostredi: témér libovolné

Chovani: Mravenci tvori velké kolonie a stavi
si spoletné mraveniSté. Délnice zastanou
veskerou praci - shanéji potravu, staraji
se o kralovnu, stavi mravenisté a v pripadé
utoku ho brani.

Boj: Mravenci obvykle bojuji v pocetnych
hejnech. Snazi se zakousnout se do postav
a odtahnout je do riiznych smért, aby mohli
kaZdou z nich zvlast obklopit. Jsou neuvéri-
telné silni, dokazi odvléct i postavy, které se
néceho pevné drzi. Diky telepatickému spo-
jeni s kralovnou jsou také vidy perfektné
koordinovani, ve spletitych podzemnich tu-
nelech snadno dokazi dto¢niky obklicit a za-
utocit z nékolika smért soucasné.

Suroviny:
e Ristovad Zldza obriho mravence (prodej
5 zl) obsahuje 5 6.
o Kazdé vejce obritho mravence (prodej
1 zI) obsahuje 1 6.






Mravenec obri, kralovna

of ]
@ otisky nohou zhruba dvoumetrového

hmyzu
& mraven¢i pach

Vzhled: dvoumetrovy mravenec

Rychlost: na zemi 6, ve vzduchu 8

Sila: 14

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: slaby zrak (sloZené oc¢i) a sluch,
skvély ¢ich, hmatova tykadla

Fyzicka 4, Finesa 1, Duse 6, ® 16
1
$¢ Kusadla: 4 + k6, 3¢ 4

Telepatie: Se vSemi svymi poddanymi
miuze kralovna telepaticky komunikovat
na libovolnou vzdalenost, s kymkoliv ji-

alnym jako hranicar s telepatii. y

Boj: Kralovna bojuje, jen kdyZ je primo napa-
dena. Obranu hnizda nechava na délnicich.

Druh: hmyz
Prostredi: témér libovolné

Chovani: Mravenci tvori velké kolonie a stavi
si spoletné mraveniSté. Kralovna je inte-
ligentni a muiZe telepaticky rozmlouvat s po-
stavami. Stejné jako hranicar to ale dokaze
jen na kratkou vzdalenost, pokud s ni tedy
postavy chtéji jednat, musi se probit az k
ni, nebo si s ni domluvit audienci. Chce po-
stupné rozSirovat své mravenisté, ale neni
bezohledna, v krajni nouzi je ochotna ho
dokonce celé prestéhovat jinam.

Priklady pouziti ve hre:

e Kralovna strazi magicky predmét, ktery
ji do opatrovani svéril mocny Carodéj.

e Hornici se prokopali do tunelli obiiho
mraveniste.

e Kralovna hleda pomoc v boji s krutymi
neprateli hluboko v podzemi.

e Mravenci se prohrabali do prastarého
podzemi.

Suroviny:
e Ristovd Zldza krdlovny obrich mravencti
(prodej 13 zl) obsahuje 13 6.
e Kazdé vejce obriho mravence (prodej
1 zl) obsahuje 1 6.






Mravenec obri, samecek

@ otisky nohou vic neZ metrového
hmyzu
& mravendi pach

Vzhled: pres metr dlouhy mravenec s kii-
dly

Rychlost: na zemi 6, ve vzduchu 8

Sila: 11

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: slaby zrak (sloZené oci) a sluch,
skvély cich, hmatova tykadla

Fyzicka 3, Finesa 2, Duse 0, © 8
©1
?‘% Kusadla: 3 + k6, 3¢ 2

Druh: hmyz
Prostredi: témér libovolné

Chovani: Mravenci tvori velké kolonie a stavi
si spolecné mravenisté. Jedinym ukolem sa-
mecki je sparit se s kralovnou.

Boj: Mravenci obvykle bojuji v pocetnych
hejnech. Snazi se zakousnout se do postav
a odtahnout je do riznych sméri, aby mohli
kaZdou z nich zvlast obklopit. Jsou neuvéri-
telné silni, dokazi odvléct i postavy, které se
néceho pevné drzi. Diky telepatickému spo-
jeni s kralovnou jsou také vzdy perfektné
koordinovani, ve spletitych podzemnich tu-
nelech snadno dokazi dto¢niky obklicit a za-
utocit z nékolika smért soucasné.

Samecci na rozdil od délnic mohou létat.
Ve vzduchu ale nejsou pfrili$ obratni, takZe
bojuji rad€éji na zemi.

Suroviny:
e Ristovd zldza obriho mravence (prodej
5 z1) obsahuje 5 6.
e Kazdé vejce obriho mravence (prodej
1 zl) obsahuje 1 6.






Mula

i @ otisky kopyt muly

& pach muly

Vzhled: mula

Rychlost: na zemi 14, ve vodé 1

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: dobry zrak (o¢i maji Siroky zorny
uhel ale nevidi primo pred sebe),
skvély sluch, ¢ich a hmat

Fyzicka 4, Finesa 1, Duse 0, ® 16

©®0
$¢ Zuby: 4 + k6, 3¢ 2

| 3¢ Kopyta: 4 + k6, 3¢ 3

Mula je potomek osla a klisny. Je silna a vy-
trvala, Casto se pouziva na noSeni nakladt
v horach a jinych neschtidnych oblastech.

Druh: jizdni a nakladni zviie

Prostredi: pole, louky, pastviny, hory, cesty,
meésta, vesnice

Chovani: Mula byva klidna, ale uminéna.
Kdy?Z ji néco vyplasi, podle situace bud’ zne-
hybni nebo se pokusi utéct.

Boj: Mula bojuje, jen kdyZ se musi branit.
Bud' bije prednimi kopyty, nebo vykopne
zadnima nohama. KousSe jen jako varovani,
nebo kdyz nemiize pouzit kopyta.






Mumie

% stopy humanoida zabaleného do sta-
rych obvazl

& slaby zapach balzamovacich olejt

®neni vidét infravidénim

Vzhled: mumie

Rychlost: na zemi 6, ve vodé 2

Sila: 11 (+1 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: magické smysly — dobry;, ale Cer-
nobily zrak, dobry sluch, skvély Cich
avidiivnaprosté tmé, ale nema chut

Fyzicka 6, Finesa 4, Duse 5, © 12
0

Imunita proti jedim, strachu a bolesti.

$¢ Paraty: 6 + k6, 3¢ 1

$¢ Dvojruéni chopes: 6 + k6, 3¢ 4
Chopes je mec se srpovitou Cepeli.

Pisecna boure: Mumie dokaZe vyvolat
prasnou nebo pisecnou boufti. Uvnitr fici
vitr a je vidét jen na kratkou vzdalenost.

Vlada nad brouky a ¢ervy: Mumie ovlada
brouky a cervy. Ti obvykle pro postavy
nejsou nebezpecni, ale mohou jim ztéZo-
vat vyhled, vlézt pod obleceni a podobné.
Mumie se také muze divat jejich o¢ima a
postavy skrze né sledovat.

Ostatni schopnosti a dovednosti: jako za

Zivota

@© Slabiny: Mumie nesnasi vodu, protoZe
jeji vyschlé télo se v ni rychle rozpada.
Kazdé kolo, kdy je ponoiena, ji zratiuje
za 3kz.

© Léceni: Mumie je nemrtvy a zranéni

se ji tedy samovolné nehoji. Mtze ji ale

a‘opravit balzamovac.

L

B

Druh: vy$s$i nemrtvy

Mumie obvykle vznika plisobenim silné
kletby nebo pohiebniho ritudlu a navéky
pak chrani s ni pohibené poklady. Jeji vécny
zivot je vykoupeny smrti délnika, ktef{ jsou
pri tom pohibeni za Ziva.

Prostiedi: hrobky, pyramidy, chramy

Chovani: Mumie nemize vystat zlodéje a vy-
kradace hrobek. Pokud postavy ukradnou
cokoliv z jejiho pokladu, neda jim pokoj,
dokud to neziska zpét. Ze svého Zivota si
pamatuje vSechno vcetné toho, komu byla
vérna. Zistavaji ji také vSechny schopnosti
a dovednosti.

Boj: Mumie miiZe pouzivat zbranég, pripadné
své paraty. Ma silu jako zlobr, clovéka dokaze
odhodit nékolik metri daleko.

Priklady pouziti ve hre:

e Mumie pronasleduje vykradace hrobg,
kteii z jeji hrobky odnesli vzacny ar-
tefakt.

e Mumie davného faradna si namlouva, ze
jeji riSe stale existuje. Jeji nemrtvi pri-
sluhovacdi ji v tom bludu udrZuji.

Suroviny: Vyschlé srdce mumie (prodej 19 zl)
obsahuje 19 6.






Nemrtvi

Nemrtvi jsou pilivodné Zivi tvorové, jejichz
duse je uvéznéna ve fyzickém svété. Vzhle-
dem k tomu, Ze jsou oziveni magii a nemaji
funkéni vnitfni organy, jsou odolnéjsi nez
stejné velky Zivy tvor.

Smysly: Nemrtvi nemaji funkéni oci, usi ani
jiné smyslové organy, své okoli vnimaji vy-
hradné magicky. Vidi Cernobile, zato ale i
v naprosté tmé. Vyjimkou je prizrak, ktery
Zije ve svém vlastnim svété a tvory z fyzic-
kého svéta vnima jako prizratné postavy,
stejné jako oni jeho. Magické smysly jsou va-
zané na prisluSnou ¢ast téla, takze kdyz na-
priklad nékdo zombii usekne hlavu, pripravi
ji tim o zrak, sluch i ¢ich a zbyde ji jen hmat.
© Léceni: Na nemrtvé neudcinkuji 1é¢iva
kouzla, schopnosti ani lektvary a zranéni se
jim sama nehoji. KaZdy ma jiné moZnosti 1é-
¢eni - zombie se napriklad 1é¢i poziranim
Cerstvého masa ¢i vnitinosti, kostlivec se
nemtze lécit viibec.

Imunita: VSichni nemrtvi jsou imunni proti
jedim, strachu a bolesti.

Vznik nemrtvych: Vznik nemrtvého musi byt
vZdy vykoupeny Zivotem nékoho dalsiho. K
oZiveni niz8ich nemrtvych staci jedna obét,
stvoreni vySStho nemrtvého si Zada cenu
vyssi - vznik mumie je naptiklad vykoupen
zivotem délnikd, ktefi jsou spolu s ni po-
hrbeni za Ziva.

NiZ$i nemrtvi mohou vzniknout samo-
volné pobliZ néjaké nasilné udalosti, treba
vrazdy nebo krvavé bitvy. Casto to byva spo-
jeno s Kletbou, at’ uz mista nebo osoby. Po-
kud je zruSena, vSichni nemrtvi vznikli jejim
plisobenim se rozplynou nebo rozpadnou
v prach. Nékteri vyssi nemrtvi, napriklad
upir nebo fext, dokazi stvorit dalSiho svého
druhu. VSechny nemrtvé je také moZzno ozi-
vit nekromantickym ritualem vyzadujicim
krvavé obéti (viz kapitola Vzacna kouzla v
pravidlech).

Pokud tvi nemrtvi vznikli kletbou, je
vhodné vymyslet také zpiisob, jak ji zrusit.
MiiZe to byt treba napraveni davné kiivdy,
dokonceni dkolu a podobné. Nezapomen
také pripravit nékolik moZnosti, jak se po-
stavy mohou o kletbé a moznostech jejiho
zruSeni dozvédét.

vv/s

Nizsi nemrtvi v tomto bestiari: ghtil, kostlivec,
zombie

Vyssi nemrtvi v tomto bestiari: fext, mumie,
prizrak, spektra, upir






Netopyr

of
& stopy netopyra

& netopyti pach

L1 kroll sly$i ultrazvukové signaly

Vzhled: netopyr

Rychlost: na zemi 4, ve vzduchu 16, ve
vodé 2

Sila: 0

Velikost: 0 (100 g)

Smysly: dobry zrak (vidi ale Cernobile),
skvély sluch a Cich, ultrasluch na krat-
kou vzdalenost

Fyzicka 0, Finesa 3, Duse 0, © 1
®0
$¢ Zuby: 0 + k6, 3% -5

@® Slabiny: Netopyfi se boji ohné, postava
.S pochodni si je dokaZze udrzet od téla.

Druh: zvire

Prostiedi: jeskyné, dutiny ve stromech, plidy
a sklepy domij, diilni Stoly

Chovani: Netopyri jsou aktivni v noci nebo
za soumraku, pies den spi. Tvori kolonie ¢i-
tajici stovky jedinci. Prezimuji v jeskynich,
Stolach nebo jinych podzemnich prostorach.
Boj: Netopyr je tak maly, Ze postavy nema jak
zranit. MiiZe je ale rozptylovat tiepotem kii-
del, vlézt jim pod halenu a podobné.






Netopyr obri

of
@ stopy netopyra velkého jako hobit

& netopyri pach

L1 kroll sly3{ ultrazvukové signaly

Vzhled: netopyr velky jako hobit

Rychlost: na zemi 4, ve vzduchu 16, ve
vodé 2

Sila: 7

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: dobry zrak (vidi ale ¢ernobile),
skvély sluch a ¢ich, ultrasluch na krat-
kou vzdalenost

Fyzicka 3, Finesa 3, Duse 0, ©® 6
@0
$¢ Zuby: 3 + k6, 3¢ 0

@ Slabiny: Ob¥{ netopyti se boji ohné, po-
stava s pochodni si je dokaZe udrzet od

téla.
't

Druh: zvire

Prostiedi: jeskyné, dutiny ve stromech, plidy
a sklepy domti, dilni Stoly

Chovani: Obri netopyfi jsou aktivni v noci
nebo za soumraku, pies den spi. Tvori ko-
lonie citajici desitky jedincd. Prezimuji v
jeskynich, Stolach nebo jinych podzemnich
prostorach.

Boj: Obfi netopyr utoli ze vzduchu svymi
ostrymi zuby.

Suroviny: Riistovd ZIldza obriho netopyra
(prodej 3 zl) obsahuje 3 6.






Netvor bahenni

L

@ stopy rozloZitého dvoumetrového
dvojnoZce se silnymi drapy na nohach

& pach bazinného netvora

®neni vidét infravidénim

Vzhled: zabahnény dvoumetrovy rozlo-
zity dvounohy tvor s tvrdou, zrohova-
télou kuzi, silnymi drapy a tlamou pl-
nou ostrych zubt

Rychlost: na zemi 6, ve vodé nebo bahné 4

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély ¢ich a sluch, in-
fravideni

Fyzicka 4, Finesa 2, DuSe 3, @ 13
© 2 (zrohovatéla kiize)
9¢ Zuby a drapy: 4 + k6, 3 2

Vodni tvor: Pfi boji ve vodé ma bahenni
netvor vyhodu proti suchozemskym tvo-
ram.

Mlha: Z ktize bahenniho netvora vychazi
chuchvalce husté mlhy. Kdyz se delsi
dobu zdrZuje na jednom misté, mlha po-
stupné pokryje okoli. V mlze je vidét jen
na kontaktni vzdalenost, infravidéni ale

a‘neomezuje.

Prostredi: mocaly, reky, baziny, jezera

Chovani: Bahenni netvor neni inteligentni,
chova se jako zvire. Je to mistr ve skryvani
a vydrZi aZ hodinu bez nadechnuti. Obvykle
¢tha v mlze, kterou sam pribézné vytvari
a diky infravidéni a skvélému ¢ichu se v ni
perfektné orientuje, ponoteny ve vodé nebo
bahné podobné jako krokody!l.

Boj: Bahenni kofist obvykle stihne pod
hladinu a odtahne stranou, aby ji nikdo
nemohl pomoci. Tam ji bud’ rozsape svymi
drapy, prokousne ji hrdlo, nebo ji prosté
drzi, dokud se neutopi. KdyZ se mu utok ne-
podari, stahne se zpét pod hladinu a pocka
klidné i nékolik desitek minut, nezZ znovu
necekané uderi.

Priklad pouziti ve hie: Bahenni netvor je
ve skutecnosti proklety Slechtic, ktery se
uchazel o ruku dcery temného maga. Ta za
nim tajné chodi a hleda zpisob, jak otcovo
prokleti zlomit.

Suroviny: PodkoZni Zldza bahenniho netvora
(prodej 11 zl) obsahuje 11 6. Vyrabi se z ni
koncentrovand mlha.






Nevidény

Nevidény je obzvlasté nebezpetna nestvlira,
ktera zacina slabg, ale postupné sili, az je
nakonec schopna vyhladit celd mésta. Pro-
vedenim temného magického ritualu vy-
Zadujiciho 33 lapenych dusi vznikne zaro-
dek nevidéného - spici hriiza. Ten nasledné
klidné i celé véky ceka, az se k nému priblizi
dostatecné slaby inteligentni tvor. KdyZ ho
zabije, vysaje jeho dusevni silu, probudi se
na dalsi stuperi a stane se z néj pliZivd hriiza.
Ta uZ se sama vydava na lov. Dokud ma koho
zabijet, cyklus probouzeni pokracuje. Na ka-
zdy dalSi stupen musi pozrit vétSi mnoZzstvi
dusi - z prvniho na druhy mu staci jedna, na
treti potfebuje Ctyri, na Ctvrty dvanact a dale
potfebny poclet roste jesté strméji. Kdyz
nema koho zabijet, zaCne zase usinat. Ka-
zdy den hladovéni klesne na nizsi stupen, az
se zase postupné scvrkne az na spici hriizu.

Chovani: Nevidény je inteligentni a lovi
chytre. Nespécha, vybira si co nejslabsi ko-
fist. Kdyz prijde do mésta nebo vesnice, za-
biji nejdriv déti a starce, pak neozbrojené
dospélé a az nakonec méstskou straz, vo-
jaky, Carodéje a dalsi silné protivniky.

Boj: Nevidény neni vidét a svou kotist neva-
ruje vréenim ani jinym zvukem, jde ale na-
hmatat, je ale citit, jeho kroky jsou slyset a
miiZe se také prozradit nepifimo: v mékkém
terénu zanechava otisky tlap, v desti, dymu
nebo podrostu je vidét jeho obrys, v lese se
kolem néj rozhrnuji vétve a podobné. Pokud
si nentf jisty svou pievahou, vyhledava osa-
mocenou kofist. Uto¢i nahle a prekvapivé a
kdyZ se pro néj boj nevyviji priznivé, utece
a pocka si na lepsi prileZitost, nebo si najde
slabsi korist.

Pouziti ve hie: Neposilej malo probuzeného
nevidéného proti druziné, nech ho radéji
radit v blizké vesnici, mésté, nebo treba v
karavané, kterou postavy doprovazi. Po-
stupné mén popis zranéni obéti - zpocatku
to budou rany od zubt a spart predatora
zhruba o velikosti vlka a s tim, jak se bude
nevidény probouzet, se postupné budou
zvétSovat. Od lacné hriizy vys muzes popi-
sovat utrzené koncetiny, ukousnutou ptlku
obliceje a podobné. Snaz se také popisovat
hriizu a rostouci paniku obycejnych lidi. Nej-
prve se budou zabednovat ve svych domech,
pozdéji zacnou z kraje prchat - nejdrive po
jednom, pak po stale vétSich skupinach.

Postavy mohou nevidéného stopovat
podle jeho obéti, nebo stejné jako bézného
Zivého tvora - zanechava otisky tlap a pa-
chovou stopu a kdyz je zranény, krvaci. Je
to ale protrely lovec, takZe kdykoliv ma pii-
leZitost, maskuje své stopy ve vodé, na ska-
lach ¢i jiném vhodném terénu.

Suroviny: Slezina nevidéného (prodej 29 zl)
obsahuje 29 6. Vyrabi se z ni lektvar nevidi-
telnosti.



i @ stopy ¢tynohého tvora se silnymi drapy
(velikost zavisi na stupni probuzeni)

& pach velkého predatora

®je vidét pouze ultrasluchem

Vzhled: neni vidét (kroll s ultrasluchem
nebo postava pod vlivem kouzla na-
jdi neviditelné uvidi obrys c¢tyfnohého
predatora se silnymi drapy, protahlou
tlamou plnou ostrych zubti a dlouhymi
hroty na zadni ¢asti hlavy a na ocase,
mrtvy nevidény se zviditelni)

Rychlost: 12

Velikost: podle stupné probuzeni

Smysly: dobry zrak, skvély sluch a ¢ich a
na dlouhou vzdalenost vyciti pritom-
nost tvorl s dusi

Neviditelnost: Nevidény neni vidét béZnym
zrakem ani infravidénim. Je ale hmotny,
takZe zplisobuje hluk, kroll ho mtliZe spat-
rit ultrasluchem, vydava pach a zanechava
pachovou stopu.

© Léceni: Pokazdé, kdyz nevidény nékoho
zabije, si vyléci veskera zranéni. Jinak se 1é-
¢it nemuze.

Spici hriiza

Fyzicka 3, Finesa 2, Duse 1, © 8
$¢3+ke6, 3 1

@0

Sila 8

Velikost 8 (60 kg)

Na dalsi stuperi: 1 duSe

Pliziva hriiza

Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 2, @ 10
K4 +k6, 31

@0

Sila 9

Velikost 9 (125 kg)

Na dalsi stuperi: 4 duSe

Pomala hriiza
Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 2, ©@ 13
m%4 + k6, 3¢ 2

1

Sila 10

Velikost 10 (250 kg)

Na dalsi stuperi: 12 dusi

Ticha hriiza

Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 2, ©@ 16
<4+ k6, 3¢ 3

@1

Sila 11

Velikost 11 (500 kg)

Na dalsi stuperi: mala vesnice

Chtiva hriiza

Fyzicka 5, Finesa 4, Duse 3, © 20
¢ 5+k6, 3¢ 3

1

Sila 12

Velikost 12 (1 tuna)

Na dalsi stuperi: velka vesnice

Lac¢na hriza

Fyzicka 5, Finesa 4, Duse 5, @ 25

5 +Kk6, 3¢ 4

2

Sila 13

Velikost 13 (2 tuny)

Na dalsi stuperi: malé mésto nebo mést-
ska ctvrt

Cird hriiza

Fyzicka 5, Finesa 4, DusSe 5, © 32
$5+Kk6, 35

® 2

Sila 14

Velikost 14 (4 tuny)

Na dalsi stuperi: velké mésto

Zarici hriza

Fyzicka 6, Finesa 4, DusSe 5, © 40
K 6+Kk6, 35

© 2

Sila 15

Velikost 15 (8 tun)










Nezmar

i % stopy dvoumetrové zelvy

& Zelvi pach

Vzhled: dvoumetrova trihlava Zelva

Rychlost: na zemi 1, ve vodé 1

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: jako Zelva - slaby zrak, dobry
sluch a ¢ich, vidéni v Seru

Télo
Fyzicka 4, Finesa 2, Duse 3, ©® 16

Hlavy
Fyzicka 2, Finesa 4, Duse 3, © 6

© télo 2 (kruny¥), hlavy 0
$¢ Zobak: 4 + k6, 3¢ 2

Dortstani hlav: Kdykoliv hlava ztrati
vSechny zivoty, v pribéhu dalsiho kola
znovu doroste. KdyZ jsou vyrazeny

alv§echny tri soucasné, nestane se to.

Prostredi: pouste, stepi, subtropické lesy

Chovani: Nezmar se chova jako nadpri-
mérné chytré zvire. Je vSezravy, preferuje
ale maso. Vzhledem ke své rychlosti to vSak
neni moc dobry lovec, takZe se vétSinou
musi spokojit s mr$inami. KdyZ mu tedy ko-
Fist prijde takrka do chitanu, rozhodné na-
bidku neodmitne.

Boj: Nezmar je pomaly, neni pifed nim
problém utéct.

Priklad pouziti ve hie: Nezmar seZral alchy-
mistu, ktery ho stvoril, a Zije ted’ v jeho la-
boratofi.

Suroviny:

e Srdce nezmara (prodej 17 zl) obsahuje
17 6. Vyrabi se z néj lektvar regenerace.

e KaZzdé vejce nezmara (prodej 5 zl) ob-
sahuje 5 6. Ve sniisce byvaji 1-3 vejce.

e Tomu, kdo se napije ¢erstvé nezmarovy
krve, se po nejblizS§im spanku vyléci 2
Zivoty navic k ac¢inku hojivé masti.






Nosorozec

L]

L]

@ stopy nosorozce
& pach nosorozce

Vzhled: nosorozec

Rychlost: na zemi 14, ve vodé 1

Sila: 13

Velikost: 13 (2 tuny)

Smysly: slaby zrak (Siroky pozorovaci
uhel, ale nevidi pred sebe), skvély
sluch a ¢ich

Fyzic¢ka 5, Finesa 1, Duse 0, © 25
2 (tlusta kaze)
$¢Roh: 5+ k6, 3¢ 6

Druh: zvire (tlustokoZec)
Prostredi: destné lesy, savany

Chovani: NosoroZci jsou aktivni rano a od-
poledne, pres poledni vedro odpocivaji.
Jsou to mirna zvirata, samice s mladaty ale
mohou byt agresivni. Ziji vétS§inou samotar-
sky, v oblastech s vyskytem velkych Selem
ale samice s mladaty tvori stada.

Boj: Rozzufeny nosoroZec se prudce roz-
béhne proti nepftiteli a nabere ho svym ro-
hem.






Obr

L

@ stopy Sestimetrového obra
& silny zapach dlouho nemytého ¢lovéka

Vzhled: Sestimetrovy obr

Rychlost: na zemi 8, neumi plavat

Sila: 14

Velikost: 14 (4 tuny)

Smysly: jako Clovék - dobry zrak, sluch
a Cich

Fyzicka 5, Finesa 2, DuSe 2, © 32

© 2 (tlusta kize)

$¢ Pésti: 5 + k6, 3% 4

$¢ Kmen stromu: 5 + k6, 3¢ 6

& Balvan: 5 + k6, 3¢ 4
Dostrel: stredni

Désivy rev: Obriv fev vyvolava smr-
telny strach a potrebu utéct a nékam se
schovat. Kdo se ho rozhodne prekonat
a bojovat, bude mit proti obrovi nevy-
hodu (-1).

L

B

Prostredi: hory, lesy, planég, velké reky
Chovani: Obri obyCejné obyvaji velkou jes-
kyni, ptipadné zaberou osamély hrad nebo
tvrz. Jsou velci, silni, ale neprili§ chytfi.
VétSinu casu travi shanénim potravy.

Boj: Obr zadupe a rozdrti vSe, co mu stoji
v cesté. Zbrai vétSinou nepotiebuje, miize
ale vyvratit strom a pouzivat ho jako kyj
nebo vrhat balvany.
Pouziti ve hre:
e Skupina posluhovacti shani obrovi po-
travu a on je na oplatku chrani.
e Chytry goblin sedi obrovi na rameni a
naseptava mu, co ma délat.
e Osamély obr putuje krajem a hleda
druzku.

Suroviny: Rustovd Zldza obra (prodej 19 zl)
obsahuje 19 6. Vyrabi se z ni lektvar obri sily.






Ogloj-chorchoj

% stopa dvanactimetrového cerva

& nepiijemny, drazdivy zapach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: dvanactimetrovy prisvitny cerv s
chomacem chapadel na jednom konci
téla

Rychlost: na zemi 4, ve vodé 2 (plazi se
po dné)

Sila: 12

Velikost: 12 (1 tuna)

Smysly: skvély hmat (celym télem), skvély
Cich, infravidéni

Fyzicka 5, Finesa 3, Duse 4, @ 20

©o0
$¢ Kusadla: 5 + k6, 3¢ 3

 Bily blesk: 4 + k6 proti Fyzi¢ce
e -1 azpomaleni na polovinu
ee paralyza jedné Casti téla (stejny
efekt jako vazné zranéni)
eee (Iplna paralyza
Dosah: stiedni
Rozsah: 1-3 tvorové
Trvani ucinku: nékolik minut
Po zasahu bilym bleskem za¢nou obéti
po téle prebihat drobné vyboje.

Prostredi: pousté, skaly, jeskyné, ruiny mést
a chramu

Chovani: Ogloj-chorchoj je masoZravy. Je
pomaly, dokaze ale z koncti svych chapadel
vysilat bilé blesky, kterymi korist paraly-
zuje, aby nemohla utéct. Potom ji odvlece
do svého obvykle dobre skrytého doupéte,
kde ji nékolik tydnii pozira.

Boj: Ogloj-chorchoj nejprve kotist paralyzuje
bilym bleskem, ktery vysila z chapadel na
predni Casti téla. Nasledné ji zabije kusadly.

Priklad pouziti ve hie: Kupci si stéZuji na ne-
stvlirného, obiiho cerva, ktery prepadava
karavany.

Suroviny:
o Stétiny z chapadel ogloje-chorchoje
(prodej 17 zl) obsahuji 17 6.
o KaZzdé vejce ogloje-chorchoje (prodej
5 zl) obsahuje 5 6. Ve sniisce byvaji 1-3
vejce.






Orangutan

of
@ stopy orangutana (pti chiizi se opira

o Klouby prstii na rukou)
& pach orangutana

Vzhled: orangutan

Rychlost: na zemi 2, na stromech 4, neumi
plavat

Sila: 10 (+1 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako ¢loveék

Fyzicka 3, Finesa 2, Duse 0, © 8

0
m% Zapas, zuby: 3 + k6, 3¢ 1

L

Druh: zvire (lidoop)

Prostiedi: dZungle, tropické luzni lesy, za-
lesnéné baziny

Chovani: Samci Ziji osamocené, samice se
svymi mladaty. Obcas se ale shlukuji na
stromech ovésenych ovocem. Dopoledne se
krmi, pres poledne odpocivaji, odpoledne
se presouvaji na nové stanovisté a vecer
si na stromé stavi hnizdo na noc. Jen vyji-
mecné slézaji ze stromi. Samci lakaji samice
dlouhym volanim, v ptipadé rozruseni vy-
davaji zvuk pripominajici polibek.

Boj: Orangutan ma silné a ostré zuby a
mnohem vétsi silu, neZ by odpovidalo jeho
déla skvélého zapasnika. Protivnika obvykle
povali na zem a nasledné mu zldme kosti
nebo mu prokousne hrdlo.






Orangutan obri

(pti chizi se opira o klouby prstii na
rukou)
& pach orangutana

Vzhled: orangutan velky jako zlobr

Rychlost: na zemi 2, na stromech 4, neumi
plavat

Sila: 13 (+2 ke zranéni)

Velikost: 11 (500 kg), sila 13

Smysly: jako clovék

Fyzicka 4, Finesa 2, DusSe 0, @ 16

© 1 (tuha kiiZe)

m% Zapas, zuby: 4 + k6, 3¢ 3

of s
& stopy orangutana velkého jako zlobr

Druh: zvire (lidoop)

Prostiedi: dZungle, tropické luzni lesy, za-
lesnéné baziny

Chovani: Samci Ziji osamocené, samice se
svymi mladaty. Obcas se ale shlukuji na
stromech ovésenych ovocem. Dopoledne se
krmi, pres poledne odpocivaji, odpoledne
se presouvaji na nové stanovisté a vecer
si na stromé stavi hnizdo na noc. Jen vyji-
mecné slézaji ze stromi. Samci lakaji samice
dlouhym volanim, v ptipadé rozruseni vy-
davaji zvuk pripominajici polibek.

Boj: Obf{ orangutan ma silné a ostré zuby
a mnohem vétsi silu, nezZ by odpovidalo
jeho velikosti, dokaZe odhodit ¢lovéka jako
coZ z néj déla skvélého zapasnika. Protivnika
obvykle povali na zem a nasledné mu zlame
kosti nebo mu prokousne hrdlo.

Suroviny: Riistovd Zldza obriho orangutana
(prodej 11 zl) obsahuje 11 6.






Orel

of
@ stopy stfedné velkého dravého ptaka
% pach orla

Vzhled: orel

Rychlost: na zemi 1, ve vzduchu 30, ve
vodeé 1

Sila: 4

Velikost: 4 (4 kg)

Smysly: skvély zrak, dobry sluch a €ich

Fyzicka 2, Finesa 3, Duse 0, © 4

0
m% Zobak nebo spary: 2 + k6, 3¢ -2

L

Druh: zvire (dravy ptak)
Prostredi: hory, louky, pole, polopousté

Chovani: Orli jsou samotari. Lovi pies den,
pripadné za soumraku ¢i usvitu. Na stro-
mech nebo skalach si stavi velka hnizda, ke
kterym se kazdy rok vraceji.

Boj: Orel Gtoci nejradéji z vysKky. Snese se na
korist sttemhlavym letem, zachyti ji pataty
a usmrti ostrym zobakem. Ve sparech unese
tolik, kolik sdm vazi.






Orel obri

of e
@ stopy dravého ptaka velkého jako
medvéd

% pach orla

Vzhled: obrovsky orel s osmimetrovym
rozpétim kiidel

Rychlost: na zemi 1, ve vzduchu 30, ve
vodeé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: skvély zrak, dobry sluch a ¢ich

Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 0, ©® 16
1 (tuhé opefeni)

m% Zobak nebo spary: 4 + k6, 3% 2

Druh: zvire (dravy ptak)
Prostredi: hory, louky, pole, polopousté

Chovani: Obr1i orel je samotar. Lovi pres den,
pripadné za soumraku ¢i usvitu. Na stro-
mech nebo skalach si stavi velka hnizda, ke
kterym se kazdy rok vraci. Je inteligentni
a dokonce umi mluvit. Unese jednu postavu,
ale neni ho moZné ochocit - nosit bude jen
toho, koho sdm bude chtit.

Boj: Obii orel Gito¢i nejradéji z vysKky. Snese
se na kofrist sttemhlavym letem, zachyti ji

paraty a usmrti ostrym zobakem. Ve spa-
rech unese tolik, kolik sam vazi.

Suroviny:
e Riistovd Zldza obriho orla (prodej 13 zl)
obsahuje 13 6.
e Kazdé vejce obriho orla (prodej 3 zl) ob-
sahuje 3 6. Ve sniisce byvaji 1-3 vejce.






Osel

of
@ otisky oslich kopyt
& pach osla

Vzhled: osel

Rychlost: na zemi 16, ve vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: dobry zrak (oc¢i maji Siroky zorny
uhel ale nevidi primo pred sebe),
skvély sluch a ¢ich

Fyzicka 4, Finesa 1, DuSe 0, © 13

©0
9K Zuby: 4+ k6, 3¢ 1
m% Kopyta: 4 + k6, 3% 2

Osli jsou velmi silni, unesou vic, nezZ sami
vazi. Pouzivaji se hlavné na noseni tézkych
nakladi.

Boj: Osel bojuje, jen kdyZ se musi branit.
Bud' bije prednimi kopyty, nebo vykopne
zadnima nohama. KouSe jen jako varovani,
nebo kdyZ nemize pouZit kopyta.

Druh: jizdni a ndkladni zvire

Prostredi: stepi, plané, savany, polopouste,
kamenité pousté

v

Chovani: Divoce zijici osli jsou aktivni hlavné
za usvitu nebo za soumraku, horkou ¢ast
dne travi nékde ve stinu. V pripadé nebez-
peci nejprve v klidu zkoumaji situaci a az
pak se rozhodnou, co udélaji. Domestikovani
osli jsou klidni a poslu$ni.






Panna

of la
@ stopy tvora s lidskym télem a rybim

ocasem
& lidsky pach smiSeny s rybim

Vzhled: divka s rybim ocasem misto no-
hou

Rychlost: na zemi 1, ve vodé 8

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako Clovék - dobry zrak, sluch
a Cich

Fyzicka 3, Finesa 4, Duse 2, © 8

¢ Dyka: 4 + k6, 3¢ 1

$¢ Harpuna: 3 + k6, na blizko 3¢ 1, na
dalku 3¢ 2
Dostrel: kratky

Vodni tvor: Pti boji ve vodé ma vyhodu
proti suchozemskym tvorim.

Telepatie: Moi'skd panna umi pouzivat te-

lepatii stejné jako hranicar (pri odehra-

vani telepatického rozhovoru je vhodné

mluvit Septem).

Vodni dech: KdyZ moi'ska panna nékoho

polibi, doty¢ny pak nékolik minut mtize
1Ihd}'lchat, mluvit a kouzlit pod vodou.

Boj: Moftské panny bojuji nejcastéji dykou,
harpunou nebo jinou bodnou zbrani, pro-
toZe secné a drtivé zbrané jsou pod vodou
nepraktické. Ze stejného divodu nepouzi-
vaji stielné ani vrhaci zbrané.

morska

Druh: morsky tvor
Prostredi: more

Chovani: Motské panny mohou dychat na
vzduchu i pod vodou. Jsou inteligentni a
kazda mad jinou povahu. Stejné jako lidé také
mohou mit rtiznou kulturu a zit v podmor-
skych méstech ¢i vesnicich nebo volné ko-
covat podél pobtezi. Mezi sebou obvykle ko-
munikuji telepaticky. Mohou sice mluvit, a
to i pod vodou, jelikoZ to ale moc casto ne-
délaji, mivaji problém s vyslovnosti. Da se s
nimi obchodovat - maji rady Sperky a jsou
ochotny za né vyménit perly nebo rlizna
tajemstvi o tom, co se skryva v morskych
hlubinach. Rady se nechavaji tahat obiimi
morskymi koniky.

Priklady pouziti ve hre:

e Morské panny obyvaji ruiny davného
mésta, které v davnych dobach pohl-
tilo more.

e Morské panny jsou kletbou proménéné
knézky bohyné plodnosti.

Korist: 1-2 z nasledujicich predméti:
e perlovy nahrdelnik (prodej 10 zl)
e perlovy naramek (prodej 8 zl)
e prsten s Cernou perlou (prodej 6 zl)
e dyka s perletovou rukojeti (prodej 2 zl)
 bild nebo riizova perla (prodej 1 zl)
e cCernd perla (prodej 5 zl za kus)

Suroviny: Nadledviny morské panny (prodej
5 zI) obsahuji 5 .






Pavian

of
@ stopy opice velké jako kudiik
& pach paviana
Vzhled: svétle Seda opice se stiibritou hii-
vou velka jako pes
Rychlost: na zemi 12, ve vodé 1
Sila: 7
Velikost: 7 (30 kg)
Smysly: jako ¢lovék
Fyzicka 3, Finesa 3, Duse 0, @ 6
@0
|, 3¢ Zuby, zapas: 3 + k6, 3 -1

Druh: zvire (opice)

Prostredi: savany, stepi, lesostepi, skalnaté
hory

Chovani: Paviani jsou aktivni nepravidelné,
ve dne i v noci. VétSinou se zdrzuji na zemi.
Jsou velmi odvazni, hned tak néceho se ne-
zaleknou. Uto¢nika zastrasuji gesty, vypady
a ukazovanim svych ostrych $pi¢aka. Ziji v
tlupach citajicich az 100 jedinct, kterym
vladne viid¢i samec. Kazdy ze samci ma sviij
harém azZ deseti samic.

Boj: Pavian se zurivé pere a snazi se pro-
tivnika kousnout svymi dlouhymi Spicaky.






Pavouci

Pavouci jsou dravci. Poté, co korist usmrti,
ji dikladné zamotaji do pavucin, napusti do
ni své travici $stavy a nechaji je plisobit, aby
ji po ¢ase mohli celou vysat.

Smysly: Pavouci maji podle druhu aZ osm
o¢i. Hlavni o¢i jsou nejvétsi, vidi doptedu a
roky zorny uhel, neposkytuji ale tak kva-
litni obraz a slouzi hlavné k detekci pohybu.
PrestoZe pavouk nema usi, slySi pomérné
dobre. Slouzi mu k tomu dlouhé chloupky
a S$térbiny na povrchu téla. Jinym druhem
chloupkl vnima pachy a dalsi mu pak slouZzi
jako hmatové organy.

Pavucina: Pri setkani postav s obiimi pa-
vouky si predstav, jak to vypada, kdyZ se
moucha chyti do obycejné pavuciny. Postavy
se, na rozdil od ni, mohou napftiklad vyvléct
z Sat(, spalit pavucinu pochodni, strhat ji
dlouhou holi a podobné. Pokud si chodby
a mistnosti predem dtikladné nevycisti, bu-
dou v nich bojovat s nevyhodou. Pavouk se
skrz svou pavucinu pohybuje bez potiZi.

Priklady pouziti ve hre:

e Obycejné pavouky miizes pouZit jako
soucast pasti a nastrah, napriklad hr-
nec plny jedovatych pavoukii zavéseny
nade dveimi. Jako nestviry se ale vic
hodi obfi varianty pavouki, se kterymi
se da normalné bojovat.

A\ Nékterym hraciim mohou byt pavouci ex-
trémné neprijemni. Pokud to o nékterém
ze svych spoluhrdci vis, pripadné to zjis-
tis pri hre, prestari je pouZivat.

Pavouci v tomto bestiari: krizdk obri, sklipkan
obri






Pavoucnatka

Kudiicka podoba

% stopy malého humanoida
& kudticky pach

Vzhled: kudiickd divka s Cernymi vlasy
a uhranc¢ivym pohledem v honosnych
cernych Satech protkavanych stiibrem

Rychlost: na zemi 8, neumi plavat

Sila: 7

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: jako kudlik - dobry zrak a cich,
skvély sluch, vidéni v Seru

Zranéni za silu: +0, ale téZké zbrané pou-
ziva jako hobit

Fyzicka 2, Finesa 5, Duse 4, © 7

@0
3¢ Dyka: 5+ k6, 3¢ 1

Cerny blesk: 4 + k6 proti Fyzicce, 3¢ 8kz
bleskem
Dosah: kratky

Kouzla: cerny blesk *Kedar bdrak*, detekcni
runy *Gilah otim*, ndvrat *Hasavah*, nevi-
ditelnd zbroj *Ij ryjut Sirion*, neviditelnost
*Ij ryjut®, oko *Ajin*

L]

Pavouci podoba

@ stopy obiiho pavouka s dvoumetrovym
rozpétim nohou

& pavoudi pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: obii ¢erny pavouk s dvoumetrovym
rozpétim nohou

Rychlost: na zemi 10, neumi plavat

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako pavouk - slaby zrak, dobry
Cich a chut, detekce vibraci v pavucing,
hmatové Stétiny na téle i na nohach

Fyzicka 3, Finesa 6, Duse 4, © 8

@0

¢ Kusadla: 6 + k6, 3¢ 1 + 3 davky jedu

Priznaky: silna bolest, paleni a otok v
okoli rany, silné poceni, nevolnost,
vyrazka a svédéni klize, slabost, ob-
tiZe s dychanim

Latence: nékolik minut

Trvdni ucinki: nékolik desitek minut

£ 7 + k6 proti Fyzitce

e 3% 5jedem
ee kiece (-1)
eee paralyza nohou

]

Pavoucnatka umi ménit podobu. Miize vypa-
dat bud’ jako ptivabna kudticka divka nebo
jako obrovsky ¢erny pavouk. Jeji schopnosti
jsou spjaté s temnotou.

Prostredi: temny hvozd, hluboké jeskyné
nebo jind temna mista, nebo kdekoliv v ci-
vilizaci

Chovani: Pavoucnatka obycejné Zije hlu-
boko v temném hvozdu nebo v jeskynich,

kam nepronikne slunecni svétlo, v palaci
utkaném z pavoucich siti, straZena nékolika
obiimi pavouky. Obcas se ji ale zasteskne
po spolecnosti a vyda se do civilizace. Je-
likoZ ji zranuje slunecni svétlo, ven vychazi
vyhradné v noci. Rada svadi bohaté, mladé
kudiiky a hobity a nechava se od nich ob-
darovavat.



Boj: V kudiické podobé ma pavouc¢natka na
obranu skrytou dyku, pripadné sesle cerny
blesk. KdyZ ji jde o Zivot, proméni se do
pavouka. V pavouci podobé spoléha pre-
devsim na svijj silny jed. Kdyz se ji podafi
utocniky otravit, stahne se, aby mohl pi-
sobit.

Suroviny:

o Cerné srdce pavoucnatky (prodej 29 zl)
obsahuje 29 6. Vyrabi se z néj lektvar
promeény do obriho ¢erného pavouka.

e Pokud pavoucnatka umfre ve své pavouci
podobé, z jejich kusadel je mozno zis-
kat nepouZité davky jedu z pavoucnatky
(prodej 5 zl za davku).









Pan zkazy

of
@ stopy tiimetrového dvounohého tvora

s drapy na nohou a dlouhym ocasem

& sirny zapach

Vzhled: trimetrovy démon s drapy,
rohy, velkymi kridly a dlouhym ocasem

Rychlost: na zemi 12, ve vzduchu 16, neumi
plavat

Sila: 13 (+2 ke zranéni)

Velikost: 12 (1 tuna)

Smysly: dobry zrak, skvély sluch a ¢ich, in-
fravidéni

Fyzicka 5, Finesa 3, Duse 6, @ 20

© 2 (tlusta kaze)

Odolnost (polovi¢ni zranéni) proti ohni.

$€ Obi dvojruéni mec: 5 + k6, 3¢ 6

$X Drapy, rohy nebo kopyta: 5 + k6, 3¢ 4

$¢Rohy: 5 + k6, 3¢ 5

Ohniva koule: 6 + k6 proti Finese, 3¢ 4kz
ohném
Dosah: stredni

L]

Rozsah: vSechno v kontaktni vzdélenostile

od cile
Ohnivy dést:

Dosah: stiredni

Rozsah: vsechno v kratké vzdalenosti od
urceného mista

Trvani: nékolik minut

VSichni v zasazené oblasti kazdé kolo

Celi zranéni 4kz ohném.

RozZhaveni:
Rozsah: 1 kovovy predmét
Dosah: stredni
Trvani: 3 kola, pod vodou jen 2

Tvor, ktery se rozzhaveného predmétu
dotyka, po tri kola celi kazdé kolo
zranéni 3kz ohném (neodecita se zbroj).

Kouzla: ohnivd koule *ES nesef*, ohnivy dést’
*ES gesem*, ochrana pred projektily *Ha-
ganah tyl*, probuzeni sopky, prilivovd vina,
zemeétreseni, rozzhaveni *Lahat*.

© Léceni: KdyZ pan zkazy pozie Cerstvé
vnitinosti, vyléci se mu vSechna zranéni. .

Druh: vys$si démon
Prostiedi: kdekoliv, kam ho nékdo privolal

Chovani: Pan zkazy chce dobyvat a nicit.
Mensi a slabsi tvorové jsou pro néj podradni,
vhodni pouze jako sluZebnici.

Boj: Pan zkazy ma silu jako obr. Dokaze od-
hodit ¢lovéka nékolik metru daleko, utrh-
nout mu ruku v kloubu, rozparat ho svymi
drapy, nebo na néj dupnout a zlamat mu
kosti. Umi l1état, ale potiebuje na to dlouhy
rozebéh nebo silny protivitr. Ve vzduchu
neni moc obratny. KdyZ ma moznost se roz-

béhnout nebo zautocit z letu, nabere sou-
pere na rohy a odhodi ho.

Uzavirani smlouvy: Pokud mu smlouva
umoZni nicit a zabijet, pristoupi na ni ne-
hledé na podminky. V opa¢ném pripadé
bude privolatele nenavidét a ujisti se, aby
ho mohl zabit a smlouvu znicit.

Démontv vliv: V prvni fazi si zacne byt osoba
pod vlivem pana zkazy agresivni, arogantni
a panovacna. Ve druhé fazi se ji vyrazné
zvétsi svaly, zaCne se mstit i za drobné 4jmy
a urazky a bude protivniky bezdivodné
mrzacit a zabijet. Ve treti fazi zaCne pan



zkazy sam pouzivat skrze télo ovlivnéného
své schopnosti a doCasné nad nim prebirat
kontrolu.

Schopnosti k proptjceni: obii sila (+2
ke zranéni pti boji zblizka a vrhacimi
zbranémi), nadlidska rychlost (+2 k rych-
losti), nezdolnda vydrz (jako barbar) a zna-
lost svych kouzel.

Priklady jmen: Archemedor, Bedoradhor, Go-
rgetador, Hoburgador, Zargonedar

Priklady pouziti ve hre:

o Carodéj privolal pana zkazy na ochranu
své véZe. Démon se smlouvou neni
spokojen a chce ho zabit.

o Cernoknézny kral ptivolal pana zkazy
do Cela svého vojska. Slibil mu za to kaz-
dodenni lidské obéti.

e Pan zkazy je uvéznény v magickém
kruhu pred vstupem do hrobky dav-
ného vladce. Je nesmirné hladovy a chce
se dostat ven. V hrobce je svitek s ritua-
lem, kterym byl kdysi privolan.









Pegas

of
% stopy neokovaného koné

& pach koné

Vzhled: okridleny kin

Rychlost: na zemi 16, ve vodé 1, ve vzdu-
chu 20

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: jako kiint — dobry zrak (oc¢i maji Si-
roky zorny uhel ale nevidi pfimo pied
sebe), skvély sluch a ¢ich

Fyzicka 4, Finesa 1, Duse 0, ® 16

©®0
$¢ Zuby: 4 + k6, 3% 2
| 3 Kopyta: 4 + k6, 3¢ 3

Prostredi: plané, louky, pastviny

Chovani: Pegas se chova jako divoky kan.
Neni ho moZné ochocit. Pokud na ném
nékdo chce jezdit, musi se s nim sprate-
lit, nebo ho ovladnout néjakym kouzlem,
schopnosti ¢i magickym predmétem.

Boj: Pegas neni agresivni a v pripadé
ohroZeni radéji utece nebo uleti. Kdyz musi
bojovat, brani se kopyty.

Priklady pouziti ve hre:

e KdyZ se nékdo sprateli s osamélym
pegasem, odnese ho k vézi moudrého
carodéje vysoko v horach. Kdo mu
naopak ubliZi, privola na sebe Carodé-
jiv hnév.

e Bohaty kupec chce zaloZit chov pegasti
a nabizi 600 zlatych za klisnu a hiebce.

Suroviny: Nadledviny pegasa (prodej 19 zl)
obsahuji 19 6. Vyrabi se z nich lektvar létdni.






Permonik

L]

L]

@ stopy piilmetrového trpaslika (obvykle
nosi pevné, okované boty)
& pach trpaslika

Vzhled: ptilmetrovy trpaslik

Rychlost: na zemi 4, neumi plavat

Sila: 2

Velikost: 2 (1 kg)

Smysly: jako trpaslik - dobry zrak, sluch a
Cich, infravidéni

Zranéni za silu: -2

Fyzicka 1, Finesa 3, Duse 1, @ 2

0, se Stitem 1

& Permonicka kuse: 3 + k6
Dostrel: stredni
Nabijeni: 1 kolo
Normdlni Sipka: 3% 2
Vybusnd Sipka: 3 1 + vybuch za 4kz dr-
cenim
Zdpalnd Sipka: 3% 0 + 3 kola za 3kz
ohném
Permonickd kuSe funguje stejné jako
obycejna, kviili velikosti ma ale o 1 nizsi
zranéni.
$¢Permonické kladivo: 1 + k6, zranéni
W -1
$¢ Permonicka sekera a §tit: 1 + k6, 3¢ (% -2
@ Lektvar ohnivého dechu: 3 + k6, 3¢ 4kz
ohném

Rozsah: vsichni v kontaktni vzdalenosti
pred tebou

& Ohniva hlina: 3 + k6, 3¢ 3kz ohném
Dostrel: kratky

e
Rozsah vybuchu: vSechno v kontaktni
vzdalenosti

@ Petarda: 3 + k6, ohluSeni a potize
s rovnovahou (-1)
Dostrel: kratky
Rozsah vybuchu: vSichni v kontaktni
vzdalenosti
Trvdni ucinku: pocet kol rovny poctu
uspécht
@ Oslepuijici kuli¢ka: 3 + k6, oslepeni na po-
Cet kol rovny poctu uspéchti
Dostrel: kratky
Rozsah vybuchu: vSichni v kontaktni
vzdalenosti

@ Bomba: 6 + k6, 3¢ 5kz drcenim
Rozsah vybuchu: vSechno v kontaktni
vzdalenosti

@ Raketa: 5 + k6, 3% 0 sekem
Dostrel: dlouhy
Rozsah vybuchu: vsechno v kratké vzda-
lenosti

@ Létivy lektvar: Vylédi 3kz + 2 Zivotu.

@ Dymovnice: Po narazu se z ni nékolik mi-
nut vali oblaka hustého dymu.
Dostrel: stredni

Dohled v kouri: kontaktni vzdalenost
(omezuje i infravidéni)

@ Magické lestidlo: NaleStény povrch je
nékolik minut dokonale kluzky. Lah-
vicka vystaci zhruba na podlahu jedné
velké mistnosti.

@ Kychaci prasek: Zptisobuje nékolik mi-
nut slzeni a zachvatii kychani.

3

P

rostredi: podzemni sluje, doly a tunely

Chovani: Permonici Ziji v dobfe organizované
spolec¢nosti, maji své vladce, alchymisty, re-



meslniky a armadu. Jsou neskute¢né hra-
bivi a kdyZ jim jde o zlato nebo jiny drahy
kov ¢i kameny, dokaZi byt velice pracoviti.
Rika se, Ze hluboko pod zemi maji vlastni
kralovstvi, kterd mezi sebou neustale valci.
PrestoZe jsou velmi odvaZzni, nejsou to se-
bevrazi - osamély permonik pred silnéjSim
utocnikem utece, schova se, nebo se vzda. Ve
vetSim poctu se ale neboji pustit do krizku
ani se lvem nebo medvédem. Ackoliv je
jejich vyska v boji znevyhodiiuje, zaroveii je
jejich nejlepsi obranou. Pokud totiZ postavy
nepouziji lektvar zmensovdni, proménu
do néjakého malého tvora nebo jiny druh
zmensSovaci magie, do jejich chodeb a tu-
neli se nevejdou.

Boj: Permonici se obvykle snazi vyuZit uzké
nory, tunely €i $térbiny, kam se vétsi pro-
tivnici nevejdou. Bojuji nejcastéji minia-
turnimi dvojru¢nimi kladivy nebo kuSemi.
Na vale¢né vypravé ma u sebe kazdy permo-
nik 2-5 alchymistickych vyrobki z nasledu-
jictho seznamu: lektvar ohnivého dechu, Ié-
Civy lektvar, dymovnice, vybusny projektil,
zdpalny projektil, petarda, magické lestidlo,
oslepujici kulicka, kychaci prdsek. Mohou mit
také bombu nebo raketu, ty ale museji no-
sit ve dvou.

Korist:

e Permonici u sebe mivaji ¢ast svého ma-
jetku: malé zlaté (10 zl) ¢i stiibrné (1 zl)
ingoty, brousené drahé kameny (polod-
rahokam 1 zl, topaz 5 zl, safir 8 zl, ru-
bin 10 zl, smaragd 15 zl, diamant 25 zl),
stiibrné spony do voust (1 zl), zbrané
a zbroje zdobené zlatem (10 * bézna
cena) nebo stiibrem (2 * béZna cena) a
podobné. I ti nejchudsi z nich mohou mit
poklad v hodnoté nékolika stiibrnych, ti
nejbohatsi v hodnoté desitek nebo i sto-
vek zlatych. Vétsina jejich pokladii je ale
bezpecné uloZena v prisné stiezenych
trezorech hluboko pod zemi.

e Permonici také mivaji rizné kouzelné
predmeéty. Je na tobé, co jim vyberes
nebo vymyslis, vyhni se ale zbranim,
zbrojim a dal$im predmétim, které by
kviili velikosti byly pro postavy nepou-
Zitelné, protoZe by to hractim zkazilo ra-
dost z nalezu.

e Po kapsach maji alchymistické vyrobky,
které nestihli spotiebovat.

Suroviny: Riistovd Zldza permonika (prodej
2 z1) obsahuje 2 6.









Pes

of
@ psi stopy
&% psi pach

Vzhled: pes

Rychlost: na zemi 14, ve vodé 1

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a €ich, vi-
déni v Seru a hmatové vousy

Fyzicka 3, Finesa 2, Duse 0, © 8
©o0
a‘% Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3¢ 1

Druh: zvire (psovita Selma)

Prostiedi: vSude, kde Ziji humanoidni tvo-
rové

Chovani: PrestoZe se psi skvéle adaptovali na
souziti se svymi dvounohymi spolec¢niky, z{i-
staly jim ostré zuby, silné Celisti a lovecké in-
stinkty. Podle plemene a vycviku to mohou
byt skvéli hlidaci, ochranci stad, tahaci sani,
pripadné pomocnici v boji nebo pfti lovu.

Boj: Pes se do uto¢nika pevné zakousne,
strhne ho na zem a prokousne mu hrdlo.
Drapy pouziva, jen kdyZ se v pribéhu za-
pasu ocitne na zemi.






Pes tr

i @ stopy velkého psa
& psi pach
Vzhled: velky trihlavy pes
Rychlost: na zemi 14, ve vodé 1
Sila: 9
Velikost: 9 (125 kg)
Smysly: jako pes - slaby zrak, skvély sluch
a Cich, vidéni v seru a hmatové vousy

Fyzicka 4, Finesa 2, Duse 0, @ 10
®0
?‘% Zuby a drapy: 4 + k6, 3¢ 1

ihlavy

Prostiedi: lesy, pousté, arktické oblasti nebo
kdekoliv, kde Ziji humanoidni tvorové

Chovani: Ttihlavy pes se chova jako obycejny
velky pes. Pokud Zije divoce, shlukuje se ob-
vykle do smecek citajicich kolem deseti je-
dinct, které vede nejsilnéjsi samec.

Boj: Trihlavy pes bojuje jako obycejny velky
pes, ma ale tfi tlamy, takZe se muize na-
priklad jednou zakousnout postavé do kon-
Cetiny a druhou ji jit po krku. Drapy pou-
ziva, jen kdyZ se v priibéhu zapasu ocitne
na zemi.

Priklady pouziti ve hre:
e Vladdce mésta je zndmy tim, Ze na
ochranu svého palace chova trihlavé psy.
e VesniCané si stéZuji, Ze jim néco zabiji
dobytek. Mize za to smecka trihlavych
pst.
Suroviny: Nadledviny trihlavého psa (prodej
5 zl) obsahuji 5 6.






Plostice obri

1) stopy dvoumetrového brouka
& pach velkého brouka

Vzhled: dvoumetrova plostice

Rychlost: na zemi 4, ve vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: slaby zrak (sloZené oci) a sluch,
dobry €ich, hmatova tykadla

Fyzicka 4, Finesa 1, DuSe 0, © 13
© svrchu 2 (krovky), zespodu 0
$¢ Kusadla: 4 + k6, 3% 2

Davivy zapach: Pfi ohroZeni plostice vylu-
Cuje tekutinu, jejiz silny zapach drazdi ke
zvraceni. PomtiZe napiiklad zadrZet dech

alnebo se vzdalit z kontaktni vzdalenosti. r

Druh: hmyz
Prostredi: parky, aleje, hibitovy, listnaté lesy

Chovani: Plostice se vyskytuji v pocetnych
houfech. Jsou zcela neskodné, Zivi se Stavou
z rostlin a plod{i, nékdy také vysava mrsiny.
V ptipadé ohroZeni vylucuje tekutinu, jejiz
silny zadpach drazdi ke zvraceni.

Boj: Obri plosStice se Zivi vyhradné mrsi-
nami, na postavy nezautoci. Pfi ohrozeni
vylucuje tekutinu, jejiz silny zapach drazdi
ke zvraceni.

Priklad pouziti ve hie: Skieti pouZzivaji obti
plostice na noseni tézkych nakladi. Jsou sice
pomalé, ale hodné unesou.

Suroviny:
e Riistovd Zldza obri plostice (prodej 5 zl)
obsahuje 5 6.
e Kazdé Vejce obri plostice (prodej 1 zl)
obsahuje 1 6. Ve sntsce byva 1-6 vajec.






Poletucha

of
@ stopy pilmetrového humanoida
& elfi pach

Vzhled: ptilmetrova okridlena bytost pri-
pominajici elfa

Rychlost: na zemi 4, ve vzduchu 10

Sila: 2 (-2 ke zranéni)

Velikost: 2 (1 kg)

Smysly: jako elf - skvély zrak, dobry sluch
a cich, vidéni v seru

Fyzicka 1, Finesa 3, Duse 4, © 2

@0

Plnéni prani: Poletuchy dokazi uhodnout,
co si postavy preji, a drobna prani jim
mohou splnit. Délaji to samy od sebe a
nic za to nechtéji.

Nejedna se o kouzlo, ale mohou to byt
véci, na které by kouzlo bylo potteba:
rozbity predmét se opravi, rana se vy-
1é¢i, jizva se zaceli. Poletuchy nikdy za-
meérné nesSkodi - radéji se tedy vzdy
nejdiiv hrach zeptej, jestli o to, co té na-
padlo, opravdu stoji.

Kouzla: Kazda poletucha umi jedno z na-
sledujicich kouzel: neviditelnost *Ij ryjut*,
ndvrat *HasSavah*, magicky stit *Kasum
magen*, dym *Asan*, tipytivad zar *Misan-

_ ver lehavah*.

Prostredi: louky, tidké lesy, hdaje, ruiny
elfskych mést

Chovani: Poletuchy jsou vlidné a pratelské,
rady si povidaji. Pokud se jim postavy bu-
dou zamlouvat, pomohou jim.

Boj: Poletuchy nechtéji nikomu ubliZit a ani
poradné nevédi, jak by to mély udélat. Kdyz
nékdo ubliZuje jim, obvykle se pokusi uletét.

Piiklady pouziti ve hie:

e Poletuchy jsou veselé, pratelské bytosti,
ochotné poradit a neziStné postavam
pomoct, mizes je tedy pouzit vSude, kde
by se postavam mohla hodit rada, po-
moc nebo pravdivé informace.

e Poletuchy ohroZuje baziliSek, harpyje
nebo jiné nebezpecné nestviry.

Suroviny: Kridla poletuchy (prodej 1 zl) ob-
sahuji 2 6.






Ponik

i @ otisky konskych kopyt

& pach koné

Vzhled: ponik

Rychlost: na zemi 16, ve vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: dobry zrak (oc¢i maji Siroky zorny
uhel ale nevidi primo pred sebe),
skvély sluch, ¢ich a hmat

Fyzicka 4, Finesa 1, Duse 0, ® 13

®0
€ Zuby: 4+ k6, 3¢ 1

_‘h% Kopyta: 4 + k6, 3¢ 2

Druh: jizdni a ndkladni zvire
Prostiedi: stepi, tundry.

Chovani: Ponici se vyskytuji ve stejnych vari-
acich jako koné. Mohou tedy byt klidni a po-
volni, ale také bujni a temperamentni. Jsou
az prekvapivé silni, v poméru ke svoji vaze
unesou vic neZ koné. Lépe také snasi zimu
a nepriznivé pocasi.

Boj: Ponik bojuje, jen kdyZ se musi branit.
Bud' bije prednimi kopyty, nebo vykopne
zadnima nohama. Kous$e jen jako varovani,
nebo kdyz nemiize pouzit kopyta.






Prizrak

af

G -
Ly 5
A -

®neni vidét ultrasluchem a infravidénim

Vzhled: prizra¢na humanoidni postava

Rychlost: na zemi 8

Sila: -

Velikost: 8 (ale nic nevazi)

Smysly: ve svém svété jako Cloveék, ze svéta
postav vidi jen piizracné obrazy tvori s
dusi, nic neslysi a neciti

Fyzicka -, Finesa 5, Duse 4, © 8
©0

Zranitelnost: Ptizrak je nehmotny, fyzické
utoky (zbrané, ohen, mraz, blesky, jed, Zi-
ravina, svecena voda a podobné) jim ne-
Skodné projdou. Zranit je ho moZné pouze
dusevnimi utoky. Mtze$ také dat do hry
kouzelnou zbran, ktera ho dokaze zranit
(neni to vlastnost v§ech kouzelnych zbrani,
pouze téch k tomu primo urcenych).

Imunita proti strachu.

3¢ Utok: 5 + k6
e zranéni podle zbrané (neodecita

se zbroj ani §tit)

ee apatie na nékolik minut (-1)

eee hluboka deprese na nékolik minut
(-1)

Vdzné zraneéni: bezvladnost koncetiny

nebo celkova slabost (-1)

Zasah neboli, zptisobuje slabost v zasa-
zZené Casti téla.

)|

Hrozivy zjev: 4 + k6 proti Dusi
e strach (-1)

ee dés (postava v hriize prchne a ne-
odvazi se k prizraku pribliZit)

eee naprosta hriiza (postava zkolabuje
a nedokaze nic délat)

PouZiti: 1 kolo, kdy prizrak neutoci

Trvani: nékolik minut

Nehmotny tvor: Prizrak je fyzicky prito-
mny v minulosti, ve svété postav neexis-
tuje. Pokud tedy napriklad tam, kde je dnes
chodba, v jeho dobé byly dvere, musi si je
otevrit, aby mohl projit. KdyZ nyni ziicené
hradby v jeho dobé staly, bude to vypadat,
jako kdyZ chodi vzduchem. KdyZ je naopak
nékde sténa ale v jeho dobé tam nebyla,
projde bez zavahani skrz.

Prizrak nevydava Zadné zvuky - kdyz
mluvi, je vidét, jak gestikuluje a hybe rty,
ale nenfi nic slysSet. Stejné tak on vidi, jak
postavy mluvi a gestikuluji, ale neslysi je.
PomiiZe napriklad dovednost odezirdni ze
rti, funguje také hranicarova telepatie a
kouzla umoZznujici mluvit s mrtvymi nebo
nehmotnymi tvory. Postavy ale nejspis bu-
dou potiebovat dovednost staré jazyky, aby
mu rozumely.

Tvorové, ktefi nemaji dusi, prizrak ne-
vidi a nemohou s nim nijak interagovat.
© Léceni: Prizrak se 1é¢i, jako kdyby byl
Zivy - ve svém svété miize pouzivat 1écivé
lektvary, hojivou mast a podobné. Ze svéta
postav ho ale neni mozné léc¢it.

3

Druh: vys$si nemrtvy

Prizrak nejcCastéji vznika samovolné€, na-
priklad kdyZ nékdo nesplni piisahu nebo ne-

dokonci svéreny ukol. MiiZe byt ale také ci-
lené vytvoreny na ochranu néjakého mista
nebo objektu.



Prostiedi: staré domy a paléce, ziiceniny
hradi a tvrzi

Chovant: Prizrak Zije v minulosti. Vidi kolem
sebe davno mrtvé osoby, hrad nebo diim pro
néj stale stoji a sdm se povaZzuje za Zivého.
Postavy jsou pro néj stejné prizracné jako
on pro né a dokud ho nebudou néc¢im obté-
Zovat, nejspis si jich nebude v§imat. Pokud
ho budou chvili pozorovat, uvidi ho otevi-
rat neexistujici dvere, prochazet skrz stény,
mluvit s imagindrnimi osobami a podobné.

Boj: Bojuje, jako kdyby byl Zivy, obvykle né-
jakou zbrani. Jeho zbrané jsou nehmotné,
takZe bez odporu projdou zbroji i Stitem, jde
ptred nimi ale normalné uhybat.









Ptak hrozivak

i @ stopy ¢tyfmetrového nelétavého ptika

& pach velkého nelétavého ptaka

Vzhled: ¢tyrmetrovy Sedohnédy nelétavy
ptak s masivnim Cervenym zobakem a
rudyma nohama

Rychlost: na zemi 14, ve vodé 1

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: skvély zrak, dobry sluch a €ich

Fyzicka 4, Finesa 2, DusSe 0, @ 16
© 1 (tuhé opefreni)
m% Zobak nebo kopnuti: 4 + k6, 3¢ 3

]

Druh: zvire (nelétavy ptak)
Prostiedi: plané, polopousté, ridké lesy

Chovani: Ptak hrozivak je rychly a vytrvaly
bézec. Lovi obvykle pres den na volnych
planich, kde se pred nim korist nema kam
schovat. Na zemi si stavi velka hnizda, do
kterych snasi jedno az tri vejce. Kdyz se citi
ohroZeny, bud’ rovnou utece, nebo roztahne
sva kratka kridla, doSiroka rozevte zobak a
hlasité krici, aby utoc¢nika zastrasil.

Boj: Ptak hrozivak neléta, zato ale rychle

béha. Uto¢i hlavné svym obrovskym a ost-
rym zobakem, umi ale také bolestivé kopat.

Suroviny:
e Riistovd Zldza ptdka hrozivdka (prodej
11 zI) obsahuje 11 6.
e Kazdé vejce ptdka hrozivdka (prodej
3 zI) obsahuje 3 6. Ve sniisce byvaji 1-2
vejce.






Ptak Noh

i @ stopy gigantického dravého ptaka

& pach velkého dravého ptaka

Vzhled: giganticky hnédy dravy ptak

Rychlost: na zemi 4, ve vzduchu 20, ve
vodé 1

Sila: 13

Velikost: 13 (2 tuny)

Smysly: skvély zrak, dobry sluch a €ich

Fyzicka 5, Finesa 3, Duse 0, @ 25
© 1 (tuhé opereni)
m% Zobak nebo spary: 5 + k6, 3¢ 4

Druh: zvire (dravy ptak)

Prostredi: hnizdiSté v horach nebo na vy-
sokych skalnich vézich, lovisté az stovky ki-
lometra kolem

Chovani: Ptdk Noh je tak silny, Ze unese
dospélého slona. Lovi vétSinou dobytek
a podobna velka zvirata, ale kdyz je hladovy,
nepohrdne ani ¢lovékem nebo elfem.

Boj: Ptak Noh se na svou korist snese
klouzavym letem, uchopi ji do spari a za
letu ji usmrti svym obiim zobakem.

Suroviny:
e Riistovd Zldza ptdka Noha (prodej 17 zl)
obsahuje 17 6.
e Kazdé vejce ptaka Noha (prodej 5 zl) ob-
sahuje 5 6. Ve snlisce byvaji 1-2 vejce.






Puma

i % stopy pumy

& pach pumy

Vzhled: velka bézové hnéda kocka

Rychlost: na zemi 20 (ale rychle se unavi),
ve vodé 1

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a ¢ich, vi-
déni v Seru, hmatové vousy

Fyzicka 3, Finesa 3, Duse 0, © 8

@0
a‘% Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3 1

Pumé se rika také horsky lev, stribrny lev
nebo kuguar. Cerné zbarvené pumeé se,
stejné jako ¢ernému levhartovi, fika panter.

Druh: zviie (kockovita Selma)

Prostiedi: kopce, zasnéZené hory, jehlicnaté,
smiSené i listnaté lesy, destné pralesy, stepi,
pousté

Chovani: Pumy nedokazi hlasité rvat, a tak
pouze syc¢i, piskaji, prskaji nebo dlouze
predou. Ziji osamocené, setkavaji se jen v
dobé pareni. Obvykle lovi za soumraku nebo
za usvitu, jen zfidka za denniho svétla.

Boj: Puma vyborné skace, dokaze vyskocit azZ
5 metrt do vysky nebo 14 metra do dalky.
Stejné jako levhart lovi skokem se stromu
nebo z ukrytu, korist usmrti kousnuti do
krku.






Rohac obri

|

% stopy dvoumetrového brouka
& pach velkého brouka
L1 pti letu vydava hluboké bzuceni

Vzhled: dvoumetrovy hnédocerny brouk
se silnym chitinovym pancifem a ob-
rimi kusadly

Rychlost: na zemi 4, ve vzduchu 6, ve
vodeé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: slaby zrak (sloZené oc¢i) a sluch,
dobry cich, hmatova tykadla

Fyzicka 4, Finesa 2, Duse 0, ® 16
shora 2 (chitinovy pancif), zespodu 0
$¢ Kusadla: 4 + k6, 3¢ 2

Druh: hmyz
Prostiedi: lesy

Chovani: Obr{ rohaci jsou aktivni hlavné ve-
¢er. Zivi se nektarem a $tavou rostlin, vajicka
kladou do tlejiciho dieva. PrestoZe vypadaji
hrozivé, nejsou viibec agresivni.

Priklad pouziti ve hie: Obr{ rohaci utekli z li-
hni v opu$téné podzemni laboratofti, kde
s nimi davni magové délali pokusy.

Boj: Rohac sice umi 1état, bojuje ale radéji
na zemi. Jeho obfi kusadla sice vypadaji
hrozivé, jsou ale prili$ slaba na to, aby jimi
mohl nékoho ucinné kousnout. Pouziva je
tedy spiS jako jelen své paroZi a snazi se na
né protivnika nabodnout.

Suroviny:
e Riistovd Zldza obriho rohdce (prodej 7 zl)
obsahuje 7 6.
e Kazdé vejce obriho rohdce (prode;j 2 zl)
obsahuje 2 6. Ve sntisce byva 1-6 vajec.






Rys

i © stopy rysa

& pachrysa

Vzhled: stfedné velka rezavé hnéda jemné
skvrnita kocka se Stétickami na usich
a licousy

Rychlost: na zemi 20 (ale rychle se unavi),
ve vodé 1

Sila: 7

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a ¢ich, vi-
déni v Seru, hmatové vousy

Fyzicka 3, Finesa 3, Duse 0, ©@ 6
@0
m% Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3 0

Druh: zvire (kockovita Selma).

Prostiedi: hory, smiSené, jehli¢naté a listnaté
lesy, nejlépe s bohatym podrostem a skalami

Chovani: Rys je aktivni hlavné za soumraku.
Pres den obvykle odpociva ve skalnich tkry-
tech nebo v houstinach, ale kdyz je hezky,
rad se sluni.

Boj: Rys obvykle vyhliZi korist z néjakého
vyvySeného mista. Pak se k ni pripliZi nebo
pocka, az k nému prijde sama. Nakonec
prudce vyrazi a zabije ji stiskem hrdla nebo
prokousnutim Sije. Postavy nenapadne, ani
kdyZ se mu priblizi k mladatim.






Rasnatka

of
(, -

& slaby zapach spalené gumy

Vzhled: vznasejici se fialova koule velka
zhruba jako lidska hlava, ze které na
jednom misté vyrista chomac¢ cha-
padel

Rychlost: ve vzduchu 2

Sila: 5

Velikost: 5 (8 kg)

Smysly: skvély sluch a ¢ich, nema zrak

Fyzicka 2, Finesa 1, Duse 3, © 4

@0

{J Fialovy blesk: 3 + k6 proti Fyziéce,
3% 3kz bleskem
Dosah: kratky
Rozsah: 1 cil

Prostiedi: okoli sidel carodéjli, pobliz
mocnych kouzelnych predméti

Chovani: Rasnatky jsou masozravé. Utoéi
Casto v hejnech, spolecné dokazi udolat
i velké zvire.

Boj: Rasnatky tto¢i fialovymi blesky, které
vysilaji z koncti chapadel.

Suroviny: Chapadla rasnatky (prodej 1 zl)
obsahuji 1 6.






Sarkon

L

|

@ stopy humanoida o hlavu vét$iho nez
kroll
% skreti pach

Vzhled: svalnaty chlupaty skiet o hlavu
vyssi nez kroll
Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2
Sila: 10 (+1 ke zranéni)
Velikost: 10 (250 kg)
Smysly: skvély Cich, ostatni jako clovék
Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 1, © 13
1 (tuha kaze)
3¢ Zuby adrapy: 4 + k6, 3¢ 1
$¢ Dvojruéni palice: 4 + k6, 3¢ 3
1S 03teép: 3 + k6, 3¢ 2
Dostrel: stredni
Tichy pohyb: Sarkoni maji mékka chodi-
dla a pohybuji se naprosto neslySné.
Dovednosti: plavdni a potdpént, lov a sto-
povani, skreti jazyky

© Léceni: Jako clovek.

L

Prostiedi: pousté, polopousté, plané, tundry,
ridké lesy, vrchoviny

Chovani: Sarkoni jsou masoZravci. Jsou to
kocovnti lovci, Ziji v tlupach o nékolika desi-
tkach jedinci a putuji se stady divoké zvére.
Nocuji pod Sirym nebem, v chladnéjsich ob-
lastech se prikryvaji koZeSinami. Jsou inte-
ligentni, maji vlastni posvatna mista, tradice
a obrady a znaji zaklady remesel.

Piiklady pouziti ve hie:
e Kral goblinl pouZziva sarkony jako své
osobni straze.
 Hlad vyhnal tlupu sarkonti z divociny a
donutil je krast ovce a dobytek.






Sklipkan obri

of s
@ stopy obriho pavouka se ¢tyimet-

rovym rozpétim nohou

& pavouti pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: obrovsky rezavohnédy pavouk se
Ctyfmetrovym rozpétim nohou

Rychlost: na zemi 10, ve vodé 2

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: dobry zrak, Cich a chut, slaby
sluch, detekce vibraci v pavucing,
hmatové Stétiny na téle i na nohach

Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 0, @ 16

@0

¢ Kusadla: 4 + k6, 3¢ 3 + 3 davky jedu
Priznaky: zvySena teplota, necitlivost
v okoli ust, kieCe jazyka
Latence: 5 kol
Trvdni tcinki: nékolik minut
£ 6 + k6 proti Fyzitce
e 3% 3jedem
ee nevolnost a zvraceni (-1)
eee dezorientace a zmatenost (-1)

Oblak chloupkti: Kdyz se sklipkan citi
ohroZeny, vypusti pred sebe oblak jem-
nych chloupki, které drazdi kuzi a vy-
volavaji intenzivni slzeni a kaslani (-1).

Pavucina: Sklipkan si ze své pavuciny

stavi doupé a kolem néj soustavu krivo-

lakych tunelG. Na nékterych mistech z

ni tvori faleSnou podlahu. Dokud se své

pavuciny dotyka, pozna, kde se ji néco

dotklo nebo se do ni chytilo a jak je to
ihzhruba velké.

Druh: pavouk
Prostiedi: deStny prales, mocaly, baziny

Chovani: Ob¥i sklipkan je masozZravy, lovi
prevazné velka zvirata.

Boj: Sklipkan diky vibracim ve své pavuciné
presné vi, kde se nachazi jeho korist a ob-
vykle ji dokaze prekvapit. Nejprve ji ochromi
jedem a pak ji dorazi kusadly.

Suroviny: Z kusadel je mozZno ziskat nepo-
uzité davky jedu z obriho sklipkana (prodej
2 zl za davku).

Korist: V doupéti obiiho sklipkana jsou do
pavucin zamotané vysaté mrtvoly jeho obéti
spolu s vécmi, které mély u sebe: zbrané,
Sperky a podobné.

Suroviny:
e Rustovad zldza obriho sklipkana (prodej
11 zI) obsahuje 11 6.
e Vak vajec obriho sklipkana (prodej 3 zl)
obsahuje 3 6.






Skot

of
& stopy velkého sudokopytnika
& zapach hnoje, pach dobytku

Vzhled: hovézi dobytek

Rychlost: na zemi 10, ve vodé 1

Sila: 12

Velikost: 12 (1 tuna)

Smysly: dobry zrak Cich a sluch (Sirsi roz-
sah sluchu nez €lovék)

Fyzicka 5, Finesa 1, Duse 0, @ 20
®0
$¢Rohy: 5 + k6, 3¢ 4

a% Kopyta: 5 + k6, 3% 3

Skot je znamy také jako hovézi dobytek, tur
domaci, nebo prosté jako krava, byk a vil. V
nékterych nabozenstvich je byk uctivan jako
symbol plodnosti a byc¢i zapasy nebo skoky
pres rohy jsou soucasti obiad.

Druh: zvire (tur)

Prostredi: fidké lesy, travnaté plané, past-
viny

Chovani: Dobytek se shlukuje do stad o
nékolika desitkach kust. Voli jsou klidni a
povolni, byci jsou bujni a v dobé pareni na
prelomu léta a podzimu mezi sebou Casto
zapasi. Voli jsou diky své povolnosti a sile
vhodni na tahani tézkych nakladd, byky lze
naopak potkat v gladiatorskych arénach.

Boj: Skot nejradéji utoci z rozbéhu, snazi se
protivnika nabrat na rohy a odhodit.






Skret, bojovnik

of
% stopy humanoida velkého jako ¢lovék
& skieti pach

Vzhled: humanoid v tézké zbroji velky
jako clovék s tmavou kazi, ostrymi
zuby a kratkymi drapy

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako clovék a infravidéni

Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 2, © 8
© 2 (tézka zbroj)

$¢ Beze zbrané, ntiz: 4 + k6, 3¢ 0

$¢ Skieti me¢ a tesak: 4 + k6, 3¢ 3

& Vrhaci sekera: 4 + k6, 3¢ 2
Dostrel: kratky

Dovednosti: lov a stopovdni, plavdni a po-
tapénti, skreti jazyky

EIQ Léceni: jako ¢lovék.

s

Chovani: Bojovnici se rekrutuji z nejsi-
Inéjsich a nejzurivéjsich skreti. Slabsi tvory
povazuji za podradné. Kdyz je ale postavy
premiiZou, ziskaji jejich respekt.

Boj: Skreti bojovnici nedbaji prili§ na tak-
tiku a disciplinu, ceni si hlavné osobni od-
vahy. Jen vyjimecné utikaji z boje.

Korist: 1-3 z nasledujicich véci:
e drevéna flétna
e hlinka na vale¢né malovani
e krabicka s povzbuzujici drogou
e méch se silnym alkoholem
e nahrdelnik z vi¢ich zubi (prodej 1 zl)
e provrtana mince na snirce
o skieti dryjak
e troud a kresadlo
e vacek s ofechy
e vacek s ovocem
e vacek se suSenym masem
e zdobeny skreti niz (prodej 1 zl)
e 7Zelezny prsten (prodej 5 st)






Skret, hrdlorez

& skreti pach

Vzhled: humanoid v tézké zbroji velky
jako ¢lovék s tmavou klZi, ostrymi
zuby a kratkymi drapy

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako ¢lovék a infravidéni

Zranéni za silu: +0

Fyzicka 3, Finesa 2, Duse 1, © 8
1 (lehka zbroj)

$¢ Beze zbrang, ntz: 3 + k6, 3¢ 0

$¢ Skireti meé: 3 + k6, 3¢ 2

& Vrhaci sekera: 3 + k6, 3¢ 2
Dostrel: kratky

Dovednosti: lov a stopovdni, plavani a po-
tdpént, skreti jazyky

EIO Lécent: jako ¢lovek.

of ]
@ stopy humanoida velkého jako ¢lovék

Chovani: Skreti hrdlofezové jsou skieti vy-
louceni z klanu, obvykle protoZe nesloZili
bojovnickou zkouSku. Toulaji se krajem ve
velkych tlupach, loupi a rabuji.

Boj: Skreti hrdlorezové jsou zbabéli a po-
mstychtivi, nikdy nebojuji fér. Na postavy
si troufnou, jen kdyz maji velkou presilu, a
kdyZ se boj nevyviji v jejich prospéch, roz-
prchnou se.

Korist: 1-3 z nasledujicich véci:
e krabicka s povzbuzujici drogou
e méch se silnym alkoholem
e nahrdelnik z vi¢ich zubi (prodej 1 zl)
e provrtana mince na snirce
e troud a kiesadlo
e vacek se suSenym masem
e Zelezny prsten (prodej 5 st)
e stiibrny kruh v uchu (prodej 5 st)
e balicek omamného tabaku






Skret, nacelnik

i @ stopy humanoida velkého jako kroll

& skreti pach

Vzhled: humanoid v tézké zbroji velky
jako ¢lovék s Sedou kiizi, ostrymi zuby
a kratkymi drapy

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 9 (+0 ke zranéni)

Velikost: 9 (125 kg)

Smysly: jako ¢lovék a infravideéni

Zranéni za silu: +0

Fyzicka 5, Finesa 3, Duse 2, @ 10
© 2 (tézka zbroj)

$¢ Beze zbrané, ntiz: 5 + k6, 3¢ 0

$¢ Dva skreti mece: 5 + k6, 3¢ 3

& Vrhaci sekera: 5 + k6, 3¢ 2
Dostrel: kratky

Dovednosti: lov a stopovdni, plavdni a po-
tapénti, skreti jazyky

EIQ Lécent: jako ¢lovék.

L

Chovani: Skieti nacelnik si své postaveni mu-
sel tvrdé vybojovat, je proto hrdy a sebevé-
domy. Prospéch kmene ale klade nad svtjj,
je s nim tedy mozno vyjednavat. Nikdy ale
neudéla rozhodnuti, kvili kterému by ztra-
til tvar nebo vypadal slaby, protoZe to by ho
mohlo stat jeho postaveni.
Boj: Nacelnik je nejvétSi a nejsilnéjsi z
bojovniki. V boji je vzdy v Cele utoku.
Korist: 1-3 z nasledujicich véci:

e draci zub (prodej 5 st)

 hlinka na vale¢né malovani

e nahrdelnik z medvédich drapi (prode;j

31zl)

e nuz z draci Kosti (prodej 5 zl)

e pytlik elfich usi

o skreti dryjak

e stiibrny prsten (prodej 1 zl)

e vacek se surovymi polodrahokamy

(prodej 12 zl)
e vacek se suSenym masem
e velka stfibrna mince (1 zl)






Skret, obycejny

Chovani: VétSina skretli se vénuje remes-
lim a zajisStovani obzivy. Jsou to hornici,
rolnici, pastevci, péstitelé hub, remeslnici

of s
@ stopy humanoida velkého jako ¢lovék
& skreti pach

Vzhled: humanoid velky jako clovék s a podobné. Neutastni se bojovych vyprav
hnédou kizi, ostrymi zuby a Spi- a kdyz jsou v nebezpeci, uteCou nebo se
catyma usima v prostych satech z nékam schovaji. Jsou zvykli poslouchat, pfi
hrubého platna rozhovoru s postavami se nejspiS budou

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2 divat do zemé a odpovidat jen na primé

Sila: 8 (+0 ke zranéni) otazky.

Velikost: 8 (60 kg)
Smysly: jako ¢lovék a infravidéni
Zranéni za silu: +0, ale tézké zbrané pou-

Boj: Obycejni skieti bojuji, jen kdyzZ jim nic ji-
ného nezbyva. Brani se obvykle tim, co maji
zZiva jako hobit zroviha po ruce.

Fyzitka 2, Finesa 1, Duse 1, ® 8 Korist: 1-3 z nasledujicich véci:

 dlato
0 o dfevéna lzice
¢ Beze zbrané, niiz: 2 + k6, 3 0 e drevény naramek
e dzbanek med
$¢ Lopata, vidle, motyka: 2 + k6, 3¢ @9 1 ehanclk medt
e hlinénd okarina
& Velky kamen: 2 + k6, 3% 1 o kiida
Dostrel: kratky e kus tvrdého syra
Dovednosti: plavdni a potdpéni, skieti e rydlo
jazyky e sekacek na maso
Létent: iako lovek e Skrabka
iho e 0/ C OVER. 3 e troud a kiesadlo

e uhel na kresleni






Skret, saman

ol
% stopy humanoida velkého jako ¢lovék
& skieti pach

Vzhled: humanoid v tézké zbroji velky jako
Clovék s Sedou kiizi, ostrymi zuby a
kratkymi drapy

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako ¢lovék a infravidéni

Zranéni za silu: +0

Fyzicka 3, Finesa 2, Duse 4, © 8
@0

$¢ Beze zbrang, ntz: 3 + k6, 3¢ 0

SCHUL: 3 + k6, 3¢ 1

& Vysati sily: 4 + k6 proti Dusi
Dosah: dlouhy
Formule: Hu gudur gu har! (Tva sila je
ma!)

Cil bude na pocet kol rovny poctu
uspéchu slaby jako dité (-1 ke zranéni
zblizka a vrhacimi zbranémi a ne-
dokaze natdhnout luk), Saman silny
jako zlobr (+1 ke zranéni zblizka a vr-
hacimi zbranémi).

Lécivé ritualy: Po nékolika minutach

abubnovéni, zZpévu a tance Saman neutra-

lizuje vSechny jedy a nevitané substance
jako tieba alkohol nebo drogy, nebo vyléci
3kz + 2 zivotl a nasledné vSechna vazna
zranéni, kazdé po tolika desitkach minut,
za kolik Zivotli bylo zplisobeno. Dalsi léCivy
ritudl, at uz ho pouZije kdokoliv, i€inkuje
az na pripadna nova zranéni.

Rozmluva s duchy: Kdyz po konzumaci ly-
sohldvky tajemné Saman vstoupi do svéta
duchy, muZe s nimi rozmlouvat a zZadat
je o rizné sluzby, napiiklad ziskani na-
Klonnosti divokych zvirat, pomoc s hle-
danim vody ¢i potravy, ochranu pred ne-
Stéstim a podobné. Miize také do sebe
nechat vstoupit zlého ducha, ktery zplisobi
néjakou nemoc, a dotykem ho pak predat
nékomu jinému. Choroba trva jeden mésic
a nejde vylécit jinak neZ vyhnanim zlého
ducha z téla.

Vyhnani ducha: Kdyz po konzumaci lyso-
hldavky tajemné Saman vstoupi do svéta
duchti, miiZze vyhnat ducha z posednutého
tvora nebo predmétu, kterého se dotyka.
Dovednosti: [éCitelstvi, plavdni a potdpénti,
skreti jazyky

© Lécenti: jako ¢lovek.

]

Iy

Chovani: Samani Ziji stranou od zbytku
kmene, vénuji se pripravé 1éCiv, studiu a
meditacim. Pravidelné také provani ob-
fady, pri kterych tancuji, zpivaji a upadaji
do hlubokého transu navozeného konzu-
maci halucinogennich hub. Starsi Samani
si své nastupce vybiraji a diikladné je tré-
nuji. V priibéhu mnoha let vycviku se adept
uci Cist chovani divokych zvirat, znat rost-

liny a jejich ucinky, vypravét legendy a his-
torii kmene a provadét Samanistické obrady
a ritudly. Studium zakoncuje naroc¢nd ini-
cia¢ni zkouska, pri které musi vstoupit do
svéta duchil a najit tam svého duchovniho
privodce.

Boj: Saman se boje obvykle net¢astni. Kdyz
nema jinou moznost, brani se holi.



Korist: 1-3 z nasledujicich véci:
e 3 Casoprostorové bobule
e chrestidlo
e drevéna figurka
e koren mandragory
e kvét mésicni lilie
e lysohldvka tajemnd
e ptacilebka
e pychavka kychavd
e pytlik zvirecich kosti
e skreti dryjdk
e svazek ptacich per
e talisman
e ucukavka nedtitklivd
e vacek s bylinkami









Skreti

Prostiedi: jeskyné, hory, lesy, pousté, plané,
opusténé doly, ruiny

Chovani: Skieti nemaji radi jasné slunecni
svétlo. Diky infravidéni snasi tmu lépe
nez lidé a dokazi v ni bez obtiZi bojovat,
na vétsinu béznych Cinnosti ale potiebuji
svétlo. Jsou inteligentni, maji vlastni jazyky
a tradice a znaji zaklady zemédélstvi a
vétsinu Femesel. Ziji obvykle v kmenech o
nékolika desitkach jedincli vedenych nej-
silnéjsim z bojovnikd. Zvlastni postaveni
maji Samani, ktefi strazi tradice a moud-
rost predkd, 1é¢i nemoci a jiné neduhy, zis-
kavaji naklonnost dobrych duchi a zahani
zlé. VétsSina kment Kkocuje, nékteré se ale
usidluji v jeskynich, opusSténych dolech nebo
podzemnich labyrintech, pripadné buduji
vlastni mésta ¢i vesnice. Casto si stavi p¥i-
bytky zavéSené na skalach nebo prikrych
svazich dostupné jen po visutych mostech
nebo provazovych Zebiicich.

Skieti kmeny mezi sebou neustale bojuji,
obvykle jde ale jen o pomérovanti sil a slabsi
kmen ustoupi. Civilizovanym krajiim se vy-
hybaji, obcas se ale dd dohromady tlupa hr-
dlotezli vyvrzenych z kmeni a zacne podni-
kat loupeZivé najazdy. Opravdu nebezpecni
skreti jsou, jen kdyZ je nékdo silnéjsi vytlaci
z jejich uzemi, nebo kdyZ se najde nékdo na-
tolik mocny, Ze je dokaze ovladnout a vyuZzit
ke svym zamérim.

Skieti $amani dokazi rozmlouvat s duchy
divokych zvirat a zadat je o rtzné sluzby.
Bojovnici diky tomu jezdi do bitvy na obtich
kancich, naklady tahaji divoci buvoli nebo
mufloni a povida se dokonce o Samanech,
kteri 1étaji na wyvernach.

Pouziti ve hre: Skieti jsou spolu s gobliny a
sarkony nejbézné;jsi protivnici, se kterymi se

postavy mohou potkat. Pro civilizované rasy
jsou to nepratelé, se kterymi je neustale va-
le¢ny stav - loupezné najezdy skietli nebo
goblinii jsou béZzné a skoro kazdy pfi nich
prisel o nékoho blizkého. Kdyz se tedy po-
stavy budou chvastat, kolik pobily skrett,
nikoho to nepohorsi a naopak budou za hr-
diny. Trvalé oteviené nepriatelstvi ale ne-
znamena, Ze by se se skiety nedalo mluvit.
Nékteré kmeny mohou byt ochotné ob-
chodovat, pripadné se nemusi citit dost si-
Iné a budou se snaZit vyjednavat.

Zenska jména: Braga, Bugda, Durga, Gir3a,
Glasa, Hurga, Kraga, Surga, Sarna, Suga,
Zulga

Muzska jména: Bagrud, Durga$, Kazrug,
Lazag, Magtuk, Ragas, Sarog, Sazgob, Ug-
dor, Urbul, Urzul

© Léceni: Skreti se 16¢i jako lidé. Mohou u
sebe mit skreti dryjdk, ktery po nékolika mi-
nutach vyléci 2kz + 1 Zivotd a znovu jde po-
uzit az na pripadna nova zranéni. Kdyz ho
vypije nékdo jiny neZ skret, je Sance 2 ze 6,
Ze ho okamzité zvrati a nic neyléci.

Jazyky: Skreti mluvi riznymi narecimi,
vSechna spadaji pod dovednost skreti jazyky.
Skreti vtomto bestiari: bojovnik, hrdlorez, nd-
Celnik, obycejny skret, Saman.






Skvrna barevna

of
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Vzhled: tenka barevna vrstva, ktera méni
barvu podle pozadi

Rychlost: na zemi 4

Sila: 0

Velikost: 0 (100 g)

Smysly: skvély hmat (celym télem), de-
tekce tepla na kontaktni vzdalenost

Fyzicka 0, Finesa 8, Duse 5, © 1
@0

Imunita proti ohni a blesku. Pokud k né-
komu prilne, dava imunitu proti ohni a
blesku i jemu.

X Prilnuti k hostiteli: 8 + k6, staci jeden
uspéch
@® Slabiny: Skvrna barevna nesnasi zimu.
Jeji hostitel se ji mize zbavit naptiklad
tim, Ze se ponoii do ledové vody nebo do
a‘snéhu.

B

Prostredi: libovolné

Chovani: Skvrna barevna se Zivi teplem.
Rada se vyhriva na slunicku, v tom pripadé
zméni svou barvu na cernou, ale jesté ra-
déji prilne k néjakému teplokrevnému tvoru
avysava teplo z néj. Doty¢nému je pak stale
vetsi zima, takZe sam vyhledava tepla mista,
coZ skvrné vyhovuje. Je tenka jako papir
a pruznd, udrzi se na libovolném povrchu
vcetné vodni hladiny a protdhne se uzkymi
Stérbinami, ale nedokazZe létat. Umi doko-
nale splynout s barvou pozadi. Zména barvy
ji ale chvili trva, takze kdyZ se pohybuje, je
mozné ji postiehnout. Na dotek je studena,
trpaslik ji infravidénim vidi jako tmavé mod-
rou skvrnu.

Boj: Skvrna nechce nikomu ublizit, chce
pouze k nékomu prilnout. Kdyz se ji to po-
dari, je velmi obtiZné ji zasdhnout a nezranit
pti tom jejiho hostitele.

Kdykoliv je jeji hostitel zasaZen, na
obranu si hazi i skvrna - kdyZ utoc¢nika
prehodi, v¢as se rozestoupila a zranén je
jen hostitel.

Suroviny: Pigment skvrny barevné (prodej
7 zl) obsahuje 7 6. Vyrabi se z néj kouzelnd
licidla.






Slizovec

of
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& slaby kysely zapach
® jde poznat infravidénim (je teplejsi nez
okoli)

Vzhled: nékolik prazdnych chodeb a
mistnosti

Rychlost: na zemi 2

Sila: 14

Velikost: 14 (4 tuny)

Smysly: skvély hmat (celym télem), skvély
Cich, detekce tepla na kontaktni vzda-
lenost

Fyzic¢ka 5, Finesa 3, DusSe 4, © 32
0

Odolnost (polovi¢ni zranéni) proti bodu
a drceni.

3¢ Leptani dotykem: 5 + k6, 3¢ 6kz Ziravi-
nou

v v/

Travici Stavy slizovce jsou silné Ziravé,

rozpousti ale jen rostlinnou a iivo-ﬁ

Boj: Slizovec obvykle utoci tak, Ze se na po-
stavy ziiti. Pokud se nestihnou prosekat ven,

nez je stravi, jejich osud je zpecetén.

Prostredi: podzemni tunely a labyrinty

Chovant: Slizovec dokaZe ze svého téla vytva-
rovat vérnou kopii chodeb a mistnosti. Kdyz
do nich vstoupi néjakd nepozorna obét,
stény a strop se na ni zriti a zaCnou ji travit.

Pouziti ve hre: Slizovec je v podstaté druh
pasti, takZe se i stejné pouziva. Postavy
miiZe varovat, Ze néco neni v poradku, na-
priklad:

e Zvuky kroki po téle slizovce jsou mirné
tlumené.

 Slizovec nedokaze vytvorit vnitini vyba-
veni, jim vytvorené chodby a mistnosti
jsou tedy obvykle prazdné.

 Slizovec je teplejsSi neZ okoli. Stény, strop
i podlaha tedy budou na omak teplé a
trpaslik s infravidénim uvidi, Ze maiji ji-
nou teplotu nez zbytek podzemi.

Suroviny:

e Slinivka slizovce (prodej 19 zl) obsahuje
19 6.

e Travici stavy slizovce jsou silna Ziravina
(zranéni 6kz ziravinou), rozpousti ale
jen rostlinnou a Zivoc¢iSnou hmotu. Vy-
tézit 1ze celkem 5 flakont (prodej 2 zl
za flakdn).






Slon
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@ sloni stopy
& sloni pach

Vzhled: slon

Rychlost: na zemi 10, ve vodé 1

Sila: 14

Velikost: 14 (4 tuny)

Smysly: dobry zrak (Siroky pozorovaci
uhel, ale nevidi pred sebe), skvély
sluch a ¢ich

Fyzicka 5, Finesa 1, DuSe 0, @ 32

© 2 (tlusta kize)

< Kly: 5+ k6, 3¢ 6

?‘% Chobot: 5 + k6, 3¢ 4

Druh: zvire (tlustokoZec)

Prostredi: mokiady, lesy, savany

sz

Chovani: Sloni Ziji ve stadech tvorenych
zhruba deseti samicemi a jejich mladaty.
Samci ziji v mensich skupinach, v pozdéjSim
véku pak samotarsky. Vétsi ¢ast dne sloni
travi konzumaci potravy, spi jen 4 hodiny.

Slon se umi potdpét, dycha pti tom cho-
botem vystr¢enym nad hladinu. Pies svou
velikost chodi velmi tiSe. Chobotem dokaze
manipulovat s predméty o vaze az jedné

tuny.

Boj: Slon se obvykle proti uto¢nikovi roz-
béhne, nabere ho svymi kly a odhodi ho. Ma
také silny a obratny chobot, kterym miize
mensi tvory zvednout a zahodit.
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Socha carodéjky, kristalova

& z
@ stopy sochy Ucinek: oslepeni na pocet kol rovny po-
& - ¢tu tspéchi

®neni vidét infravidénim

Vzhled: kristalova socha carodéjky s kou-
zelnickou holi

Rychlost: na zemi 6, ve vodé 4 (chodi po
dné)

Sila: 9 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8, ale hmotnost 9 (125 kg)

Smysly: magické smysly - dobry zrak
asluch a vidi i v naprosté tmé, ale nema
¢ich ani chut

Fyzicka 3, Finesa 2, Duse 4, @ 12
@3

Odolnost (polovi¢ni zranéni) proti ohni,
mrazu, blesku, seku a bodu.

Imunita proti jedtim a bolesti.
¢ Pésti: 3+ k6, 3¢ 1

Bily blesk *Lavan barak*: 4 + k6 proti Fy-
zi¢ce, 3¢ 4kz bleskem
Dosah: dlouhy
Rozsah: 1 cil

Ledova dyka *Kerach pygion*: 4 + k6 proti
Finese, 3¢ 6kz bodem
Dosah: stredni
Rozsah: 1 cil

Ohnivy oblouk *ES keSet*: 4 + k6 proti Fi-
nese, 3 7kz ohném
Rozsah: vse v kontaktni vzdalenosti
pred tebou

Ti¥pytiva zar *Misanver lehavah*: 4 + k6
proti Finese
Rozsah: vSichni v kratké vzdalenosti

Zlom kouzlo *Savar kiguf*:
Rozsah: vSude ve stfedni vzdalenosti
kolem tebe
U¢inek: ukon¢i piisobeni jakéhokoliv
kouzla s dlouhodobym ucinkem, je-
hoz sesilaci formuli vyslovi$

Zeleny blesk *Jarak barak*: 4 + k6 proti
Fyzicce, 3% 5kz bleskem
Dosah: stiredni
Rozsah: 1-2 cile

Fialovy blesk *Sagol barak*: 4 + k6 proti
Fyzicce, 3% 4kz bleskem
Dosah: stredni
Rozsah: 1-3 cile

Levitace *RiSef*: zpomali pad
Dosah: dotyk
Rozsah: 1 osoba nebo predmét
Trvdni: nékolik minut

Najdi neviditelné *Matza ij ryjut*: uvidis
neviditelné tvory a predméty
Trvdni: nékolik minut

Navrat *Hasavah*: premisti osobu nebo
predmét na misto, kde ji sesilatel vidél
od svého posledniho spanku
Dosah: dotyk
Rozsah: 1 osoba nebo predmét

Kouzla: bily blesk *Lavan bdrak*, ledovad
dyka *Kerach pygion*, levitace *Risef*,
najdi neviditelné *Matza ij ryjut®, ndvrat
*HasSavah*, ohnivy oblouk *ES kesSet*, tipy-
tivda zar *Misanver lehavah*, zlom kouzlo
*Savar kisuf*, zeleny blesk *Jdrak bdrak*

Dovednosti: Cteni a psani, staré jazyky




Druh: ozivla socha

Prostiedi: hrady, palace, kouzelnické véze,
podzemni labyrinty

Chovani: V soSe carodéjky je zakleta duse
kouzelnice, je tedy inteligentni a ma zna-
losti, které méla za Zivota. MiZe mluvit, ro-
zumét ji ale budou jen postavy znalé starych
jazykii. Vétsinu Casu travi jako obycejna so-
cha. Ozije, jen kdyZ se k ni nékdo pribliZzi.
Boj: Socha Carodéjky je tézsi a silnéjsi nez
zivy Clovék, ale pomalejsi. Bojuje radéji
kouzly, kdyZ ale nema jinou mozZnost, po-
radi si i bez nich.

Suroviny: Zivouci kristdlové srdce (prodej
17 zI1) obsahuje 17 6.









Socha lva, zZelezna

of
@ stopy lvi sochy
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®neni vidét infravidénim

Vzhled: Zelezna socha lva

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 6 (chodi
po dné)

Sila: 13

Velikost: 10, ale hmotnost 13 (2 tuny)

Smysly: magické smysly - dobry zrak
a sluch a vidi i v naprosté tmé, ale
nema Cich ani chut

Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 2, ® 15
4 (proti Ziraviné leptajici Zelezo 0)

Odolnost ohni, mrazu, blesku, seku, bodu
a drceni.

Imunita proti jedtim a bolesti.

m% Zuby a drapy: 4 + k6, 3 3

Druh: ozivla socha

Prostiedi: hrady, palace, chramy, podzemni
labyrinty

Chovani: V soSe lva je zakleta dusSe hu-
manoidniho tvora, je tedy inteligentni a ma
znalosti, které méla za Zivota. MuzZe mluvit,
rozumeét ji ale budou jen postavy znalé sta-
rych jazykii. VétSinu Casu travi jako socha.
OZije, jen kdyZ se k ni nékdo pribliZi. I po
staletich stéle vérné plni svij tkol.

Boj: Socha je mnohem téZsi, silnéjsi a po-
malejsi neZ Zivy lev, presto ale béha rych-
leji neZ clovék. Protivnika obvykle povali
a prokousne mu hrdlo nebo mu zlomi vaz.

Suroviny: Zivouci Zelezné srdce (prodej 13 zl)
obsahuje 13 6.






Socha strazce, kamenna

i @ stopy sochy ve vojenskych botach i
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®neni vidét infravidénim

Vzhled: kamenna socha bojovnika v tézké
zbroji s mecem

Rychlost: na zemi 6, ve vodé 4 (chodi po
dné)

Sila: 9 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8, ale hmotnost 9 (125 kg)

Smysly: magické smysly - dobry zrak
a sluch a vidi i v naprosté tmé, ale
nema Cich ani chut

Fyzicka 4, Finesa 2, DuSe 3, © 12
@3

Odolnost (polovi¢ni zranéni) proti ohni,
mrazu, blesku, seku a bodu.

Imunita proti jediim a bolesti.

a‘% Kamenny me¢, pésti: 4 + k6, 3 1

Druh: ozivla socha

Prostredi: hrobky, hrady, palace, chramy,
pevnosti

Chovani: V soSe strazce je zakleta dusSe hu-
manoidniho tvora, je tedy inteligentni a ma
znalosti, které méla za Zivota. MuzZe mluvit,
rozumeét ji ale budou jen postavy znalé sta-
rych jazykii. VétSinu Casu travi jako socha.
OZije, jen kdyZ se k ni nékdo pribliZi. I po
staletich stale vérné strazi urené misto.
Boj: Socha je téZ31 a silnéjsi nez Zivy Cloveék,
ale pomalejsi. Bojuje jako dobfte vycviCeny
tézkoodénec.

Suroviny: Zivouci kamenné srdce (prodej
13 zl) obsahuje 11 6.






Sochy ozivlé

0zivlé sochy mohou vypadat jako libovolny
tvor, napriklad c¢lovek, elf, skiet, zvite, ale
treba i gryf nebo jednorozec. Obvykle slouzi
jako strazci davnych palact ¢i podzemi. I po
mnoha staletich stale vérné plni sviij ukol,
prestoze stavby, které mély za ukol stre-
zit, se kolem nich davno rozpadly. Mohou
vzniknout nékolika zptsoby: do nezivé so-
chy miize byt prenesena duse Zivého clo-
véka, privolana duse nékoho zesnulého,
nebo muzZe byt ¢aste¢né oziven nékdo, kdo
z néjakych davodii zkamenél, tieba pro-
toze pohlédl do tvare meduzy. Zlstavaji jim
schopnosti, které mély za Zivota, pokud jsou
v nové podobé pouzitelné, a také ptivodni
znalosti a dovednosti. Vzhledem k materi-
alu, ze kterého jsou vyrobené, jsou silnéjsi
a odolnéjsi nez stejné velky Zivy tvor.

© Léceni: Na sochy neudinkuji 1é¢iva kouzla,
schopnosti ani lektvary, zranéni se jim ale
samovolné 1é¢i rychlosti 1 Zivot za hodinu.
Nemohou jim ,dorlst” ztracené c¢asti téla,
pokud si je ale priloZi zpét tam, kam patfi,
za hodinu jim prirostou.

Smysly: 0Zivlé sochy nemaji funkcéni smy-
slové organy, vnimaji vyhradné magicky -
diky tomu vidi i v naprosté tmé. Zivé tvory
vnimaji ostre a jasné, nezivé véci jsou pro né
mdlé a vybledlé. Magické smysly jsou vazané
na prisluSnou cast téla, takze kdyz naprtiklad
nékdo soSe urazi usi, pripravi ji tim o sluch.

Vzhled: 0zivlé sochy mohou mit rizny tvar
a podobu - jako lidé, elfové, skreti, rtizna
zvirata, ale tieba i jako gryf nebo jednoro-
zec.

Boj: Sochy bojuji stejné jako tvorové, které
predstavuji, nemaji ale jejich zvlastni schop-
nosti, nemohou plavat ani l1état a pohybuji
se vyrazné pomaleji. Mohou pouzivat zbrané
a nezridka byvaji zbrané jejich soucasti.
0zivlé sochy v tomto bestiati: socha caro-
déjky (kristalova), socha lva (Zeleznd), socha
strdZce (kamennd)






Sokol

of
@ stopy malého dravého ptaka
& pach sokola

Vzhled: sokol

Rychlost: na zemi 1, ve vzduchu 28, neumi
plavat

Sila: 2

Velikost: 2 (1 kg)

Smysly: skvély zrak, dobry sluch a €ich

Fyzicka 1, Finesa 3, Duse 0, © 2

©®0
m% Zobak nebo spary: 1 + k6, 3¢ -3

Druh: zvire (dravy ptak)

Prostrredi: hnizdisté na skalnich sténach,
ve ztriceninach hrad{, na vézich, nékdy i na
zemi, lovisté az desitky kilometrt kolem

Chovani: Utok stifemhlavym letem neni
vhodny na lov pozemni kofisti, sokol proto
lovi ptaky za letu a pokud jsou na zemi, snazi
se je donutit vzlétnout.

Boj: Sokol obvykle ttoci z vysky stremhlavym
letem. Svymi paraty Kotist srazi na zem, kde
ji pripadné dorazi zobadkem. Ve sparech
unese tolik, kolik sam vazi.






®neni vidét infravidénim, ultrasluchem
je vidét jako nezietelny oblak

Vzhled: vznasejici se ptrizracné télo ve vla-
jici, roztrhané robé

Rychlost: ve vzduchu 6

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: magické smysly - dobry, ale
Cernobily zrak, dobry sluch a vidi
i v naprosté tmé, ale nema cich ani
chut

Fyzicka 3, Finesa 6, Duse 5, @ 12
®0

Odolnost (polovi¢ni zranéni) proti vSem
utokiim kromé dusevnich a svécené vody.

Imunita proti jedtm, strachu a bolesti.

¢ Mrazivy dotyk: 6 + k6, 3 2 mrazem
(neodecita se zbroj ani Stit)
Zasah spektru vyléci za tolik Zivotdq,
kolik méla uspéch.

Spektralni tvor: Spektra je jen Castecné
hmotna, rané zbrani klade jen maly od-
por, takZe je odolna proti vSem fyzickym
utoklim. MiiZe také prochazet skrz stény,
stropy a jiné hmotné predméty, ma pri
tom ale rychlost 1.

© Léceni: Spektra je nemrtvy a zranéni
se ji tedy samovolné nehoji. Lé¢i se vy-
a‘sévénim tepla ze Zivych tvort.

3

Spektra




Druh: vys$si nemrtvy
Spektra mize vzniknout pouze mocnym

nekromantickym ritudlem v jehoz priibéhu
je tieba obétovat 17 inteligentnich tvord.

Prostiedi: podzemni labyrinty, sidla mocnych
nekromanti

Chovani: Pri svém vzniku spektra ztrati ves-
kerou lidskost, Zene ji touha vysavat teplo ze
zivych tvorl. Na piredchozi Zivot ji zbyde jen
mlhava vzpominka. Pokud nékomu zaziva
slouzila, bude mu slouzit i nadale.

Boj: Spektra 1ét4, je ale pomalejsi neZ Cloveék,
takZe pred ni jde utéct. Jeji dotyk prochazi
Stitem i zbroji. Zasahem vysava teplo, ¢imz
se zaroven l1éci.

Suroviny: Nemrtvd esence spektry (prodej
17 zI1) obsahuje 17 6.









Strom ozivly

of s
@ stopy po zméti kofenli - vypada to,

jako kdyby tudy prosel strom

& pach stromu

®neni vidét infravidénim

Vzhled: vykorenély kracejici strom

Rychlost: na zemi 2, ve vodé 2 (chodi po
dné)

Sila: 14

Velikost: 14 (4 tuny)

Smysly: Zddné nemad, vnima skrz hmyz,
ptaky a jiné drobné tvory v okoli

Fyzic¢ka 5, Finesa 1, DusSe 5, © 48
©2
Odolnost (polovi¢ni zranéni) proti bodu.

ThE{Vétve, koreny: 5 + k6, 3¢ 5

]

Boj: 0Zivly strom se ohani vétvemi a miize
také nékoho zamotat do korent a uskrtit
ho. Ma obrovskou silu - neboj se popisovat,
jak postavy odhazuje nékolik metri daleko.

Ozivly strom mizZe vzniknout bud
samovolné pii probouzeni hvozdu, nebo
jej mize nékdo cilené stvorit. V obou pripa-
dech je na oZiveni potrebny zdroj kouzelné
esence (33 kapek) - ta pak plijde vytézit z
jeho korenti.

Prostredi: lesy, hvozdy, haje, dZungle

Chovani: Pokud strom ozivl pii probouzeni
hvozdu, neni zcela pricetny a bude se snazit
zniCit nebo vyhnat vSechny, kdo do néj ne-
patii, bez ohledu na jejich imysly. Postupné
se uklidni a ziska sebekontrolu. Velmi staré
0Zivlé stromy byvaji zkuSené a moudré a
mohou komunikovat prostrednictvim jinych
lesnich tvort, nejcastéji skrze usta dryddy.
Jestlize strom nékdo cilené ozivil, dal
mu piitom néjaky ukol a zavazal ho k
jeho plnéni, napriklad ,Zabij kazdého, kdo
vstoupi na tuto louku”.
Priklad pouziti ve hre: Dryady oZivily strom
a poslaly ho znicit nové zaloZenou dievoru-

beckou osadu.

Suroviny: Srdce oZiviého stromu (prodej
19 zl) obsahuje 19 6.






Sukuba

of
@ otisky stihlych nohou (obvykle v obuvi)
& omamnd viiné parfému

Vzhled: vnadna Stihla Zena s plnymi rty,
dlouhymi, rudymi vlasy a rohama

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 10 (+1 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg), sila 10

Smysly: dobry zrak, skvély sluch a ¢ich, in-
fravideni

Fyzicka 3, Finesa 6, Duse 5, © 8
@0

3¢ Drapy: 6 + k6, 3¢ 2

$¢ Rohy: 6 + k6, 3¢ 3

Kouzla: oko *Ajin*, sugesce *HaSah*,

lazebnik *Sapar*, prelud *ASlajah*, prenos
o

5 "
zvuku *Havarah kol*, sténa ticha *Seket
chomach*.

Pritazliva podoba: Sukuba dokaZe zménit
svou podobu tak, aby ostatnim ptipadala
pritazliva.

Neodolatelny chti¢: Kdyz se sukuba nékoho
dotkne, zane mu pripominat ztélesnéni
jeho nejtajnéjsich erotickych fantazii.

Polibek vasné: Kdyz sukuba nékoho polibi,
dotycny se do ni vasnivé zamiluje a udéla
pro ni vSe, co ji uvidi na ocich. Tato slepa
laska trva do chvile, kdy sukuba polibi
nékoho jiného - potom ji na nékolik dni
vystiida zdrcujici pocit zlomeného srdce.

© Léceni: Pozienim Cerstvych vnitfnosti
si sukuba vyléci vSechna zranéni.

]

Druh: vyssi démon
Prostredi: kdekoliv v civilizaci

Boj: Sukuba je mrs$tna a silng, obvykle ale
nenosi zbrané a boji se vyhyba. Kdyz ji nic
jiného nezbyva, brani se pomoci roht a os-
trych drapu.

Chovani: Sukuba je zosobnénim chtice a se-
xualnich fantazii.

Uzavirani smlouvy: Zena, ktera ptivolava su-
kubu, obvykle dobfte vi, proc to déla, jeji za-
jmy se shoduji se sukubou a spoluprace vede
k plné vzajemné spokojenosti. Smlouva nej-
Castéji rika, Ze po smrti privolatelky sukuba
ziska jeji télo a svobodu.

Schopnosti k proptjceni: sukuba muze
ovlivnéné osobé propiujcit vSechny své
schopnosti a kouzla véetné 1é¢eni pozienim
Cerstvych vnitrnosti.

Démonav vliv: V prvni fazi ma osoba pod
vlivem sukuby Zivé erotické sny a vyznamné
zvySené sexualni libido. Ve druhé fazi prijde
o veskeré zabrany. Ve tieti si za¢ne sukuba
sama vybirat obéti svého chtiCe, pouzivat na
né své schopnosti a pirebirat plnou kontrolu.

Priklady jmen: Athiara, Irathia, Litharana,
Nartharia, Zavithara

Priklady pouziti ve hre: Starnouci ¢arodéjka
se nechala posednout sukubou, aby si mohla
dal uzivat Zivota.

Korist: Sukuba na sobé obvykle miva zlaté
Sperky (prodej 250 zl) a drahé saty (prodej
25 zl).






Simpanz

L]

@ stopy Simpanze (pFi chiizi se opira o
klouby prstii na rukou)

& pach Simpanze

Vzhled: Simpanz

Rychlost: na zemi 10, neumi plavat

Sila: 10 (+1 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako ¢lovék

Fyzicka 3, Finesa 2, Duse 0, © 8
@0
3¢ Zapas, zuby: 3 + k6, 3 1

1 Hod velkym kamenem: 3 + k6, 3¢ 2
Dostrel: kratky

]

Druh: zvire (lidoop)

Prostiedi: dZzungle a lesy s dostatkem
ovocnych stromi

Chovani: Simpanzi Ziji v tlupach o 20-50
Clenech s jednim nebo dvéma vedoucimi
samci, nékolika mladymi samci a samicemi
s mladaty. Jsou aktivni hlavné ve dne. Po roz-
biesku vyrazeji za potravou a vétsinu ¢asu
travi krmenim, odpoc¢inkem a pfesunem na
dalsi stanovisté. Na noc si stavi hnizda. Jsou
velice spolecensti. Staraji se o blizké, spolu-
pracuji ptilovu, déli se o potravu, prrateli se.
Tlupy Simpanzi mezi sebou obcas valci.
Boj: Simpanz je silnéjsi, nez by odpovidalo
néj déla skvélého zapasnika. Ma také silné a
ostré zuby. V boji Simpanzi dokazi spolupra-
covat, nékolik jich protivnika pevné chyti a
spolecné ho roztrhaji. Umi také hazet velké
kameny.






Stir obri

ol

@ stopy témér dvoumetrového $tira

& $tifi pach

Vzhled: dvoumetrovy Stir

Rychlost: na zemi 10, ve vodé 2 (chodi
po dné)

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: dobry zrak (diky jednomu paru
stredovych oci a péti parim postran-
nich vidi do vSech smérii), sluch a ¢ich,
hmatova makadla

Telo

Fyzicka 4, Finesa 3, DuSe 0, ©® 13

Ocas

Fyzicka 1, Finesa 5, Duse 0, © 4
© 2 (krunyt)

$¢ Kusadla: 4 + k6, 3¢ 2

¢ Klepeta: 4 + k6, 3¢ 3

$¢ Ocas: 5 + k6, 3¢ 1, 6 davek jedu

Priznaky: bolest v nadbrtisku, svirani,
suchost a Skrabani v hrdle, odkasla-
vani, slinéni, poruchy reci, neklid,
uzkost, podrazdénost, pozdéji po-
ceni a lapavé nadechy

Latence: nékolik minut

Trvani ucinkii: nékolik desitek minut

£ 7 + k6 proti Fyzitce

e 3% 8jedem
ee svalové zaSkuby (-1)
eee kieCe (-1)

s

v/

Druh: Stir

Prostredi: hory, pousté, polopousté, piscité
plaze, jeskyné, lesy

Chovani: Obri Stifi jsou samotari. Lovi po
setméni, pres den se skryvaji v néjaké jes-
kyni nebo jiném vhodném tkrytu. Jsou neu-
véritelné odolni, vydrzi rok bez potravy a az
dva dny pod vodou.

Boj: Obri Stir je velice rychly a mrstny. V boji
se snazi protivniky chytit svymi klepety
a bodnout je jedovatym ocasem nebo do-
razit kusadly. V jednom kole miiZe bez po-
stihu ohrozit az tfi protivniky.

Suroviny:
e Riistovd Zldza obriho Stira (prodej 7 zl)
obsahuje 7 6.
e 7 ostnu na ocase je mozno ziskat nepo-
uzité davky jedu z obriho stira (prodej
3 zl za davku).






Tvorove morsti

Smysly: S rostouci hloubkou ubyva svétlo, Morsti tvorové v tomto bestiari: had morsky
takze hlubinni tvorové bud’ nemaji oci vii-  (obii), konik morsky (obti), krab (obii), kra-
bec, nebo je maji uzplisobené na vidéni  ken, panna morskd, Zralok

v Seru. Zvuky se naopak vodou Siri velmi

dobie a vétSina vodnich tvort skvéle slysi,

prrestoZe nemaji usi. Vodou se také dobrte $ifi

pachy, Zralok napriklad citi cerstvou krev na

nékolik stovek metri.






Tygr

i § tygii stopy

& tygii pach

Vzhled: tygr

Rychlost: na zemi 16 (ale rychle se unavi),
ve vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a ¢ich, vi-
déni v Seru, hmatové vousy

Fyzicka 4, Finesa 3, DuSe 0, ©® 13
@0
m% Zuby nebo drapy: 4 + k6, 3¢ 2

Druh: zvire (kockovita Selma)
Prostredi: dzungle, lesy

Chovani: Tygr je samotart. Lovi nej¢astéji za
svitani nebo za soumraku, kdy miiZe vyuzit
svého vyborného vidéni v Seru.

Boj: Tygr se ke koristi pripliZi nebo si na ni
pociha, pak k ni prudce vyrazi, skokem ji po-
vali, pridrZi ji tlapami a prokousne ji hrdlo
nebo rozdrti vaz. KdyZ mu utece, bézi za ni
jen chvilku, pak to vzda.






Tygrodlak

Proména v tygra: Proména tam i zpét mu
zabere jedno kolo. NemliZze se promé-
nit, kdyZ ma na sobé zbroj nebo néco
podobné pevného. ObycCejné obleceni se
pii proméné roztrha, vybava popada na
zem.

Lykantropie: Kazdy humanoidni tvor
kousnuty tygrodlakem se nakazi ly-
kantropif (viz heslo Lykantropové).

Ovladani tygri: Tygrodlaka poslouchaji
vSichni tygri v doslechu kromé téch, se kte-
rymi ma pouto néjaky hranicar.
Regenerace: Tygrodlak regeneruje zranéni
rychlosti 2 Zivoty za kolo. NedokaZe ale
regenerovat zranéni zpisobena stiibrnou
zbrani, ohném, bleskem, mrazem nebo Zi-
ravinou.
© Léceni:
zregenerovat, si tygrodlak l1é¢i stejné jako
Clovék, ucinkuje na né tedy hojivd mast,

.....

Zranéni, kterd nedokaze

a‘éivé kameny a podobné. Vyjimkou jsou za-

sahy stribrnou zbrani - ty nejen Ze nemtize
regenerovat, ale nevyléc¢i je ani magické
prostfedky a hoji se mu tedy jen priro-
zenou cestou, coz trva nékolik tydnt nebo
i mésicu.

Lidska podoba

@ lidské stopy

& lidsky pach

Vzhled: vysoky clovék se svalnatou, atle-
tickou postavou a rysavymi vlasy, pri-
padné vousy

Rychlost: na zemi 10, ve vodé 1

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako ¢lovék - dobry zrak, sluch a
Cich

Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 3, © 8

@0

Imunita proti jedtim.

3¢ Savle a zahnut4 dyka: 4 + k6, 3¢ 2

]

Druh: lykantrop

Prostredi: Tygrodlaci, stejné jako tygti, maji
radi dZungle a lesy. Jsou ale doma takeé ve
velkych méstech a na ndmornich lodich.

Chovani: Tygrodlaci, u kterych prevazuje lid-
ska natura, radi Ziji v luxusu. Povazuji se za
nadrazené ostatnim a Casto se stavaji vladci
vlastniho panstvi. Jsou to vasnivi lovci a radi
se svou Koristi chvastaji.

Boj: V lidské podobé tygrodlak nejradéji
bojuje Savli nebo zahnutou dykou, muze
ale pouzit libovolné zbrané. Obvykle nenosi
zbroj, protoZe by mu branila v proméné.

Kdyz bojuje v tygii podobé, obvykle se ke
koristi priplizi nebo si na ni pociha, pak k
ni prudce vyrazi, skokem ji povali, pridrzi
ji tlapama a prokousne ji hrdlo nebo roz-
drti vaz.

Piiklady pouziti ve hie:

e Tygrodlak, ktery priSel o sviij palac a
majetek, se tould dZungli a zabiji lidi,
aby si zchladil sviij vztek.

e Tygrodlacka Zije v palaci obklopena
luxusem. Své bohatstvi ziskala vylou-
penim kralovské pokladnice. Cas od
Casu, kdyZ ji penize dojdou, se znovu
pousti do podobneé riskantnich kradezi.



L L] L]
Bojova podoba Tygri podoba
@ stopy velkého dvounohého tygra G stopy tygra velkého jako kiii
& tygii pach smiseny s lidskym & tygt pach

Vzhled: tygr velky jako kan

Vzhled: obrovsky dvounohy tygr s lid-
Rychlost: na zemi 16 (ale rychle se unavi),

skymi rysy =
Rychlost: na zemi 12, ve vodé 1 Eekocc !
Sila: 12 Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)
Smysly: slaby zrak, skvély sluch a ¢ich, vi-
déni v Seru, hmatové vousy

Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 3, ©@ 16
1 (tuha kiize)
Imunita proti jediim.

IR hjedum. EX Zuby nebo drapy: 4 + k6, 3 3

Velikost: 12 (1 tuna)
Smysly: slaby zrak, skvély sluch a ¢ich, vi-
déni v Seru, hmatové vousy

Fyzicka 5, Finesa 4, Duse 3, © 20
1 (tuhé kiize)

m% Zuby nebo drapy: 5 + k6, 3¢ 3 N

e Tygrodlak byval piratskym kapitanem,
nyni Zije v luxusnim méstském domé a
tajné provozuje flotilu piratskych lodi.

e Tygrodlak se zivi jako lovec odmén a
nestvur.

Suroviny: Srdce tygrodlaka (prodej 17 zl) ob-
sahuje 17 6. Vyrabi se z néj lektvar regene-
race a lektvar promény do tygra.









Upir

Stvoreni upira: Upir mize stvorit dalSiho
upira tim, Ze nékomu kompletné vysaje
krev a da mu napit trochy své vlastni.
Nové stvoreného upira suzuje kruty hlad
a Zene ho k vraZzedné zurivosti. Ma stejné
slabiny jako jeho stvoritel a zlistavaji mu
dovednosti, které mél za zivota, ztrati ale
vSechny ostatni schopnosti. Nema jesté
vSechny upirské schopnosti - nedokaze se
proménit v mlhu ani obfiho netopyra, ne-
muze iluzi maskovat svou podobu ani stvo-
rit dalStho upira a je mozné ho normalné
zabit. Nasledujici mésic musi kazdou noc
zabit a do posledni kapky vysat nejméné
jednoho humanoidniho tvora, jinak zemre
natrvalo. Poté se mu podafti hlad zkrotit a
ziska také zbylé upirské schopnosti.

Tuhy korinek: Upir patii mezi nejobtiZnéji
zabitelné nestviiry. Slunecni svétlo, své-
cena voda nebo ohen ho sice spali na
prach, dokud z néj ale zbyva byt jen hrstka
popelu, jakmile ji potiisni Cerstva krev,
dokazZe se cely zregenerovat. Znemoznit
mu v tom jde napriklad nasypanim popelu
do tekouci feky nebo rozprasim do vétru.

Pouto krve: KdyZ nékdo Zivy pozie kapku
upirovy krve, do tisvitu bude jeho vérnym
sluZebnikem.

Promeéna v oblak mlhy nebo obiiho netopyra:
Upirovy Saty, zbroj a vybaveni pii proméné
popadaji na zem. Proména tam i zpét za-
bere 1 kolo. Znovu se miize proménit, at
uz do mlhy nebo do obriho netopyra, az
kdyZ se napije krve humanoidniho tvora.
Vlastnosti viz Mlzna podoba a Podoba
obriho netopyra.

la
Ovladani nizsich nemrtvych: Upira poslou-

chaji vSichni ghtilové, kostlivci a zombie.

Ovladani zvirat: KdyZ se upir zadiva néja-
kému zviteti do oci, ziska jeho naprostou
dtvéru a zvire pak bude aZ do tsvitu plnit
vSechna jeho prani. NemiZe ovladnout
hranic¢arova zvireciho spolecnika.

Lidska tvar: Kdyz se upir napije Cerstvé
krve, miize zménit sviij vzhled, jako kdyby
umeél kouzlo zména podoby. lluze vydrzi
do usvitu.

Dovednosti: Jako za Zivota.
Imunita proti jedtim, strachu a bolesti.

® Slabiny:

e KdyZz nékdo probodne upirovo srdce
drevem, zcela ho tim znehybni a
znemozni mu proménit se do mlhy
nebo obriho netopyra.

e Zranéni stiibrnou zbrani si nemiiZe vy-
1é¢it sanim krve, 1é¢i se mu rychlosti
1 Zivot za noc. V mlZné podobé ho ale
stfibrné zbrané nezranuji.

e Ve vSech podobach je zranitelny sve-
cenou vodou.

e Ve vsSech podobach ho zranuje

za 3kz kazdé kolo.

© Léceni: Upir je nemrtvy a zranéni se mu
tedy samovolné nehoji. LéCi se vyhradné
sanim krve humanoidnich tvort. Sanim
zplsobi zranéni za tolik Zivot(, za Kkolik
se vyléci. NemuzZe si takto vylécit zranéni,
kterd utrpél stribrnou zbrani - ta se mu
1é¢i rychlosti 1 Zivot za noc. Vysat veske-
rou krev z ¢lovéka mu zabere nékolik mi-

nut.




Lidska podoba

@ lidské stopy

& pach dobfe vyschlé mrtvoly

®neni vidét infravidénim

Vzhled: stihly humanoid s mrtvolné bledou
tvari a dlouhymi, ostrymi Spicaky

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 4

Sila: 11 (+1 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: magické smysly - dobry, ale Cerno-
bily zrak, skvély sluch a €ich, vidi i v na-
prosté tmé

Fyzicka 5, Finesa 7, Duse 6, @ 12
© beze zbroje 0, v lehké zbroji 1

$¢ Beze zbrané: 7 + k6, 3¢ 1

¢ Dyka: 7 + k6, 3¢ 2

L]

Mlzna podoba

G -

& slaby zapach vlhké zatuchliny

®neni vidét infravidénim

Vzhled: pohybujici se oblak mlhy

Rychlost: pti zemi 2

Sila: -

Smysly: nevidi, neslysi a neciti, vnima ale
tvar toho, co obklopi nebo vyplni

Fyzicka -, Finesa 7, DuSe 6, © 12
©0

Zranitelnost: V. mlZné podobé je upir zrani-
telny pouze ohném, mrazem, bleskem, du-
Sevnimi Utoky, svécenou vodou a

Odolnost (polovi¢ni zranéni) proti ohni,
mrazu a blesku.

Podoba obriho netopyra

@ stopy netopyra velkého jako hobit
& netopyti pach
L) kroll slysi ultrazvukové signaly

Vzhled: netopyr velky jako hobit

Rychlost: na zemi 4, ve vzduchu 16, ve
vodé 2

Sila: 7

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: magické smysly - dobry, ale ¢erno-
bily zrak, skvély sluch a Cich, vidi i v na-
prosté tmé, ultrasluch

Fyzicka 3, Finesa 7, Duse 0, ©® 9

]

Druh: vyssi nemrtvy

Tajemstvi, jak vznikl prvni upir, je davno za-
pomenuto. Upira nyni miiZze stvorit pouze
jiny upir.

Prostiedi: podzemni labyrinty, staré hrady
a palace

Chovani: Upir se Zivi krvi. Sta¢i mu jeden lok
za den, pokud ale delsi dobu hladovi, za-
temni mu to mysl a nasledujici obét vysaje
do posledni kapky. JelikoZ ho zranuje slu-
necni svétlo, Zije vyhradné v noci, pripadné
hluboko v podzemi. Sviij piredchozi Zivot si
pamatuje, v dobé vraZzedného radéni kratce



po svém vzniku ale obvykle napacha tolik
skod, Ze se k nému nemuze vratit.

Priklady pouziti ve hre:
e FeSny upir pordda noc¢ni seance, kam
zve mladé divky.
e Upir chce ziskat zpét hrad, ktery mu
podle néj po pravu patii.
e Ve mésté radi Cerstvé stvoreny upir.
Suroviny: Upiri zuby (prodej 29 zl) obsahuji
29 6. Vyrabi se z nich lektvar vampirismu.






Varan

L

@ stopy tfimetrového jestéra

& jestéri pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: tfimetrovy hnédosSedy jeStér s
dlouhym ocasem

Rychlost: na zemi 6, ve vodé 3

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: dobry zrak a sluch, skvély ¢ich

Fyzicka 3, Finesa 1, Duse 0, © 8
© 1 (tuha kiize)

$€ Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3 1, 6 davek
jedu
Priznaky: silna bolest, otok a krvaceni
v okoli rany, pozdéji silné buseni
srdce, intenzivni poceni, huceni v
usich a napadna bledost
Latence: nékolik minut
Trvdni ucinkii: nékolik desitek minut
£ 6 + k6 proti Fyzitce
e 3¢ 1jedem
ee slabost (-1)
eee rozostieny zrak (-1)

Druh: zvire (jeStér)

Prostredi: baZiny, destné pralesy, savany,
pousté, polopousté

Chovani: Varan je masozravec. Je aktivni vy-
hradné ve dne, na noc zaléza do doupéte
vyhrabaného v zemi. Je to zdatny lovec, ne-
pohrdne ale ani mrSinou. DokaZe pozrit
skoro tolik potravy, jako sam vazi, nasledné
pak nékolik tydnt nemusi zZrat. Kdyz se citi
ohroZeny, otevie tlamu, kmita ocasem a vy-
hruzné syci.

Boj: Pri lovu varan vétSinou ¢iha v ukrytu.
Pokud pred nim kotist utece na strom nebo
jinou prekazku, dokaZe se postavit na zadni,
aby na ni dosahl.

Suroviny:
e Kiizi z varana je mozno prodat za 1 zl.
Vyrabi se z ni lehka zbroj.
e Z jedovych 7l1az je moZno ziskat nepo-
uzité davky jedu z varana (prodej 5 st
za davku).






Varan obri

L]

@ stopy Sestimetrového jeStéra

& jestéii pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: Sestimetrovy hnédosedy jestér s
dlouhym ocasem

Rychlost: na zemi 6, ve vodé 3

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: dobry zrak a sluch, skvély ¢ich

Boj: Prilovu varan vétSinou ¢iha v ukrytu.
Pokud pred nim kofist utece na strom
nebo jinou prekazku, dokaze se postavit
na zadni, aby na ni dosahl.

Fyzicka 4, Finesa 1, DusSe 0, @ 16
© 2 (tlusta kiize)
$¢ Drapy nebo ocas: 4 + k6, 3¢ 3,

$¢ Zuby ocas: 4 + k6, 3¢ 3, 6 davek jedu

Priznaky: silna bolest, otok a krvaceni
v okolf rany, pozdéji silné buseni
srdce, intenzivni poceni, huceni v
usich a napadna bledost

Latence: nékolik minut

Trvani ucinkii: nékolik desitek minut

£ 7 + k6 proti Fyzitce

e 3¢ 1jedem
ee slabost (-1)
eee rozostreny zrak (-1)

Druh: zvire (jeStér)

Prostredi: baZiny, destné pralesy, savany,
pousté, polopousté

Chovani: Varan je masozravec. Je aktivni vy-
hradné ve dne, na noc zaléza do doupéte
vyhrabaného v zemi. Je to zdatny lovec, ne-
pohrdne ale ani mrSinou. DokaZe pozrit
skoro tolik potravy, jako sam vazi, nasledné
pak nékolik tydnt nemusi zZrat. Kdyz se citi
ohroZeny, otevie tlamu, kmita ocasem a vy-
hruzné syci.

Boj: Pri lovu varan vétSinou ¢iha v ukrytu.
Pokud pred nim kotist utece na strom nebo
jinou prekazku, dokaZe se postavit na zadni,
aby na ni dosahl.

Suroviny:

e Riistovd Zldza obriho varana (prodej
11 zI) obsahuje 11 6.

o Kazdé vejce obriho varana (prodej 3 zl)
obsahuje 3 6. Ve sntSce byvaji 1-3 vejce.

e Zjedovych Zlaz je moZno ziskat nepou-
zité davky jedu z obriho varana (prodej
1 zl za davku).






Vazka obri

of
@ stopy obf, metrové vazky
& pach velkého létavého hmyzu

Vzhled: vazka s dvoumetrovym rozpé-
tim kiidlem

Rychlost: na zemi 1, ve vzduchu 14

Sila: 6

Velikost: 6 (15 kg)

Smysly: skvély zrak (sloZené oci), dobry
¢ich, hmatova tykadla, ale neslysi

Fyzicka 3, Finesa 5, Duse 0, © 5
@0
$¢ Kusadla: 5 + k6, 3¢ -1

Aura ticha: V kratké vzdalenosti kolem
obri vazky nejsou slySet zZadné zvuky
.2 nejdou zde tedy ani sesilat kouzla.

Druh: hmyz
Prostredi: kdekoliv u vody

Chovani: VazKky jsou dravci a vyborni letci,
létaji a lovi pres den.

Boj: Vazka bojuje ze vzduchu. Hbité mané-
vruje a utoci svymi kusadly. MenSi korist
miiZe také chytit nohama a zvednout do
vzduchu.

Suroviny:
e Hlava obrivdzky (prodej 7 zl) obsahuje
3 6. Vyrabi se z ni lektvar ticha.
e Hrst vajec obri vazky (prodej 1 zl) ob-
sahuje 1 6.






Velbloud

of
@ otisky velbloudich kopyt
& velbloudi pach

Vzhled: velbloud

Rychlost: na zemi 16, ve vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: dobry zrak (o¢i maji Siroky zorny
uhel ale nevidi primo pred sebe),
skvély sluch, ¢ich a hmat

Fyzicka 4, Finesa 1, DuSe 0, © 13

@0
9K Zuby: 4+ k6, 3¢ 1

m% Kopyta: 4 + k6, 3% 2

Druh: jizdni a ndkladni zvire
Prostredi: pousté, polopousté

Chovani: Velbloude je klidny aZ flegmaticky:.
KdyzZ se poradné napije, vydrzi az 10 dni bez
vody, proto je oblibeny na poustich. Je to vy-
borny béZec, za den urazi az 180 kilometri.
Stoupani mu ale tak dobre nejde, v horach

se tedy moc nepouziva. Divoci velbloudi Ziji
ve stadech citajicich kolem 30 kusti.

Boj: Velbloud bojuje, jen kdyZ se musi branit.
Bud' bije prednimi kopyty, nebo vykopne
zadnima nohama. KousSe jen jako varovani,
nebo kdyZ nemize pouzit kopyta.






Vik

i @ vici stopy

& vléi pach

Vzhled: vik

Rychlost: na zemi 18, ve vodé 1

Sila: 7

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a Cich, vi-
déni v Seru a hmatové vousy

Fyzicka 3, Finesa 2, Duse 0, ©@ 6

0
m% Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3¢ 0

Druh: zvire (psovita Selma)
Prostredi: pousté, stepi, lesy, tundry

Chovant: Vlci jsou vytrvali béZci, za den urazi
a% 200 kilometrd. Ziji ve smec¢kach o Sesti
az triceti jedincich, které vede nejsilnéjsi
samec. KdyZ ho néktery z mladsich porazi,
bude novym viidcem a z ptivodniho se stane
samotar. Smecka spole¢né lovi a brani mla-
data.

Boj: Vici se obvykle do koristi pevné za-
kousnou, strhnou ji na zem a prokousnou
ji hrdlo. Drapy pouZivaji, jen kdyz se v pri-
béhu zapasu ocitnou na zemi.






Vik lity

of
@ stopy vlka velkého jako medvéd
& vléi pach

Vzhled: vk velky jako medvéd

Rychlost: na zemi 18, ve vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a €ich, vi-
déni v Seru a hmatové vousy

Fyzicka 4, Finesa 2, DuSe 0, © 13
© o0
m% Zuby nebo drapy: 4 + k6, 3% 2

Prostredi: pouste, stepi, lesy, tundry

Chovani: Liti vlci jsou vytrvali béZci, za den
urazi az 200 kilometrt. Ziji v mensi smec-
kach o ¢tyrech aZ osmi jedincich, které
vede nejsilnéjSi samec. KdyZz ho néktery
z mladsich porazi, bude novym vidcem
a z plvodniho se stane samotai. Smecka
spolec¢né lovi a brani mladata.

Boj: Lity vlk korist obvykle strhne na zem a
prokousne ji hrdlo. Drapy pouziva, jen kdyz
se v prilbéhu zapasu ocitne na zemi.

Suroviny: Riistovd Zldza litého vika (prodej
7 zl) obsahuje 7 6.






Vikodlak

Proména ve vlka: Proména tam i zpét mu
zabere jedno kolo. NemliZze se promé-
nit, kdyZ ma na sobé zbroj nebo néco
podobné pevného. Obycejné obleceni se
pii proméné roztrha, vybava popada na
zem.

Lykantropie: Kazdy humanoidni tvor
kousnuty vlkodlakem se nakazi lykantropit
(viz heslo Lykantropové).

Ovladani vlkt: Vlkodlaka poslouchaji
vSichni obycejni i liti vici v doslechu kromé
téch, se kterymi ma pouto néjaky hranicar.

Nezdolna vydrz: Vlkodlak vydrzi bez za-
stavky bézet ¢i bojovat cely den a nevadi
mu vedro ani kruta zima.

Regenerace: Vlkodlak regeneruje zranéni
rychlosti 2 Zivoty za kolo. NedokaZe ale
regenerovat zranéni zpisobena stiibrnou
zbrani, ohném, bleskem, mrazem, Ziravinou
nebo zbrani potfenou vl¢im morem.

Imunita proti jedim vcetné vi¢tho moru.

Zbran potrena vl¢im morem ho neotravi,

ale zpusobi, Ze zranéni nedokaze zregene-
1Ihrovat.

©VLéceni: Zranéni, kterd nedokaze
zregenerovat, si vlkodlak 1é¢i stejné jako
clovék, ucinkuje na né tedy hojivd mast,
lécivy lektvar, hrani¢arav hojivy dotyk, 1é-
¢ivé kameny a podobné. Vyjimkou jsou za-
sahy stribrnou zbrani - ty nejen Ze nemitiZe
regenerovat, ale nevyléci je ani magické
prostiedky a hoji se mu tedy jen priro-
zenou cestou, coZ trva nékolik tydnti nebo
i mésici.

Lidska podoba

@ lidské stopy

& lidsky pach

Vzhled: vysoKky, Slachovity clovék se svere-
pymi rysy

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako clovék - dobry zrak, sluch a
Cich

Fyzicka 3, Finesa 2, Duse 3, © 8

®0
¢ Metadyka: 3 + k6, 3¢ 3

]

Druh: lykantrop

Prostiedi: Pokud se vlkodlak rozhodne Zit
mezi lidmi, obvykle netouZzi po luxusu a vy-
hyba se bohatym ¢tvrtim velkych mést. Kdyz
Zije mezi vlky, stejné jako oni preferuje lesy
nebo plané.

Chovani: Vlkodlaci obvykle tvori smecku,
ktera spolecné Zije a lovi a zdravi a silni v ni
zurivé brani mladata a zranéné druhy. Vede
ji nejvétsi a nejsilnéjsi samec a vSechna mla-
data jsou jeho potomci. KdyZ ho néktery z

mladsich porazi v souboji, stane se novym
vlidcem a z ptvodniho se stane samotar.
Ten pak zbytek Zivota stravi v ustrani, nebo
si vytvofi novou smecku z obycejnych lidi
nebo vlki.

Boj: V lidské podobé vlkodlak preferuje
zbrané na blizko. Nejradéji ma dyku nebo
mec, mize ale pouZit libovolné zbrané. Ob-
vykle nenosi zbroj, protoZe by mu branila
v proméné. Ve zvireci podobé utoci hlavné
svymi zuby. Drapy pouZziva, jen kdyz se
v pribéhu zapasu ocitne na zemi. Kdyz



Bojovd podoba

@ stopy velkého dvounohého vika

& vI¢i pach smiSeny s lidskym

Vzhled: obrovsky dvounohy vlk s lid-
skymi rysy

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 2

Sila: 9

Velikost: 9 (125 kg)

Smysly: jako vlk - slaby zrak, skvély sluch
a ¢ich, vidéni v Seru a hmatové vousy

Fyzicka 4, Finesa 3, Duse 3, © 10

0
m% Zuby nebo drapy: 4 + k6, 3¢ 1

B

vlkodlaci lovi ve smecce, spolecné kofist
uStvou, zakousnou se ji do koncetin, svali ji
na zem a prokousnou ji hrdlo.

Priklady pouziti ve hre:
e Vlkodlak vede smecku vikii.
e Vlkodlak je kapitdnem Zzoldnérské
kumpanie nebo diistojnikem v armadé.
e Smecka vlkodlaki se Zivi jako potulni
umélci, koc¢ovni pastevci nebo najemni
zoldaci.
A Smecka vikodlakii predstavuje smrtelné
nebezpelii pro druZinu na mistrovskych
urovnich a je velmi obtizné pred ni utéct.

Suroviny: Srdce vikodlaka (prodej 17 zl1) ob-
sahuje 17 6. Vyrabi se z néj lektvar regene-
race a lektvar promény do vika.

VI¢i podoba
@ stopy vlka velkého jako lev
& vl¢i pach

Vzhled: velky vlk

Rychlost: na zemi 18, ve vodé 1

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako vlk - slaby zrak, skvély sluch
a Cich, vidéni v seru a hmatové vousy

Fyzicka 3, Finesa 2, Duse 3, © 8
®0

_‘h% Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3 1










Vsezrout odporny

of
@ stopy dvoumetrové Zaby
& Zabi pach

Vzhled: dvoumetrova slizka ropucha

Rychlost: na zemi 8 (dlouhé skoky), ve
vodé 4

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: jako Zaba - dobry zrak, sluch a
Cich

Fyzicka 4, Finesa 3, DuSe 2, © 13

@0

$€ Zuby, povaleni: 4 + k6, 3¢ 1 + 6kz Ziravi-
nou

& Vystreleni jazyka: 3 + k6 proti Finese
e zachyceni koftisti (v pristim kole
si ji pritahne)
ee pritazeni kotisti
eee pritazeni koristi a zranéni
kousnutim
Obri skoky: VSeZrout dokaZe jednim
a‘skokem prekonat kratkou vzdalenost.

Prostiedi: baZiny, mocaly, jeskyné, vlhké
podzemni tunely

Chovani: VSezrout Zere vSechno kromé ka-
menu. Nejradéji ma Zelezo, ale nepohrdne
ani Cerstvym masem.

Boj: VSeZrout se pohybuje se obfimi, néko-
likametrovymi skoky. Slabsi postavy snadno
povali. Dokaze také vystrelit lepkavy jazyk
a kofrist si jim pritahnout. V tlamé mé silné,
tupé zuby a jeho sliny jsou silné Ziravé, roz-
pousti i kovy.

Suroviny:

e Riistovd Zldza vseZrouta odporného
(prodej 7 zl) obsahuje 7 6.

e Hrst vajec vseZrouta odporného (prodej
2 zI) obsahuje 2 6.

e Sliny vseZrouta odporného jsou silna Zi-
ravina, leptaji rostlinnou a ZivocisSnou
hmotu a rozpousti vSechny kovy kromé
zlata. Ze slinnych Zlaz 1ze odebrat jeden
flakon (prodej 3 zl, vystaci na jeden za-
mek, rozpusti ho za nékolik minut).






Vzluha

of
% stopy od netopytich kiidel
& netopyti pach

Vzhled: tvor pripominajici netopyii kii-
dla z cerného sametu

Rychlost: ve vzduchu 8

Sila: 3

Velikost: 3 (2 kg)

Smysly: dobry zrak, sluch a ¢ich a prita-
huje ji mysl inteligentnich tvort

Fyzicka 2, Finesa 3, Duse 5, @ 3
®0

Vysavani vzpominek: Vzluha vysava vzpo-
minky spicim inteligentnim tvortim. Musi
se jich pri tom dotykat, je ale tak nézna,
Ze je nevzbudi. Nejradéji ma cerstvé
vzpominky, pokud se tedy druzina v jeji
blizkosti zdrZi del$i dobu, kazdou noc vy-
saje jinou postavu. Za kazdou hodinu do-
tyku vysaje jeden den vzpominek. Pokud
ji tedy celou noc nic nevyrusi, jeji obét se
rano probudi a nebude si pamatovat po-
sledni tyden. Pri smrti vzluhy se vSem
jejim obétem ztracené vzpominky vrati
a soucasné ziskaji i vzpominky jeji - bu-
dou tedy mit vcelku prijemny pocit, Ze v
noci létaly a k nékomu se tulily.

Pokud budou chtit postavy ziskat své
vzpominky zpét, mohou vzluhu celkem
snadno vystopovat, protoze kazdou noc
vyrobi nejméné jednu obét se ztratou
a‘paméti.

Prostredi: frekventované cesty, okoli mést
a vesnic

Chovani: Vzluha se zZivi vzpominkami inte-
ligentnich tvord. Lovi obvykle v noci, pres
den spi v dutiné stromu nebo jiném ukrytu.
Léta témér neslySné a diky svému zbarvent
je v Seru velmi Spatné vidét. S jistotou si ji
v§imnou pouze trpaslici diky infravideni a
také postava, kterou néco probudi, zatimco
na ni vzluha leZi a vysava z ni vzpominky.

Boj: Kromé vysavani vzpominek vzluha ni-
jak neutoci. KdyZ je ohroZena, snazi se ule-
tét a schovat.

Suroviny: Mozek vzIuhy (prodej 13 zl) ob-
sahuje 13 6. Vyrabi se z néj elixir ukladdni
vzpominek.






Wyverna

@ stopy dvounohého okiidleného jestéra
velkého jako krokodyl

% jestéii pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: okridleny jestér s jednim parem
nohou velky jako krokodyl

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2, ve vzdu-
chu 20

Sila: 12

Velikost: 12 (1 tuna)

Smysly: skvély zrak, ¢ich a sluch

Fyzic¢ka 5, Finesa 3, Duse 0, © 20
© 2 (silna Supinata kiize)

m% Zuby, drapy nebo ocas: 5 + k6, 3¢ 3

L

Prostredi: hory, plané, pahorkatiny

Chovani: Wyverny ziji v parech. Nejsou in-
teligentni, chovaji se podobné jako velci
dravi ptaci. Lovi ptes den, pripadné za sou-
mraku ¢i Usvitu. Hnizdo si stavi na skalach
nebo utesech, obvykle se k nému da snadno
dostat jen ze vzduchu. Jeden z rodic¢t ho
vzdy hlida.

Boj: Wyverna vyborné 1éta, na zemi je ale po-
nékud neohrabana. Uto¢i nejradéji ze vzdu-
chu. Ve sparech unese i koné.

Priklad pouziti ve hie: Goblini ovladaji wy-
verny pomoci prastarych magickych ritualt
a létaji na nich do boje.

Suroviny:
o Zluénik wyverny (prodej 13 zl) obsahuje
13 6.
e Kazdé vejce wyverny (prodej 3 zl) ob-
sahuje 3 6. Ve sntisce byvaji 1-3 vejce.






Zlobr

L]

& stopy tfimetrového humanoida se si-
Inymi drapy

& silny zapach modi a potu

Vzhled: tfimetrovy zavality humanoid
se zelenou kizi a silnymi drapy

Rychlost: na zemi 6, ve vodé 2

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély Cich a sluch

Zranéni za silu: +1

Fyzicka 4, Finesa 2, Duse 1, ©® 16
2 (tlusta kiize)

$¢ Drapy: 4 + k6, 3¢ 3

$¢ Dilni kladivo: 4 + k6, 3¢ 4

Regenerace: regeneruje vSechna zranéni
kromé ohné, blesku, mrazu a Ziraviny
rychlosti 2 Zivoty za kolo.

@ Slabiny: Pokud na zlobra dopadne
pirimé slunec¢ni svétlo, zkameni. V této
podobé ma Finesu 0, §4 (proti drtivym
utokiim a kamenickym nastrojiim jen 2)
a nemiiZe regenerovat zranéni. Jakmile
na néj slunecni svétlo dopadat prestane,
zase obZivne a z pripadného poskozeni
se stane zranéni, které nasledné zregene-

ruje.
|

]

B

Prostredi: jeskyné, doly, podzemni tunely a
jejich blizké okoli

Chovani: Inteligenci je zlobr zhruba na
urovni praclovéka. JelikoZ na slune¢nim
svétle zkameni, Zije obvykle v podzemi,
pripadné v jeho okoli tak, aby se stihnul do
rana vratit. Velice nerad cestuje otevienou
krajinou, protoZe pak musi travit dny v ka-
menné podobé, ve které se nemtiZe branit.
Vzhledem ke své velikosti spottebuje velké
mnoZstvi potravy. SeZere prakticky cokoliv
vcetné lidi, skretd, elfii a podobné.

Boj: Zlobr je pomaly, ale silny a odolny. Kdyz
soupeie doZene, roztrha ho svymi drapy,
pripadné ho rozdupe. Miize také bojovat
néjakou masivni téZkou zbrani, napriklad
dtlnim kladivem.

Piiklady pouziti ve hie:
e Postavy narazi na skupinu putujicich
zkamenélych zlobrt.
e Goblini nosi zlobrovi potravu a on je na
oplatku chrani.

Suroviny:
e Srdce zlobra (prodej 17 zl) obsahuje
17 6. Vyrabi se z néj lektvar regenerace.
e Tomu, kdo se napije Cerstvé zlobfri krve,
se po nejblizsim spanku vyléci 2 Zivoty
navic k u€inku hojivé masti.






/Zmije

L

% stopa metrového hada

& hadi pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: metrovy had s tmavou klikatou
¢arou na hrbeté

Rychlost: na zemi 2, ve vodé 2

Sila: 0

Velikost: 0 (100 g)

Smysly: dobry zrak, slaby sluch, skvély
Cich, detekce vibraci, detekce tepla na
kontaktni vzdalenost

Fyzicka 0, Finesa 4, Duse 0, @ 1

@0

¢ Ustknuti: 4 + k6, 3¢ -6 + 3 davky jedu

Priznaky: intenzivni bolest v rané, br-
néni, zaniceni kize a citlivost na
dotyk, pozdéji nevolnost, potiZe s
dychanim, otok a modriny po celé
zasazené Casti téla

Latence: nékolik minut

Trvdni ucinki: nékolik desitek minut

£ 5 + k6 proti Fyzitce

e 3% 3jedem
ee slabost (-1)
eee -1 a zpomaleni na polovinu

Druh: zvire (jedovaty had)

Prostredi: stepi, tajgy, hory, niZiny, louky,
raSeliniSté, mokrady

Chovani: Zmije je aktivni pres den, pripadné
za soumraku. Rada se sluni na horskych
stranich, na kamenech ¢i na skalach. Pres
noc byva zalezld v dutinach stromt, ve
skalnich $térbinach nebo v opusténych ter-
mitiStich. V zimé hibernuje pod zemi, ob-
vykle v klubku s nékolika dal$imi hady ci
obojzivelniky.

Zaskocena zmije se stoci do spiraly,
esovité vztyCi predni ¢ast téla a hrozi atocni-
kovi, popripadé proti nému provadi vypady
hlavou. UsStkne jen toho, kdo se na ni pokusi
Slapnout nebo ji vzit do ruky.

Boj: Pri lovu se zmije vymrsti, zakousne se
do Kkoristi svymi jedovymi zuby a pevné ji
drzi, aby ji neutekla, neZ jed zapiisobi. Kdyz
se brani, ito¢nika uStkne a zase se stahne.

Suroviny: Z jedovych zubl zmije je moZno
ziskat nepouZité davky jedu ze zmije (prodej
5 st za davku).






Zombie

i @ stopy humanoidniho tvora pohybuiji-
ciho se klativym krokem

& silny mrtvolny zapach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: oZivla tlejici mrtvola

Rychlost: na zemi 2, ve vodé 1 (chodi po
dné)

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: magické smysly - dobry;, ale Cer-
nobily zrak, dobry sluch, skvély Cich
avidiivnaprosté tmé, ale nema chut

Zranéni za silu: +0

Fyzicka 3, Finesa 1, Duse 0, © 12
@0

$¢ Zuby nebo paraty: 3 + k6, 3 0
Imunita proti jedim, strachu a bolesti.

© Léceni: Zombie je nemrtvy, zranéni se
ji tedy samovolné nehoji a neptisobi na
ni ani magicka lécba. Lé¢i se vyhradné
poZiranim mozki nebo vnitinosti - néko-

a‘lika minutami krmenti se vyléc¢i do plnychﬁ

Druh: nizsi nemrtvy

Prostredi: hrobky, hibitovy, bojisté, podzemi
kobky, prokleta mista

Chovani: Zombie je ozivlé mrtvé télo, chova
se jako nemyslici stroj. Ze svého Zivota si nic
nepamatuje, jeji jedinou potrebou je utisSit
svij sziravy hlad. Nema viibec pud sebeza-
chovy, bez vahani naptiklad vstoupi do ho-
ficich plament, kdyz za nimi citi potravu.
Pokud kolem nic k pozteni neni, upadne do
stavu hluboké letargie, kdy je k nerozeznani
od skutetné mrtvoly, a probudi ji jen piito-
mnost nové kofristi.

Boj: Zombie je pomald, pohybuje se kla-
tivym, potacivym krokem. Neciti viibec
bolest a Zene ji kruty hlad, takze kdyz za-
slechne, uciti nebo spatti cokoliv, co miize
sezrat, zurivé se po tom vrhne a zastavi ji jen
naprosté zniceni, nebo kdyz ji kotist utece
z dohledu a doslechu a ztrati jeji pachovou
stopu.






Zvirata

V Dracaku slovem zvife minime obycCejné,
nefantastické tvory, jako tfeba lva, gorilu, so-
kola nebo krokodyla, a to v€etné jejich ob-
rich variant jako obri krysa nebo lity vlk a
piipadnych prehistorickych zvirat, pokud se
je rozhodnes pouzit. Neradi se mezi né mo-
rSti tvorové, hmyz, pavouci, Stifi a podobné.

Zvirata vétSinou nebyvaji prili§ nebez-
pecnd, protoZe bez dobrého diivodu neutoci.
ByloZravci obvykle bojuji, jen kdyZ jsou na-
padeni, pripadné kdyZ brani mladata nebo
své teritorium. Selmy se vét$inou rozhod-
nou na postavach smlsnout jen v piipade,
ze z néjakého dlivodu nemohou lovit svou
obvyklou korist. Zato jestéri, krokodyli a
velci hadi takhle vybiravi nejsou a kdyZ maji
hlad a prileZitost, zatutoci. VSechna zvirata
také mohou byt pod vlivem néjakého kouzla
nebo kletby, ktera je prinuti Gtocit, i kdyz by
to normalné neudélala. Neziidka se také po-
stavy dostanou do boje se zviraty, ktera né-
kdo ovlada. Orkové napriklad s oblibou jezd{
na obrich varanech, goblini na litych vicich.

Zvirata také pomahaji vykreslit prostred{
a jsou dtlezitd pro hranicare, ktefi s nimi
dokazi mluvit, divat se jejich o¢ima a vybi-
raji si z nich svého zvireciho spolecnika. Ve
hi'e rovnéz existuji kouzla, schopnosti a kou-
zelné predmeéty, které postavdm nebo jejich
protivnikiim umozni zvirata ovladat, promé-
nit se do nich, nebo je vyuzivat jako nena-
padné Spehy.

Nebezpecnost: Zvirata stejného druhu ne-
jsou vZdy stejné nebezpecna. Mladata a
staff nebo nemocni jedinci nebojuji tak
dobfe a maji proto Fyzicku a Finesu o 1
nizsi (nejméné 1). Obcas se také vyskytne
obzvlasté nebezpelny jedinec, napriklad

vldce vI¢i smecky, ktery ma Fyzicku a Fi-
nesu o 1 vyssi.

Vzrist: Samice nékterych druhi zvirat jsou
vyrazné mensi, nebo naopak vétsi nez
samci. Statistiky v bestiari to pro jedno-
duchost nezohlednuji a ani ty to délat ne-
musis, pro hru to nenf az tak podstatné.
Pokud ti ale na detailech zalezi, sniz ve-
likost mensiho pohlavi o 1 a podle kapi-
toly Tvorba nestviir piepocitej zZivoty,
Fyzicku a zranéni. Stejné mizes vytvorit
obzvlasté velkého nebo malého jedince.

Bylozravci

Hlodavci: dikobraz (obycejny, obti), krysa
(obycejna, obfi, hejno krys)

Koné a osli: kiiri, mezek, mula, osel, ponik

Prasata: kanec (obycCejny, obii)

Tlustokozci: hroch, nosorozec, slon

Turi: bizon, skot

Velbloudi: velbloud

Smysly: ByloZravci mivaji dobry zrak, spo-
1éhaji se ale vic na sluch a ¢ich. Jsou ne-
ustdle na pozoru, vétii a nastavuji usi,
aby si vcas vSimli pripadného nebez-
peci. Postavy, které samy tak dobré smy-
sly nemaji, toho mohou vyuzit a ziskat tak
v€asné varovani.

Priklady pouziti ve hre:

e Krysa je hrani¢arovym zvirecim spolec-
nikem a slouzi mu jako $peh.

e Mésto suzuji hejna krys. Krysar rozhla-
sil, Ze je odvede pry¢, az vladce splni, co
mu kdysi slibil.

e Ve stokach pod méstem se zabydleli
krysodlaci. V pripadé ohrozeni svolaji
krysy z okoli.

e Orkové jezdi do boje na nosoroZcich.



¢ Ve mésté se konaji byci zapasy.

e Soucasti naboZenského obradu je ritu-
alni souboj s bykem.

e Goblini pouZivaji slony na tahani téz-
kych nakladd.

Hadi

Jedovati hadi: chrestys, kobra, mamba, zmije

Skrti¢i: anakonda (oby¢ejna, obif), hroznys
(obycejny, obfi)

Smysly: VétSina hadli ma slaby zrak a vnima
hlavné pohyb. Vyjimkou jsou denni hadi,
napiiklad mamba cernd. Sluch maji také
slaby, zato ¢ich vyborny - kmitajicim ja-
zykem neustale ,ochutnavaji“ vzduch.
Dokazi také vnimat vibrace, proto se do-
porucuje dupat, chce-li je ¢lovék upo-
zornit na svou pritomnost. Chrestysi,
hroznysi a krajty na kontaktni vzdale-
nost rozeznaji nepatrné rozdily v teploté,
takze ,vidi“ podobné jako trpaslik.

Priklady pouziti ve hre:
e Mistnost plna hadt.
e Had se zabydlel v truhle s pokladem.
¢ Kult nebo divoky kmen uctiva obiiho
hada a predklada mu obéti.
¢ Veleknéz hadiho kultu se umi proménit
v obtitho hroznyse.

Jesteéri a krokodyli

Krokodyli: aligdtor, krokodyl

Jestéri: varan (obycejny, obff)

Smysly: JeStéri a krokodyli maji dobry zrak,
skvély sluch a ¢ich. Krokodyli také dobre
vidi v Seru.

Priklady pouziti ve hre:
e (esta vede pres eku plnou krokodyli.
e Goblini Ziji v baziné mezi aligatory, ucti-
jim obéti.
¢ Orkové jezdi na obrich varanech.

Netopyri
Netopyti: netopyr (obycejny, obii)

Smysly: Netopyfri, stejné jako krollové, do-
kazi vydavat lidskym uchem neslysitelné
zvuky a podle jejich odrazi detekovat
blizké prekazky. Jsou to diky tomu nepre-
konatelni no¢nfi letci.

Piiklady pouziti ve hie:
e Vstup do podzemniho chramu je v jes-
kyni obydlené obfimi netopyry.
e Orksky Saman pouziva netopyry jako
nendpadné zvédy.

Opice a lidoopi

Opice: kockodan, pavidn

Lidoopi: gorila (obycejnd, obii), orangutan
(obycejny, obri), Simpanz

Smysly: Opice a lidoopi stejné jako clovék
spoléhaji hlavné na sviij zrak a Spatné se
tedy orientuji po tmé.

Piiklady pouziti ve hie:

e Ruiny ddvného mésta obsadila pocetna
tlupa kockodand.

o Simpanz s kouzelnou korunou, ktera mu
dava lidskou inteligenci, vladne opi¢imu
kralovstvi.

e Zaméstem se zabydlela obri gorila. Oby-
na pokoji.

e Kapitan piratské lodi ma mluvici opicku,
ktera pro néj odkryva riizna tajemstvi.

Dravi ptaci
Dravci: orel (obycejny, obii), ptdk Noh, sokol
Nelétavi ptaci: ptdk hrozivdk

Smysly: Dravi maji skvély zrak, z velké vysky
rozeznaji drobnou korist. Jsou to diky
tomu skvéli prizkumnici.



Priklady pouziti ve hre:

Skreti Saman kouzlem ovlada ptaka
Noha a pouZiva ho v boji proti nepta-
teltim.

VzneSeni elfové 1étaji na obtich orlech.
Hranicar, ktery nabizi prevod pres hory,
ma jako svého zvireciho spolecnika orla
a pouziva ho na prizkum okoli.

Selmy

Kockovité selmy: kocka, lev, levhart, puma,

rys, tygr

Lasicovité Selmy: lasice
Medvédi: medvéd
Psovité Selmy: liska, pes, vik (obycejny, lity)

Smysly: Selmy maji vétsinou slabsi zrak, ale

skvély Cich a sluch a ¢asto dobre vidi v
Seru.

Priklady pouziti ve hre:

Vzdalené vici vyti je skvélym nastrojem
k budovani atmosféry.

Goblini chovaji lité vlky a jezdi na nich.
Viidcem vl¢i smecky je vikodlak.
VesnicCany zabfji tygr, kterému lovecka
past zchromila nohu, takZe nemtze lo-
vit svou obvyklou kofrist.
Hrani¢arovym zvirecim spolecnikem je
velky hnédy medvéd.

Kralovsky vyzvédac pouZziva cvicenou
lasicku na likvidaci cizich zvirecich
Spehi.






Zralok

& Zralo¢i pach

®neni vidét infravidénim

Vzhled: velky Sedy Zralok s bilym brichem
Rychlost: ve vodé 10

Sila: 14

Velikost: 14 (4 tuny)

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a ¢ich
Fyzicka 5, Finesa 3, Duse 0, © 32
1 (Supinata kize)

$€Zuby: 5+ k6, 3¢ 5

Vodni tvor: Pti boji ve vodé ma Zralok vy-
a‘hodu proti suchozemskym tvortm.

Druh: morsky tvor
Prostredi: more

Chovani: Postavy nepatii mezi obvyklou
zralokovu kofrist, takze si jich nebude vsi-
mat. KdyZ se ale do vody dostane byt jen
malinkatd kapka krve, pritdhne pozornost
Zraloki ze Sirokého okoli, a kdyZ ji je hodné,
miZe je vybudit aZ k dravé zurivosti.

Boj: Zralok se do kofisti zakousne velkou

tlamou plnou ostrych zubti a zac¢ne ji zutivé
trhat.
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