





Verze 0.16.16

Sazba a ilustrace jsou provizorni, slouzi pouze k prezentaci be-
taverze pravidel. V tisténém vydani budou ilustrace od profe-
sionalniho vytvarnika.
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Ilustrace
Jako podklady k nékterym ilustracim jsou pouzity obrazky volné ke komerénimu vyuZiti. Dé-
kuji jejich autortim a vSem, kdo se podileli na jejich zverejnéni.

Podékovdni
Autorlim a hractim starsich verzi Draciho doupéte.

VSem, kdo pomohli s tvorbou a testovanim pravidel nebo prispéli ndpady a pripominkami.

Pomoc s dokoncovdnim pravidel a zpétnd vazba

Pokud chces pomoct s hledanim chyb, pieklepii a nejasnych textli nebo s ¢imkoliv jinym, na-
piS mi, prosim, na Discordu: https://discord.gg/bSCtzwNSFt
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Anakonda

% stopa po mohutném, Sestimetrovém ha-
dim téle

& hadi pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: Sestimetrovy zlutohnédy had s mo-
hutnym 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 Finesa  DusSe
4 1 0 10

1 (Supinata kiize)
$¢ Kousnuti: 4 + k6, 3¢ 0
$¢ Skrcent: 4 + k6, 3% 3

Druh: zvire
Doporucené urovné: zakladni

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

Chovani: Anakonda lovi v noci, pres den je né-
kde zalezla a spi. Velmi dobie Splha a umi se
skvéle plizit, diky prirozenému maskovani
splyva s okolim a kdyZ plave, je z ni vidét jen
vrsek hlavy. Dokaze sice ulovit a pozrit clovéka,
preferuje ale mensi kofrist.

Boj: Prvnim, obvykle prekvapivym ttokem
se zakousne do Kkofristi, pak ji zacne obtacet
a smycky utahovat. Postupné ji znehybni kon-
Cetiny a znemozni dychat (a tedy i mluvit a se-
silat kouzla).
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Anakonda obri

% stopa po mohutném, dvanactimetrovém
hadim téle

& hadi pach

® kdyz se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: dvanactimetrovy zlutohnédy had
s mohutnym télem a okrouhlymi tma-
vymi 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 Finesa  DusSe
5 1 1 20

1 (Supinatéa kiize)
$¢ Kousnuti: 5 + k6, 3¢ 2
$¢ Skrcent: 5 + k6, 3% 5

Diky své velikosti zvladne soucasné Skr-
tit tf'i postavy najednou.

Druh: zvire
Doporucené trovné: pokrocilé

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

Chovani: Anakonda lovi v noci, pres den je né-
kde zalezla a spi. Velmi dobie Splha a umi se
skvéle plizit, diky prirozenému maskovani
splyva s okolim a kdyZ plave, je z ni vidét jen
vrSek hlavy. Postavy jsou pro ni vitanym zpes-
trenim jidelnicku.

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

Utok na vice cilt: Diky své velikosti zvladne
soucasné Skrtit dva protivniky najednou. Za-
kousnout se ale samoziejmé muze jen do jed-
noho. Druhého miiZe obtocit, jen kdyz k tomu
dostane prilezitost.

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

% stopy psa velkého jako medvéd

& sirny zadpach

® kdyz se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: obrovsky Cerny pes s beranimi rohy
(ve tmé mu rudé zhnou oci)

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 Finesa Duse Zivoty
4 3 4 13

© 1 (tuha kiize)
Imunita proti jedtim, strachu a bolesti.
3¢ Zuby adrapy: 4 + k6, 3% 2
& Désivé vyti: 4 + k6 proti Dusi

Dosah: slySitelnost

Ucinek: strach (-1) na zbytek kola a po-

Cet kol rovny poctu uspéchti

© Léceni: Netucinkuji na né magické 1é-
Cebné prostiedky a zranéni se mu sama ne-
hoji. KdyZ seZere cerstvé vnitinosti, vyléci
se mu vSechna zranéni.

Vv

Druh: vy$si démon

Doporucené trovné: pokrocilé

Prostiedi: kdekoliv, kam ho nékdo privolal
Chovani: Bargesta Zene touha lovit a zabijet.
Nepotrebuje jist, z koristi 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 nehlidana jezdecka zvirata.

Boj: Nejprve obvykle désivé zavyje. Pak si vy-
bere jednoho soupere, pevné se do néj za-
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kousne, strhne ho na zem a prokousne mu
hrdlo. Drapy pouziva, jen kdyz se v pribéhu
zapasu ocitne na zemi.

Schopnosti k proptijceni: nadlidska sila (+3
k sile a +1 ke zranéni), nadlidska rychlost
(+1 k rychlosti), nezdolna vydrz (jako bar-
bar) a schopnost 1écCit se pozrenim cerstvych
vnitinosti.

Uzavirani smlouvy: Bargest je trpélivy, obvykle
souhlasi s mnoha lety sluzby vyménou za na-
slednou svobodu. JelikoZ nestarne a nepotre-
buje potravu, mliZe strazit néjaké misto jeSté
mnoho let po smrti toho, kdo ho privolal.

Démontiv vliv: V prvni fazi zacne osoba pod vli-
vem bargesta jednat agresivné a impulzivné.
Ve druhé zacne uznavat jen pravo silnéjSiho
a bude mit potésSeni ze zabijeni. Démon ji také
miiZe jednou za den prinutit néco udélat, na-
priklad dorazit zajatce. Ve treti nad ni bargest
kazdy den na nékolik hodin kompletné pie-
vezme kontrolu.

Priklady jmen: Hargor, Tergador, Agrandar, Ma-
gador, Haragur.

Priklady pouziti ve hre:

e Pastevci mluvi o démonovi, ktery jim
v noci zabiji dobytek, ovce a kozy, sezere
jen vnitinosti a zbytek necha. Nékteri po-
pisi pekelné zjeveni s parem rudé zhnou-
cich od¢i.

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

e V chudinské ¢tvrti se temnou, bezmeésic-
nou noci rozléha hrdelni Stékot a zlovéstné
vyti. Rano hlidka najde roztrhana lidska
téla se sezranymi vnitinostmi.

e Bargest zabil ¢arodéje, ktery ho privolal,
aje ted uvéznény v jeho vézi. Kdyz ho né-
kdo pusti ven, zacne terorizovat okoli.






Bazilisek

@ stopy osmimetrového jestéra (kolem by-
vaji zchradlé rostliny)

& drazdivy zapach Ziraviny, je$téri pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: zeleny, osmimetrovy jestér s kosté-
nym hirebenem 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 Finesa Duse Zivoty
5 6 7 25

© 1 (Supinaté kiize)
X Zuby a drapy: 5 + k6, 3¢ 4 (6 davek jedu)
£ 8 + k6 proti Fyzi¢ce
e 3% 5jedem
ee slabost (-1)

eee malatnost (-1)

Priznaky: silna bolest, brnéni, zaniceni
kiize a citlivost na dotyk, pozdéji ne-
volnost a potiZe s dychanim, otok

Latence: 1 minuta

7 sy

Trvdni Ucinku: nékolik minut

& Smrtici pohled: 7 + k6 proti Dusi
e -1 azpomaleni na polovinu
ee paralyza nohou
eee {Iplna paralyza
Rozsah: 1 tvor, kterému vidi do oc¢i
Dosah: dlouha vzdalenost
Trvdni ucinki: nékolik minut
3¢ Ziravy dech: 6 + k6 proti Finese, 3¢ 6kz
Ziravinou
Rozsah: vSechno v kontaktni vzdalenosti
pred baziliSkem
Lepta rostlinnou a zivo€iSnou hmotu.
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Doporucené trovné: mistrovské

Prostredi: haje, lesy, dZungle, pahorkatiny, ba-
ziny, mocaly, brlohy, jeskyné, sklepeni
Chovani: BaziliSek je chytiejsi nez obycejné
zvire, ale Zije divoce. Lovi obvykle ve dne, aby
mohl pouzit sviij smrtici pohled, v noci je za-
lezly ve svém doupéti. Diive nebo pozdéji po-
zabiji a sezere vSechno Zzivé v okoli a vyda se
hledat nové doupé a lovisté.

Boj: Na dalku pouZiva smrtici pohled. Pti boji
s presilou pouZziva Ziravy dech nebo jedové
zuby a stdhne se do svého doupéte nebo jiné
vhodné diry, aby k nému ttoc¢nici mohli jen
z jednoho sméru.

@ Slabiny: Bylina zvana routa baziliska odpu-
zuje. Pokud ji tedy postavy maji u sebe, nezau-
toc¢i na né, ani kdyZ je hladovy. KdyZ ho napad-
nou, branit se bude.
Priklady pouziti ve hre:
e Kult nebo divoky kmen uctiva baziliSka
a predklada mu obéti.
e BazilisSek opustil své vylovené uzemi
a udélal si nové doupé ve mésté.
o BaziliSek se zabydlel v chrdmu davného
hadiho boha.
o Carodéj vézni baziliska v labyrintu pod
svou véZzi jako strazce kouzelného pokladu.

Suroviny:

o Stitnd Zldza baziliska (23 zl) obsahuje 23 6.
Pouziva se k preméné stiibra v hodnoté az
23 zl ve zlato (které ma 10x vétsi cenu).

e Kazdé vejce baziliska (7 zl) obsahuje 7 6.
Ve sniiSce byvaji 1-3 vejce.

e 7 jedovych zubi je mozno ziskat nepou-
zité davky jedu z baziliska (10 zl za davku).

e 7 plic je moZno odsat jeden flakén Zira-
vého dechu baziliska (4 zl), a to i kdyz sviij
zZiravy dech pouzil.
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Bizon

% stopy velkého sudokopytnika
& pach bizona

Vzhled: bizon

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 1

Sila: 12

Velikost: 12 (1 tuna)

Smysly: slaby zrak, skvély ¢ich a sluch

Fyzicka Finesa DuSe Zivoty
5 1 0 20

©0
$¢ Rohy: 5 + k6, 3¢ 4

$¢ Kopyta: 5 + k6, 3¢ 3

Bizonovi se tika také zubr. Stada bizoni by-
vaji hlavnim zdrojem obZivy mistnich lovec-
kych kment.

Druh: zvire

Doporucené urovné: pokrocilé

Prostiedi: savany, lesostepi, polopousté
Chovani: Bizoni se pres 1éto sdruzuji do obrov-
skych stad citajicich az tisice jedinci. Na pod-
zim se presouvaji do teplejSich krajii, kde se
rozpadnou na mensi skupinky.

Boj: Bizon nejradéji utoci z rozbéhu, snazi se
protivnika nabrat na rohy a odhodit.
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Bludicka

% nezanechava stopy
& zapach bahenniho plynu
® neni vidét infravidénim

Vzhled: vznasejici se koule pulsujici tlume-
nym svétlem

Rychlost: ve vzduchu 1

Sila: 0

Velikost: 0 (100 g)

Smysly: skvély Cich, infravideni

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
0 3 0 1
@0
Vabeni: Kdyz se bludicka rozzari, prvni
zZivy tvor, ktery na ni pohlédne, upadne do
transu a bude ji namésicné nasledovat. Pro-
bere se obvykle po pas v baziné, zamotany

do slahount dravého kere, ve sparech ba-
henniho netvora a podobné.

A\ Dej hrd¢im moznost véas reagovat. Blu-
dicka je ndstroj na vytvoreni dramatické si-
tuace, nikoliv na automatické zabijeni po-
stav.

Bludicka je zivy tvor s méchyiem naplnénym
plynem, diky kterému se mtiZe neslySné vzna-
Set.

Doporucené trovné: libovolné

Prostiedi: baziny, mocaly, mokrady, blata, sla-
tiny

Chovani: Bludicky lovi nejcastéji v husté mlze
nebo v noci. Nejsou inteligentni, chovaji se jako
velky hmyz. Zivi se plyny, které se uvoliiuji pti
rozkladu masa. Samy nezabiji, kotist pouze
uvedou do transu a zavedou ji do zdhuby - oby-
Cejné do baziny nebo tieba ke chitanu bahen-
niho netvora, dravého kere nebo jiné nestviry.
Lovi kazda zvlast, na hostinu se ale slétaji.

Boj: Bludicka sama nedokaze nikoho zranit.
Piiklady pouziti ve hive:
¢ Bludicka vodi korist do chitanu bahenniho
netvora nebo dravého kere.
¢ Kmen bazinnych goblinii pouZziva bludicky
na lov obéti pro svého temného boha.

Suroviny: Fluidum bludicky (7 zl) obsahuje 7 6.
Vyrabi se z néj lektvar hypndzy.
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Brouk ohnivec

% stopy plilmetrového brouka

& pach velkého brouka

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: ptilmetrovy hnédy brouk s parem
zhnoucich oranzovych skvrn za hlavou,
které slabé osvétluji okoli

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

Sila: 5

Velikost: 5 (8 kg)

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

Duse
0

Finesa
2

Fyzicka
2

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

LY

Druh: hmyz
Doporucené urovné: zakladni

Prostiedi: mokiady, vlhké podzemni chodby
a jeskyné

Chovani: Brouk ohnivec vnima rozdily v teploté
a pritahuje ho teplo - bude vytrvale krouZit ko-
lem pochodni nebo tdborového ohné.

Boj: Brouk ohnivec obvykle neni agresivni.
V pripadé ohrozeni vzleti, déla na nepfritele
nalety a utoci kusadly.
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 po-
stavy uhasi.

Suroviny:

e Zhnoucf Zldza brouka ohnivce (1 zl) obsa-
huje 1 6. Tyden vydrzi svitit slabym, ru-
dooranZovym svitem (v kontaktni vzdale-
nosti je Sero). Vyrabi se z ni Zhnouci lampa,
kterad sviti vé¢né (viz ocarovdni Zhnouci
Zldzy na strané 268 v pravidlech). Brouk
ma dvé Zhnouci zlazy.

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






Cerv obri

@ stopa obiiho ¢erva (na tom, ¢eho se do-
tkl, ulpivaji kusy hmoty pripominajici
matné, bilé sklo, pevné jako kamen)

& neprijemny, drazdivy zapach

® kdyz se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: pétimetrovy bily Cerv

Rychlost: na zemi 2

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: skvély hmat (celym télem), skvély
C¢ich

Zivoty
13

Duse
0

Finesa
1

Fyzicka
4

@0

Odolnost proti bodu (polovi¢ni zranéni).

X Znehybnéni slizem: 4 + k6 (ispéchy se
scitaji)
e -1 azpomalenina polovinu
ee znehybnéni koncetiny
eee kompletni znehybnéni
Rozsah: vSichni v kontaktni vzdalenosti
kolem Cerva
Trvani: dokud nékdo zatuhly sliz ne-
roztluce
Jakmile sliz piijde do kontaktu s nécim
pevnym, okamzité zatuhne. Vypada pak
jako matné bilé sklo a je pevny jako ka-
men. Sliny obriho Cerva sliz rozpusti.

$¢ PoZirani: 4 + k6, 3% 2
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Prostiedi: vlhké diry, Sachty nebo studny

Chovani: Obri Cerv je masoZravec, dokaze po-
hltit obrovské mnoZzstvi potravy naraz a Zit
z ni potom celé mésice. Pii pohybu se mu vini
celé télo. Na téle ma prisavky, diky kterym do-
kaze Splhat i po hladké kolmé zdi, na stropé
se ale neudrzi. Na predmétech, kterych se do-
tkne, ulpivaji kusy zatuhlého slizu. Vypadaji
jako matné bilé sklo a jsou pevné jako kdmen.

Boj: KdyzZ je hladovy, atoci bez pudu sebeza-
chovy. Je ale pomaly, takZe se mu da snadno
utéct a kdyz prestane kofist citit, hned na ni
zapomene. KdyZ ji vSak doZene, prekvapivé
rychle se vymrsti a pokusi se ji znehybnit sli-
zem, ktery vylucuje celym povrchem téla. Kdyz
se mu to podari, za¢ne ji poZirat svym ustnim
otvorem.

Priklady pouziti ve hre:
e Skieti v odpadnijamé chovaji obtiho cerva
a pouzivaji ho na popravy zajatct.
¢ Alchymista ma ve své laboratofti lihen ob-
tich Cervi, tézi z nich rychletuhnouci sliz.

Suroviny:

e Ristovd Zldza obriho cerva (5 zl) obsa-
huje 5 6.

e Ztéla obriho Cerva lze vytéZit lahev rychle-
tuhnouciho slizu (3 zl, obsahuje 3 6), ktery
pti kontaktu s nécim pevnym okamZzité za-
tuhne a je pak pevny jako kdmen, a flakén
slin obFiho ¢erva (1 zl, obsahuje 1 6), které
zatuhly sliz rozpousti.

Korist: V doupéti obtitho Cerva se daji najit véci,
které mély jeho obéti u sebe: zbrané, Sperky
a podobné.
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Demoni

Démoni jsou bytosti bez vlastniho téla, musi
vzdy néco nebo nékoho posednout. Existuji,
jen kdyz je nékdo privola. Nékdo znaly doved-
nosti vymitdni démonti je mize vyhnat zpét
do nebyti. Odtamtud je ale Ize opét privolat,
existence si pamatuji, jako kdyby to byly jejich
predchozi Zivoty.

v )
Pecet
Kazdy démon je spjat s unikatnim sloZitym ob-
razcem, kterému se rika pecet.

Ve ’ ’, ’ ’ ©
Privolavani démonu
Démoni se privolavaji ritualnim kouzlem (viz
kapitola Vzacna kouzla na strané 266 v pra-
vidlech). Pied zapocetim ritudlu je tieba na-
kreslit pentagram, vepsat do néj démonovu
pecet’ a kolem nakreslit ochranny kruh, ktery
démonovi zabrani posednout néco mimo né;.
Zabere to nékolik desitek minut. Pro provedeni
ritudlu a predepsanych krvavych obéti démon
vstoupi do pripraveného téla nebo predmétu,
pripadné posedne urceného tvora.

Démonuv vliv

Démon nad posednutym nebo nad majitelem
posednutého predmétu postupné ziskava kon-
trolu. Probiha to ve trech fazich. Prechod na
kazdou dalsi trva od nékolika dnti, pokud je
Duse démona vyrazné siln€jsi nez Duse posed-
nutého, po nékolik tydnt, kdyz je to naopak.

Priklad:
Postava pod vlivem démona hrabivosti bude
v prvni fazi peclivé pocitat, kolik utraci. Ve
druhé zacne o vSechno smlouvat, prestoze
to predtim nikdy nedélala, nabizet svym pra-
telim pijcky na vysoky trok a podobné. Ve

treti nebude myslet na nic jiného nez hroma-
déni a ochranu svého majetku.

Pozndmka pro pdna jeskyné:
Kdyz se hracska postava dostane pod vliv
démona, je to skvéla prileZzitost k hrani role.
Vem si jejiho hrace stranou a vysvétli mu, co
se stalo, o jakého démona se jedna a k cemu
ho bude ponoukat.

Smrt posednuté osoby

Dokud posednutd osoba Zije, démon je na ni
vazany. Kdyz zemie, mlize posednout nékoho
jiného nebo vstoupit do néjakého predmétu
v okoli. Vy$si démon muize také mrtvé télo ozi-
vit a pretvorit ke svému obrazu, jako kdyby do
néj byl pravé privolan. Rozhoduje se obvykle
podle toho, jak moc je poskozené.

Zakleti demona

do predmeétu

Zakletim démona do predmétu vznikne pro-
klety kouzelny predmét, ktery na svého ma-
jitele plisobi stejné, jako kdyby byl démonem
posedly. Stejné jako ostatni kouzelné predméty
na dotek brni a prozradi, co déla. Démoni ov-
Sem obycejné sdéluji jen své schopnosti a ne-
prijemné vedlejsi efekty si nechavaji pro sebe.

Zbaveni se predmeétu
s démonem

Démon na majitele piredmétu piisobi, i kdyz ho
docasné odlozi nebo nékomu pujci. Aby se od
jeho vlivu oprostil, musi se ho definitivné zba-
vit, napiiklad ho zahodit nebo nékomu prodat
Ci vénovat. Jelikoz vySsi démoni nechtéji byt za-
hozeni, obvykle svému majiteli proptijcuji uzi-
teCné schopnosti, aby chtél predmét pouzivat.
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Zniceni predmétu

/7
s déemonem
Predmét obsahujici niz§tho démona je moZné
normalné znicit, naptiklad spalit, rozbit, roz-
tavit v kovarské vyhni, hodit do sopky a po-
dobné. Vyssi démoni tomu ale dokazi branit,
takZe predmét neni mozné poskodit ani zni-
¢it, dokud z néj démon neni vyhnan vymita-
cim ritudlem. Jak pfi niceni predmétu tak pfri
vymitani je vhodné predem nakreslit ochranny
kruh, protoze uvolnény démon jinak miiZe po-
sednout nékoho pobliZ nebo vstoupit do jiného
predmétu. Dokud neni predmét znicen, démon
ho sam nemtiZe opustit.

Privolani privolaného
démona

Je mozné privolat u privolaného démona. Vyssi
démon to ale miiZze odmitnout, pokud se mu
stavajici podminky libi vic nez nové nabidnuté.

Vymitani déemonu

K vyhanéni démonti zpét do nebyti slouzi do-
vednost vymitdni démonu. V pravidlech za-
mérné neni uvedena, aby si hrac¢i nemohli
omylem vzit dovednost, kterou za celou hru
nebudou moci pouzit. Pokud se rozhodnes dat
do hry démony, dej do ni také nehracské po-
stavy, které ji umi.

Dovednost vymitani démonil
PomucKky: ritudini potieby

Umi$ nakreslit ochranny kruh, ktery brani
tomu, aby vyhanény démon posednul néco
nebo nékoho jiného, a dokazes provést exor-
cismus, ktery jej vrati zpét do nebyti. Nakres-
leni ochranného kruhu zabere nékolik minut,
vlastni vymitaci ritual dalSich nékolik mi-
nut. Démon se bude vSemi silami branit. Po-
kud tedy neni zaklety do predmeétu, je vhodné
ho predem dtikladné spoutat. K vymitani niz-

Sich démont staci ritudIni potreby. Vyssiho dé-
mona muzes vyhnat, jen kdyZ znas jeho pravé
jméno a na konci ritualu ho vyslovis. Kdyz dé-
mona uspésné vyzenes, ozve se jeho zoufalé
smrtelné zaupéni.

o VvV VvV, L4 *
Nizsi demoni
Nizsi démoni nedokazi ozivit vlastni télo, mo-
hou pouze ovliviiovat posednutého nebo ma-
jitele predmétu, ve kterém jsou zakleti.

Vv

Piiklady niZSich démonti: démon alkoholu, dé-
mon hrabivosti, démon krveZiznivosti, démon
nenavisti, démon obZerstvi, démon touhy po
moci

Priklady pouziti ve hre:

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

¢ Schyluje se k obcanské valce, protoze veli-
tele kralovskych vojsk posedl démon touhy
PO moci.

¢ V dyce vykladané drahokamy uloZené
v hrobce davného krale je zaklety démon
touhy po zlaté.

vvs 77 .
Vyssi demoni

Vys$$i démoni mohou byt zakleti do predmétu
nebo mohou nékoho posednout stejné jako
ti nizsi, kromé toho ale dokazi oZivit nezivé
télo a pretvorit ho ke svému obrazu. Jsou in-
teligentni a maji vlastni touhy, plany a zaméry.

Pravé jméno
Pii vymytani a privolavani vyssiho démona je
tieba vyslovit jméno, jimz byl poprvé privolan.

Smlouva s démonem

Pri privolavani vysSiho démona je tieba s nim
uzavrit smlouvu, ktera urci, co musi vykonat
a co za to dostane. Aby byla zavazna, privola-
vac ji musi sepsat vlastni krvi. I tak se ale dé-
mon musi ridit jen tim, co je v ni vyslovné na-
psano, a kdyz kouzelnik nedodrzi svou Cast,
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nemusi ji dodrZet ani démon. KdyZ je smlouva
fyzicky znicena, prestane platit.

Pfi uzavirani smlouvy je démon v nevy-
hodné pozici. Pfivolavac totiz mtze ritual pred-
casné ukoncit a vratit ho do nebyti. Démon
rozhodné chce existovat, ma tedy velmi silnou
motivaci smlouvu uzavtit. Zarovern se ale bude
snazit udélat to tak, aby byla pro néj vyhodna.

Po ¢em démoni touZi, zaleZi na tom, jaka
je jejich prirozend povaha a motivace. Pdn
zkdzy chce dobyvat a nicit, diblik Skodit a dé-
lat neplechu, sukuba si chce uzivat sexualni or-
gie, bargest chce lovit a zabijet. Kazdy démon
chce také ziskat svobodu. KdyZ mu to smlouva
umozni, bude s ni spokojeny a nebude v ni hle-
dat Klicky. JelikoZ démoni nestarnou, dokazi
byt nelidsky trpélivi. Ziskat svobodu po né-
kolika staletich sluzby pro né tedy napiiklad
miuZe znit prijatelné. Mohou také mit vlastni
plany a cile, které se neziidka tahnou pres cela
staleti. Pdn zkdzy se tfeba muze chtit pomstit
potomKktm cCarodéje, ktery ho kdysi davno po-
razil 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 zni-
Cit, ptipadné aby mohl ptivolavace zabit.

Pozndmka pro pdna jeskyné:
Uzavirani smlouvy je vhodné odehrat. Pozor
ale, at' to nepreZene$ - hledani pravnickych
klicek a presnych formulaci sice mtze byt za-
bavné, ale Draci doupé k6 je o hrani dobro-
druhg, ne pravnikd.

Privolani do pripraveného téla

Vyssi démony je kromé do predmétu nebo do
Zivého tvora mozné privolat také do pripra-
veného téla. Télo pro pdna zkdzy se napriklad
vyrabi seSitim nékolika kusi hovéziho do-
bytku, diblik se privolava do mrtvého ditéte,
bargest do mrtvého Cerného psa. Jakmile dé-
mon do téla vstoupi, ozivi ho a pfeméni ho ke
svému obrazu - stane se z néj nestviira uve-
dena v Bestiari. Démon ve vlastnim téle ne-
starne a nemusi jist ani pit. Zranéni se mu ne-

1é¢i prirozenou cestou, muze si je ale vylécit
pozienim Cerstvych vnitinosti.

Telepatie

Vyssi démoni dokazi s posednutym nebo s ma-
jitelem predmétu telepaticky komunikovat
jako hranicar (viz telepatie na strané 55
v pravidlech).

Propiijcéovani schopnosti

Vyssi démon miizZe ovlivnénému propujcovat
schopnosti (viz Schopnosti k propijceni v po-
pisu démona v Bestiari).

Prebirani kontroly

Ve druhé fazi mze démon kazdy den prinu-
tit ovlivnéného néco udélat, napriklad dorazit
zajatce, nékoho vasnivé polibit a podobné. Ve
tireti fazi nad nim mize kazdy den na nékolik
hodin kompletné ptevzit kontrolu. Ovlivnény
si z této doby nebude nic pamatovat.

Pozndmka pro pdna jeskyné:

Kdyz démon nad postavou piebere kontrolu,
docasné za ni hrajes ty. Neboj se délat véci,
které se jejimu hraci nebudou libit, napiiklad
vrazdit, krast, podvadét a podobné - posed-
nuti démonem nebo vlastnictvi prokletého
predmétu by rozhodné neméla byt malicher-
nost. Neznamena to ale, Ze mas za néj hrat
prochazeni podzemi ¢i rozhovory s ostat-
nimi postavami. Nejvhodnéjsi chvile jsou na-
priklad v noci - rano hraci oznamis, Ze se na-
chazi nékde jinde a nepamatuje si, jak se tam
dostal, a on se bude muset vyporadat s na-
sledky toho, co pies noc napachal.

Vv

Jazyky: Vy$si démoni mluvi jazyky, které se na-
ucili pri svych predchozich privolanich. Pokud
byl tedy démon naposledy piivolan v davnych
dobach, bude mluvit pouze nékterym ze sta-
rych jazyk.

Vys$Si démoni v tomto bestiari: bargest, diblik,
pdn zkdzy, sukuba

25






Diblik

% stopy zhruba metrového dvounohého
tvora s drapy na nohach

& slaby sirny zapach

® kdy?z se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: necely metr vysoky dablik s holou,
protahlou hlavou a ostrymi drapy

Rychlost: na zemi 6

Sila: 5

Velikost: 5 (8 kg)

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

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
2 4 3 5

@0

Imunita proti jedtim a bolesti.
¢ Drapy: 4 + k6, 3¢ -1

Ohnivé strela: 3 + k6 proti Finese, 3¢ 6kz
ohném
Dosah: stiedni
Rozsah: 1 cil

© Léceni: Netucinkuji na néj magické 1é-
Cebné prostiredky a zranéni se mu sama ne-
hoji. KdyZ seZere cerstvé vnitinosti, vyléci
se mu vSechna zranéni.

Druh: vyssi démon
Doporucené urovné: zakladni
Prostiredi: kdekoliv, kam ho nékdo privolal

Chovani: Diblik je zly, zavistivy, Skodoliby
a rad zpusobuje bolest. Pokud mu to uklada
smlouva, musi plnit ptikazy. KdyZ se shoduji
s jeho povahou, déla to svédomité. Jestlize se
mu ale nelibi, snazi se je prekroutit: je zamérné
nesikovny, vyklada si je doslovné a podobné.

Boj: Diblik neni moc silny, ma ale ostré drapy.
Z nerovného boje utece.

Schopnosti k proptjceni: Diblik miiZe ovlivnéné
osobé proptjcit sva kouzla a schopnost l1éCit se
pozienim Cerstvych vnitfnosti.

Uzavirani smlouvy: Diblik neni poslusny po-
mocnicek, chce Skodit a délat neplechu. Je to
ale poseroutka, da se zastrasit. Smlouva mu
obvykle uklada povinnost urc¢itou dobu slou-
Zit vyménou za to, Ze pak dostane svobodu.

Démontiv vliv: V prvni fazi bude ovlivnény lhat
a realizovat pubertalné Spatné napady a jiné
lumparny. Ve druhé zacne délat naschvaly
a bude ostatnim zamérné ubliZovat, diblik ji
k tomu mize jednou za den piinutit. Bude
se vyhybat konfrontacim a svalovat vinu na
ostatni. Ve treti fazi nad ni diblik kazdy den na
nékolik hodin kompletné prevezme kontrolu.

Kouzla: ohnivd strela *es tyl*, sugesce *hasdh*,
ndvrat *hasavah*

Dovednosti: Cteni a psani, staré jazyky
Priklady jmen: Dexef, Sirix, Fexir, Firux, Xavir

Priklady pouziti ve hre:

o Carodéj si ptivolal diblika, aby pro néj
kradl nemluvnata a nosil mu je do véze.

e Diblik naSel skulinu v ptikazech, utekl
svému panovi a schovava se ted’ ve mésté.

e Mag privolal diblika v dobé, kdy byl jesté
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.

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

¢ Diblik po smrti svého pana ziskal svobodu
- krade, IZe, podvadi a Skodi a ma z toho
Skodolibou radost.

¢ Diblik slouzi silenému magovi a plni jeho
nesmyslna prani.

27






Dikobraz

% dikobrazi stopy
& dikobrazi pach

Vzhled: dikobraz

Rychlost: na zemi 2, ve vodé 1

Sila: 6

Velikost: 6 (15 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély ¢ich a sluch

Fyzicka Finesa DuSe Zivoty
3 3 0 5

0
$¢ Zuby: 3 + k6, 3¢ -2
$¢ Ostny: 3 + k6, 3¢ -1

Druh: zvire
Doporucené urovné: zakladni

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

Chovani: Dikobraz je samotar. Aktivni je pre-
vazné v noci. Pres den spi v nore, kterou si vy-
hrabe mezi koreny stromd, 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 zacne
jimi chrestit. Kdyz to vetielce nezazene, otoci
se k nému zady a pokusi se ho jimi bodnout.
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Dikobraz obri

% 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 Finesa DuSe Zivoty
4 3 1 10

0
$¢ Zuby: 4 + k6, 3¢ 0
W Strileni ostntt: 3 + k6
e 3% 1 bodem
e paralyza zasaZené Casti téla (stejny
efekt jako vazné zranéni)
eee (iplna paralyza
Dostrel: kratky
Rozsah: 1-3 cile blizko u sebe

Druh: zvire
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé

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

Chovani: Dikobraz je samotar. Aktivni je pre-
vazné v noci. Pres den spi v nore, kterou si vy-
hrabe mezi koreny stromd, 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 zacne
jimi chrestit. Kdyz to vetielce nezazene, otoci
se k nému zady a zacne je na néj strilet, pri-
padné se ho jimi pokusi bodnout.

Suroviny:
e Riistovad Zldza obriho dikobraza (5 zl) ob-
sahuje 5 6.
e Ostny obriho dikobraza (3 zl) obsahuji 3 6.
Jde z nich vyrobit toulec strel z ostnii diko-
braza. Prace zabere 1 den a stoji 2 zl.
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Draci

Draci jsou prastarou rasou inteligentnich,
okridlenych jestérd. Jsou extrémné dlouho-
véci, ti nejstarsi pamatuji slavu davno zapo-

VIV

menutych Fisi.

Chovani: Draci jsou samotari, potkavaji se ob-
vykle jen v dobé pareni, nebo kdyZ bojuji o te-
ritorium. Obyvaji nejcastéji prostorné jeskyné
vysoko v horach nebo ve skalach. Humanoidni
tvorové jsou pro né bezvyznamni, asi jako pro
nas hmyz. Nemaji potiebu hromadit poklady,
nemaji pro né vyuziti. Nezridka se ale stavj, ze
drak zabije vladare, ktery nemél dost rozumu,
aby ho nechal na pokoji, a obsadi jeho palac se
vSemi cennostmi.
Star{ drakti: Cim je drak starsf, tim je vétsi a ne-
e Mladi draci maji Fyzicku 5, Finesu 4, Dusi
5 a 32 zivotd.
¢ Dospéli draci maji Fyzicku 6, Finesu 5, Dusi
6 a 40 zivotd.
¢ Prastaii draci maji Fyzicku 7, Finesu 6, Dusi
7 a 51 zivot.

Telepatie: Draci jsou inteligentni a stejné jako
my své myslenky formuluji do slov a vét. Ko-
munikuji ale telepaticky, nehybou pfi tom tla-
mou a nevydavaji zvuky. Draci telepatie fun-
guje stejné jako hranic¢arska (viz telepatie na
strané 55 v pravidlech). Pro navazani spo-
jeni ale drak nemusi cil vidét. Staci kdyZ ho
slysi nebo citi.

v/ v

Jazyky: VSichni draci znaji draci r'ec a obvykle
rozumi i dalSim jazykim. Ti nejstarsi umi
i dnes jiZ zapomenuté nebo malo pouZzivané,
mladi budou znat spis jen ty soudobé. Postavy
se mohou draci re¢ naucit jako novou doved-
nost. Mohou ji pak normalné mluvit, nemusi

umét telepatii.

Boj: Pri boji s jednim protivnikem ma drak ob-
vykle navrch a prosté ho roztrha. Proti presile
nejradéji bojuje ze vzduchu, kde si mtze dr-

Zet 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 s ob-
libou po jednom stahuje do hloubky, na zemi
je muze priSpendlit svymi drapy, sraZet nebo
odhazovat ocasem, nebo je chytit do zubi a od-
hodit. MiiZze také vyuZit svou obrovskou silu
a povalovat na né stromy nebo na né spoustét
kamenné laviny. KdyZ se pred nim nékam scho-
vaji nebo kdykoliv ma ¢as se zhluboka nadech-
nout, pouzije sviij dech. Draci nejsou zbabéli,
ale maji pud sebezachovy. Kdyz v boji ztrati vic
nez polovinu Zivott, odleti do bezpeci.

Priklady pouziti ve hre:

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

¢ Draka néco vyhnalo z jeho ptivodniho lovi-
Sté. Ze stad se ztraceji kusy dobytka, mezi
lidmi se $if{ panika.

e Starnouci kralovna ziskala recept na eli-
xir mladi. Vypsala bohatou odménu za zis-
kani draciho srdce, které je potrebné na
jeho vyrobu.

e Mocny vladce se v davnych dobach rozhodl
chytit a zotrocit rudého draka. Ten ted’ by-
dli v ruinach jeho palace.

Draci vtomto bestiari: drak bily, drak cerny, drak
modry, drak rudy, drak zeleny

Suroviny:

e Srdce draka (101 zl) obsahuje 101 6. Vy-
rabi se z néj elixir mladi.

o Kazdé vejce draka (23 zl) obsahuje 23 6.
Ve sniisce byvaji 1-2 vejce.

e Zdracikrve (1 st za flakon) se vyrabi dract
inkoust, ktery prozradi nedodrzeni kazdé
jim sepsané smlouvy nebo prisahy, a kou-
zelny inkoust, kterym se zapisuji kouzla
a alchymistické recepty.

e 7 dracich supin (100 zl) se vyrabi draci
zbroj (viz ocarovdni draci zbroje na strané
267 v pravidlech).
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Drak bily

@ draci stopy

& draci pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

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 ¢ich, vidéni
v Seru

Fyzicka Finesa  DusSe
6 5 7 40

3 (draci Supiny)
Imunita proti strachu a mrazu.
3¢ Zuby, drapy nebo ocas: 6 + k6, 3 5

& Dech: 5 + k6 proti Finese, 3 10kz mra-
zem
Rozsah: vsechno v kratké vzdalenosti
pied drakem
Priprava: jedno kolo hlubokého nadechu

Za pripadny druhy uspéch zasaZenym
zamrzne vybava: zbroj ztuhne, takZe se
v ni ptijde tézko hybat (-1 a zpomaleni
na polovinu), zbrané zamrznou v po-
chvé, takze neptlijdou vytasit, a podobné.

© Léceni: Vsechny Zivoty se mu vylééi po
nékolika hodinach spanku. Vazna zranéni
kazdé po tolika dnech, za kolik zivott bylo
zplisobeno.

Druh: drak

Doporucené urovné: mistrovské

Prostiedi: zasnézené hory, ledové plané
Chovani: viz Draci.

Boj: viz Draci.

Dech: Bily drak vydechuje bilou, mrazivou
mlhu.

Utok na vice ciléi: KdyZ k tomu dostane piileZi-
tost, v jednom kole mtize bez postihu ohrozit
az tri protivniky (tlamou, tlapou a ocasem).
Telepatie jako hranicar. Miize ji pouzit i na cile,
které pouze slysi nebo citi.

Suroviny: viz Draci.
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Drak cerny

@ draci stopy

& draci pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: obrovsky okridleny plaz s cernymi
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 ¢ich, vidéni
v Seru

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
6 5 7 40

3 (draci Supiny)
Imunita proti strachu a ziraviné.
3¢ Zuby, drapy nebo ocas: 6 + k6, 3 5

& Dech: 5 + k6 proti Finese, 3 9kz Ziravi-
nou
Rozsah: vsechno v kratké vzdalenosti
pied drakem
Priprava: jedno kolo hlubokého nadechu

Dech cerného draka je silna Ziravina.
Rozpousti rostlinnou a ZivociSnou
hmotu a vSechny kovy.

© Léceni: Viechny Zivoty se mu vylééi po
nékolika hodinach spanku. Vazna zranéni
kazdé po tolika dnech, za kolik Zivoti bylo
zplisobeno.

Druh: drak

Doporucené urovné: mistrovské

Prostiedi: baziny, mocaly

Chovani: viz Draci.

Boj: viz Draci.

Dech: Cerny drak vydechuje ¢erny, Ziravy dym.

Utok na vice cilfi: KdyZ k tomu dostane piileZi-
tost, v jednom kole muze bez postihu ohrozit
az tri protivniky (tlamou, tlapou a ocasem).
Telepatie jako hranicar. MiizZe ji pouzit i na cile,
které pouze slysi nebo citi.

Suroviny: viz Draci. Z plic ¢erného draka je na-
vic mozno odsat jeden flakon Ziravého dechu
cerného draka (20 zl), a to i kdyz sviij dech po-
uzil.
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Drak modry

@ draci stopy

& draci pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: obrovsky okridleny plaz s modrymi
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 ¢ich, vidéni
v Seru

Fyzicka Finesa  DusSe
6 5 7 40

3 (draci Supiny)
Imunita proti strachu a blesktim.
3¢ Zuby, drapy nebo ocas: 6 + k6, 3 5

& Dech: 5 + k6 proti Finese, 3 10kz bles-
kem
Rozsah: vsechno v kratké vzdalenosti
pied drakem
Priprava: jedno kolo hlubokého nadechu

Pripadny druhy uspéch zpisobi na né-
kolik minut oslepeni a ohluseni (-1)
nebo kiece (-1).

© Léceni: Viechny Zivoty se mu vylééi po
nékolika hodinach spanku. Vazna zranéni
kazdé po tolika dnech, za kolik Zivoti bylo
zplisobeno.

Druh: drak

Doporucené urovné: mistrovské

Prostiedi: more, velké reky, jezera

Chovani: viz Draci.

Boj: viz Draci.

Dech: Modry drak vydechuje namodralou
mlhu, ve které preskakuji drobné vyboje.
Utok na vice ciléi: KdyZ k tomu dostane piileZi-
tost, v jednom kole mtize bez postihu ohrozit
az tri protivniky (tlamou, tlapou a ocasem).
Telepatie jako hranicar. Miize ji pouzit i na cile,
které pouze slysi nebo citi.

Suroviny: viz Draci.
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Drak rudy

@ draci stopy

& draci pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: obrovsky okridleny plaz s rudymi
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 ¢ich, vidéni
v Seru

Fyzicka Finesa  DusSe
6 5 7 40

3 (draci Supiny)
Imunita proti strachu a ohni.
3¢ Zuby, drapy nebo ocas: 6 + k6, 3 5

& Dech: 5 + k6 proti Finese, 3 10kz ohném

Rozsah: vSechno v kratké vzdalenosti
pied drakem

Priprava: jedno kolo hlubokého nadechu

Pokud jsou cile hotlavé nebo maji néco
hotlavého na sobé (Saty, srst), za pri-
padny druhy dspéch vzplanou.

© Léceni: VSechny Zivoty se mu vylédi po
nékolika hodinach spanku. Vazna zranéni
kazdé po tolika dnech, za kolik Zivotii bylo
zpusobeno.

Druh: drak
Doporucené urovné: mistrovské

Prostiredi: krater sopky, lavové pole, rozpa-
lena poust

Chovani: viz Draci.
Boj: viz Draci.
Dech: Rudy drak vydechuje Zhavé plameny.

Utok na vice ciléi: KdyZ k tomu dostane piileZi-
tost, v jednom kole mtize bez postihu ohrozit
az tri protivniky (tlamou, tlapou a ocasem).
Telepatie jako hranicar. Miize ji pouzit i na cile,
které pouze slysi nebo citi.

Suroviny: viz Draci.
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Drak zeleny

% dradi stopy

& draci pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: obrovsky okridleny plaz se zele-
nymi 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 ¢ich, vidéni
v Seru

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
6 5 7 40

© 3 (draci $upiny)
Imunita proti strachu a jedtim.
3¢ Zuby, drapy nebo ocas: 6 + k6, 3 5

{9 Dech: 5 + k6 proti Finese - nezratiuje, za-
sah zpisobi otravu. Kazdy uspéch nad
prvni zvysi silu jedu o 1.

Rozsah: vSechno v kratké vzdalenosti
pied drakem
Priprava: jedno kolo hlubokého nadechu
& 7 + k6 proti Fyzi¢ce
e 3¢5 jedem
ee ydzné zranéni: krutd bolest (-1)
eee ydzné zraneéni: slabost (-1)
Aplikace: skrz cely povrch téla
Priznaky: paleni oci, vykaslavani krve,
bolest po celém téle
Latence: 2 kola

© Léceni: VSechny Zivoty se mu vylé&i po
nékolika hodinach spanku. Vazna zranéni
kazdé po tolika dnech, za kolik zivotti bylo
zplisobeno.

Druh: drak

Doporucené trovné: mistrovské
Prostiedi: hluboké lesy
Chovani: viz Draci.

Boj: viz Draci.

Dech: Zeleny drak vydechuje Zlutozeleny Stip-
lavy plyn. Pri kazdém vydechu zaplni nékolik
metrd chodby nebo mensi mistnost a pokud
ho nic nevyvétra, ziistane tam nékolik hodin.

Utok na vice ciléi: KdyZ k tomu dostane piileZi-
tost, v jednom kole mtze bez postihu ohrozit
az tri protivniky (tlamou, tlapou a ocasem).
Telepatie jako hranicar. MiiZe ji pouzit i na cile,
které pouze slysi nebo citi.

Suroviny: viz Draci. Z plic je navic moZno odsat
tri flakdny dechu zeleného draka (kazdy 25 zl).
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Dryada

@ stopy $tihlého, bosého humanoida
& pach mechu a kiiry

Vzhled: stihlad divka s klrou misto kaze
a listy misto vlasi

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako elf - skvely zrak, dobry sluch
a Cich, vidéni v Seru

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
3 4 2 8
©0
9¢ Kosténa dyka: 4 + k6, 3¢ 0 + jed ze zmije

& Dlouhy luk: 4 + k6, 3% 1 + jed ze zmije
Dostrel: dlouhy

& Jed ze zmije: 5 + k6 proti Fyziéce
e 3% 3jedem

ee slabost (-1)

eee —1 a zpomaleni na polovinu

Priznaky: intenzivni bolest v rané, br-
néni, zaniceni kuzZe a citlivost na do-
tyk, pozdéji nevolnost a potize s dy-
chanim, otok a modriny po celé
zasazené Casti téla

Latence: nékolik minut

Trvdni ucinki: nékolik desitek minut

Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské
Prostredi: husté lesy, hvozdy

Chovani: Dryada je lesni bytost spjata s urci-
tym stromem - kdyZz ten uhyne, dryada ze-
mi‘e s nim. Podle néj také vypada, dubova dry-
ada ma naptiklad misto kiize dubovou kiru
a misto vlasiti dubové listy. Jsou inteligentni

a extrémné dlouhovéké, ziji stejné dlouho
jako jejich stromy. Nemaji rady kovové pred-
méty a odmitaji tedy pouZzivat Zelezné zbrané
a Sipy s kovovymi hroty. Z pochopitelnych di-
vodi také v lese nesnesou oher.

Jazyky: Dryady obvykle mluvi elfsky. Nékteré
se také domluvi obecnou reci.

Boj: Dryady obvykle bojuji dlouhymi luky nebo
kosténymi dykami. Jejich hroty a cepele by-
vaji otravené, nejcastéji jedem ze zmije. V lese
diky maskovani obvykle utoci ze zalohy. Mo-
hou se také ,teleportovat” skrz stromy a uto-
Cit tak z novych, necekanych tihld. Kdyz je dry-
ada zranéna za vic nez polovinu Zivotd, obvykle
z boje ustoupi.

A\ KdyZ dryddy vyuZivaji dostrel dlouhého
luku a presuny mezi stromy, jsou extrémné ne-
bezpecné. Pokud jich je vic neZ postav, miiZe to
snadno skoncit smrti celé druZiny.

Maskovani: KdyZ je dryada v lese, nehybe se
a nic nedél3, je prakticky neviditelna.

Splynuti se stromem: Dryada dokaZe vstoupit
do stromu a na libovolné dlouho s nim sply-
nout. Vystoupit milize z libovolného stromu, se
kterym je ten jeji spojen koieny. Pfesun neza-
bere Zadny cas. Vstup do stromu i vystup z néj
zabere jedno kolo, kdy dryada nemfiZe tutocit,
ale je mozné utocit na ni.

Stvoreni ozivlého stromu: Sedm dryad dokaze
spolecnym ritualem v pribéhu nékolika minut
preménit obyCejny strom v oZivly strom. Potre-
buji na to alchymistické suroviny s celkovym
obsahem 19 6.

Dovednosti: lov a stopovdni, plavdni a potdpéni

Suroviny: Drevéné srdce dryddy (5 zl) obsahuje
5 6. Vyrabi se z néj lektvar splynuti se drevem.
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Fext

% stopy humanoidniho tvora
& pach staré, vysusené kiize
® neni vidét infravidénim

Vzhled: clovék se strnulym oblicejem
a svétle Sedou ktzi

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 9 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: dobry, ale cCernobily zrak,
dobry sluch a vidi i v naprosté tmé, ale
nema cich ani chut

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
6 4 5 12

podle oblecené zbroje

Zranitelnost: Fexta je mozné zranit pouze

(Sipem se sklenénym hrotem, skle-
nénou dykou a podobné), dusevnim ttokem
nebo svécenou vodou.

Imunita proti jedtim, strachu a bolesti.
3¢ 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
0 1 (nejniZz na nulu) a vyléci fextovi 1 Zi-
vot. Postava, které by méla klesnout Fy-
zicka nebo Finesa pod nuluy, je vyrazena
a nemtuze se hybat. Ztracena Fyzickai Fi-
nesa se obnovi po vydatném spanku.
© Léceni: Netcinkuji na néj magické 1é-
cebné prostiedky a zranéni se mu sama ne-
hoji. LéCi se vysavanim sily z zivych tvord.

v

Druh: vys$si nemrtvy
Doporucené urovneé: pokrocilé, mistrovské
Prostredi: libovolné

Chovani: Fexti se ¢asto vydavaji za zZivé lidi, ob-
1ékaji se jako oni a svou Sedou plet maskuiji li-
¢idly. Obvykle touZi po moci a slavé. Casto se
z nich stavaji vojeviidci nebo vladci temnych
IiSi. Fext si pamatuje vSechno ze svého Zivota,
vcetné toho, komu byl vérny a jak se z néj stal
nemrtvy. Zistavaji mu také vSechny schopnosti
a dovednosti.

Stvoreni fexta: Fexta miiZe stvorit kouzelnik kr-
vavym ritudlnim kouzlem (viz stvoreni fexta na
strané 271 v pravidlech) nebo jiny fext tim,
Ze v prubéhu nékolika hodin do ¢erstvé mrt-
voly ,napumpuje“ Zivotni silu 23 inteligentnich
tvord. Fyzicku a Finesu takto vysatych tvort
neni moZné obnovit.

Boj: Fext pouZiva lidské zbrané. VétSinou ne-
nosi zbroj, protoZe by ho zbyte¢né omezovala.
JelikoZ neciti bolest a je prakticky nezranitelny;,
nema pud sebezachovy - necha se klidné pro-
bodnout, aby mohl zasadit smrtici ranu.

Schopnosti a dovednosti: Jako za Zivota.

Priklady pouziti ve hre:
¢ Starnouci vojeviidce se nechal pretvorit ve
fexta, aby se dal mohl vénovat boji a nic¢eni.
o Cernoknézny kral stvoril fexta, aby velel
jeho armadeé.
¢ Krajem putuje slavna, neporazitelna bo-
jovnice. Rika se, Ze ji Zddny muz nemtize
ublizit.
Suroviny: Mrtvé srdce fexta (23 zl) obsahuje
23 6. Vyrabi se z néj lektvar nezranitelnosti.
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Gargoyla

% stopy ¢tyinohého tvora s dlouhymi ost-
rymi drapy velkého jako hobit

¢y

L}

® neni vidét infravidénim

Vzhled: socha ctyfnohé, okridlené nestviry
velké jako hobit

Rychlost: na zemi 8, ve vzduchu 10

Sila: 7

Velikost: 7 (30 kg)

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

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
3 2 2 9

© 1, v podobé sochy 3
$¢ Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3¢ 0
Imunita proti jedGim, strachu a bolesti.

V podobé sochy odolnost proti ohni, mrazu,
blesku, seku a bodu (polovi¢ni zranénf).

© Léceni: Neucinkuji na ni magické 1éc¢ebné
prostiedky. Pies noc se ji vyléci vSechna
zranéni. Mlize ale schvalné ziistat posko-
zena.

Doporucené urovneé: zakladni, pokrocilé

Prostiedi: mésta, chramy, hrobky, podzemni
labyrinty

Chovani: Gargoyly jsou inteligentni. Nemohou
sice mluvit, ale mohou komunikovat posunky,
napfiiklad kyvat hlavou ,ano“ nebo ,ne" Jsou to
vyborni zvédi a Spehové. V podobé sochy do-

kazi celé dny nehnuté sedét, poslouchat a po-
zorovat. Nejcastéji se skryvaji mezi ostatnimi
chrli¢i na sténach chramii ¢i jinych velkych bu-
dov, ale také v podzemi nebo kdekoliv jinde,
kde byvaji sochy. Nemaji rady slunecni svétlo
- kdyZ uz na ném musi byt, preckaji ho oby-
¢ejné v podobé sochy.

Boj: Gargoyla je zaludna, obvykle ¢iha v podobé
sochy a utocCi v necekany okamzik. Mtize napii-
klad ozit, kdyZ se k ni nékdo otoci zady, nebo
nechat postavy projit a pozdéji je napadnout
zezadu. Umf{ létat, ve vzduchu ale neni prilis
obratng, takze bojuje radéji na zemi. Kdyz je
zranéna, odleti pry¢, aby se pies noc vylécila.
Po smrti se proméni v kdmen.

Promeéna v sochu: Zkamenéla gargoyla se ne-
miuZe se hybat, ale plné vnima, co se kolem ni
déje. Po proméné bude stale zranéna za stejny
pocet Zivotli a bude mit stejna vazna zranéni.
Proména tam i zpét je okamzita, mize se ale
proménit jen jednou za kolo.

Prilnuti ke kameni: UdrZi se na jakémbkoliv ka-
menném povrchu, jako by byla jeho soucasti.

Jazyky: Gargoyly obvykle rozumi obecné reci.

Priklady pouziti ve hre:
¢ Obchodnik s informacemi pouziva gargo-
ylu jako Speha. Ve sklepé vézni jeji sestru
jako rukojmi.
e Gargoyly stiezi sidlo starého upira a varuji
ho pred vetrelci.

Suroviny: Kamenné srdce gargoyly (7 zl) ob-
sahuje 7 6. Vyrabi se z néj lektvar zkamenéni.
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Ghul

% stopy humanoidniho tvora velikosti ¢lo-
véka

& mrtvolny pach

® den poté, co sezral lidské maso, prestane
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: dobry, ale ¢ernobily zrak, dobry
Cich a sluch a vidi i v naprosté tmé, ale
nema chut

Zivoty
12

Duse
3

Finesa
2

Fyzicka
4

© podle oblecené zbroje

Imunita proti jedtim, strachu a bolesti.

$¢ Zuby nebo paraty: 4 + k6, 3¢ 1

© Léceni: Netcinkuji na néj magické 1é-
Cebné prostredky a zranéni se mu sama
nehoji. LéC¢i se poziranim humanoidniho
masa nebo vnitinosti - nékolika minutami
krmeni se vyléci do plnych zZivoti. Tim také
ziska podobu doty¢né osoby, viz cizi tvdr.
Na rozdil od zombie mu nestac¢i maso zvi-
rat.
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Druh: vys$si nemrtvy
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé

Prostiedi: hrobky, hibitovy, hrady a véze moc-
nych nekromantti nebo upira

Chovani: Ghiil si pamatuje vSechno ze svého zi-
vota, véetné toho, komu byl vérny a jak se z néj
stal nemrtvy. Zistavaji mu také vSechny schop-
nosti a dovednosti.

Stvoreni ghtila: Ghiill nemiize vzniknout samo-
volngé, je k tomu potieba krvavé ritualni kouzlo,
pri kterém je zivy inteligentni tvor usmrcen
a vyménou za zZivot péti inteligentnich tvort
preménén v nemrtvého (viz stvoreni ghiila na
strané 272 v pravidlech). Mocni nekromanti
takto ¢asto odménuji své vérné straze nebo
sluhy, aby jim mohli slouZit navzdy.

Boj: Ghiil ma silu jako zlobr, dokaze tedy napii-
klad postavu zvednout a odhodit nékolik me-
tri nebo po ni mrstit tézkym stolem. Maze no-
sit zbroj a pouZzivat zbrané.

v v

Cizi tvar: KdyZz ghtil pozie néci maso, ziska jeho
podobu a chvili bude vypadat jako Zivy. JelikoZ
ale nema funk¢ni vnitini organy, nové télo za-
¢ne podléhat mrtvolnému rozkladu. Do ptl ho-
diny se jeho kiize odkrvi a zbéla. Po nékolika
hodinadch mu ztuhnou svaly, takZe nedokaZe
ménit vyraz obliceje. Po jednom dni zchladne,
takZe prestane byt vidét pomoci infravideénti,
a jeho ktize se zacne stahovat a scvrkavat. Po
nékolika dnech hladovéni vypada jako vyschla
mrtvola.

Ostatni schopnosti a dovednosti: jako za Zivota

Suroviny: Dvandcternik ghtila (5 zl) obsahuje
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Goblin, alchymista

% stopy humanoida velkého jako hobit
& goblini pach

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

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 7 (+0 ke zranéni, ale tézké zbrané po-
uziva jako hobit)

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: jako ¢lovék a vidéni v Seru

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
2 4 3 6
@0
3¢ Zuby a drapy, ntiz: 4 + k6, 3 0

® Prak: 4 + k6, 3¢ 1
Dostrel: stiedni

@ Dymovnice: Nékolik minut vypousti
husty dym, kontaktni viditelnost.

@ Lektvar ohnivého dechu: 4 + k6, 3¢ 4kz
ohném na cile v kontaktni vzdalenosti
Trvani: nékolik minut

@ Létivy lektvar: Po nékolika minutach vy-
1é¢i 3kz + 2 zivotl, vazna zranéni po to-
lika hodinach, za kolik byla zZivott.

@ Ohniva hlina: 4 + k6, 3¢ 3kz ohném

Dostrel: kratky
Polomér vybuchu: kontaktni vzdalenost

@ Petarda: 4 + k6, ohlu$eni a potiZe s rov-
novahou (-1) na zbytek kola a pocet kol
rovny poctu uspécht
Dostrel: kratky (z praku stredni)
Polomér vybuchu: kontaktni vzdalenost

@ Bomba: 6 + k6, 3¢ 7kz drcenim
Polomér vybuchu: kontaktni vzdalenost

© Léceni: Jako ¢lovék

Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské

Chovani: Na drahu alchymisty se davaji ti nej-
Silenéjsi a nejodvaznéjsi z goblind.

Boj: U sebe ma 4 alchymistické predméty
z téch, které umi vyrobit. Hod" c¢tyrikrat k6,
které to budou. Piripadnou bombu pouziva
nejcastéji jako past. Kdyz je ale situace bezna-
déjnd, zapali doutnak, vezme ji do naruci a od-
pali sebe i utoc¢niky.

Alchymistické recepty: (1) bomba, (2) dymov-
nice, (3) lektvar ohnivého dechu, (4) léCivy lek-
tvar, (5) ohnivd hlina, (6) petarda

Dovednosti: [éCitelstvi, plavdni a potdpént, skieti
jazyky
Korist: nepouzité alchymistické vyrobky a 1-3
z nasledujicich véci:

o koren mandragory (3 zl, obsahuje 3 6)

e kus provazu

o mésicni lilie (1 zl, obsahuje 1 )

e alchymistickd aparatura

 lahvicka s kouzelnou esenci (1k6 6)

e médény prsten (1 st)

e pychavka kychavd (1 zl, obsahuje 1 6)

e talisman

e troud a kiesadlo

o ucukavka nedutklivd (5 zl, obsahuje 5 6)

e vacek s béznymi alchymistickymi surovi-

nami (5 st)
e vacek s bylinkami
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Goblin, bojovnik

% 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, ale tézké zbrané po-
uziva jako hobit)

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: jako ¢lovék a vidéni v Seru

Fyzicka Finesa  DusSe
3 4 2 6

© 2 (lehka zbroj a §tit)
3¢ Zuby a drapy, ntiz: 4 + k6, 3 0

& Ostép: 4 + k6, 3¢ 1
Dostrel: stredni

$¢ Kratky mec a §tit: 4 + k6, 3% 1

© Léceni: Jako ¢lovék

Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské

Boj: Bojovnici se rekrutuji z nejsilnéjsich a ne-
a poslouchat povely. Obvykle nejdiiv vrhnou
své oStépy a pak bojuji zblizka. Nejsou to se-
bevrazi, z nerovného boje ustoupi.

Dovednosti: plavdni a potdpént, skreti jazyky

Korist: 1-3 z nasledujicich véci:

o [écivy lektvar (po nékolika minutach vyléci
3kz + 2 zivotii, vazna zranéni po tolika ho-
dinach, za kolik byla Zivotti)

e drevéna piStalka

¢ hlinka na vale¢né malovani

e hraci kostky vyrobené z kosti

e méch se silnym alkoholem

e stribrny kruh v uchu (5 st)

e talisman

e troud a kiresadlo

e vacek s ofechy

e vacek s ovocem

e vacek se suSenym masem
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Goblin, kral

% stopy humanoida velkého jako zlobr
& goblini pach

Vzhled: tlusty humanoid velky jako zlobr
s Sedou kiizi, ostrymi zuby a kratkymi
drapy

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 11 (+1 ke zranéni)

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: jako ¢lovék a vidéni v seru

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
5 2 3 16

© 2 (t&zka zbroj)
3¢ Zuby a drapy, ntiz: 5 + k6, 3 1
$¢€ Obii vale¢né kladivo: 5 + k6, 3¢ @9 5

© Lécent: Jako ¢lovék

Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské
Boj: Kral goblini je oproti svym poddanym ob-
rovsky a nesmirné silny. V boji se ohani ma-
sivnim vale¢nym kladivem. KdyZ mu tece do
bot, prikaze ostatnim goblinim, aby ho branili
vlastnimi tély a stahne se do bezpeci.
Dovednosti: plavdni a potdpént, skreti jazyky
Korist: Sperky v celkové hodnoté 250 zl.
Suroviny: Rustovd Zldza krdle goblinii (11 zl)
obsahuje 11 6.
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Goblin, lovec

% stopy humanoida velkého jako hobit
& goblini pach

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

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 7 (+0 ke zranéni+0 ke zranéni, ale
tézké zbrané pouziva jako hobit)

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: jako ¢lovék a vidéni v Seru

Fyzicka Finesa  DusSe
2 3 1 6

© 1 (lehka zbroj)
3¢ Tesak: 3 + k6, 3¢ 1

& Kratky luk: 3 + k6, 3 2 + jed z derné ro-
puchy
Priznaky: mirna euforie, otraveny vnima
pestrou smésici tvart, barev a viini

Latence: nékolik minut
Trvdni ucinki: nékolik desitek minut
£ 5 + k6 proti Fyzitce

e halucinace (-1)

ee lapani po dechu a krece (-1)
eee 3¢ 3 jedem

© Léceni: Jako ¢lovék

Doporucené trovné: libovolné

Boj: Goblini lovci si spiS neZ osobni statec-
nosti a odvahy ceni Istivosti a zaludnosti. Ob-
vykle z ukryti nebo vyvysenych pozic strili
otravené Sipy, pied presilou ustupuji a vyuzi-
vaji dovedné skryté pasti nebo uzké prichody
a podzemni tunely, do kterych se vétsi utoc-
nici nevejdou.

Dovednosti: lov a stopovdni, plavdni a potdpént,
skreti jazyky

Korist: 1-3 z nasledujicich véci:
e drevéna flétna
e dzbanek medu
e provrtana mince na Snuirce
e stribrny kruh v uchu (5 st)
e talisman
e troud a kresadlo
e vabnicka
e vacek s ofechy
e vacek s ovocem
e vacek se suSenym masem
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Goblin, nacelnik

% stopy humanoida velkého jako ¢lovék
& goblini pach

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

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako ¢lovék a vidéni v Seru

Fyzicka Finesa  DusSe
4 5 3 8

© 2 (t&zka zbroj)
3¢ Zuby a drapy, ntiz: 4 + k6, 3 0

& 0stép: 5+ k6,3« v 1
Dostrel: stredni

$¢ Dvé sekery: 4 + k6, 3¢ 99 3

© Léceni: Jako ¢lovék

Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské
Boj: Nacelnik je nejvétsi a nejsilnéjsi z bojov-
nikd. V boji je vzdy v Cele utoku. Kdyz je situ-
ace beznadéjng, zaveli k ustupu.

Dovednosti: plavdni a potdpént, skreti jazyky

Korist: 1-3 z nasledujicich véci:

¢ hlinka na vale¢né malovani

e [éCivy lektvar (po nékolika minutach vyléci
3kz + 2 zivotli, vazna zranéni po tolika ho-
dinach, za kolik byla Zivotti)

¢ nahrdelnik z polodrahokam (5 zl)

e nahrdelnik z vi¢ich zubii (1 zl)

e stribrny prsten (1 zl)

e talisman

e troud a kresadlo

e vacek se suSenym masem

e zdobeny niz (2 zl)

e zlaty kruh v uchu (5 zl)
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Goblin, obycejny

% 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+0 ke zranéni, ale
tézké zbrané pouziva jako hobit)

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: jako ¢lovék a vidéni v Seru

Fyzicka Finesa  DusSe
1 2 1 6

©0
3¢ Zuby a drapy, ntiz: 2 + k6, 3 0
$¢ Vidle nebo motyka: 2 + k6, 3¢ @9 1

W Prak: 2 + k6, 3¢ 1
Dostrel: stredni

© Léceni: Jako ¢lovék

Doporucené trovné: libovolné

Chovani: Vétsina goblini se vénuje zajistovani
obzivy. Jsou to hornici, pastevci, chovatelé, rol-
nici, femeslnici a podobné. Neticastni se lovec-
kych a loupezivych vyprav, kdyz je ale vesnice
v ohroZeni, budou ji branit.

Boj: Obycejni goblini umi dobi'e zachazet s pra-
kem a nosi ho neustale u sebe. Na blizko bojuji
tim, co maji zrovna po ruce, pripadné svymi
ostrymi zuby. Nejsou priliS state¢ni, po prv-
nim utrpéném zranéni obvykle z boje utecou.

Dovednosti: plavdni a potdpéni, skreti jazyky

Korist: 1-3 z nasledujicich véci:
e drevéna lzice
e hraci kostky vyrobené z kosti
e jehlaanit
¢ Kkladivo
e krida
¢ lodka nebo figurka vyiezana ze dreva
e oltvko
e sekera na dievo
e Skrabka
e talisman
e troud a kiesadlo
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Goblini

Goblini diky svému skvélému no¢nimu vidéni
preferuji Zivot po setméni. Maji tctu ke stari
a obvykle uctivaji duchy predkd. Jsou inteli-
gentni, maji vlastni jazyky, tradice a obrady,
znaji zaklady zemédélstvi a femesel, ale opo-
vrhuji civilizaci a jen vyjimecné tedy zakla-
daji mésta. Ziji obvykle v sidlech o nékolika
desitkach jedincl. Mohou to byt vesnice vy-
soko v horach nebo obehnané kolovou hrad-
bou, osady na kiilech v bazinach ¢i mocalech,
obydlené jeskyné slabé osvétlené svétélkuji-
cim mechem, podzemni labyrinty, pripadné
ruiny davnych mést, chrami, pevnosti nebo
kouzelnickych vézi. Kolem sidla byvaji dobte
skryté hlidky.

Vede je obvykle nejvétsi a nejsilnéjsi z bo-
jovniki, v zasadnich vécech se ale musi podii-
dit rozhodnuti rady starsich. Zvlastni postaveni
maji alchymisté, ktefi nejradéji experimentuji
se v§im, co hoti nebo bouch3, ale jsou to také
bylinkati a 1é¢itelé. Cas od ¢asu se narodi obii
goblin, ktery ovladne vesnice v Sirokém okoli,
po jeho smrti se ale obvykle kralovstvi roz-
padne.

Goblini Casto chovaji lité vlky a jezdi na
nich na lov a do boje. Na tahani naklad® po-

uzivaji psy. Obcas s nimi také ziji zlobfti, kteri
snadno zastanou tézkou praci a jsou vitanou
pomoci v boji.

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

Pouziti ve hire: 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-
le¢ny stav - loupezné najezdy skietli nebo go-
blintli jsou béZné a skoro kazdy pfii nich prisel
o nékoho blizkého. KdyZ se tedy postavy budou
chvastat, kolik goblintli pobily, nikoho to nepo-
horsi a naopak budou za hrdiny. PfestoZe jsou
goblini obvykle nepratelsti, da se s nimi mlu-
vit a obchodovat.

Zenska jména: Akasa, A$a, Asada, ASaga, Gisa,
Hashaga, Ri$ada, Shivra, Sivara, Sugura
Muzska jména: Cagrué, Ghas, GrisSnag, Hasag,
Husriig, Husnag, Masgul, Sagrul, Sarkiif, Sives
Jazyky: Goblinské jazyky jsou pribuzné se skie-
timi, spadaji pod dovednost skieti jazyky.
Goblini v tomto bestiari: alchymista, bojovnik,
krdl, lovec, ndcelnik, obycejny goblin.






Gorila

@ stopy lidoopa (pti chiizi se opira o pésti)
& pach gorily

Vzhled: gorila
Rychlost: na zemi 8, neumi plavat
Sila: 11 (+1 ke zranéni)
Velikost: 9 (125 kg)
Smysly: jako ¢lovék

Fyzicka Finesa Duse
4 2 0 10

0
3¢ Zapas, zuby: 4 + k6, 3¢ 1

Druh: zvire
Doporucené urovneé: libovolné

Prostredi: dzungle, subtropické lesy, zales-
néné hory

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

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






Gorila obri

@ stopy tiimetrového lidoopa (p¥i chiizi se
opira o pésti)
& pach gorily

Vzhled: tfrimetrova gorila
Rychlost: na zemi 8, neumi plavat
Sila: 14 (+2 ke zranéni)
Velikost: 12 (1 tuna)
Smysly: jako ¢lovék

Fyzicka Finesa Duse
5 2 1 20

IR Kiize)
$¢ Zapas, zuby: 5 + k6, 3¢ 3

v/

Druh: zvire
Doporucené urovneé: pokrocilé, mistrovské

Prostredi: dzungle, subtropické lesy, zales-
néné hory

Chovani: Obff gorily jsou arogantni, snadno se
rozzufi.

Boj: Obri gorila ma silné a ostré zuby a mno-
hem vétsi silu, nez by odpovidalo jeji veli-
kosti, dokaze odhodit ¢lovéka jako hadrovou
panenku. Ma navic nizko tézisté, coz z ni déla
skvélého zapasnika. Protivnika obvykle povali
na zem a nasledné mu zlame kosti nebo mu
prokousne hrdlo.

Suroviny: Riistovd zldza obri gorily (13 zl) ob-
sahuje 13 6.






Gryf

% stopy zadnich tlap lva a paratl obtiho
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 Finesa Duse Zivoty
4 3 2 13
@0

9X Zobak nebo drapy: 4 + k6, 3% 3

Doporucené trovné: libovolné
Prostiedi: hory, louky, pole, polopousté

Chovani: Gryf si stavi hnizda na vrcholcich
skalnich vézi a jinych vyvysenych, tézko pri-
stupnych mistech, nejlépe pobliZ pastvin vy-
soké zvére nebo jiné vhodné koftisti. Vyhyba
se hustym lestim, protoZe se mu v nich Spatné
1éta. Je to velmi chytra drava Selma. Neni ho
moZné ochocit, jde se s nim ale spratelit. Je na
ném moZzné létat, nosit bude ale jen toho, koho
sam bude chtit.

Boj: Gryf nejradéji utoci ze vzduchu, srazi svou
korist na zem a roztrhd ji svym ostrym zoba-
kem. Na zemi bojuje spis jako lev, diky kiidltim
je ale schopen délat velmi dlouhé skoky. Kdyz
se pro néj boj nevyviji dobfte, odleti.

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

71






Had morsky, obri

% stopa po mohutném, pétadvacetimetro-
vém hadim téle

& hadi pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: pétadvacetimetrovy had se silnym
télem a zplosStélym ocasem

Rychlost: ve vodé 10

Sila: 15

Velikost: 15 (8 tun)

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

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
6 2 1 40

2 (silna Supinata kiize)
$¢ Zuby: 6 + k6, 3¢ 4
3¢ Skrceni: 6 + k6, 3¢ 7

Druh: morsky tvor
Doporucené trovné: mistrovské
Prostiedi: more

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

Boj: Obf{ moisky had je Skrtic. Korist nejprve
pevné chyti svymi ostrymi zuby, pak ji obtoci
a udusi nebo rovnou rozdrti. Kdyz je zranény
za vic nez polovinu Zivoti, stdhne se zpét do
hlubin.

Utok na vice cilti: Diky své velikosti zvladne sou-
Casné skrtit tri protivniky najednou. Zakous-
nout se ale samoziejmé muze jen do jednoho.
Dalsi mize obtocit, jen kdyZ k tomu dostane
prileZitost.
Priklady pouziti ve hre:
e Kletba nebo mocné kouzlo drZi obtiho
moi'ského hada pred ruSnym piistavem
a nuti ho potapét lodé.
¢ Dlouhi a klikata jeskyné na bfehu more

jsou ve skutecnosti utroby zkamenélého
obriho hada.

Korist: V utrobach obiiho moiského hada
uvazly predméty, které spolknul spolu s jejich
majiteli (zbrané, zbroje, Sperky a podobné).

Suroviny: Riistovd Zldza obriho morského hada
(23 zl) obsahuje 23 6.
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Harpyje

% stopy velkého dravého ptaka
& pach dravého ptaka smiseny s lidskym

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

Rychlost: na zemi 1, ve vzduchu 16

Sila: 7

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: jako ¢lovék

Fyzicka Finesa DuSe  Zivoty
3 2 3 6

©0

¢ Spary: 3 + k6, 3¢ 0

Beranidlo *zelokvah*: 3 + k6 proti Fyzicce
nebo Finese, 3¢ 8kz drcenim

Dosah: kratky
Rozsah: 1 cil

Dym *asan*: Okoli ve stiredni vzdalenosti
zaplni husty dym. Kontaktni viditelnost.

Paralyza *$ituk*: 3 + k6 proti Finese
* paralyza jedné Casti téla
ee paralyza druhé Casti téla
eee (iplna paralyza
Dosah: kratky
Rozsah: 1 tvor

Protikouzlo *batal*: Zma¥1 seslani kouzla.
Dosah: slysitelnost

Protoplazma *makor refe$*: 3 + k6 proti
Finese
e -1 azpomaleni na polovinu
ee znehybnéni nohou
eee kompletni znehybnéni
Dosah: kratky
Rozsah: 1 cil

Rozzhaveni *lahat*: Rozzhaveny predmét
zranuje kazdé kolo za 6kz ohném.
Dosah: kratky

Doporucené urovné: zakladni, pokrocilé

Prostiedi: hory, kopce, skalni véZe, zriceniny,
hluboké rokle a kanony

Chovani: Harpyje jsou zlovolné, Skodici bytosti.
Maji lidska usta a umi mluvit, obvykle jsou
pékné sprosté. Casto se bavi ni¢enim toho, na
¢em zrovna lidé pracuji, pripadné jim kradou
jidlo, neziidka ptimo ze stolu. Hnizdi obvykle
vysoko ve skalach, na vézich zticenin hradt ¢i
na jinych tézko dostupnych mistech.

Boj: Harpyje obvykle bojuji ve vzduchu, na
zemi jsou pomalé. JelikoZ nemaji zobak ani
ruce, utoc¢i vyhradné svymi spary. Mohou také
seslat své kouzlo. Ve sparech unesou tolik, ko-
lik samy vazi, dokazi tedy odnést hobita nebo
kudiika. Jsou velice zbabélé. Pokud nechrani
své mladé, po prvnim utrpéném zranéni ob-
vykle uleti do bezpeci.

Kouzla: Kazda harpyje umi jedno kouzlo. Hod’
si, které to bude: (1) beranidlo *zelokvah*,
(2) dym *asan*, (3) paralyza *Situk*, (4) proti-
kouzlo *batal*, (5) protoplazma *makor refes*,
(6) rozzZhaveni *lahat*

Jazyky: Harpyje obvykle mluvi obecnou feci.

Priklady pouziti ve hre:

e Meésto zaplnili rolnici, z vesnic je vyhnaly
zurivé utoky harpyji. Mlize za to skreti Sa-
man, ktery je ovlada kouzelnym orlim to-
temem.

e Harpyje postavam ukradly jidlo, torny
nebo jiné volné poloZené predméty a od-
nesly je do svych hnizd vysoko ve skalach.

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

Suroviny:
e Nadledviny harpyje (3 zl) obsahuji 3 6.
» Kazdé vejce harpyje (1 zl) obsahuje 1 6. Ve
snusce byva 1-6 vajec.
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Hmyz

Obycejny hmyz sice miiZe byt dotérny, ale s vy-
jimkou jedovatych druhti postavy obvykle ne-
dokaze ohrozit. Ve svété Dracaku ovSem Ziji
i obf'f varianty, které mohou byt velice nebez-
pecné.

Hmyz v tomto bestiari: brouk ohnivec, mravenec
obri, plostice obri, rohdc obri, vazka obri

Smysly: O¢i hmyzu jsou sloZené, vidi tedy ob-
raz poskladany z mnoha malych ¢asti. Diky
citlivym tykadlim a hmatovym chloupkim
se dokaze dobie orientovat i v naprosté tmé.
PrestoZze hmyz nemad usi ani nos, ma velmi
dobry ¢ich a vétsina druhi i sluch.

hal
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Hnus plizivy

% vyleptana stopa po obif amébé

& drazdivy zapach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: obri, namodrald améba

Rychlost: na zemi 4, ve vodé 2

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

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

Smysly: skvély hmat (celym télem), dobry
sluch, detekce tepla na kratkou vzdale-
nost, detekce vibraci, nema zrak ani ¢ich

Fyzicka Finesa Duse Zivoty

Cely hnus

6 1 2 16
Rozdvojeny

5 7 y 8
Rozctvrceny

4 3 2 4
Rozosmeny

3 4 2 2

@0

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

Imunita proti strachu.
$¢ Leptani: Fyzitka + k6, 3¢ 9kz Ziravinou

Sliz z pliZivého hnusu lepta rostlinnou
a zivoc¢isSnou hmotu.

© Léceni: Lé¢i se vstirebavanim rostlinné
nebo Zivoc¢iSné hmoty.

Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské

Prostredi: jeskyn€, podzemni labyrinty a jejich
blizké okoli

Chovani: Hnus plizivy nema zrak ani ¢ich, po-
vrchem téla ale vnima zvuky, vibrace a teplo.
Zivi se libovolnou rostlinnou nebo Zivocisnou
hmotou. Lovi vétSinou rozdéleny na osm ¢asti.
KdyZ jedna narazi na potravu, brzy se objevi
ostatni a postupné se spoji.

Rozdéleni nebo spojeni: Umi se rozdélit na dva
mensi a ty se mohou délit dal, pripadné se na-
opak opét spojit do vétsiho. Pri rozdvojeni se
aktualni zivoty rozdéli (hnus se 13 Zivoty se
rozdéli na dva se 7 a 6 zivoty), pti spojeni se
sectou.

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

Dortstani: Pokud ostatni casti zahynou, do-
kaze dortist do ptivodni velikosti. Potiebuje
na to stravit dostatek rostlinné nebo Zivocisné
hmoty. Rast na kazdy vyssi stupen mu zabere
1 den, osminovy hnus tedy do plné velikosti
doroste za 3 dny.

Boj: Hnus pliZivy leptd dotykem. Snazi se tedy
na postavy navalit, obalit je a co nejucinnéji je
leptat. KdyZ ma namale, postupné se rozdéli do
osmi mensich hnust, které se rozprchnou do
riznych stran, aby alesporii jeden prezil.

Suroviny:

e 7 kazdé osminy hnusu lze s dovednosti
zpracovdni magickych surovin vytézit je-
den flakén vytazku z pliZivého hnusu (2 zl),
ktery obsahuje 2 6.

e 7 kazdé osminy hnusu lze odebrat jeden
flakon Ziravého slizu z pliZivého hnusu (8
zl za flakon).

e,






Hroch

% hrosi stopy

& hrosi pach

Vzhled: hroch

Rychlost: na zemi 10, ve vodé 6 (chodi po
dné)

Sila: 13

Velikost: 13 (2 tuny)

Smysly: dobry zrak, sluch a ¢ich

Zivoty
25

Fyzicka Finesa Duse
5 1 0

2 (tlusta kiize)
¢ Tlama: 5 + k6, 3¢ 4

Druh: zvire
Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské

Prostredi: feky, jezera, mangrovnikové baZiny

Chovani: Hrosi Ziji v tlupach citajicich az de-
sitky jedinct. Samci spolu casto bojuji o sa-
mice nebo teritorium. Pies den spi ve vodé,
piipadné se sluni na biehu. Po setméni vychazi
na pastvu, vzdaluji se pii tom az nékolik kilo-
metri od vody. PrestoZe travi vétSinu Zivota ve
vodé, neumi plavat, misto toho chodi po dné.
Dokazi ale zadrzet dech témér na piil hodiny,
takZe zvladnou prejit i hlubokou vodu.

HroSi patii mezi jedny z nejnebezpecnéj-
$ich zvirat. VétSinu dne totiZ prospi a nesnasi,
kdyz je nékdo vyrusi. To se miize postavam
stat celkem snadno, protoze ve vodé a bahné
jsou témér neviditelni a pred utokem nijak ne-
varuji, rovnou se vrhaji na cil. Dokazi snadno
prevrhnout nebo rozkousat ¢lun a obvykle po-
tom ttoci i na plavce.

Boj: Ve vodé hroch tutoc¢i svou masivni tlamou,
ve které ma velké, silné zuby. Na sousi se spi$
snaZzi protivnika rozdupat, pripadné ho nara-
zit na blizky strom nebo kamen.
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Hrozny

% stopa po mohutném, ¢tyFmetrovém ha-
dim téle

& hadi pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: ¢tyfmetrovy Cervenohnédy had
s trojihelnikovou hlavou a oranzZovou
kresbou na zddech

Rychlost: na zemi 2, ve vodé 4

Velikost: 8 (60 kg)

Sila: 8

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

Fyzicka Finesa  DusSe
3 1 0 8

0
$¢ Kousnuti: 3 + k6, 3¢ 0
$¢ Skrcent: 3 + k6, 3% 3

VA 4

Druh: zvire
Doporucené urovné: zakladni

Prostredi: destny prales, polopousté, nejcastéji
kolem velkych ek

vvvvv

rach stredné velkych hlodavct. Aktivni je
v noci, ve dne se rad vyhriva na slunicku. Kdyz
ho nékdo vyrusi, hlasité syci.

Boj: Hroznys se pii lovu se obvykle schovava,
at uz ve vodé, na zemi nebo na stromé, a ne-
hybné ceka, az se k nému korist priblizi. Pak
se znenadani vymrsti, zakousne se do ni a ob-
toci ji, aby ji uskrtil. Postupné ji znehybni kon-
Cetiny a znemozni dychat (a tedy i mluvit a se-
silat kouzla).






Hroznys obri

% stopa po mohutném, osmimetrovém ha-
dim téle

& hadi pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: osmimetrovy Cervenohnédy had
s trojihelnikovou hlavou a oranzZovou
kresbou na zddech

Rychlost: na zemi 2, ve vodé 4

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

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

Fyzicka Finesa  DusSe
4 1 1 16

1 (tuha kiize)
$¢ Kousnuti: 4 + k6, 3¢ 2
$¢ Skrcent: 4 + k6, 3% 5

Druh: zvire
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé

Prostredi: destny prales, polopousté, nejcastéji
kolem velkych ek

vvvvv

v norach velkych hlodavci. Aktivni je v noci,
ve dne se rad vyhriva na sluni¢ku. KdyZ ho né-
kdo vyrusi, hlasité syci.

Boj: Obfi hroznys se ptilovu obvykle schovava,
at uz ve vodé, na zemi nebo na stromé, a ne-
hybné ceka, az se k nému korist priblizi. Pak
se znenadani vymrsti, zakousne se do ni a ob-
toci ji, aby ji uskrtil. Postupné ji znehybni kon-
Cetiny a znemozni dychat (a tedy i mluvit a se-
silat kouzla).

Utok na vice cilt: Diky své velikosti zvladne
soucasné Skrtit dva protivniky najednou. Za-
kousnout se ale samoziejmé muze jen do jed-
noho. Druhého miiZe obtocit, jen kdyz k tomu
dostane prilezitost.

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

@ kocici stopy
& kotidi pach

Vzhled: ¢erna kocka s modie se lesknouci
srsti a modre 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, hmatové vousy

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
2 3 3 3
® 0
$¢ Zuby nebo drapy: 2 + k6, 3¢ -2
Modry blesk: 3 + k6, 3¢ 7kz bleskem
Dosah: stiedni

Rozsah: 1 cil
Priprava: jedno kolo najeZeni

Hunac si modry blesk nepripravuje 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
pripravit znovu.

modry

Doporucené trovné: zakladni

Prostiedi: smiSené a listnaté lesy v podhtri
nebo na vrchoving, pripadné v obydlich ca-
rodéji, védem nebo jinych osob pracujicich
s kouzly

Chovani: Huna¢ modry je inteligentni, neumi
ale mluvit a chova se jako obycejna kocka. Pies
den obvykle spi ve své skrysi (na ptdé caro-
déjCiny chyse, v dutiné stromu, ve vyvratu,
v pukliné ve skale, v jezevCi note a podobné),
za teplych dnf se ale rad vyhriva na slunci. Na
lov vyrazi za soumraku, kdy mize vyuZzit svého
vyborného vidéni v Seru. Lovi jako obycejna
kocka, blesky pouZziva jen na obranu.

Boj: Huna¢ modry lovi jako obycejna kocka.
KdyZ se musi branit, najeZi se a v dal$im kole
na utocnika sesle modry blesk.

Piiklad pouziti ve hire: Par hunac¢t modrych se
usidlil na ptidé domku vesnické ¢arodéjky a vy-
ved] tam mladé.

Suroviny:
e Jdtra hurid¢e modrého (3 zl) obsahuiji 3 6.
e Srsthunace (1 stza hrst) se pouziva na vy-
robu kouzelnych elektrickych rukavic (viz
ocarovdni rukavic na strané 267 v pra-
vidlech).






Hunac zeleny

@ kocici stopy
& kotidi pach

Vzhled: ¢erna 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 ¢ich, vidéni v Seru, hmatové vousy

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
2 3 4 3

©0

$¢ Zuby nebo drapy: 2 + k6, 3¢ -2

Zeleny blesk: 4 + k6, 3¢ 5kz bleskem
Dosah: stiredni

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
pripravit znovu.

Doporucené urovné: zakladni, pokrocilé

Prostiedi: smiSené a listnaté lesy v podhiri
nebo na vrchoving, piripadné kdekoliv v civi-
lizaci

Chovani: Hunac zeleny je inteligentni, umi se
promeénit do jiného tvora a pokud to nova po-
doba umoziiuje, mize mluvit. Jeho chovani za-
leZi na tom, do ¢eho je zrovna proménény. Ve
své kocici podobé se chova jako obycejna kocka
a kdyz se citi ohrozeny, seSle na utoc¢niky ze-
leny blesk. Po proméné se chova jako prislusny
tvor, ma ale stale kocici pudy, takzZe napriklad
prska na psy, je velmi cCistotny, rad si s nécim
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 utoc¢niky sesle zeleny blesk.

Proména: Hunac zeleny se umi proménit v libo-
volného jiného tvora do velikosti hobita. Pro-
meéna tam i zpét je okamzitd. Proméni se pouze
jeho télo, nikoliv obleceni a vybaveni. Zbroj
nebo néco podobné pevného v proméné brani.
V nové podobé nemtize pouzivat zeleny blesk
a jeho ktize zlistava zelena. Ziska tvar, velikost,
Fyzi¢ku, Finesu a Zivoty nového tvora, neziska
ale jeho schopnosti a zlistava mu jeho ptivodni
hodnota Duse. Po proméné bude stale zranény
za stejny pocet zivotl a bude mit stejna vazna
zranéni.

Piiklad pouziti ve hie: Skupina hunaci zele-
nych se zabydlela ve mésté a patii mezi vyhla-
Sené zlodéje.
Suroviny:
o Jdtra hundce zeleného (5 zl) obsahuji 5 6.
Vyrabi se z nich lektvar promény do kocky.
e Srst hunace (1 st za hrst) se pouziva na
vyrobu kouzelnych elektrickych rukavic.






Hvozd

Hvozd je prastary les s vlastni, nelidskou inte-
ligenci. Probouzi se obvykle pomalu. Zpocatku
je divoky a nepredvidatelny, nasledné se jeho
povaha méni podle toho, jak se k nému chova
jeho okoli. Postupné v ném také za¢nou ozivat
dryady, stromy a dalsi lesni bytosti.

Nalada hvozdu ovliviiuje chovani vSech jeho
obyvatel. Spokojeny hvozd je klidny a mirny

o1

jako obycejny les. Kdyz se ale rozhnéva, je
temny a neprostupny a i jinak placha zvirata
jsou v ném nervozni a agresivni.

Suroviny: Srdce hvozdu (127 zl) obsahuje 127 6.

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






Hydra

% stopy ¢tyfnohého jestéra velkého jako
Nnosorozec

& pach velkého je$téra

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

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 Cich

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
Telo

5 2 3 25
Hlava
3 6 3 6

© télo 2, hlavy 1 (silna Supinata kiize)
$¢ Zuby 6 + k6, 3¢ 4
$¢ Ocas 5 + k6, 3« 4

& Plivnuti Ziraviny: 6 + k6 proti Finese,
3% 6kz Ziravinou
Dosah: kratka vzdalenost
Priprava: jedno kolo nataZenti slin
Sliny hydry jsou silna Ziravina. Leptaji
rostlinnou a Zivoc¢iSnou hmotu a rozpou-
S$ti vSechny kovy kromé zlata a stribra.

© Léceni: V pribéhu nékolika minut se ji
vyléci vSechna zranéni.

Doporucené trovné: mistrovské

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

Chovani: Hydra lovi pres den, v noci spi. Stejné
jako jeStéri dokaze naraz pozrit velké mnoz-
stvi potravy a nékolik tydnti pak nemusi zZrat.

Kdy?z se citi ohrozeng, otevie tlamy, kmita oca-
sem a vyhruzné syci.

Boj: Hydra dokaze bez obtiZi bojovat s nékolika
souperi soucasné. Kazda hlava miiZze nezavisle
plivat Ziravinu, nebo tieba chytit protivnika do
zubl a pripadné ho zvednout a odhodit. Pred
plivnutim Ziraviny musi prislu§na hlava vzdy
stravit jedno kolo natahovanim slin.

Vice utoku za kolo: Kazda hlava si hazi na utok.
Mohou ohrozit stejny cil.

Dortistani hlav: Kdykoliv hlava ztrati vSechny
zZivoty, v priitbéhu dalsiho kola misto ni naros-
tou dvé nové. Takto muize hydre dortst nejvyse
6 hlav (navic ke trem, které ma na zacatku).

Priklady pouziti ve hre:

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

¢ Hydra Zije v itrobach chramu prastarého
boha a je uctivana jako jeho ztélesnéni.

¢ Vladce mésta chce koupit srdce hydry. Na-
bizi za néj 300 zlatych.

Suroviny:

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

o Kazdé vejce hydry (7 zl) obsahuje 7 6. Ve
snusce byvaji 1-3 vejce.

e Zuby hydry z jedné hlavy (3 zl) obsahuiji
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
ma 60 zub.

¢ Tomu, kdo se napije Cerstvé hydri krve, se
po nejbliz$im spanku vyléci 2 Zivoty navic
k ucinku hojivé masti.

e Zkazdé hlavy je mozné ziskat jeden flakdn
zZiravych slin hydry (3 zl za flakén).
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Chrestys

% stopa po dvoumetrovém hadim téle

& hadi pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: dvoumetrovy Sedy had se svétlymi
kosoctverci na hrbeté a chrestidlem na
konci ocasu

Rychlost: na zemi 2, ve vodé 2

Sila: 4

Velikost: 4 (4 kg)

Smysly: slaby zrak a sluch, skvély ¢ich, de-
tekce vibraci, detekce tepla na kontaktni
vzdalenost

Fyzicka Finesa  DusSe
2 4 0 3

@0

¢ Ustknuti: 4 + k6, 3¢ -3 (3 davky jedu)
£ 6 + k6 proti Fyzi¢ce
e 3% 4jedem

ee slabost (-1)

eee -1 a zpomaleni na polovinu

Priznaky: otok, zhmoZdénina, silna bo-
lest, mravencenti a paleni v okoli rany,
pozdéji znecitlivéni tvare a koncetin,
silné pocenti a slinéni, obtiZe pri dy-
chani

Latence: nékolik desitek minut

Druh: zvire
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé

Prostiedi: smiSené a jehlicnaté lesy, pousté, po-
lopousté, stepi, mokrady

Chovani: Chrestys lovi v noci nebo brzy rano,
pres den se vyh¥iva na sluni¢ku. Zije obvykle
v norach od zelv ¢i hlodavct. Pres zimu hiber-
nuje v jeskynich nebo hlubokych Stérbinach,
Casto spolu s dalSimi hady ¢i obojZivelniky.
Kdyz se citi ohroZeny, varuje utocnika hlasi-
tym chresténim.

Boj: Pri lovu se chiestys vymrsti, zakousne se
do koftisti a pevné ji drzi, aby neutekla, nez
zapusobi jed. KdyZ se brani, ito¢nika ustkne
a zase se stahne.

Suroviny: Z jedovych Zlaz chrestySe je moZno
ziskat nepouzité davky jedu z chrestyse (1,5 zl
za davku).
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Jednorozec

% stopy neokovaného koné
& konisky pach

Vzhled: jednorozec

Rychlost: na zemi 16, ve vodé 1

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: jako kiiil - dobry zrak (Siroky zorny
uhel ale nevidi primo pred sebe), skvély
sluch a ¢ich

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 2 6 16
@0
$¢ Zuby: 4 + k6, 3¢ 2
3¢ Kopyta: 4 + k6, 3¢ 3
$¢ Roh: 4 + k6, 3¢ 4

Doporucené trovné: libovolné
Prostredi: lesy, louky, pastviny

Chovant: JednoroZec se chova jako divoky k.
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 nepritele
nabodnout na roh, pripadné ho utlouct kopyty.

Ozdravna aura: JednoroZec je symbolem pa-
nenské Cistoty a neposkvrnénosti. Pouha jeho
pritomnost uzdravuje okolni tvory i rostliny.
Postavam, které se zdrzuji pobliZ jednorozce,
se kazdou hodinu vyléci 1 Zivot a pres noc
vSechny jedy, nemoci a vazna zranéni.

Zabit jednorozce prinasi smulu: Hraci, jehoZ po-
stava zabila jednoroZce, mtiZes celkem tiikrat
po libovolném hodu ozndmit, Ze ma smilu
a hodil misto toho 1. Snaz se to délat v dra-
matickych situacich, kdy na vysledku opravdu
zalezi.

Piiklad pouziti ve hie: Bohaty Slechtic si usmys-
lel, Ze ulovi jednoroZce. Slibil 200 zlatych tomu,
kdo mu ho pomiize vystopovat.

Suroviny: Roh jednoroZce (31 zl) obsahuje 31 6.
Vyrabi se z né€j ndpoj ldsky a amulet z rohu jed-
noroZce (viz ocarovdni sperku z rohu jedno-
roZce na strané 267 v pravidlech), pripadné je
ho mozno rozemlit na prach, ktery po rozpus-
téni a vypiti neutralizuje vSechny jedy a vyléci
vSechny nemoci vcetné lykantropie.
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Kancodlak, bojova 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 Finesa Duse Zivoty
5 2 3 16

® 1 (tuh4 kiize)
$¢Kly: 5+ k6, 3¢ 3

© Léceni: Zranéni, kterd nedokaze zrege-
nerovat, si lé¢i stejné jako Clovek.

Druh: lykantrop

Doporucené urovné: viz lidska podoba.
Prostiedi: viz lidska podoba.

Chovani: viz lidska podoba.

Boj: V bojové podobé je kancodlak o néco po-
malejsi neZz ve zvireci, ale rychlejsi nez cloveék.
Uto¢i obvykle svymi ostrymi kly.

Schopnosti: viz lidska podoba.

Suroviny: viz lidska podoba.
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Kancodlak, lidska podoba

@ lidské stopy
& lidsky pach

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

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako ¢lovék

Fyzicka Finesa DuSe Zivoty
4 1 3 8

©0
3¢ Dva lovecké tesaky: 4 + k6, 3 2

© Léceni: Zranéni, kterd nedokaze zrege-
nerovat, si lé¢i stejné jako Clovek.

Druh: lykantrop
Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské

Prosttedi: 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 boha-
tym podrostem a dostatkem prileZitosti k ba-
hennim koupelim.

Chovani: Kancodlaci Zijici mezi lidmi byvaji
velmi soutéZivi, radi se perou a zapasi. Ti,
ktet{ preferuji zvireci podobu, byvaji agresiv-
néjsi a ziji mezi divokymi prasaty. Kdyz je roz-

zuieny kancodlak ve zviteci podobé, vydava
svymi klektaky charakteristické cvakavé zvuky.

Boj: V lidské podobé kancodlak nejradéji bo-
juje dvéma tesaky, miize ale pouzit libovolné
zbrané. Obvykle nenosi zbroj, protoze by mu
branila v proméné.

Proména: Kancodlak mizZe ménit mezi lidskou,
zviteci a bojovou formou. Proména je oka-
mzita. Zbroj nebo néco podobné pevného v ni
brani. Obleceni se roztrha, vybava popada na
zem. Po proméné bude stale zranény za stejny
pocet Zivotl a bude mit stejna vazna zranéni.

Lykantropie: Kazdy humanoidni tvor kousnuty
kancodlakem se nakazi lykantropii (viz Lykan-
tropové).

Ovladani divokych prasat: Kancodlaka poslou-
chaji vSechna divoka prasata v doslechu kromé
téch, se kterymi ma pouto néjaky hranicar.

Regenerace: 2 zivoty za kolo, vazna zranéni za
nékolik minut. Nedokaze regenerovat zranéni
stiibrnou zbrani, ohném, bleskem, mrazem nebo
Ziravinou.
Dovednosti: plavdni a potdpéeni
Priklady pouziti ve hre:
e Stary, nevrly kancodlak ma statek daleko
od veskeré civilizace.
e Kancodlak Zije mezi divokymi prasaty
a brani je pred lovci.

Suroviny: Srdce kancodlaka (17 zl) obsahuje
17 6. Vyrabi se z néj lektvar regenerace a lekt-
var promény do kance.
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Kancodlak, zvireci 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 Finesa Duse Zivoty
4 1 3 13

1 (tuhé kize)
S<Kly: 4 + k6, 3¢ 2

© Léceni: Zranéni, kterd nedokaze zrege-
nerovat, si lé¢i stejné jako Clovek.

Druh: lykantrop

Doporucené urovné: viz lidska podoba.
Prostiedi: viz lidska podoba.

Chovani: viz lidska podoba.

Boj: Kancodlak ve zviteci podobé nejcastéji
utoci z rozbéhu a snazi se protivnika rozpa-
rat svymi kly.

Schopnosti: viz lidska podoba.

Suroviny: viz lidska podoba.
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Kanec

% 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 Finesa DuSe  Zivoty
3 1 0 8

©0
S<Kly:3+k6, 3¢ 1

Druh: zvire
Doporucené urovné: zakladni

Prostrredi: tajgy, pousté, plané, pahorkatiny,
hory, listnaté a smiSené lesy, louky, mokrady

Chovani: Divoka prasata se sdruzuji do sku-
pin kolem dvaceti jedincti, samotarsKky Zziji jen
starf samci. Preferuji oblasti s prileZitosti pro
bahenni koupele a dostatkem kefti nebo jiného
podrostu, aby se mohli ukryt pied predatory.
Postavam se obvykle vyhnou, pokud se ale
citi ohrozeni, zautoci. Zvlasté nedutklivé jsou
bachyné s mladaty. Rozzureny kanec vydava
svymi klektaky charakteristické cvakavé zvuky.

Boj: Kanec nejcastéji utoci z rozbéhu a snazi se
protivnika rozparat svymi kly.
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Kanec obri

@ stopy divokého prasete velkého jako kiin
& pach divokého prasete

Vzhled: divoké prase velké jako kin
Rychlost: na zemi 12, ve vodé 3

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély Cich a sluch

Fyzicka Finesa Duse
4 1 1 16

1 (tuha kiize)
S Kly: 4 + k6, 3% 3

Druh: zviie
Doporucené urovneé: zakladni, pokrocilé

Prostrredi: tajgy, pousté, plané, pahorkatiny,
hory, listnaté a smiSené lesy, louky, mokrady.

v

Chovani: Obii kanci Ziji ve skupinach o nékolika
jedincich. Preferuji oblasti s prileZitosti pro ba-
henni koupele a dostatkem potravy. Postav se
neboji a s radosti jim prijdou rozdupat tabor
a sezrat zasoby. Rozzureny obii kanec vydava
svymi klektaky charakteristické cvakavé zvuky.
Boj: Obri kanec nejcastéji uto¢i z rozbéhu
a snazi se protivnika rozparat svymi kly.
Suroviny: Riistovd Zldza obriho kance (11 zl)
obsahuje 11 6.
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Ker dravy

& pach tlejictho masa
® neni vidét infravidénim

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

Rychlost: -

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: dobry ¢ich, hmat (Slahouny)

Fyzicka Finesa DuSe Zivoty
Telo
3 1 2 12
Slahouny
1 4 2 1
0

Imunita proti jedéim, strachu a bolesti. Sla-

houny nejsou zranitelné bodnymi a drti-

vymi GtoKky

9¥ Chyceni koristi: 4 + k6 proti Finese
Ker ma 12 Slahount, za kazdy hazej
zvlast. Podle toho poznas, kolik jich kte-
rou postavu omotalo. KdyZ se jim to po-
dari, v pristim kole se ji budou snazit
pritdhnout k tlamé.

oX PritaZeni k tlamé: pocet omotanych $la-
hount + k6 proti Fyzicce
KdyzZ se slahountiim podafri postavu pii-
tahnout, v pristim kole ji ket za¢ne po-
zZirat (atocit tlamou).

$¢ PoZirani: 3 + k6, 3¢ 1

© Léceni: Neucinkuji na néj 1é¢iva kouzla,
schopnosti ani alchymistické vyrobky.
Vazna zranéni jsou pro néj trvala.
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Doporucené urovné: zakladni, pokrocilé
Prostredi: baZiny, mokrady, lesy, louky

Chovani: Dravy Kkef" je masoZravy tvor, ktery
se pokusi ulovit a sezat vSechno Zivé, co se
k nému priblizi.

Boj: Neopatrnou korist, ktera se k nému pri-
bliZi, se dravy kef pokusi omotat a pritdhnout
k tlamé plné ostrych zubt.

Stvoreni dravého kere: Dravy ket mtize vznik-
nout bud’ samovolné pti probouzeni hvozdu,
nebo jej miize nékdo cilené stvorit. V obou pii-
padech je potieba 5 é v magickych surovinach.

Priklady pouziti ve hre:

Dravy kef Zije v baZiné a bludicky mu vodi
korit.

Skreti péstuji dravy ker pred vchodem do
své tajné skryse. Kdyz chtéji dovnitf, hodi
mu poiadny kus masa, aby je nechal projit.
Druidi vysadili dravé kere kolem svého po-
svatného haje. Slabsi zvédavci se dovnitf
nedostanou a silnéjsi sice setkdni s dra-
vym kefem preziji, ale obvykle se pti tom
prozradi.

Suroviny: Koreny kere dravého (5 zl) obsahuji
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Kobra

% stopa po dvoumetrovém hadim téle

& hadi pach

® kdyz se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

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 ¢ich, de-
tekce vibraci, detekce tepla na kontaktni
vzdalenost

Fyzicka Finesa

Duse Zivoty
2 4 0 4
0
& Plivnuti jedu: 4 + ké proti Finese
(3 davky jedu)

Dosah: kontaktni vzdalenost

e oslepnuti na 3 kola

e oslepnuti na nékolik minut
eee ydzné zranéni: oslepnuti

$¢ Ustknuti: 4 + k6 proti Finese, 3¢ -2
(3 davky jedu)
& 7 + k6 proti Fyzi¢ce
e zavraté (-1)
ee Uplna paralyza
eee 3¢ 4 jedem
Priznaky: silna bolest, malatnost
Latence: nékolik minut
Trvdni ucinkii: nékolik minut

Druh: zvire
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé
Prostiedi: lesy, zatravnéné plochy

Chovani: Kobra lovi v noci. KdyZ se citi ohro-
Zena, vzty¢i predni ¢ast téla a roztahne krk do
Siroké kapé. Pritom hlasité syci. KdyZz se utoc-
nik nenecha odradit, plivne mu jed do oci, pri-
padné se ho pokusi ustknout. Kdyz lovi, varo-
vanim se nezdrzuje a rovnou kotist ustkne.

Boj: Ptilovu se kobra nahle vymrsti, zakousne
se do Kkoristi svymi jedovymi zuby a pevné ji
drzi, aby ji neutekla, nez jed zaptisobi. Kdyz se
brani, snaZzi se utoc¢nikovi plivnout jed do oci,
pripadné ho ustkne a zase se stahne.

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

@ kotici stopy

& kotidi 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 Finesa Duse Zivoty
2 3 0 3

0
$¢ Zuby nebo drapy: 2 + k6, 3¢ -2

Druh: zvire

Doporucené urovneé: libovolné

Prostredi: Divoké kocky Ziji ve smiSenych a list-
natych lesich v podhiiii nebo na vrchovinach,
zdomacnélé ve méstech a lidskych obydlich.

Chovani: Divoké kocky obvykle ptes den spi ve
své skrySi (dutina stromu, vyvrat, puklina ve
skale, jezevCi nora a podobné), za teplych dnti
se ale rady vyhrivaji na slunci. Na lov vyrazi
za soumraku, kdy mohou vyuzit svého vybor-
ného vidéni v Seru. Domaci kocky jsou casto
aktivni i pres den.

vvvvv

miiZe ho nanejvys podrapat a vySkrabat mu
oci.
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Kockodan

% 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 Finesa Duse
2 3 0 4

0
3¢ Zuby, zapas: 2 + k6, 3¢ -2

Druh: zvire
Doporucené tirovné: libovolné

Prostiedi: savany, lesostepi, lesy, zalesnéné
hory, baziny

s

Chovani: Kockodani ziji ve velkych skupinach
¢itajicich nékolik desitek jedincti. Zdrzuji se ob-
vykle pobliZ néjakého vodniho zdroje. Aktivni
jsou rano a v podvecer, pres poledni horko od-
pocivaji ve stinu. V noci spi na stromech. Po-
travu hledaji prevazné na zemi. Komunikuji
hlasovymi signaly, vzajemné se tak varuji pred
nebezpecim. Béhaji po ctytech, a to i po vétvich
stromt. Dlouhy ocas jim pomaha pfti skocich.

Kockodani nejsou agresivni. Pripadnému
nebezpeci se brani spolecné, komunikuji hla-
sovymi signaly. Hlidkujici samec se snazi pri-
tadhnout pozornost ttoc¢nika, aby dal ostatnim
Cas na uték. Nékdy se na néj také spolecné vrh-
nou a zazenou ho na uték.

Boj: Kockodani se perou a snaZi se protivnika
kousnout.
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Konik morsky, obri

& pach morského konika
® kdyz se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

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

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: dobry zrak, sluch a ¢ich

Fyzicka Finesa Duse
4 2 1 13

N

Druh: morsky tvor
Doporucené urovneé: libovolné
Prostiedi: more

Chovani: Moft'sky konik neni dravy. Na postavy
nezautoci a pred pripadnou hrozbou se po-
kusi uplavat.

Boj: Moft'sky konik viibec netitoci, snazi se upla-
vat.

Priklad pouziti ve hi‘e: Mot'ské panny se necha-
vaji od koniki vozit.

Suroviny: Riistovd Zldza obriho morského ko-
nika (7 zl) obsahuje 7 6.
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Kostlivec

% 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: dobry, ale ¢ernobily zrak, dobry
sluch a vidi i v naprosté tmée, ale nema
Cich ani chut

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
1 3 2 6

© 2

Odolnost proti bodu (polovi¢ni zranénti).

Imunita proti jedtim, strachu a bolesti.
o€ Paraty: 3+ k6, 3¢ 0
¢ Kratky mec: 3 + k6, 3% 1
& Dlouhy luk: 3 + k6, 3¢ 2
Dostrel: dlouhy
© Léceni: Kostlivec se nemiiZe nijak lé¢it,
vesSkeré poSkozeni je pro néj trvalé.

Druh: nizsi nemrtvy
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé

Prostiedi: hrobky, hibitovy, davna bojisté, pod-
zemi kobky, véze a hrady nekromantt, sidla
upira

Chovani: Kostlivec je oZivla, kracejici kostra.
Na rozdil od zombie je inteligentni a prestoze
nema hlasivky, mize mluvit. Nikdy se neunavi
a ma nekonecnou trpélivost, mize napriklad
staleti nehybné leZet a oZit, kdyZ se kolem za-
¢ne néco dit. Ze svého Zivota si nic nepama-
tuje, zistavaji mu ale schopnosti a dovednosti
- kostlivec, ktery byval kovarem, bude umét
kovat, ozivena kostra kouzelnika bude umeét
kougzlit. Loajalitu bude mit podle toho, kdo byl
obétovan na jeho oZiveni. KdyZ tedy nekro-
mant na oziveni kostry davno mrtvého maga
obétuje svého sluzebnika, oziveny kostlivy mag
mu bude dal slouzit.

Oziveni kostlivce: Kostlivce mize ozivit kouzel-
nik krvavym ritualem vyménou za Zivot inteli-
gentniho tvora (viz oZiveni kostlivce na strané
268 v pravidlech). Maze také vzniknout sa-
movolné pobliZ néjaké nasilné udalosti, tireba
vrazdy nebo krvavé bitvy. Casto to byva spo-
jeno s kletbou, at’ uz mista nebo osoby. Pokud
je zrusena, vSichni nemrtvi vznikli jejim ptliso-
benim jsou zniceni.

Boj: Kostlivec miiZe bojovat zbranémi nebo
svymi kosténymi paraty. Je mnohem leh¢i nez
stejné velky clovék, takzZe preferuje lehké nebo
stfelné zbrané a nerad zapasi. Ma ale silu jako
¢lovek, takze dokaze strilet i z dlouhého luku.

Schopnosti a dovednosti: jako za Zivota
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Krab obri

@ stopy obriho kraba se ¢tyimetrovym
rozpétim nohou

& krabi pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: obii krab se ¢tyimetrovym rozpé-
tim nohou a jednim klepetem vyrazné
vétsim

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 nékolik
mensSich rozmisténych po celém téle,
vidi tedy dokonce i pod sebe), dobry
sluch a ¢ich, videni v seru

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
Télo
5 2 1 20
Velké klepeto
5 3 1 8
Malé klepeto
5 4 1 4

télo 3 (krunyr), klepeta 2
3¢ Klepeto: 5 + k6, 3¢ 4
3¢ Usta: 5 + k6, 3% 2

Druh: morsky tvor
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé
Prostiedi: morské pobiezi

Chovani: Obt{ krab Zije v dlouhych tunelech,
které si hrabe na birehu moie. Musi se pravi-
delné vracet do vody, aby si navlh¢il Zabry. Je
to vSezravec, sni vSechno, co se mu priplete do
cesty, v€etné postav nebo jinych krabti. Umi se
dobi'e maskovat, dokaze se cely zahrabat do
pisku, ven vystrkuje jen oCi na stopkach.

Vice utoku za kolo: Kazdé klepeto si hazi na
utok. Mohou ohrozit stejny cil. Pokud se mu po-
dafi korist chytit klepetem a pritahnout k ds-
tam, utodi i ta.

Boj: Obri krab se snaZi korist sevrit svymi kle-
pety a podat si ji k ustiim, podobné jako kdyz
Cloveék ji priborem. Zuby nema v tustech, ale
v zaludku.

Suroviny:
e Ristovd Zldza obriho kraba (13 zl) obsa-
huje 13 6.
e Kazdé vejce obriho kraba (3 zl) obsahuje
3 6. Ve sniisce byvaji 1-3 vejce.
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Kraken

% stopy gigantické chobotnice

& pach chobotnice

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: obti chobotnice s osmi chapadly

Rychlost: ve vodé 10

Sila: chapadla 10, télo 16

Velikost: 16 (15 tun)

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

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
Télo
6 1 3 51
Chapadla
4 5 3
0

Imunita proti strachu.

3¢ Obtoceni chapadlem: 5 + k6

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

Druh: morsky tvor
Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské
Prostiedi: more

Chovani: Kraken Zije v hlubinach mofre. K hla-
diné se obvykle pribliZi, pouze kdyZ ho tam
néco privola.

Boj: Kraken obvykle rozdrti lod" a poté po-
stupné lovi posadku. Korist lapi chapadly
a pritahne si ji k astlim, kde ma silny zobak,
pripadné ji zacne skrtit. Pokud se obranctim
podari vyradit alespon 4 chapadla nebo ho zra-

nit za vic nez polovinu Zzivotd, stahne se zpét
do hlubin.

Vice utoki za kolo: Kazdé chapadlo si hazi na
utok. Mohou ohrozit stejny cil. Pokud se jim
podari korist chytit a pritdhnout k uUstim,
utocii ta.
Priklady pouziti ve hre:

¢ Kraken chrani tajemny ostrov.

¢ Kraken utoci na lodé, jejichz kapitan pred

vyplutim neobétoval moiskému boZstvu.

Suroviny:
e Ristovd zZlaza krakena (29 zl) obsahuje
29 6.
o Kazdé vejce krakena (7 zl) obsahuje 7 6. Ve
snusce byva 1-6 vajec.
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Krokodyl

% stopy pétimetrového krokodyla

& pach krokodyla

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: pétimetrovy krokody!l

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

Sila: 12

Velikost: 12 (1 tuna)

Smysly: dobry zrak, skvély ¢ich a sluch, vi-
déni v Seru

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
5 1 0 16

2 (zrohovatéla kiize)

$¢ Ocas nebo zuby: 5 + k6, 3¢ 3

@© Slabiny: Piestoze ma krokodyl neuvéfi-
telnou silu ve stisku, svaly, kterymi Celisti

rozevira, jsou mnohonasobné slabsi a clo-
vek je dokaze udrzet zavirené.

Druh: zviie
Doporucené urovneé: pokrocilé, mistrovské
Prostiedi: reky, baziny, jezera, oazy

Chovani: Krokodyli Ziji obvykle samotaisky, ale
na mistech s dostatkem zvére jich mize byt
nékolik. Pfes den se nejcastéji sluni na biehu,
odkud pfi vyruseni prchaji do vody. Nejaktiv-
Obdobi sucha a nedostatku potravy spolecné
preckavaji v prostornych norach, které si vy-
hrabavaji pod birehem. Samci jsou teritorialni,
v obdobi pareni hlasité fvou a nevahaji napa-
dat jiné krokodyly. Mladata pti lihnuti kvakaji
podobné jako kachny. V pripadé nebezpeci pii-
volavaji matku kvakanim a pisténim.

Boj: Krokodyl obvykle ¢iha ve vodé, pripadné
pomalu a nendpadné plave ke koristi. Pak na-
hle prudce vyrazi a sevie ji do svych celisti, do-
kaZze se pritom vymrstit aZ dva metry nad hla-
dinu. Nasledné ji bud’ stahne pod vodu, aby ji
utopil, nebo ve vodé zacne ,valet sudy“ a krou-
Zivym pohybem z ni vytrhne obrovsky kus
masa. Pripadného uto¢nika mtize také srazit
Svihnutim ocasu.

Utok na vice cilfi: KdyZ k tomu dostane piileZi-
tost, v jednom kole mtize bez postihu ohrozit
dva protivniky (tlamou a ocasem).
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Krysa

% 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 ¢ich, hma-
tové vousy

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
0 3 0 1

@0

@ Slabiny: Krysy se boji ohné, postava s po-
chodni si je dokadze udrzet od téla.

$¢ Zuby: 0 + k6, 3¢ -6

Druh: zvire
Doporucené urovneé: libovolné

Prostiedi: Krysy ptivodné zily na stromech,
pozdéji se ale prestéhovaly do atulnych pii-
bytkd, které pro né tak ochotné stavi huma-
noidni tvorové. Jsou tedy doma ve méstech,
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 p¥i rozbiesku. Ziji ve skupinach
0 20-100 jedincich, které vSak nejsou nijak or-
ganizované.

Boj: Osamocena krysa neni pro postavy nebez-
pecnd, nema je jak zranit. Miize na né ale vy-
skocit, rozptylovat je kousanim, vlézt jim pod
halenu a podobné.
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Krysa obri

@ stopy krysy velké jako vik
& krysi pach

Vzhled: krysa velka jako vlk
Rychlost: na zemi 4, ve vodé 1
Sila: 7

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a ¢ich, hma-

tové vousy

Fyzicka Finesa Duse
3 3 1

Zivoty

0
3¢ Zuby, skok: 3 + k6, 3 -1

@© Slabiny: Ob¥i krysy se bojf ohné, postava
s pochodni si je dokazZe udrZet od téla.

Druh: zvire
Doporucené urovné: zakladni

Prostiedi: Obti krysy se vyskytuji prevazné
v zapadlych, temnych koutech podzemi, casto
pobliZ nemrtvych, kde se zivi zbytky jejich
obéti.

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

Boj: Obii{ krysa umi velmi dobte skakat. Mensi
postavy muze narazem povalit, na vétsich se
bud’ udrzi, nebo je kousne do krku ¢i obliceje
a zase seskoci.

Korist: V doupéti obrich krys mohou byt cenné
pozustatky: Sperky, zbrané a podobné.
Suroviny: Riistovd Zldza obri krysy (3 zl) obsa-
huje 3 6.
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Krysi hejno

% stopy mnoha krys
& pach mnoha krys

Vzhled: zaplava Sedych krysich tél

Rychlost: na zemi 4, ve vodé 1

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a ¢ich, hma-
tové vousy

Fyzicka Finesa DuSe  Zivoty

Obrovské hejno

5 1 0 32
Velké hejno

4 1 0 16
Stredni hejno

3 1 0 8
Malé hejno

2 1 0 4

0

Imunita proti cilenym ttokiim: Rdna mecem
nebo Sip sice zabije par krys, na velikosti
hejna se to ale skoro neprojevi. Hejnu tedy
zpusobuji zranéni pouze plosné utoky jako
treba bomba nebo ohnivd koule.

$¢ Zuby, povaleni: Fyzi¢ka + k6, 3% 0

@© Slabiny: Krysy se boji ohné, postava s po-
chodni si je dokaZe udrZet od téla.

Krysi hejno samovolné vznikne pouze v pri-
padé smrtelného ohrozeni, napiiklad p¥i po-
zaru nebo povodni. I tak se ale krysy spoji, jen
aby se prodraly pres néjakou piekazku, a pak
se zase rozprchnou. Opravdu nebezpecné
hejno mize vzniknout jen uméle. MiiZe ho vy-
tvorit napriklad krysodlak diky své schopnosti
ovladat krysy v doslechu nebo nékdo s kouzel-
nou krysarovou flétnou.

Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé

Rozdéleni nebo spojeni: Hejno se miiZe rozdélit
na dva mensi a ty se mohou délit dal, pripadné
se naopak opét spojit do vétsiho. Pti rozdvo-
jeni se aktualni Zivoty rozdéli (hejno se 13 Zi-
voty se rozdéli na dvé se 7 a 6 Zivoty), pti spo-
jeni se sectou.

Ubyvani: Pokazdé, kdyz hejno prijde o polovinu
zZivotl, se mu snizi Fyzicka o 1.

Boj: KdyZ krysy utoci spolecné, jsou jako prili-
vova vlna. Splhaji jedna po druhé a dokazi se
dostat clovéku az na tvar, pripadné ho svou
vahou povalit a prehrnout se pres néj, takze
uplné zmizi pod masou hemzicich se Sedych
tél a ocaskd.
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Krysodlak, bojova podoba

% stopy dvounohé krysy velké jako kroll
& krysi pach smi$eny s lidskym

Vzhled: dvounoha krysa s lidskymi rysy
velka jako kroll

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 1

Sila: 9

Velikost: 9 (125 kg)

Smysly: jako krysa - slaby zrak, skvély sluch
a ¢ich, hmatové vousy

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 4 2 10

0
$¢ Zuby a drapy, povaleni: 4 + k6, 3 0

© Léceni: Zranéni, ktera nedokaze zrege-
nerovat, si 1é¢i stejné jako clovék.

Druh: lykantrop

Doporucené urovné: viz lidska podoba.
Prostiedi: viz lidska podoba.

Chovani: viz lidska podoba.

Boj: V bojové podobé je krysodlak vétsi a sil-
néjsi nez v lidské nebo zvireci, ale stejné rychly.
Umi skvéle skakat a vyuziva toho, aby soupere
povalil. Nedokaze pouzivat zbrané, spoléha se
tedy na své zuby a drapy.

Schopnosti: viz lidska podoba.

Suroviny: viz lidska podoba.
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Krysodlak, 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 ¢lovék

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
3 3 2 8
@0
¢ Dyka: 3 + k6, 3¢ 1

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

© Léceni: Zranéni, ktera nedokaze zrege-
nerovat, si lé¢i stejné jako Clovék.

Druh: lykantrop
Doporucené urovné: zakladni, pokrocilé

Prostiredi: Krysodlaci se vyskytuji vSude tam,
kde krysy. Vyhovuji jim stoky a chudinské
ctvrti, ale mohou stejné tak dobre Zit i v hra-
dech, palacich, nebo dokonce i na lodich.

Chovani: Krysodlaci byvaji zvédavi a neoma-
leni, dvefe jsou podle nich dobré jen k tomu,
aby nefoukalo dovnitf, a majetek si zaslouZi jen
ten, kdo si ho dokaze uhlidat.

Boj: V lidské podobé krysodlak nejradéji bojuje
dykou nebo vrhacimi nozi, maze ale pouzit li-
bovolné zbrané. Obvykle nenosi zbroj, protoze
by mu branila v proméné.

Proména: Krysodlak mlize ménit mezi lidskou,
zvifeci a bojovou formou. Proména je oka-
mzita. Zbroj nebo néco podobné pevného v ni
brani. Obleceni se roztrhd, vybava popada na
zem. Po proméné bude stale zranény za stejny
pocet zivotli a bude mit stejna vazna zranéni.

Lykantropie: Kazdy humanoidni tvor kousnuty
krysodlakem se nakazi lykantropii (viz Lykan-
tropové).

Ovladani divokych prasat: Krysodlaka poslou-
chaji vSechny krysy v doslechu, obycejné i obif,
kromeé téch, se kterymi ma pouto néjaky hra-
nicar.
Regenerace: 2 Zivoty za kolo, vaZna zranéni za
nékolik minut. NedokaZe regenerovat zranéni
stribrnou zbrani, ohném, bleskem, mrazem nebo
Ziravinou.
Dovednosti: plavdni a potdpéni
Priklady pouziti ve hre:
¢ Krysodlaci se zabydleli ve stokdach pod
méstem a ovladli zlodéjskou gildu.
e Kapitankou obavané piratské lodi je
krysodlacka.
Suroviny: Srdce krysodlaka (17 zl) obsahuje

17 6. Vyrabi se z néj lektvar regenerace a lekt-
var promeny do krysy.
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Krysodlak, zvireci podoba

Krysi podoba

@ stopy krysy velké jako puma
& krysi pach

Vzhled: krysa velka jako puma

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 1

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako krysa - slaby zrak, skvély sluch
a ¢ich, hmatové vousy

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
3 3 2 8

0
$¢ Zuby, povaleni: 3 + k6, 3 0

© Léceni: Zranéni, ktera nedokaZe zrege-
nerovat, si lé¢i stejné jako Clovek.

Druh: lykantrop

Doporucené urovné: viz lidska podoba.
Prostiedi: viz lidska podoba.

Chovani: viz lidska podoba.

Boj: Krysodlak ve zvireci podobné umi velmi
dobrie Splhat a skakat. Nerad zapasi. Obvykle
soupere skokem povali, kousne ho do krku ¢i
oblicCeje a zase odskoci.

Schopnosti: viz lidska podoba.

Suroviny: viz lidska podoba.
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V.V’

Kriza

% stopy pavouka s dvoumetrovym rozpé-
tim nohou

& pavoudi pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: obii hnédy pavouk s kiizem 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 ¢ich, de-
tekce vibraci v pavuciné, hmatové sté-
t1ny

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
3 4 1 8

@0

X Zamotani do pavuc¢iny: 4 + k6
e -1 azpomalenina polovinu
ee znehybnéni koncetiny
eee (iplné znehybnéni

Uspéchy z opakovanych pokusti se s¢i-
tajf.
$¢ Kusadla: 4 + k6, 3¢ 1 (3 davky jedu)
& 5 + k6 proti Fyzi¢ce
3 3 jedem
ee silna bolest hlavy (-1)
eee kirece (-1)
Priznaky: zarudnuti, bolest a otok v okol{
rany, pozdéji uzkost a nevolnost
Latence: nékolik desitek minut
Trvdni ucinki: nékolik desitek minut

k obri

Druh: pavouk
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé
Prostiedi: louky, zahrady, lesni mytiny

Chovani: Krizak vétSinou ¢iha uprostied své pa-
vuciny, pripadné je skryty nékde pobliZ a do-
tyka se signalniho vlakna. KdyzZ se do ni chyti
néjaka korist, pribéhne k ni a usmrti ji jedem.
Poté ji zamota do pavucin a odnese ji do stiedu
pavuciny nebo do svého tukrytu, kde ji sni.

Boj: Pokud se dotyka své pavuciny, presné vi,
kde o ni co zavadilo a jak je to zhruba velké.
Protivnika obvykle otravi, zamota ho do pa-
vucin a pak nékde stranou pocka, az ho jed
usmrti.

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

Suroviny:
e Riistovd zldza obriho kriZdka (5 zl) obsa-
huje 5 6.
e Vak vajec obriho kriZdka (1 zl) obsahuje
16.
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Kun

@ otisky kotiskych kopyt

& pach koné

Vzhled: ktn

Rychlost: na zemi 16, ve vodé 1

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: dobry zrak (Siroky zorny uhel ale
nevidi piimo pred sebe), skvély sluch
a ¢ich

Fyzicka Finesa  DusSe
4 1 0 16

© podle oblecené zbroje
$¢ Zuby: 4 + k6, 3¢ 2
3¢ Kopyta: 4 + k6, 3¢ 3

Druh: zvire
Doporucené urovneé: libovolné

Prostiedi: volnd, otevirena krajina s rozptyle-
nymi kefi a stromy nebo kdekoliv v civilizaci

Chovani: Koné jsou stadni zvirata, stado vede
hiebec. KdyZ je néco vyplasi, obvykle se snaZzi
utéct. JezdeCti koné byvaji bujni a tempera-
mentni, tazni naopak klidni a poslusni. Valecni
koné se neplasi ani v nejzurivejsi bitevni virave
a dokazi dokonce na povel utocit kopyty.

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

% stopy lasicky
& pach lasicky

Vzhled: lasice

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 1

Sila: 0

Velikost: 0 (250 g)

Smysly: dobry zrak, skvély ¢ich a sluch

Fyzicka Finesa DuSe  Zivoty
0 4 0 1

0
$¢ Zuby nebo drapy: 0 + k6, 3¢ -5

Druh: zvire
Doporucené urovneé: libovolné

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

Chovani: Lasice Ziji samotarsky v rtiznych Stér-
binach, hromadach drivi, dutinich ve stromech
nebo mysSich norach. Jsou aktivni zejména za
soumraku a k ranu, ¢asto ale lovi i ve dne. La-
sicku je moZné ochocit a vycvicit. Umi pak dé-
lat zdbavna predstaveni, ale také se tieba né-
kam mistrné propliZit.

Boj: Lasice se pohybuje kratkymi skoky, ¢asto
panackuje. Korist obvykle zmate nezvyklymi
pohyby - skace, krouti se, déla kotrmelce a po-
dobné - a pak nahle zattodi a zakousne ji. Clo-
véku ubliZit nedokaze.
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Lev

@ 1vi stopy
& Ivi 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 Cich, vi-
déni v Seru, hmatové vousy

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 3 0 13

0
3¢ Zuby nebo drapy: 4 + k6, 3¢ 2

Druh: zvire
Doporucené urovneé: zakladni, pokrocilé

Prostiedi: travnaté plané, savany, kiovi na bre-
zich rek, ridké lesy

e

Chovani: Lvi Ziji ve smeckach. Samice lovi spo-
le¢né pres den, samci samostatné za Sera Ci
V noci.

Boj: Lev je sice rychly, ale nepriliS vytrvaly.
Pti lovu se tedy obvykle snazi ke kotisti nena-
padné priblizit, az pak se k ni prudce rozbéhne,
povali ji a prokousne ji hrdlo nebo ji zlomi vaz.
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Levhart

@ levharti stopy
& levharti pach

Vzhled: levhart

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

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

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

Fyzicka Finesa  DusSe
3 3 0 8

® 0
$¢ 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: zvire
Doporucené urovné: zakladni, pokrocilé
Prostiedi: deStny prales, polopousté, lesy

Chovani: Levhart je samotarska selma, ¢imz
se lisi od Ivi a také gepardii. Je to predevsim
noc¢ni lovec, ale miize byt aktivni i béhem dne.

Boj: Levhart lovi ze zalohy. Neni to rychly ani
vytrvaly béZec, ale skvéle skace - z mista do-
skoci Sest metrl do dalky nebo tfi do vysky.
Obvykle ¢ifha v koruné stromt nebo schovany
za kamenem, skoci na svou korist zezadu, pri-
drzi si ji silnymi drapy a jedinym brutalnim
kousnutim ji rozdrti vaz.
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@ 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 vous

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
2 2 0 4

0
$¢ Zuby nebo drapy: 2 + k6, 3¢ -1

Liska

Druh: zvire
Doporucené urovneé: libovolné
Prostiedi: lesy, plané, hory, pousté

Chovani: LiSka si hrabe dlouhé nory, ve kterych
vyvadi mladata. Lovi za svitani a za soumraku,
kdy mtiZe nejlépe vyuzit své vidéni v Seru. Sviij
ulovek urputné brani i pred vétSimi predatory.
Boj: Na drobnou korist liSka tutoc¢i az nékolik
metri dlouhym skokem, pti kterém kormid-
luje ohankou. Clovéka vazné ohrozit nedokaze,
miiZe ho ale bolestivé pokousat.
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Lykantropové

Lykantropové umi ménit mezi lidskou, zvireci

a bojovou podobou. Dokazi také ovladat zvirata
svého druhu a regenerovat vétSinu zranéni.

Chovani: KdyZ lykantrop travi hodné casu jako
zvire, zacne se ridit vic instinkty neZ rozumem.
Pokud se méni jen prilezitostn€, dokaZe se lépe
ovladat a zit v civilizaci. Nezridka si zabere né-
jaky hrad, tvrz ¢i podzemi, kterému pak vladne.

Boj: Lykantropové citi bolest, ale velmi rychle
regeneruji. Jsou proto ochotni riskovat zra-
néni, ktera by pro ¢lovéka byla smrtelna. Kdyz
ale dostanou zasah, ktery zregenerovat nemo-
hou, za¢nou byt velmi opatrni a pokud nemaji
jasnou pirevahu, proméni se do zviieci podoby
a utecou.

Lykantropie: Kazdy humanoidni tvor kousnuty
lykantropem se nakazi lykantropii. Nemoc se
projevi vzdy pri uplitku - nakazeny se samo-
volné proméni ve zvire prislusného druhu
a propadne loveckému instinktu. Pokud noc
preZije, rano se probudi v roztrhanych a nej-
spis i krvavych zbytcich svych Satd, nebude si
nic pamatovat a bude se citit rozlamany. Po-
stava nakazena lykantropii neni lykantrop -
nema jeho zvlastni schopnosti ani zranitelnosti
a svou proménu nemiize ovladat.

Lykantropii je velmi obtizné 1éc¢it. Jednou
z moznosti je prach z rohu jednoroZce, pii-
padné dalsi jsou na tobé - mtliZe to byt napii-
klad druidsky ritual nebo specidlni alchymis-
ticky recept vyzadujici vzacné suroviny.

@© Slabiny: Schopnosti lykantropti jsou spjaté
s mésicem a s nim je také spojena jedna z je-
jich slabin - za aplnku se chté nechté proméni
do zviteci podoby a ovladnou je jejich zviteci
pudy. Civilizovani lykantropové se neziidka
pred uplikem dobrovolné nechavaji spou-
tat nebo nékam zavrit, aby nemohli napachat
Skody, kterych by pozdéji litovali. Nemohou
také regenerovat zranéni zptisobené stribrnou
zbrani.

Nebezpecnost: Lykantropové, stejné jako zvi-
rata, nejsou vzdy stejné nebezpecni. Mladata
jsou mensi a maji vSechny vlastnosti o 1 nizsi
(nejméné 1). Obcas se také vyskytne obzvlasté
nebezpecny jedinec (napiiklad viidce smecky
vlkodlakii), ktery ma vSechny vlastnosti o 1
vySsi.

Jazyky: Lykantropové obvykle mluvi lidskou
nebo obecnou reci.

Lykantropové v tomto bestiari: kancodlak,
krysodlak, medvédodlak, tygrodlak, vikodlak

151






Mamba cerna

% stopa po tfimetrovém hadim téle

& hadi pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: stihly, tfrimetrovy Sedy had

Rychlost: na zemi 6, ve vodé 2

Sila: 4

Velikost: 4 (4 kg)

Smysly: dobry zrak, slaby sluch, skvély cich,
detekce vibraci

Fyzicka Finesa  DusSe
2 4 0 3

@0

¢ Ustknuti: 4 + k6, 3¢ -3 (3 davky jedu)
£ 6 + k6 proti Fyzi¢ce
e 3% 5jedem
ee nevolnost, zvraceni a prijem (-1)
eee potiZze s dychanim (-1)

Priznaky: brnéni v okoli rany, kovova
chut najazyce, zplihla o¢ni vicka, ne-
kontrolované slinéni, husi ktuze, za-
rudlé oci a bolest v podbrisku

Latence: nékolik desitek minut

7 sy

Trvani ucinkii: nékolik hodin

Druh: zvire
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé

Prostiedi: savany, polopousté, kiroviny a ridké
lesy

Chovani: Mamba je mrs$tna a obratné Splha.
Pti plazeni ¢asto zveda predni Cast téla, aby se
rozhlédla. Aktivni je pres den, rada se vyhriva
na slunci. Pfes noc byva zalezlad v dutinach
stromd, ve skalnich Stérbinach nebo v opus-
ténych termitistich.

Boj: V ohrozeni mamba vztyc¢i piredni polo-
vinu téla, doSiroka rozevie tlamu, syci a pohy-
buje hlavou ze strany na stranu. Pokud nebez-
peci nepomine, prudce a rychle zautoci. Kdyz
lovi, zlistava po ustknuti zakousnuta, aby ji ko-
rist neutekla.

Suroviny: Z jedovych Zlaz mamby je moZno zis-
kat nepouzité davky jedu z mamby cerné (2 zl
za davku).
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Mantikora

@ 1vi stopy
& lvi pach smiSeny s pachem netopyra
a Stira

Vzhled: netvor s télem lva, netopytimi kii-
dly a stifim 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

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
Télo
4 3 2 13
Ocas
1 5 2 4
@0

3¢ Zuby a drapy: 4 + k6, 3 2

$¢ Ocas: 5 + k6, 3¢ 1 (6 davek jedu)
£ 8 + k6 proti Fyzi¢ce
e 3¢ 8jedem
ee svalové zaskuby (-1)

eee kirece (-1)

Priznaky: bolest v nadbrtisku, svirani,
suchost a Skrabani v hrdle, odkasla-
vani, slinéni, poruchy reci, neklid, uz-
kost, podrazdénost, pozdéji poceni,
lapavé nadechy

Latence: nékolik minut

Trvdni ucinkii: nékolik desitek minut

Doporucené urovné: zakladni, pokrocilé

Prostredi: travnaté plan€, savany, kiovi na bre-
zich rek, ridké lesy, jeskyné

Chovani: Mantikory nejsou inteligentni, chovaji
se jako divoka zvifata. Ziji osamocené, lovi nej-
Castéji za soumraku nebo za usvitu.

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

Vice titoku za kolo: Télo i ocas si hazi na utok.
Mohou ohrozit stejny cil.

Suroviny:
e Nadledviny mantikory (7 z1) obsahuji 7 6.
e 7 ostnu na ocase mantikory je mozno zis-
kat nepouzité davky jedu z mantikory (8 zl
za davku).
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Meduza

% stopa po osmimetrovém hadim téle

& hadi pach smi3eny s lidskym

® kdyz se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

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

Rychlost: na zemi 4, ve vodé 4

Sila: 8

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: dobry zrak, sluch a ¢ich a vnima
také skrze hady na své hlavé - slaby zrak
a sluch, skvély ¢ich

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 7 3 16

© 1 (3upinata kiiZe), se Stitem 2

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

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

$¢ Hadi misto vlast: 7 + k6, 3¢ -6
(23 davek jedu)
& 7 + k6 proti Fyzicce
e 3% 5jedem
ee ydzné zranéni: slabost (-1)
eee kritické zranéni: kbma (bezveé-
domi)
Priznaky: silna bolest, otok, brnéni a za-
niceni ktize, citlivost na dotyk, potize
s dychanim, pozdéji otok a modiiny
v okoli rany a zeslabnuti tepu
Latence: nékolik minut

© Lécenti: Po nékolika minutach se meduze
vyléci veSkera zranéni.

Doporucené trovné: mistrovské

Prostiedi: ruiny chrami, jeskyné - v okoli byva
mnozstvi realistickych soch

Chovani: Meduza je inteligentni. Lidska mo-
ralka je ji ale cizi, uznava jen pravo silnéjsiho.
Jazyky: Néktery ze starych jazykl a obecna rec.

Boj: Meduza pouziva lidské zbrané. Muze ale
také protivnika ustknout jedovymi zuby hadt
na své hlavé.

Zkamenéni: Kdokoliv pohlédne meduize do
tvare, zkameni. Jeji odraz v zrcadle je neSkodny.
Pohledem dokaZze zkamenéni zrusit.

Dovednosti: plavdni a potdpéni
Priklady pouZiti ve hre:

e C(Ctizadostivy Slechtic shani hlavu meduzy,
aby mohl udélat sochu ze svého politic-
kého soupere. Nabizi za ni 250 zlatych.

e Kult uctiva meduzu jako bohyni.

e Meduza si déla sbirku soch. Posila po-
zvanky zlatym pismem na cerném papire.

Suroviny:

¢ Useknuta hlava meduzy proméni v kamen
kazdého, kdo na ni pohlédne.

o Srdce mediizy (11 zl) obsahuje 11 6. Vyrabi
se z néj lektvar z krve mediizy.

e 0c¢i medizy (7 zl) obsahuji 7 6.

e Kazdy par oci hadii z hlavy mediizy (1 zl)
obsahuje 1 6. Pouzivaji se na odc¢arovani
zkamenéni (viz odcarovdni zkamenéni na
strané 268 v pravidlech). Mediza ma na
hlavé 23 hadu.

o Kazdé vejce mediizy (7 z1) obsahuje 7 6. Ve
snusce byvaji 1-2 vejce.

¢ Tomu, kdo se napije Cerstvé krve meduzy,
se po nejblizsim spanku vyléci 1 zZivot na-
vic k ucinku hojivé masti.

¢ 7 hadt na hlavé meduzy je mozno ziskat
nepouzité davky jedu z medizy (6 zl za
davku).
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Medved

% 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 Cich

Fyzicka Finesa Duse
4 1 0

0
$¢ Zuby nebo drapy: 4 + k6, 3¢ 2

Druh: zvire
Doporucené urovneé: zakladni, pokrocilé

Prostiedi: plané, kopce, hory, jehlicnaté lesy,
tundra, ledovce

Chovani: Medvédi jsou samotati, v dobé treni
losost se ale shromazduji u fek a potoki. Né-
ktefi na podzim uléhaji k zimnimu spanku.
Mensi medvédi umi Splhat na stromy a maji
velmi obratné pracky, dokazi naptiklad ote-
vIit dvere zajiSténé zapadkou.

Boj: Medvéd ma vétsi silu, nez by odpovidalo
jeho velikosti. Obvykle soupere povali, pridrzi
ho drapy a prokousne mu hrdlo. KdyZz se brani
presile, sedne si na zem a ohani se prednimi
tlapami, aby si ato¢niky udrzel od téla.
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Medveédodlak, bojova 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,
skveély cich

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
5 2 3 20

® 1 (tuh4 kize)
$¢ Zuby nebo drapy: 5 + k6, 3¢ 4

© Léceni: Zranéni, kterd nedokaze zrege-
nerovat, si lé¢i stejné jako Clovek.

Druh: lykantrop

Doporucené trovné: viz lidska podoba.
Prostiedi: viz lidska podoba.

Chovani: viz lidska podoba.

Boj: V bojové podobé je medvédodlak o néco
pomalejsi nez ve zvireci, ale rychlejsi nez ¢lo-
vék. M4 obrovskou silu a ostré drapy, kterymi
dokazZe c¢lovéka rozparat jak hadrovou pa-
nenku.

Schopnosti: viz lidska podoba.

Suroviny: viz lidska podoba.
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Medvedodlak,

@ lidské stopy
& lidsky pach

Vzhled: obrovsky, chlupaty clovék
Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2
Sila: 10 (+1 ke zranéni)
Velikost: 9 (125 kg)

Smysly: jako ¢lovék

Fyzicka Finesa DuSe  Zivoty
4 1 3 10

©0
$¢ Dvojrucni mec: 4 + k6, 3¢ 4

© Léceni: Zranéni, kterd nedokaze zrege-
nerovat, si lé¢i stejné jako Clovek.

Druh: lykantrop
Doporucené urovné: pokrocilé, mistrovské

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

Chovani: Medvédodlaci byvaji rozvazni a opa-
trni. KdyZ se ale pro néco rozhodnou, jsou ne-
zastavitelni, 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, mize ale pouzit li-
bovolné zbrané. Obvykle nenosi zbroj, protoze
by mu branila v proméné.

lidska podoba

Proména: Medvédodlak miiZe ménit mezi lid-
skou, zvireci a bojovou formou. Proména je
okamzita. Zbroj nebo néco podobné pevného
v ni brani. Obleceni se roztrha, vybava po-
pada na zem. Po proméné bude stale zranény
za stejny pocet Zivotli a bude mit stejna vazna
zranéni.

Lykantropie: Kazdy humanoidni tvor kousnuty
medvédodlakem se nakazi lykantropii (viz Ly-
kantropové).

Ovladani medveédi: Medvédodlaka poslouchaji
vSichni medveédi v doslechu kromeé téch, se kte-
rymi ma pouto néjaky hranicar.

Regenerace: 2 zivoty za kolo, vazna zranéni za
nékolik minut. Nedokaze regenerovat zranéni
stribrnou zbrani, ohném, bleskem, mrazem nebo
Ziravinou.

Dovednosti: lov a stopovdni, plavdni a potdpéni

Priklady pouziti ve hre:

* Bohaty kudiik vézni medvédodlaccina mla-
data a nuti ji, aby pro néj bojovala v aréné.

e Medvédodlak chrani chram prastarého
boha pred vykradaci, protoZze to slibil umi-
rajici knézce.

e Medvédodlak si postavil bytelny srub vy-
soko v horach daleko od civilizace.

Suroviny: Srdce medvédodlaka (17 zl) obsahuje
17 6. Vyrabi se z néj lektvar regenerace a lekt-
var promény do medvéda.
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Medveédodlak, zvireci 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,
skveély cich

Fyzicka Finesa DuSe Zivoty
4 1 3 16

R izc)
$¢ Zuby nebo drapy: 4 + k6, 3¢ 3

© Léceni: Zranéni, kterd nedokaze zrege-
nerovat, si lé¢i stejné jako Clovek.

Druh: lykantrop

Doporucené urovné: viz lidska podoba.
Prostiedi: viz lidska podoba.

Chovani: viz lidska podoba.

Boj: Medvédodlak ve zviteci podobé obvykle
soupere povali, pridrzi ho drapy a prokousne
mu hrdlo. KdyZ se brani presile, sedne si na
zem a ohani se prednima tlapama, aby si udr-
Zel titoCniky od téla.

Schopnosti: viz lidska podoba.

Suroviny: viz lidska podoba.
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Mezek

@ otisky kopyt mezka

& pach mezka

Vzhled: mezek

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

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

Fyzicka Finesa  DusSe
4 1 0 13

©0
$¢ Zuby: 4 + k6, 3¢ 1
3¢ Kopyta: 4 + k6, 3¢ 2

Mezek je potomek hiebce a oslice. Kviili své
sile, vytrvalosti a odolnosti je Casto pouzivan
na noseni tézkych nakladi, zejména v horach
a jinych neschtidnych oblastech.

Druh: zvire

Doporucené urovné: libovolné

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

Chovani: Mezek je silny a odolny. Byva klidny,
ale uminény. Kdyz ho néco vyplasi, podle situ-
ace bud’ znehybni nebo se pokusi utéct.

Boj: Mezek bojuje, jen kdyZ se musi branit. Bud’
bije prednimi kopyty, nebo vykopne zadnima

nohama. Kouse jen jako varovani, nebo kdyz
nemiiZe pouZzit kopyta.
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Moucha zlodéjka

% stopy ptilmetrové mouchy

& pach mouchy

® kdyz se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

L) pfi letu bzudi jako velkd moucha

Vzhled: ptilmetrova moucha

Rychlost: na zemi 4, ve vzduchu 6

Sila: 4

Velikost: 4 (4 kg)

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

Fyzicka Finesa  DusSe
2 6 1 3

@0

Doporucené trovné: libovolné
Prostiedi: mésta, podzemni labyrinty

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

Boj: Moucha zlodéjka nema zuby, pouze mékky
sosak, nedokaZe tedy nikomu ubliZit. Je ale
velmi tézké ji zasahnout.

Priklad pouziti ve hie: Bohata Slechti¢na chova
mouchy zlodéjky ve vézi svého palace a ne-
chava si od nich nosit Sperky a jiné drahé pred-
méty.
Suroviny:
e Riistovd Zldza mouchy zlodéjky (3 zl) ob-
sahuje 3 6.
e Hrst vajec mouchy zlodéjky (1 zl) obsa-
huje 1 6.
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Mravenec obri, delnice

% stopy metrového hmyzu

& mravenéi pach

® kdyz se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: metrovy mravenec

Rychlost: na zemi 6

Sila: 10

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: slaby zrak (sloZené oci) a sluch,
skveély ¢ich, hmatova tykadla

Fyzicka Finesa  DusSe
3 2 1 6

© 1
$¢ Kusadla: 3 + k6, 3¢ 1

Druh: hmyz
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé

Prostredi: témér libovolné

Chovani: Mravenci tvoii velké kolonie a stavi
si spolecné mravenisté. Délnice zastanou ves-
kerou praci - shanéji potravu, staraji se o kra-
lovnu, stavi mravenisté a v pripadé utoku ho
brani.
Boj: Mravenci obvykle bojuji v pocetnych hej-
nech. Snazi se zakousnout se do postav a od-
tahnout je do riznych smért, aby mohli kaz-
dou z nich zvlast obklopit. Jsou neuvéritelné
silni, dokaZzi odvléct i postavy, které se néceho
pevné drzi. Diky telepatickému spojeni s kra-
lovnou jsou také vzdy perfektné koordinovani,
ve spletitych podzemnich tunelech snadno
dokazi atocniky obklicit a zatutocit z nékolika
smérd soucasné. Maji pud sebezachovy, pti
ochrané kralovny nebo kolonie se ale bez va-
hani obétuji.
Suroviny:

e Riistovd zldza obriho mravence (5 zl) ob-

sahuje 5 6.
e Kazdé vejce obriho mravence (1 zl) obsa-
huje 1 6.
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Mravenec obri, kralovna

% stopy dvoumetrového hmyzu

& mravendi pach

® kdyz se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: dvoumetrovy mravenec

Rychlost: na zemi 6, ve vzduchu 8

Sila: 14

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: slaby zrak (sloZené oci) a sluch,
skveély ¢ich, hmatova tykadla

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

Telepatie: Se vSemi svymi poddanymi muize
kralovna telepaticky komunikovat na libo-
volnou vzdalenost, s kymkoliv jinym jako
hranicar s telepati.

Druh: hmyz
Doporucené urovné: zakladni, pokrocilé

Prostredi: témér libovolné

a muze telepaticky rozmlouvat s postavami.
Stejné jako hranicar to ale dokaZze jen na do-
hled, pokud s ni tedy postavy chtéji jednat,
musi se probit az k ni, nebo si s ni domluvit
audienci. Chce postupné rozsirovat své mra-
venisté, ale neni bezohlednd, v krajni nouzi je
ochotna ho dokonce celé prestéhovat jinam.

Jazyky: Kralovna obvykle rozumi obecné reci.
Se svymi poddanymi telepaticky rozmlouva
nelidskym jazykem, ktery je pro postavy ne-
vyslovitelny.

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

Priklady pouziti ve hre:

e Kralovna strazi magicky predmeét, ktery ji
do opatrovani svéril mocny Carodé;.

¢ Hornici se prokopali do tuneld obiiho mra-
veniste.

e Kralovna hledd pomoc v boji s krutymi ne-
prateli hluboko v podzemi.

e Mravenci se prohrabali do prastarého pod-
zemi.

Suroviny:
e Ristovd Zlaza krdlovny obrich mravenct

(13 zl) obsahuje 13 6.
e Kazdé vejce obriho mravence (1 zl) obsa-

Chovani: Mravenci tvori velké kolonie a stavi si 4
huje 1 6.

spole¢né mravenisté. Kralovna je inteligentni
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Mravenec obri, samecek

@ stopy vic neZ metrového hmyzu

& mravenéi pach

® kdyz se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: pres metr dlouhy mravenec s kridly

Rychlost: na zemi 6, ve vzduchu 8

Sila: 11

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: slaby zrak (sloZené oci) a sluch,
skveély ¢ich, hmatova tykadla

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
3 2 1 8

© 1
$¢ Kusadla: 3 + k6, 3¢ 2

Druh: hmyz
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé

Prostredi: témér libovolné

Chovani: Mravenci tvoii velké kolonie a stavi si
spole¢né mravenisté. Jedinym tikolem sameck
je sparit se s kralovnou.

Boj: Mravenci obvykle bojuji v pocetnych hej-
nech. Snazi se zakousnout se do postav a od-
tahnout je do riznych smért, aby mohli kaz-
dou z nich zvlast obklopit. Jsou neuvéritelné
silni, dokaZzi odvléct i postavy, které se néceho
pevné drzi. Diky telepatickému spojeni s kra-
lovnou jsou také vzdy perfektné koordinovani,
ve spletitych podzemnich tunelech snadno
dokazi atocniky obklicit a zatutocit z nékolika
smérd soucasné. Maji pud sebezachovy, pti
ochrané kralovny nebo kolonie se ale bez va-
hani obétuji. Samecci na rozdil od délnic mo-
hou létat. Ve vzduchu ale nejsou prilis obratni,
takZe bojuji radéji na zemi.
Suroviny:
e Riistovd zldza obriho mravence (5 zl) ob-
sahuje 5 6.
e Kazdé vejce obriho mravence (1 zl) obsa-
huje 1 6.
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Mula

@ otisky kopyt muly

& pach muly

Vzhled: mula

Rychlost: na zemi 14, ve vodé 1

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

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

Fyzicka Finesa  DusSe
4 1 0 16
@0
$¢ Zuby: 4 + k6, 3¢ 2
3¢ Kopyta: 4 + k6, 3¢ 3

Mula je potomek osla a klisny. Je silna a vytr-
val3, ¢asto se pouziva na nosSeni nakladt v ho-
rach a jinych neschtidnych oblastech.

Druh: zvire

Doporucené urovné: libovolné

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

Chovani: Mula byva klidna, ale uminéna. Kdyz ji
néco vyplasi, podle situace bud’ znehybni 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
nemtize pouzit kopyta.
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Mumie

@ stopy humanoida zabaleného do starych
obvazli

& 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: dobry, ale cCernobily zrak,
dobry sluch, skvély c¢ich a vidi i v na-
prosté tmé, ale nema chut

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
6 4 5 12
0
Imunita proti jedtim, strachu a bolesti.
¢ Paiaty: 6 + k6, 3¢ 1

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

@© Slabiny: Mumie nesnasi vodu, protoze
jeji vyschlé télo se v ni rychle rozpada.
KaZzdé kolo, kdy je ponoften3, ji zranuje
za 3kz.

© Léceni: Neucinkuji na ni magické 1é-

Cebné prostiedky a zranéni se ji sama ne-

hoji. Mize ji ale opravit balzamovac.

Druh: vys$si nemrtvy
Doporucené urovneé: pokrocilé, mistrovské

Prostiedi: hrobky, pyramidy, chramy

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

Oziveni mumie: Mumii miiZe ozivit kouzelnik
provedenim vzacného ritualniho kouzla pri
jejim pohrbivani (viz oZiveni mumie na strané
269 v pravidlech). Jeji vécny zivot je vykou-
pen smrti devatenacti délnikd, ktefi jsou s ni
pohibeni za Ziva.

Boj: Mumie muzZe pouzivat zbrané, pripadné
své paraty. Ma silu jako zlobr, ¢lovéka dokaze
odhodit nékolik metri daleko.

Pisecna boure: Mumie dokaZze vyvolat prasnou
nebo pisecnou boufi. Uvnitr fi¢i vitr a je vidét
jen na kratkou vzdalenost.

Vlada nad brouky a ¢ervy: Mumie ovlada brouky
a Cervy. Ti obvykle pro postavy nejsou nebez-
pecni, ale mohou jim ztéZovat vyhled, vlézt pod
obleceni a podobné. Mumie se také muze di-
vat jejich oCima a postavy skrze né sledovat.

Ostatni schopnosti a dovednosti: jako za Zivota
Priklady pouziti ve hre:
¢ Mumie pronasleduje vykradace hrobii,
ktefi z jeji hrobky odnesli vzacny artefakt.
¢ Mumie davného faraéna si namlouva, Ze
jeji rise stale existuje. Jeji nemrtvi prislu-
hovaci ji v tom bludu udrzuji.

Suroviny: Vyschlé srdce mumie (19 zl) obsa-
huje 19 6.
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Nemritvi

Nemrtvi jsou mrtvoly oZivené kletbou nebo
mocnou temnou magii. Nemusi dychat, jist,
spat ani pit, neciti strach ani bolest a nikdy se
neunavi.

Smysly: Nemrtvi nemaji funkéni oc€i, usi ani jiné
smyslové organy, své okoli vnimaji vyhradné
magicky. Vidi Cernobile, zato ale i v naprosté
tmé. Magické smysly jsou vazané na prislus-
nou Cast téla, takze kdyZ napriklad nékdo zom-
bii usekne hlavu, pripravi ji tim o zrak, sluch
i ¢ich a zbyde ji jen hmat.

Jazyky: Nemrtvi mluvi feci, kterou znali za Zi-
vota, obvykle tedy nékterym ze starych jazyki.
Mohou také znat dalsi jazyky, které se naucili
v prubéhu svého dlouhého nezivota.

Vznik nemrtvych: Vznik nemrtvého musi byt
vzdy vykoupeny Zivotem nékoho dalsiho. K 0Zi-
veni nizsich nemrtvych staci jedna obét, stvo-
feni vysstho nemrtvého si zada cenu vyssi -
vznik mumie je napriklad vykoupen Zivotem
délnikd, kteri jsou spolu s ni pohrbeni za Ziva.

VsSechny nemrtvé s vyjimkou upira je mozno
ozivit nekromantickym ritualnim kouzlem vy-
zadujicim krvavé obéti (viz kapitola Vzacna
kouzla na strané 266 v pravidlech). Nékteri

s~

vyssi nemrtvi dokdzi stvorit dalsiho svého
druhu. NiZ$i nemrtvi mohou také vzniknout sa-
movolné pobliZ néjaké nasilné udalosti, tireba
vrazdy nebo krvavé bitvy. Casto to byva spo-
jeno s kletbou, at' uzZ mista nebo osoby. Pokud
je zrusena, vSichni nemrtvi vznikli jejim ptso-
benim jsou zniceni.

Pokud nemrtvi vznikli kletbou, je vhodné
vymyslet také zpusob, jak ji zrusit. Mtize to byt
tieba napraveni davné krivdy, dokonceni ukolu
a podobné. Nezapomen také pripravit néko-
lik moZnosti, jak se postavy mohou o kletbé
a moznostech jejiho zruSeni dozvédét.

NiZsi nemrtvi v tomto bestiafi: kostlivec, zombie

Vy$$i nemrtvi v tomto bestiafi: fext, ghtl, mu-
mie, spektra, upir
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Netopyr

% stopy netopyra
& netopyii pach
L) kroll slysi ultrazvukové signaly

Vzhled: netopyr

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

Sila: 0

Velikost: 0 (100 g)

Smysly: dobry, ale ¢ernobily zrak, skvély
sluch a ¢ich, ultrasluch na kratkou vzda-
lenost

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
0 3 0 1

@0

3¢ Zuby: 0 + k6, 3¢ -5

@ Slabiny: Netopyti se boji ohné, postava
s pochodni si je dokaZe udrZet od téla.

Druh: zvire
Doporucené urovneé: libovolné

Prostiedi: jeskyné, dutiny ve stromech, ptidy
a sklepy domt, dtilni Stoly

Chovani: Netopyri jsou aktivni v noci nebo za
soumraku, pies den spi. Tvori kolonie Citajici
stovky jedinct. Prezimuji v jeskynich, Stolach
nebo jinych podzemnich prostorach.

Boj: Netopyr je tak maly, Ze postavy nema jak
zranit. MiiZe je ale rozptylovat trepotem Kii-
del, vlézt jim pod halenu a podobné.
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Netopyr obri

% stopy netopyra velkého jako vlk
& netopyii pach
L) kroll slys$i ultrazvukové signaly

Vzhled: netopyr velky jako vlk

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

Sila: 7

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: dobry, ale ¢ernobily zrak, skvély
sluch a ¢ich, ultrasluch na kratkou vzda-
lenost

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
3 3 1 6

©0
$¢ Zuby: 3 + k6, 3¢ 0

@© Slabiny: Obf netopyti se boji ohné, po-
stava s pochodni si je dokadZe udrzet od téla.

Druh: zvire

Doporucené urovné: zakladni

Prostiedi: jeskyné, dutiny ve stromech, ptidy
a sklepy domt, dtilni Stoly

Chovani: Obf{ netopyfi jsou aktivni v noci nebo
za soumraku, pres den spi. Tvori kolonie ¢ita-
jici desitky jedinci. Prezimuji v jeskynich, Sto-
lach nebo jinych podzemnich prostorach.

Boj: Obi1 netopyr utoci ze vzduchu svymi os-
trymi zuby.

Suroviny: Riistovd Zldza obriho netopyra (3 zl)
obsahuje 3 6.
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Netvor bahenni

@ stopy rozlozitého dvoumetrového
dvojnoZce se silnymi drapy na nohach

& pach bazinného netvora

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: zabahnény dvoumetrovy rozlo-
zZity dvojnozec s tvrdou, zrohovatélou
klzi, silnymi drapy a tlamou plnou os-
trych zubt

Rychlost: na zemi 6, ve vodé nebo bahné 4

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély cich a sluch, in-
fravidéni

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 2 1 13

© 2 (zrohovatéla kize)
$¢ Zuby adrapy: 4 + k6, 3% 2

Mlha: Z kize bahenniho netvora vychazi
chuchvalce husté mlhy. KdyZ se delsi dobu
zdrzuje na jednom misté, mlha postupné
pokryje okoli. Je v ni vidét jen na kratkou
vzdalenost, infravidéni ale neomezuje.

Doporucené urovné: zakladni, pokrocilé
Prostredi: mocaly, feky, baZiny, jezera

Chovani: Bahenni netvor neni inteligentni,
chova se jako zvire. Je to mistr ve skryvani a vy-
drzi az hodinu bez nadechnuti. Obvykle ¢iha
v mlze, kterou sam pribézné vytvari a diky
infravidéni a skvélému Cichu se v ni perfektné
orientuje, ponoreny ve vodé nebo bahné po-
dobné jako krokodyl.

Boj: Korist obvykle stahne pod hladinu a od-
tahne 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 nepodari, stahne se zpét pod
hladinu a pocka klidné i nékolik desitek minut,
neZz znovu necekané uderi.

Priklad pouziti ve hie: Bahenni netvor je ve
skutecCnosti proklety Slechtic, ktery se ucha-
zel o ruku dcery temného maga. Ta za nim
tajné chodi a hleda zptisob, jak otcovo pro-
kleti zlomit.

Suroviny: PodkoZni Zldza bahenniho netvora
(11 zlI) obsahuje 11 6. Vyrabi se z ni koncent-
rovand mlha.
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Nevideény

Nevidény je obzvlasté nebezpecnd nestviira,
ktera zacina slaba, ale postupneé sili, aZ je na-
konec schopna vyhladit cela mésta. Provede-
nim temného magického ritualu vyzadujiciho
krvavou obét' 29 inteligentnich tvorl vznikne
zarodek nevidéného - spici hriiza. Ten na-
sledné klidné i celé véky Ceka na prilezitost
zabit svou prvni obét. Tim se probudi na dalsi
stupeni a stane se z néj pliZivd hriiza. Dokud
ma koho zabijet, probouzeni pokracuje. Na ka-
zdy dalsi stupen musi zabit vétsi pocet inteli-
gentnich tvort. KdyZ nema koho zabijet, zacne
zase usinat. Kazdy tyden hladovéni klesne na
nizsi stupen, az se zase postupné scvrkne az
na spici hriizu.

Doporucené trovné: podle stupné probuzeni

Chovani: Nevidény je inteligentni a lovi chytre.
Nespécha, vybira si nejslabsi korist. Kdyz pri-
jde do mésta nebo vesnice, zabiji nejdriv déti
a starce, pak neozbrojené dospélé a az nakonec
meéstskou straz, vojaky, carodéje a dalsi silné
protivniky. Nepotiebuje Zrat, sta¢i mu zabijet

Boj: Nevidény neni vidét a svou korist nevaruje
vréenim ani jinym zvukem, jde ale nahmatat, je
citit, jeho kroky jsou slySet a miiZe se také pro-
zradit nepiimo: v mékkém terénu zanechava
otisky tlap, v deSti a dymu je vidét jeho obrys,
v lese se kolem néj rozhrnuji vétve a podobné.
Pokud si nenti jisty svou prevahou, vyhledava
osamocenou 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. Po smrti se zviditelni.

Neviditelnost: Nevidény neni vidét Zadnym
druhem vidéni s vyjimkou ultrasluchu. Je ale
hmotny, takze zptisobuje hluk, vydava pach
a zanechava pachovou stopu.

Pouziti ve hie: Neposilej malo probuzeného
nevidéného proti druzin€, nech ho radéji ra-
dit v blizké vesnici, mésté, nebo treba v kara-

vaneé, kterou postavy doprovazi. Postupné mén
popis zranéni obéti - zpocatku to budou rany
od zubli a spart predatora o velikosti med-
véda a s tim, jak se bude nevidény probouzet,
se postupné budou zvétSovat. Od lacné hriizy
vyS$ miiZe$ popisovat utrzené koncetiny, ukous-
nutou ptilku obliceje a podobné. Snaz se také
popisovat hrlizu a rostouci paniku obycejnych
lidi. Nejprve se budou zabediiovat ve svych do-
mech, pozdéji zacnou z kraje prchat - nejdiive
po jednom, pak po stale vétsich skupinach.

Postavy mohou nevidéného stopovat podle
jeho obéti, nebo stejné jako bézného Zivého
tvora - zanechava otisky tlap a pachovou stopu
a kdyz je zranény, krvaci. Je to ale protrely lo-
vec, takZe kdykoliv ma prilezitost, maskuje své
stopy ve vodé, na skalach ¢i jiném vhodném te-
rénu.

Suroviny: Slezina nevidéného (29 zl) obsahuje
29 6. Vyrabti se z ni lektvar neviditelnosti.

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

& pach velkého predatora

® je vidét pouze ultrasluchem

Vzhled: neni vidét

Prava podoba: Ctyfnohy predator se sil-
nymi drapy, protahlou tlamou plnou os-
trych zubi a dlouhymi hroty na hrbeté
ana ocase

Sila: podle stupné probuzeni

Rychlost: podle stupné probuzeni

Velikost: podle stupné probuzeni

Smysly: dobry zrak, skvély sluch a ¢ich a na
dlouhou vzdalenost vyciti pritomnost
inteligentnich tvori

© Léceni: Pokazdé, kdyz nékoho zabije, si
vyléci veSkera zranéni. Jinak se lécit ne-
muze.
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Spici hriiza

Ticha hriiza

Sila: 10 Sila: 12
Rychlost: 10 Rychlost: 13
Velikost: 10 (250 kg) Velikost: 12 (1 tuna)
Fyzicka Finesa Duse Zivoty Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 5 3 13 5 5 4 20
1 1
K4 +Kk6, 3¢ 2 ¢ 5+k6, 33
Na dalsi stuperi: 1 inteligentni tvor Na dalsi stuperi: osada
Pliziva hriza Chtiva hriiza
Sila: 11 Sila: 12
Rychlost: 11 Rychlost: 14
Velikost: 11 (500 kg) Velikost: 12 (1 tuna)
Fyzicka Finesa Duse Zivoty Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 5 3 16 5 6 4 20
1 2
K 4+Kk6, 3 3 & 5+Kk6, 3 3
Na dalsi stuperi: 7 inteligentnich tvora Na dalsi stuperi: mala vesnice
Zaludna hriza Lacna hriza
Sila: 11 Sila: 13
Rychlost: 12 Rychlost: 15
Velikost: 11 (500 kg) Velikost: 13 (2 tuny)
Fyzicka Finesa Duse Zivoty Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 5 4 16 5 6 4 25
©1 ® 2
3K 4+k6, 33 K 5+Kk6, 3 4

Na dalsi stupen: 19 inteligentnich tvori

Na dalsi stuperi: velka vesnice




Hladova hriiza

Sila: 13
Rychlost: 16
Velikost: 13 (2 tuny)

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
5 6 5 25

© 2
K 5+Kk6, 3¢ 4

Na dalsi stuperi: nékolik velkych vesnic

Cird hriza
Sila: 15

Rychlost: 19
Velikost: 15 (8 tun)

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
6 7 5 40

® 3
¥ 6+Kk6, 3¢5

Na dalsi stuperi: nékolik velkych mést

Krvava hriiza

Sila: 14
Rychlost: 17
Velikost: 14 (4 tuny)

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
5 6 5 32

® 2
3 5+Kk6, 3¢5

Na dalsi stuperi: malé mésto nebo c¢tvrt

Jasna hriiza

Sila: 15
Rychlost: 20
Velikost: 15 (8 tun)

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
6 7 6 40

® 3
¥ 6+Kk6, 3¢5

Na dalsi stupen: kralovstvi

Désiva hriiza
Sila: 14

Rychlost: 18
Velikost: 14 (4 tuny)

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
5 7 5 32

¢ 5+k6, 3¢5

Na dalsi stuperi: velké mésto

Zarici hriza
Sila: 16

Rychlost: 21
Velikost: 16 (15 tun)

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
6 7 6 51
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Nezmar

% stopy dvoumetrové zelvy

& Zelvi pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

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 Cich, vidéni v Seru

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
Télo
4 2 2 16
Hlava
2 4 2

télo 3 (krunyr), hlavy 0
¢ Zobak: 4 + k6, 3¢ 2

© Léceni: V priibéhu nékolika minut se mu
vyléci vSechna zranéni.

Doporucené urovné: zakladni, pokrocilé
Prostredi: poustg, stepi, subtropické lesy

Chovani: Nezmar se chova jako nadprimeérné
chytré zvite. Je vSezravy, preferuje ale maso.
Vzhledem ke své rychlosti to vSak neni moc
dobry lovec, takze se vétSinou musi spokojit
s mrSinami. KdyZ mu tedy kofrist ptijde tak-
fka do chitanu, rozhodné nabidku neodmitne.

Dortstani hlav: Kdykoliv hlava ztrati vSechny
zZivoty, v pribéhu dalsiho kola znovu doroste.
KdyZ jsou vyrazeny vSechny tfi soucasné, ne-
stane se to.

Vice utoku za kolo: Kazda hlava si hazi na utok.
Mohou ohrozit stejny cil.

Boj: Nezmar je pomaly, neni pred nim pro-
blém utéct.

Priklad pouziti ve hie: Nezmar sezral alchy-
mistu, ktery ho stvoril, a Zije ted v jeho labo-
ratori.

Suroviny:

e Srdce nezmara (17 zl) obsahuje 17 6. Vy-
rabi se z néj lektvar regenerace.

* Kazdé vejce nezmara (5 zl) obsahuje 5 6.
Ve sniiSce byvaji 1-3 vejce.

e Tomu, kdo se napije Cerstvé nezmarovy
krve, se po nejbliz§im spanku vyléci 2 Zi-
voty navic k uc¢inku hojivé masti.
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Nosorozec

% stopy nosoroZce
& pach nosorozce

Vzhled: nosoroZec

Rychlost: na zemi 14, ve vodé 1

Sila: 13

Velikost: 13 (2 tuny)

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

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
5 1 0 25

2 (tlusta kiize)
¢ Roh: 5 + k6, 3¢ 6

Druh: zvire
Doporucené urovneé: pokrocilé
Prostiedi: destné lesy, savany

Chovani: NosoroZci jsou aktivni rano a odpo-
ledne, pres poledni vedro odpocivaji. Jsou to
mirna zvirata, samice s mladaty ale mohou
byt agresivni. Ziji vétS$inou samotaisky, v ob-
lastech s vyskytem velkych Selem ale samice
s mladaty tvori stada.

Boj: Rozzut'eny nosorozec se prudce rozbéhne
proti nepriteli a nabere ho svym rohem.
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Obr

% 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 ¢lovék

Fyzicka Finesa Duse  Zivoty
5 2 2 32

2 (tlusta kiize)
$¢ Pésti: 5 + k6, 3¢ 4
$¢ Kmen stromu: 5 + k6, 3¢ 6

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

Désivy rev: Obrlv fev vyvolava smrtelny
strach a poti‘ebu utéct a nékam se schovat.
Kdo se ho rozhodne prekonat a bojovat,
bude mit proti obrovi nevyhodu (-1). Obr
muze fvat a soucasné bojovat.

Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské
Prostiedi: hory, lesy, planég, velké reky

Chovani: Obr obycejné obyva velkou jeskyni,
pripadné zabere osamély hrad nebo tvrz. Je
velice, silny, ale nepfrilis chytry. Vétsinu casu
travi shanénim potravy.

Jazyky: Obti obvykle mluvi lamanou obecnou
reci.
Boj: Obr zadupe a rozdrti vSe, co mu stoji
v cesté. Zbran vétSinou nepotiebuje, mtize ale
vyvratit strom a pouzivat ho jako kyj nebo vr-
hat balvany.
Pouziti ve hre:
¢ Skupina posluhovacti shani obrovi potravu
a on je na oplatku chrani.
e Chytry goblin sedi obrovi na rameni a na-
Septava mu, co ma délat.
e Osamély obr putuje krajem a hleda druzku.
Suroviny: Riistovd Zldza obra (19 zl) obsahuje

v/ 7

19 6. Vyrabi se z ni lektvar obri sily.
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Ogloj-chorchoj

@ stopa dvanactimetrového ¢erva

& neprijemny, drazdivy zapach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: dvanactimetrovy prusvitny cerv
s chomacem chapadel na konci téla

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

Sila: 12

Velikost: 12 (1 tuna)

Smysly: skvély hmat, skvély cich, infravidéni

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
5 3 4 20

0
$¢ Kusadla: 5 + k6, 3¢ 3
& Bily blesk: 4 + k6 proti Fyzi¢ce
e -1 azpomalenina polovinu
ee paralyza jedné Casti téla (stejny
efekt jako vazné zranéni)

eee (iplna paralyza

Dosah: dlouhy

Rozsah: 1-3 tvorové

Trvani ucinku: nékolik minut

Po zasahu bilym bleskem za¢nou obéti
po téle piebihat drobné vyboje.

Doporucené urovné: pokrocilé

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

Chovani: Ogloj-chorchoj je masozravy. Je po-
maly, dokaze ale z koncti svych chapadel vysi-
lat bilé blesky, kterymi korist paralyzuje, aby
nemohla utéct. Potom ji odvlece do svého ob-
vykle dobte skrytého doupéte, kde ji nékolik
tydna pozira.

Boj: Ogloj-chorchoj nejprve korist 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, obtiho Cerva, ktery prepadava ka-
ravany.

Suroviny:
o Stétiny z chapadel ogloje-chorchoje (17 zl)
obsahuji 17 6.
e Kazdé vejce ogloje-chorchoje (5 zl) obsa-
huje 5 6. Ve snisce byvaji 1-3 vejce.
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Orangutan

@ stopy lidoopa (pri 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 ¢lovék

Fyzicka Finesa  DusSe
3 74 0 8

©0
9¢ Zapas, zuby: 3 + k6, 3¢ 1

Druh: zvire
Doporucené urovné: zakladni

Prostiedi: dZungle, tropické luzni lesy, zales-
néné baziny

Chovani: Samci Ziji osamocenég, 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 vyjimecné slézaji ze stromti.
Samci lakaji samice dlouhym volanim, v pri-
padé rozruSeni vydavaji zvuk pripominajici
polibek.

Boj: Orangutan ma silné a ostré zuby a mno-
hem vétsi silu, neZ by odpovidalo jeho veli-
kosti. Ma navic nizko téZzisté, coz z néj déla
skvélého zapasnika. Protivnika obvykle po-
vali na zem a nasledné mu zlame kosti nebo
mu prokousne hrdlo.
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Orangutan obri

@ stopy tiimetrového lidoopa (pfi chiizi se
opira o kKlouby prstii na rukou)
& pach orangutana

Vzhled: tfimetrovy orangutan

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

Sila: 13 (+2 ke zranéni)

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: jako ¢lovék

Fyzicka Finesa Duse
4 74 1 16

® 1 (tuh4 kize)
3X Zapas, zuby: 4 + k6, 3¢ 3

Druh: zvire
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé

Prostiedi: dZungle, tropické luzni lesy, zales-
néné baziny

Chovani: Samci Ziji osamocenég, 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 vyjimecné slézaji ze stromti.
Samci lakaji samice dlouhym volanim, v pri-
padé rozruSeni vydavaji zvuk pripominajici
polibek.

Boj: Obri orangutan ma silné a ostré zuby
a mnohem vétsi silu, nez by odpovidalo jeho
velikosti, dokaze odhodit clovéka jako hadro-
déla skvélého zapasnika. Protivnika obvykle
povali na zem a nasledné mu zlame kosti nebo
mu prokousne hrdlo.

Suroviny: Riistovd zldza obriho orangutana
(11 z1) obsahuje 11 6.
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Orel

@ stopy stiredné velkého dravého ptaka

& pach orla

Vzhled: orel

Rychlost: na zemi 1, ve vzduchu 30, ve
vodé 1

Sila: 4

Velikost: 4 (4 kg)

Smysly: skvély zrak, dobry sluch a ¢ich

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
2 3 0 4

0
3¢ Zobak nebo spary: 2 + k6, 3¢ -2

Druh: zvire
Doporucené urovneé: libovolné
Prostiedi: hory, louky, pole, polopousté

Chovani: Orli jsou samotari. Lovi ptes den, pfi-
padné za soumraku ¢i Usvitu. Na stromech
nebo skalach si stavi velka hnizda, ke kterym
se kazdy rok vraceji.

Boj: Orel utoci nejradéji z vysky. Snese se na
korist stremhlavym letem, zachyti ji paraty
a usmrti ostrym zobakem. Ve sparech unese
tolik, kolik sdm vazi.
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Orel obri

% stopy dravého ptaka velkého jako med-
véd
& pach orla

Vzhled: obrovsky orel s osmimetrovym roz-
pétim kridel

Rychlost: na zemi 1, ve vzduchu 30, ve
vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: skvély zrak, dobry sluch a Cich

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 3 2 16

© 1 (tuhé opereni)
$¢ Zobak nebo spary: 4 + k6, 3 2

Druh: zvire
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé
Prostiedi: hory, louky, pole, polopousté

Chovani: Obri orel je samotar. Lovi pres den,
pripadné za soumraku ¢i usvitu. Na stromech
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 sam
bude chtit.

Jazyky: Obfi orel obvykle mluvi obecnou reci.
Vyslovuje pritom velmi znéla a drnciva ,r-
,orrel

Boj: Obfii orel utoci nejradéji z vysky. Snese se
na korist sttemhlavym letem, zachyti ji paraty
a usmrti ostrym zobakem. Ve sparech unese to-
lik, kolik sam vazi.

Utok na vice ciléi: Kdyz k tomu dostane pileZi-
tost, v jednom kole mtze bez postihu ohrozit
dva protivniky (sparem a zobakem).

Suroviny:
e Ristovd zZldza obriho orla (13 zl) obsa-
huje 13 6.
o Kazdé vejce obriho orla (3 zl) obsahuje 3 6.
Ve sniiSce byvaji 1-3 vejce.
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Osel

@ otisky oslich kopyt
& pach osla

Vzhled: osel

Rychlost: na zemi 16, ve vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: dobry zrak (Siroky zorny uhel ale
nevidi piimo pred sebe), skvély sluch
a ¢ich

Fyzicka Finesa  DusSe
4 1 0 13

©0
$¢ Zuby: 4 + k6, 3¢ 1
3¢ Kopyta: 4 + k6, 3¢ 2

Osli jsou velmi silni, unesou vic, nez sami vazi.
Pouzivaji se hlavné na noSeni tézkych nakladu.

Druh: zvire
Doporucené urovné: libovolné

Prostiedi: stepi, plan€, savany, polopousté, ka-
menité pousté

rys

Chovani: Divoce zijici osli jsou aktivni hlavné
za usvitu nebo za soumraku, horkou ¢ast dne
travi nékde ve stinu. V pripadé nebezpeci nej-
prve v klidu zkoumaji situaci a az pak se roz-
hodnou, co udélaji. Domestikovani osli jsou
klidni a poslusni.

Boj: Osel bojuje, jen kdyZ se musi branit. Bud’
bije prednimi kopyty, nebo vykopne zadnima
nohama. Kouse jen jako varovani, nebo kdyz
nemuze pouZzit Kopyta.
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Panna morska

@ stopy tvora s lidskym télem a rybim oca-
sem
& lidsky pach smi$eny s rybim

Vzhled: divka s rybim ocasem misto nohou
Rychlost: na zemi 1, ve vodé 8

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako ¢lovék

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
3 4 2 8

$¢ Dyka: 4 + k6, 3% 1

$¢ Harpuna: 3 + k6, na blizko 3¢ 1, na dalku
3% 2

Dostrel: kratky

Druh: morsky tvor
Doporucené urovneé: zakladni
Prostiedi: more

Chovani: Morské panny mohou dychat na vzdu-
chu i pod vodou. Jsou inteligentni a stejné jako
lidé také mohou mit riiznou kulturu a zit v pod-
moiskych méstech ¢i vesnicich nebo volné ko-
covat podél pobieZzi. Mezi sebou obvykle ko-
munikuji telepaticky. Mohou sice mluvit, a to
i pod vodou, jelikoZ to ale moc ¢asto nedélaji,
mivaji problém s vyslovnosti. D4 se s nimi ob-
chodovat - maji rady Sperky a jsou ochotny za
né vymeénit perly nebo riizna tajemstvi o tom,
co se skryva v morskych hlubinach. Rady se ne-
chavaji tahat obiimi mofskymi koniky.

Jazyky: Mot'ské panny mluvi obvykle obecnou
feci. Pokud ale maji vlastni podvodni 1isi, mo-
hou mluvit pro postavy neznamym jazykem.

Boj: Morské panny bojuji nejcastéji dykou,
harpunou nebo jinou bodnou zbrani, protoZe
sefné a drtivé zbrané jsou pod vodou neprak-
tické. Ze stejného dlivodu nepouzivaji stirelné
ani vrhaci zbrané. KdyZ jsou zranéné za vic nez
polovinu zivott, obvykle uplavou.

Telepatie: Motf'ska panna umi pouzivat telepa-
tii stejné jako hranicar.

Vodni dech: KdyZ morska panna nékoho polibi,
doty¢ny pak nékolik minut mtiZze dychat, mlu-
vit a kouzlit pod vodou.

Dovednosti: plavdni a potdpént

Piiklady pouziti ve hive:

e Morské panny obyvaji ruiny davného
mésta, které v davnych dobach pohltilo
mofre.

e Morské panny jsou kletbou proménéné
knézky bohyné plodnosti.

Korist: 1-2 z nasledujicich predméti:
e perlovy ndhrdelnik (10 zl)
e perlovy naramek (8 zl)
e prsten s cernou perlou (6 zl)
e dyka s perletovou rukojeti (2 zl)
¢ bila nebo rizova perla (1 zl)
e cCerna perla (5 zl)

Suroviny: Nadledviny morské panny (5 zl) ob-
sahuji 5 6.
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Pavian

% stopy opice velké jako hobit
& pach paviana

Vzhled: svétle Seda opice se stiibritou hii-
vou velka jako hobit

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 1

Sila: 7

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: jako ¢lovék

Fyzicka Finesa Duse
3 3 0 6

0
3¢ Zuby, zapas: 3 + k6, 3 -1

Druh: zvire
Doporucené urovné: zakladni
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 nezalek-
nou. Utoénika zastra$uji gesty, vypady a uka-
zovanim svych ostrych $pi¢aka. Ziji v tlupach
Citajicich az 100 jedinct, kterym vladne vidci
samec. Kazdy ze samcli ma sviij harém az de-
seti samic.

Boj: Pavian se zurivé pere a snazi se protivnika
kousnout svymi dlouhymi Spic¢aky.
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Pavouci

Pavouci jsou dravci. Poté, co korist usmrti, ji
diikladné 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 oci.
Hlavni oci jsou nejvétsi, vidi dopredu a ro-
zorny uhel, neposkytuji ale tak kvalitni obraz
a slouzi hlavné k detekci pohybu. PrestoZe pa-
vouk nema uSsi, slySi pomérné dobre. SlouZi
mu k tomu dlouhé chloupky a Stérbiny na po-
vrchu téla. Jinym druhem chloupki vnima pa-
chy a dal$i mu pak slouzi jako hmatové organy.

Pavucina: Pri setkani postav s obfimi pavouky
si predstav, jak to vypada, kdyZ se do obycejné
pavuciny chyti moucha. Postavy se, na rozdil
od ni, mohou napriklad vyvléct z Satd, spa-

lit pavucinu pochodni, strhat ji dlouhou holi
a podobné. Pokud si chodby a mistnosti pie-
dem dikladné nevycisti, budou v nich bojovat
s nevyhodou. Pavouk se skrz svou pavucinu
pohybuje bez potiZzi.

Pouziti ve hie: ObycCejné pavouky miizes pou-
zit jako soucast pasti a nastrah, napriklad hr-
nec plny jedovatych pavouki zavéSeny nade
dvermi. Jako nestviiry se ale vic hodi obfi va-
rianty, se kterymi se dd normalné bojovat.

A\ Nékterym hrdc¢im mohou byt pavouci ex-
trémné neprijemni. Pokud to o nékterém ze
svych spoluhrdcii vis, pripadné to zjistis pri hre,
prestari je pouZivat.

Pavouci v tomto bestiari: kirizak obfti, sklipkan
obt{
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Pavoucnatka,

kuducka podoba

% stopy humanoida velkého jako hobit
& kudticky pach

Vzhled: kudtlicka divka s ¢ernymi vlasy
a uhrancivym pohledem v honosnych
cernych Satech protkavanych stfibrem

Rychlost: na zemi 8, neumi plavat

Sila: 7 (+0 ke zranéni, ale tézké zbrané po-
uziva jako hobit)

Velikost: 7 (30 kg)

Smysly: dobry zrak a ¢ich, skvély sluch, vidi
i v naprosté tmeé

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
2 5 4 7

© 1 (kouzlo neviditelna zbroj)
¢ Dyka: 5 + k6, 3¢ 1

Cerny blesk: 4 + k6 proti Fyziéce, 3 8kz
bleskem
Dosah: kratky
Rozsah: 1 cil

@ Slabiny: Kazdé kolo na pfimém
ji zranuje za 3kz (neodecita se
zbroj).

Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské

Prostredi: hvozd, hluboké jeskyné ¢i jina temna
mista nebo kdekoliv v civilizaci

Chovani: Pavoucnatka obycejné Zije hluboko
v temném hvozdu nebo v jeskynich, kam ne-
pronikne slunec¢ni svétlo, v palaci utkaném
z pavoucich siti, straZena nékolika obfimi pa-
vouky. Obcas se ji ale zasteskne po spolecnosti

a vyda se do civilizace. JelikoZ ji zranuje slu-
necni svétlo, ven vychazi vyhradné v noci. Rada
svadi bohaté, mladé kudtiky a hobity a nechava
se od nich obdarovavat. Jeji schopnosti jsou
spjaté s temnotou.

Jazyky: Pavoucnatka obvykle mluvi obecnou
a hobiti reci.
Boj: V kudiické podobé ma pavoucnatka na

obranu skrytou dyku, pripadné pouZziva kouzla.
KdyzZ ji jde o Zivot, proméni se do pavouka.

Proména: Pavoucnatka mize mit podobu pt-
vabné kudtické divky nebo obrovského cer-
ného pavouka. Proména tam i zpét je okamzita.
Proméni se pouze jeji télo. Vybaveni popada
na zem, obleceni se roztrha. Zbroj nebo néco
podobné pevného v proméné brani. Po pro-
méné bude stale zranénd za stejny pocet Zi-
votli a bude mit stejna vazna zranéni.

Ovladani pavoukt: Pavouc¢natku poslouchaji
obycejni i obf{ pavouci.

Kouzla: ¢erny blesk *kedar bdrak*, detekcni
runy *gilah otim*, ndvrat *hasavah*, nevidi-
telnd zbroj *ij ryjut Sirion*, neviditelnost *ij ry-
jut*, oko *ajin*

Dovednosti: ¢teni a psani

Suroviny:

o Cerné srdce pavoucnatky (29 zl) obsahuje
29 6. Vyrabi se z néj lektvar promény do
obriho ¢erného pavouka.

¢ Pokud pavoucnatka zemie ve své pavouci
podobg, z jejich kusadel je mozno ziskat
nepouzité davky jedu z pavoucnatky (5 zl
za davku).
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Pavoucnatka,
pavouci podoba

@ stopy obiiho pavouka s dvoumetrovym
rozpétim nohou

& pavoudi pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: obfi Cerny pavouk s dvoumetrovym
rozpétim nohou

Rychlost: na zemi 10, neumi plavat

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: slaby zrak, dobry ¢ich a chut, de-
tekce vibraci v pavuciné, hmatové sté-
tiny, vidi i v naprosté tmé

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
3 6 4 8

@0

$¢ Kusadla: 6 + k6, 3¢ 1 (3 davky jedu)
£ 7 + k6 proti Fyzi¢ce
e 3% 5jedem

ee kiece (-1)

eee paralyza nohou

Priznaky: silnd bolest, paleni a otok
v okoli rany, silné poceni, nevolnost,
vyrazka a svédéni kiize, slabost, ob-
tize s dychanim

Latence: nékolik minut

Trvdni ucinkii: nékolik desitek minut

© Léceni: Pres noc se ji vyléci vsechna zra-
néni.

Doporucené urovné: viz kudticka podoba.
Prostiedi: viz kudiicka podoba.

Chovani: viz kudiicka podoba.

Boj: V pavouci podobé pavoucnatka spoléha
predevsim na svij silny jed. KdyZ se ji podari
utocCniky otravit, stahne se, aby mohl ptisobit.
Proména: viz kudiicka podoba.

Ovladani pavoukti: Pavouc¢natku poslouchaji
obycejni i obf{ pavouci.

Suroviny: viz kudiicka podoba.
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Pan zkazy

% stopy tiimetrového dvounohého tvora
s drapy na nohou a dlouhym ocasem

& sirny zapach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: trimetrovy démon s drapy, rohy, vel-
kymi kiidly a dlouhym ocasem

Rychlost: na zemi 12, ve vzduchu 16, ne-
umi plavat

Sila: 13 (+2 ke zranéni)

Velikost: 12 (1 tuna)

Smysly: dobry zrak, skvély sluch a ¢ich, in-
fravidéni

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
5 3 6 20

© 2 (tlusta kiize)

Imunita proti jedtim, strachu a bolesti.
Odolnost proti ohni (polovi¢ni zranéni).
$¢ Obii dvojrucni mec: 5 + k6, 3% 6

3¢ Rohy, drapy nebo kopyta: 5 + k6, 3¢ 4

Ohniva koule: 6 + k6 proti Finese, 3 4kz
ohném
Dosah: stiredni
Polomér vybuchu: kontaktni vzdalenost

Ohnivy dést: Kazdé kolo pocinaje nasle-
dujicim zranuje za 5kz ohném.
Dosah: stredni
Polomeér oblasti: stiedni vzdalenost

Rozzhaveni *lahat*: RozZhaveny piedmét
zranuje kazdé kolo za 6kz ohném.
Dosah: kratky

© Léceni: Neucinkuji na néj magické 1é-

Cebné prostredky a zranéni se mu sama

nehoji. KdyZ pozre Cerstvé vnitrnosti, vy-

1é¢i se mu vSechna zranéni.

Vv

Druh: vys$si démon
Doporucené urovneé: pokrocilé, mistrovské
Prostiedi: kdekoliv, kam ho nékdo privolal

Chovani: Pan zkazy chce dobyvat a nicit. Mensi
a slabsi tvorové jsou pro néj podradni.

Boj: Pan zkazy ma brutalni silu. Umi{ létat, ve
vzduchu ale neni moc obratny. Kdyz ma moz-
nost se rozbéhnout nebo zautocit z letu, na-
bere soupere na rohy a odhodi ho.

Kouzla: ohnivd koule *e$ nesef*, ohnivy dést’ *es
gesem*, ochrana pred projektily *haganah tyl*,
probuzeni sopky, prilivovd vina, rozZhaveni *la-
hat*, zemétreseni

Dovednosti: Cteni a psani, staré jazyky

Schopnosti k proptijceni: obii sila (+6 k sile a +2
ke zranéni), nadlidska rychlost (+2 k rychlosti),
nezdolna vydrz (jako barbar), znalost kouzel
a schopnost 1éCit se pozienim cerstvych vniti-
nosti.

Uzavirani smlouvy: Pokud mu smlouva umozni
nicit a zabijet, pristoupi na ni nehledé na
podminky. Jinak bude privolavace nenavidét
a ujisti se, aby ho mohl zabit a smlouvu znicit.

Démontiv vliv: V prvni fazi si za¢ne byt ovliv-
nény agresivni, arogantni a panovacny. Ve
druhé fazi se mu vyrazné zvétsi svaly, zaCne se
mstitiza drobné jmy a urazky a bude protiv-
niky bezdlivodné mrzacit a zabijet. Démon ho
k tomu muze jednou za den prinutit. Ve treti
fazi nad nim kazdy den na nékolik hodin kom-
pletné prevezme kontrolu.

Priklady jmen: Archemedor, Bedoradhor, Go-
rgetador, Hoburgador, Zargonedar
Priklady pouziti ve hre:
o Carodéj prinutil pAna zkazy chranit jeho
véZ. Ten ho za to nenavidi a chce ho zabit.
o Cernoknézny kral ptivolal pana zkazy do
cela svého vojska. Slibil mu lidské obéti.
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Pegas

% stopy neokovaného koné
& pach koné

Vzhled: okridleny kiin

Rychlost: na zemi 16, ve vodé 1, ve vzdu-
chu 20

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: jako kiiil - dobry zrak (Siroky zorny
uhel ale nevidi primo pied sebe), skvély
sluch a ¢ich

Fyzicka Finesa  DusSe
4 1 2 16

©0
$¢ Zuby: 4 + k6, 3¢ 2

3¢ Kopyta: 4 + k6, 3¢ 3

Prostiedi: plané, louky, pastviny
Doporucené tirovné: libovolné

Chovani: Pegas se chova jako divoky kiii. Neni
ho mozné ochocit. Pokud na ném nékdo chce
jezdit, musi se s nim spratelit, nebo ho ovlad-
nout néjakym kouzlem, schopnosti ¢i magic-
kym predmétem.

Boj: Pegas neni agresivni a v pripadé ohro-
Zeni radéji uteCe nebo uleti. KdyZ musi bojo-
vat, brani se kopyty.
Priklady pouziti ve hre:
¢ Kdyz se nékdo sprateli s osamélym pega-
sem, odnese ho k vézZi moudrého carodéje
vysoko v horach. Kdo mu naopak ubliZzi,
privola na sebe ¢arodéjiv hnév.
¢ Bohaty kupec chce zalozit chov pegast
a nabizi 600 zlatych za klisnu a hiebce.

Suroviny: Nadledviny pegasa (19 zl) obsahuji
19 6. Vyrabi se z nich lektvar létdni.
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Permonik

% stopy plilmetrového trpaslika (obvykle
nosi pevné, okované boty)
& pach trpaslika

Vzhled: ptilmetrovy trpaslik

Rychlost: na zemi 4, neumi plavat

Sila: 2 (-2 ke zranéni)

Velikost: 2 (1 kg)

Smysly: jako trpaslik - dobry zrak, sluch
a Cich, infravidéni

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
1 3 1 2

© 1 (lehké zbroj), se $titem 2

& Permonicka kuse: 3 + k6, 3 2
Dostrel: stredni
Nabijeni: 1 kolo
Vybusny projektil: 3% 1 + 4kz drcenim
Zdpalny projektil: 3 0 + kazdé kolo po
nékolik minut 4kz ohném

$¢ Permonické kladivo: 1 + k6, 3% @9 -1
$¢ Permonicka sekeraa §tit: 1 + k6, 3¢ (& -2

@ Lektvar mrazivého dechu: 3 + k6, 3¢ 4kz
mrazem na cile v kontaktni vzdalenosti
Trvani: nékolik minut

@ Oslepuijici kuli¢ka: 3 + k6, oslepeni (-1)
na zbytek kola a pocet kol rovny poctu
uspéchti
Dostrel: kratky
Polomér vybuchu: kontaktni vzdalenost

® Raketa: 3 + k6, 3¢ 3kz sekem
Priprava rakety: 1 kolo
Dostrel: dlouhy
Polomér vybuchu: kratka vzdalenost

@ Hojiva mast: Lé¢i 1 Zivot za den a vaZzna
zranéni po tolika dnech, za kolik byla Zi-
votd.

Doporucené trovné: libovolné
Prostiedi: podzemni sluje, doly a tunely

Chovani: Permonici jsou neskutecné hrabivi
a kdyz jim jde o zlato nebo jiny drahy kov ¢i
kameny, dokazi byt velice pracoviti. Hluboko
pod zemi maji kralovstvi, ktera mezi sebou ne-
ustale valci. Ackoliv je jejich vyska v boji zne-
vyhodiiuje, zarover je jejich nejlepsi obranou.
Pokud totiZ postavy nepouZiji lektvar zmenso-
vdni, proménu do néjakého malého tvora nebo
jiny druh zmenSovaci magie, do jejich chodeb
a tunell se nevejdou.

Jazyky: Permonici mluvi obvykle trpaslicky. Né-
kteti znaji také obecnou tec.

Boj: V boji spolupracuji a snazi se vyuzit uzké
nory, tunely ¢i Stérbiny, kam se vétsi protivnici
nevejdou. Kazdy permonik ma 3 alchymistické
vyrobky z nasledujiciho seznamu: (1) hojivd
mast, (2) lektvar mrazivého dechu, (3) oslepu-
jict kulicka, (4) raketa, (5) vybusny projektil,
(6) zdpalny projektil. Ptipadnou raketu musi
nosit ve dvou. Hod' trikrat k6, které to budou.

Dovednosti: ¢teni a psani, zpracovdni magic-
kych surovin

Korist: Nespotiebované alchymistické vyrobky
a jedena z nasledujicich poloZek:

e maly zlaty ingot (10 zl)

e 3 stiibrné ingoty (kazdy 1 zl)

¢ 5 brousenych drahokami: topaz 5 zl, sa-
fir 8 zl, rubin 10 zl, smaragd 15 zl, dia-
mant 25 zl.

e stribrna spona do voust (1 zl)

e zbran nebo zbroj zdobena zlatem (5 zl)

e kouzelny predmét - pti vybéru se vyhni ta-
kovym, které by postavy kvtili velikosti ne-
mohly pouzit, protoze by to hrac¢tim zka-
zilo radost z nalezu

Suroviny: Riistovd Zldza permonika (2 zl) ob-
sahuje 2 6.
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Pes

@ 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 cich, vi-
déni v Seru a hmatové vous

Fyzicka
3

Finesa

2

Duse
0

Zivoty
8

@0

$¢ Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3¢ 1

Druh: zviie
Doporucené urovneé: libovolné
Prostiedi: vSude, kde Ziji humanoidni tvorové

Chovani: PrestoZe se psi skvéle adaptovali na
souziti se svymi dvounohymi spolecniky, zi-
staly jim ostré zuby, silné celisti a lovecké in-
stinkty. Podle plemene a vycviku to mohou byt
skvéli hlidaci, ochranci stad, tahaci sani, pri-
padné pomocnici v boji nebo pri lovu.

Boj: Pes se do utoc¢nika pevné zakousne, strhne
ho na zem a prokousne mu hrdlo. Drapy pou-
ziva, jen kdyz se v pribéhu zapasu ocitne na
zemi.
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Pes tr

% stopy velkého psa
& psi pach

Vzhled: velky tiihlavy pes

Rychlost: na zemi 14, ve vodé 1

Sila: 9

Velikost: 9 (125 kg)

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

Fyzicka Finesa DuSe Zivoty
Télo
4 2 1 10
Hlava
4 3 1
0

9¢ Zuby a drapy: 4 + k6, 3 1

ihlavy

Doporucené urovné: zakladni, pokrocilé

Prostiedi: lesy, pousté, arktické oblasti nebo
kdekoliv, kde Ziji humanoidni tvorové

Chovani: Trihlavy 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 tri tlamy, takze se muze napii-
klad jednou zakousnout postavé do koncetiny
a druhou ji jit po krku. Drapy pouZiva, jen kdyz
se v pribéhu zapasu ocitne na zemi.

Vice ttokt za kolo: Kazda hlava si hazi na utok.
Mohou ohrozit stejny cil.
Piiklady pouziti ve hive:
e VIadce mésta je znamy tim, Ze na ochranu
svého palace chova trihlavé psy.
e VesniCané si stézuji, Ze jim néco zabiji do-
bytek. MliZe za to smecka trihlavych pst.
Suroviny: Nadledviny trihlavého psa (5 zl) ob-
sahuji 5 6.
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Plostice obri

% stopy dvoumetrového brouka

& pach velkého brouka

® kdyz se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: dvoumetrova plostice

Rychlost: na zemi 4, ve vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

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

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 1 1 13

© svrchu 2 (krovky), zespodu 0
$¢ Kusadla: 4 + k6, 3¢ 2

Druh: hmyz
Doporucené tirovné: libovolné
Prostiedi: parky, aleje, hitbitovy, listnaté lesy

Chovani: Plostice se vyskytuji v poc¢etnych hou-
fech. Jsou zcela neskodné, zivi se stavou z rost-
lin a plodd, nékdy také vysava mrsiny.

Boj: Obri je neSkodna, na postavy nezautoci.
Pri ohroZeni vylucuje tekutinu, jejiz silny za-
pach drazdi ke zvraceni.

Davivy zapach: Pri ohroZeni plostice vylucuje
tekutinu, jejiZ silny zapach drazdi ke zvraceni
(-1). PomtZe napriklad zadrzet dech nebo se
vzdalit z kontaktni vzdalenosti.

Priklad pouziti ve hie: Skieti pouzivaji obii
plostice na nosSeni tézkych nakladt. Jsou sice
pomalé, ale hodné unesou.

Suroviny:
e Riistovd Zldza obri plostice (5 zl) obsa-
huje 5 6.
e Kazdé vejce obri plostice (1 zl) obsahuje
1 6. Ve sntisce byva 1-6 vajec.
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Poletucha

% stopy plilmetrového humanoida
& elfi pach

Vzhled: ptilmetrova okiidlena bytost pripo-
minajici elfa

Rychlost: na zemi 4, ve vzduchu 10

Sila: 2 (-2 ke zranéni)

Velikost: 2 (1 kg)

Smysly: jako elf - skvely zrak, dobry sluch
a Cich, vidéni v Seru

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
1 3 4 2

@0

Doporucené trovné: libovolné

Prostiedi: louky, ridké lesy, haje, ruiny elfskych
meést

Chovani: Poletuchy jsou vlidné a pratelské,
rady si povidaji. Pokud se jim postavy budou
zamlouvat, pomohou jim.

Jazyky: Poletuchy znaji obecnou rec a elfStinu.

Boj: Poletuchy nechtéji nikomu ubliZzit a ani po-
fadné nevédi, jak by to mély udélat. Kdyz né-
kdo ubliZuje jim, obvykle se pokusi uletét.

Plnéni prani: Poletuchy mohou plnit drobna
prani. Délaji to samy od sebe a nic za to ne-
chtéji. Nejedna se o kouzlo, ale mohou to byt
véci, na které by kouzlo bylo potreba: rozbity
predmét se opravi, rana se vyléci, jizva se za-
celi. Nikdy zdmérné neskodi - radéji se tedy
vzdy nejdiiv hrach zeptej, jestli o to, co té na-
padlo, opravdu stoji.

Kouzla: Kazda poletucha umi jedno kouzlo.
Hod’ si, které to bude: (1) dym *asan*, (2) na-
jdi neviditelné *matza ij ryjut*, (3) ndvrat *ha-
Savah*, (4) neviditelnost *ij ryjut®, (5) zapomeri
*Sakhah*, (6) zlom kouzlo *savar kisuf*.

Priklady pouziti ve hre:

e Poletuchy jsou veselé, pratelské bytosti,
ochotné poradit a nezistné postavam po-
moci. Mtzes je tedy pouzit vSude, kde by
se postavam mohla hodit rada, pomoc
nebo pravdivé informace.

¢ Poletuchy ohroZuje bazilisek, harpyje nebo
jiné nebezpecné nestviry.

Suroviny: Kridla poletuchy (1 zl) obsahuji 2 6.
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Ponik

@ otisky kotiskych kopyt

& pach koné

Vzhled: ponik

Rychlost: na zemi 16, ve vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

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

Fyzicka Finesa  DusSe
4 1 0 13

©0
$¢ Zuby: 4 + k6, 3¢ 1
3¢ Kopyta: 4 + k6, 3¢ 2

Druh: zvire
Doporucené urovneé: libovolné
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 azZ
prekvapivé silni, v poméru ke svoji vaze une-
sou vic nez koné. Lépe také snasi zimu a ne-
priznivé pocasi.

Boj: Ponik bojuje, jen kdyZ se musi branit. Bud’
bije prednimi kopyty, nebo vykopne zadnima
nohama. Kouse jen jako varovani, nebo kdyz
nemuze pouZzit kopyta.
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Prizrak

G -

66
-

A -

® neni vidét ultrasluchem a infravidénim

Vzhled: prizratna humanoidni postava

Rychlost: na zemi 8

Sila: -

Velikost: 8 (ale nic nevazi)

Smysly: ve svém svété jako ¢lovék, postavy
vidi stejné prizracné jako ony jeho, nic
neslysi a neciti

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
3 5 4 8

@0
Imunita proti vSemu kromé duSevnich
utokd.
$¢ Utok: 5 + k6
e zranéni podle zbrané
(neodecita se zbroj ani Stit)

ee ochabnuti koncetiny (-1)

eee hluboka deprese (-1)

Trvani ucinku: nékolik minut

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 nedokaZze nic délat)
Pouziti: 1 kolo
Trvdni tcinku: nékolik minut
Proti valecnikovi s neohrozZenosti si po-
¢ita o jeden uspéch min.
© Léceni: Prizrak se 1é¢i, jako kdyby byl
Zivy - ve svém svété mlze pouzivat lécCivé
lektvary, hojivou mast a podobné. Ze svéta
postav ho ale neni mozZné 1écit.

Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské

Prostredi: staré domy a palace, zficeniny hradu
a tvrzi

Chovani: Ptizrak zZije v minulosti. Postavy ho
tedy uvidi prochazet jiz neexistujicimi sté-
nami, otevirat neexistujici dvere, mluvit s ne-
existujicimi lidmi a podobné. Postavy jsou pro
néj stejné prizracné jako on pro né a dokud ho
nebudou nécim obtéZovat, nejspis si jich ne-
bude vSimat.

Ptizrak nevydava zadné zvuky. Kdyz mluvi,
je vidét, jak gestikuluje a hybe rty, ale neni nic
slySet. Stejné tak on vidi, jak postavy mluvi
a gestikuluji, ale neslysi je. PomiiZe napiiklad
dovednost odezirdni ze rtii, funguje také hra-
nicarova telepatie a kouzla umoziujici mluvit
s nehmotnymi tvory. Postavy ale budou po-
trebovat dovednost staré jazyky, aby mu ro-
zumély.

Jazyky: Ptizrak obvykle mluvi nékterym ze sta-
rych jazyki.

Stvoreni prizraku: Prizrak je moZno stvofrit
mocnym ritudlnim kouzlem, pri kterém je
tieba obétovat 7 inteligentnich tvort (viz stvo-
reni prizraku na strané 272 v pravidlech).
Mtze také vzniknout samovolné, napriklad
kdyZ nékdo nesplni prisahu nebo nedokonci
svéreny ukol.

Boj: Prizrak bojuje, jako kdyby byl Zivy. Jeho
zbrané bez odporu projdou zbroji i Stitem, jde
pied nimi ale normalné uhybat. VSechny ttoky
kromé dusevnich jim neskodné projdou. Mlizes
ale dat do hry kouzelnou zbran, ktera ho do-
kaZe zranit (neni to vlastnost vSech kouzelnych
zbrani, pouze téch k tomu ptimo urcenych).

Dovednosti: jako za Zivota
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Ptak hrozivak

% stopy ¢tyfmetrového nelétavého ptaka
& pach velkého nelétavého ptaka

Vzhled: Ctyrmetrovy Sedohnédy nelétavy
ptak s masivnim cCervenym zobakem
a rudyma nohama

Rychlost: na zemi 14, ve vodé 1

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: skvély zrak, dobry sluch a Cich

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 2 1 16

© 1 (tuhé opereni)
3¢ Zobak nebo kopnuti: 4 + k6, 3% 3

Druh: zvire
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé
Prostiedi: plané, polopouste, ridké lesy

Chovani: Ptak hrozivak je rychly a vytrvaly bé-
Zec. 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 kii-
dla, dosiroka rozevie zobak a hlasité kiici, aby
utoc¢nika zastrasil.

Boj: Ptak hrozivak nelétd, zato ale rychle béha.
Uto¢i hlavné svym obrovskym a ostrym zoba-
kem, umi ale také bolestivé kopat.

Suroviny:
e Riistovad zZldza ptdka hrozivdka (11 zl) ob-
sahuje 11 6.
o Kazdé vejce ptdka hrozivdka (3 zl) obsa-
huje 3 6. Ve sntiSce byvaji 1-3 vejce.
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Ptak Noh

@ 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 Cich

Fyzicka Finesa DuSe  Zivoty
5 3 2 25

1 (tuhé opefeni)
3¢ Zobak nebo spary: 5 + k6, 3¢ 4

Druh: zvire
Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské

Prostiedi: hnizdisté v horach nebo na vyso-
kych skalnich vézich, lovisté az stovky kilo-
metri kolem

Chovani: Ptak Noh je tak silny, Ze unese dospé-
1ého 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 klouza-
vym letem, uchopi ji do sparti a za letu ji usmrti
svym obiim zobakem.

Utok na vice cilti: KdyZ k tomu dostane piileZi-
tost, v jednom kole miize bez postihu ohrozit
dva protivniky (sparem a zobakem).

Suroviny:
e Ristovd Zldza ptdka Noha (17 zl) obsa-
huje 17 6.
o Kazdé vejce ptdka Noha (5 z1) obsahuje 5 6.
Ve sniiSce byvaji 1-2 vejce.
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Puma

% stopy pumy
& pach pumy

Vzhled: puma

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

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

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

Fyzicka Finesa  DusSe
3 3 0 8

® 0
$¢ Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3¢ 1

Pumeé se iika také horsky lev, stfibrny lev nebo
kuguar. Cerné zbarvené pumé se, stejné jako
cernému levhartovi, fika panter.

Druh: zvire
Doporucené urovné: zakladni

Prostiedi: kopce, zasnéZené hory, jehli¢naté,
smiSené i listnaté lesy, desStné pralesy, stepi,
pousté

Chovani: Pumy nedokazi hlasité rvat, a tak
pouze syci, piskaji, prskaji nebo dlouze predou.
Ziji osamocené, setkavaji se jen v dobé parent.
Obvykle lovi za soumraku nebo za tsvitu, jen
ziidka za denniho svétla.

Boj: Puma vyborné skace, dokaze skocit az
5 metrd do vysky nebo 14 metri do dalky.
Stejné jako levhart lovi skokem se stromu nebo
z Ukrytu, kotist usmrti kousnuti do krku.
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Rohac obri

% stopy dvoumetrového brouka

& pach velkého brouka

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

L) p¥i letu vydava hluboké bzuéeni

Vzhled: dvoumetrovy hnédocCerny brouk
se silnym chitinovym pancifem a ob-
rimi kusadly

Rychlost: na zemi 4, ve vzduchu 6, ve vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

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

Fyzicka Finesa  DusSe
4 7/ 1 13

shora 3 (chitinovy pancit), zespodu 0
$¢ Kusadla: 4 + k6, 3¢ 2

Druh: hmyz
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé
Prostiedi: lesy

Chovani: Obf{ rohaci jsou aktivni hlavné vecer.
Zivi se nektarem a $tavou rostlin, vajicka kla-
dou do tlejiciho dreva. PrestoZe vypadaji hro-
zivé, nejsou viibec agresivni.

Priklad pouziti ve hie: Obri rohaci utekli z lthni
v opusténé podzemni laboratori, kde s nimi
davni magové délali pokusy.

Boj: Rohac sice umi l1état, bojuje ale radéji na
zemi. Jeho obi{ kusadla sice vypadaji hrozive,
jsou ale prili$ slaba na to, aby jimi mohl nékoho
ucinné kousnout. Pouziva je tedy spis jako je-
len své paroZi a snaZi se na né protivnika na-
bodnout.

Suroviny:
e Ristovd Zldza obriho rohdce (7 zl) obsa-
huje 7 6.
o Kazdé vejce obriho rohdce (2 zl) obsahuje
2 6. Ve snliSce byva 1-6 vajec.
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Rys

@ stopy rysa

& pach rysa

Vzhled: rys

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

Sila: 7

Velikost: 7 (30 kg)

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

Fyzicka Finesa  DusSe
3 3 0 6

® 0
$¢ Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3¢ 0

Druh: zvire
Doporucené urovné: zakladni

Prostiedi: hory, smiSené, jehlicnaté a listnaté
lesy, nejlépe s bohatym podrostem a skalami

Chovani: Rys je aktivni hlavné za soumraku.
Pres den obvykle odpociva ve skalnich ukry-
tech nebo houstinach, ale kdyzZ je hezky, rad
se sluni.

Boj: Rys obvykle vyhlizi korist z néjakého vy-
vySeného mista. Pak se k ni priplizi nebo po-
¢ka, az k nému prijde sama. Nakonec prudce
vyrazi a zabije ji stiskem hrdla nebo prokous-
nutim Sije. Postavy nenapadne, ani kdyZ se mu
priblizi k mladatim.
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Rasnatka

(' -
& slaby zapach spalené gumy
® neni vidét infravidénim

Vzhled: vznaSejici se fialova koule velka jako
lidska hlava, ze které na jednom misté
vyrusta chomac chapadel

Rychlost: ve vzduchu 2

Sila: 5

Velikost: 5 (8 kg)

Smysly: skvély sluch a €ich, nema zrak

Fyzicka Finesa  DusSe
2 1 3 4

@0

S Fialovy blesk: 3 + k6 proti Fyziéce, 3¢ 3kz
bleskem
Dosah: kratky
Rozsah: 1 cil

Doporucené urovné: zakladni, pokrocilé

Prostiedi: okoli sidel ¢arodéjti, pobliz mocnych
kouzelnych predmétt

Chovani: Rasnatky jsou masozravé. Utoéi ¢asto
v hejnech, spolecné dokazi udolat i velké zvire.

Boj: Rasnatky ttoéi fialovymi blesky, které vy-
silaji z koncti chapadel.

Suroviny: Chapadla rasnatky (1 zlI) obsahuji 1 6.
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Sarkon

% stopy humanoida o hlavu vét$tho nez
kroll
& skieti pach

Vzhled: svalnaty chlupaty skret 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 Finesa Duse Zivoty
4 3 1 13

® 1 (tuh4 kize)
9¢ Zuby a drapy: 4 + k6, 3 1
$¢ Dvojrucni palice: 4 + k6, 3 3

& 03tép: 3 + k6, 3% 2
Dostrel: stredni

Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské

Prostiedi: pousté, polopousté, plané, tundry,
ridké lesy, vrchoviny

Chovani: Sarkoni jsou masoZzravci. Jsou to ko-
covni lovci, ziji v tlupach o nékolika desitkach
jedinct a putuji se stady divoké zvére. Nocuji
pod Sirym nebem, v chladnéjSich oblastech se
prikryvaji koZzeSinami. Jsou inteligentni, maji
vlastni posvatna mista, tradice a obtrady a znaji
zaklady femesel.

Jazyky: Sarkoni mluvi vlastnim jazykem, ktery
spada pod dovednost skreti jazyky.

Boj: Sarkoni jsou zkuSeni lovci, dokazi spolu-
pracovat. Obvykle nejprve vrhnou své ostépy,
aby jim neprekaZely v boji na blizko. Jsou silni
a odolni. V boji se Casto rozzuri, takze to vy-
pad3, Ze nemaji pud sebezachovy. Nejsou to ale
sebevrazi. Kdyz je situace beznadéjna, vzdaji
se nebo utecou.

Tichy pohyb: Sarkoni maji mékka chodidla a po-
hybuji se naprosto neslySné.

Dovednosti: plavdni a potdpénti, lov a stopovdni,
skreti jazyky
Priklady pouziti ve hre:
e Kral goblinli pouziva sarkony jako své
osobni straze.
¢ Hlad vyhnal tlupu sarkonii z divociny a do-
nutil je krast ovce a dobytek.
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Sklipkan obri

% stopy obriho pavouka se ¢tyFmetrovym
rozpétim nohou

& pavoudi pach

® kdy?z se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: obrovsky rezavohnédy pavouk se
Ctymetrovym rozpétim nohou

Rychlost: na zemi 10, ve vodé 2

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: dobry zrak, ¢ich a chut, slaby sluch,
detekce vibraci v pavuciné, hmatové sté-
tiny

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 3 1 16
@0
¢ Kusadla: 4 + k6, 3¢ 3 (3 davky jedu)
£ 6 + k6 proti Fyzi¢ce
e 3% 3jedem
ee nevolnosta zvraceni (-1)
eee dezorientace a zmatenost (-1)
Priznaky: zvySena teplota, necitlivost
v okoli ust, kieCe jazyka
Latence: 5 kol

7 svs

Trvdni Ucinku: nékolik minut

Oblak chloupki: KdyZ se sklipkan citi ohro-
Zeny, vypusti pred sebe oblak jemnych
chloupkd, které drazdi kiizi a vyvolavaji
intenzivni slzeni a kaslani (-1).

PouZiti: okamzité
Rozsah: vSichni v kontaktni vzdalenosti

Druh: pavouk
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé
Prostiedi: destny prales, mocaly, baziny

Chovani: Ob¥1i sklipkan je masozZravy, lovi pre-
vazneé velka zvirata. Stavi si doupé ze své pa-
vuciny a kolem néj soustavu krivolakych tu-
neld. Na nékterych mistech z ni tvori faleSnou
podlahu.

Boj: Diky vibracim ve své pavuciné presné vi,
kde se nachazi jeho korist a obvykle ji dokaze
prekvapit. Nejprve ji ochromi jedem a pak ji
dorazi kusadly.

Suroviny:
* Riistovd Zldza obriho sklipkana (11 zl) ob-
sahuje 11 6.
e Vak vajec obriho sklipkana (3 zl) obsa-
huje 3 6.
o Zkusadel je mozno ziskat nepouzité davky
jedu z obriho sklipkana (2 zl za davku).

Korist: V doupéti obriho sklipkana jsou do
pavucin zamotané vysaté mrtvoly jeho obéti
spolu s vécmi, které mély u sebe: zbrané,
Sperky a podobné.
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Skot

% 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 ¢ich a sluch

Fyzicka Finesa Duse
5 1 0

©0
$¢ Rohy: 5 + k6, 3¢ 4

$¢ Kopyta: 5 + k6, 3¢ 3

Skot je znamy také jako hovézi dobytek, tur do-
maci, nebo prosté jako krava, byk a vil. V né-
kterych nabozenstvich je byk uctivan jako sym-
bol plodnosti a by¢i zapasy nebo skoky pres
rohy jsou soucasti obrada.

Druh: zvire
Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské
Prostredi: ridké lesy, travnaté plané, pastviny

Chovani: Dobytek se shlukuje do stad o néko-
lika desitkach kust. Voli jsou klidni a povolni,
byci jsou bujni a v dobé pareni na pielomu léta
a podzimu mezi sebou ¢asto zapasi. Voli jsou
vhodni na tahani tézkych nakladd, byky lze na-
opak potkat v gladiatorskych arénach.

Boj: Skot nejradéji utoci z rozbéhu, snazi se
protivnika nabrat na rohy a odhodit.
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Skret, bojovnik

% stopy humanoida velkého jako ¢lovék
& skieti pach

Vzhled: humanoid v téZké zbroji velky jako
clovék s tmavou 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

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 3 2 8

© 2 (t&zka zbroj)
3¢ Drapy, ntiz: 4 + k6, 3¢ 0
$¢ Skieti mec a tesak: 4 + k6, 3¢ 3

& Vrhaci sekera: 4 + k6, 3% 2
Dostrel: kratky

© Léceni: Jako ¢lovék

Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské

Chovani: Bojovnici se rekrutuji z nejsilnéjsich
za podradné. KdyZ je postavy premuzou, zis-
kaji jejich respekt.

Boj: Skreti bojovnici nedbaji prilis na taktiku
a disciplinu, ceni si hlavné osobni odvahy. Jen
vyjimecné utikaji z boje.

Dovednosti: lov a stopovdni, plavdni a potdpént,
skreti jazyky

Korist: 1-3 z nasledujicich véci:

e drevéna flétna

¢ hlinka na vale¢né malovani

e krabicka s povzbuzujici drogou

e meéch se silnym alkoholem

¢ nahrdelnik z vi¢ich zubi (1 zl)

e provrtana mince na Siirce

e troud a ki'esadlo

e vacek s orechy

e vacek s ovocem

e vacek se suSenym masem

e zdobeny skreti ntiz (1 zl)

e 7Zelezny prsten (5 st)

e skreti dryjak (po nékolika minutach vy-
1éc¢i 2kz + 1 zivotd, Sance 2 ze 6 na zvra-
ceni, kdyZ ho vypije nékdo jiny nez skret)
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Skret, hrdlorez

% stopy humanoida velkého jako ¢lovék
& skieti pach

Vzhled: humanoid v lehké zbroji velky jako
clovék s tmavou Kklzi, 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

Fyzicka Finesa  DusSe
3 74 1 8

© 1 (lehka zbroj)
3¢ Drapy, ntiz: 3 + k6, 3¢ 0
3¢ Skreti me¢: 3 + k6, 3¢ 2

® Vrhaci sekera: 3 + k6, 3% 2
Dostrel: kratky

© Léceni: Jako ¢lovék

Doporucené urovné: zakladni, pokrocilé

Chovani: Hrdlorezové jsou skreti vylouceni
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. Kdyz se
boj nevyviji v jejich prospéch, rozprchnou se.

Dovednosti: lov a stopovdni, plavdni a potdpént,
skreti jazyky

Korist: 1-3 z nasledujicich véci:
e krabicka s povzbuzujici drogou
¢ meéch se silnym alkoholem
e nahrdelnik z vi¢ich zubu (1 zl)
e provrtana mince na Snirce
e troud a kiesadlo
e vacek se suSenym masem
e Zelezny prsten (5 st)
e stribrny kruh v uchu (5 st)
e balicek omamného tabaku
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Skret, nacelnik

% stopy humanoida velkého jako kroll
& skieti pach

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

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 9 (+0 ke zranéni)

Velikost: 9 (125 kg)

Smysly: jako ¢lovék a infravidéni

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
5 3 3 10

© 2 (t&zka zbroj)
3¢ Drapy, ntiz: 5 + k6, 3¢ 0
$¢ Dva skieti mece: 5 + k6, 3¢ 3

® Vrhaci sekera: 5 + k6, 3% 2
Dostrel: kratky

© Léceni: Jako ¢lovék

Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské

Chovani: Skreti nacelnik si své postaveni mu-
sel tvrdé vybojovat, je proto hrdy a sebevé-
domy. Prospéch kmene klade nad svtij, je s nim
moZno vyjednavat. Nikdy ale neud€éla rozhod-
nuti, kvili kterému by ztratil tvai nebo vypa-
dal slaby, protoZe to by ho mohlo stat jeho po-
staventi.

Boj: Nacelnik je nejvétsi a nejsilnéjsi z bojov-
niku. V boji je vzdy v Cele utoku.

Dovednosti: lov a stopovdni, plavdni a potdpént,
skreti jazyky

Korist: 1-3 z nasledujicich véci:

e draci zub (5 st)

e hlinka na vale¢né malovani

¢ nahrdelnik z medvédich drapt (3 zl)

e nuz z draci kosti (5 zl)

e pytlik elfich usi

e stiibrny prsten (1 zl)

¢ vacek se surovymi polodrahokamy (12 zl)

e vacek se suSenym masem

¢ velka stfibrna mince (1 zl)

e skreti dryjak (po nékolika minutach vy-
1é¢i 2kz + 1 zZivotd, Sance 2 ze 6 na zvra-
ceni, kdyZ ho vypije nékdo jiny nez skret)
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Skret, obycejny

% stopy humanoida velkého jako ¢lovék
& skieti pach

Vzhled: humanoid velky jako clovék s hné-
dou kiizi, ostrymi zuby a kratkymi drapy
v prostych Satech z hrubého platna

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako ¢lovék a infravidéni

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
2 1 1 8

©0
3¢ Drapy, ntiz: 2 + k6, 3 0
3¢ Lopata, vidle, motyka: 2 + k6, 3¢ @9 1

& Velky kamen: 2 + k6, 3¢ 1
Dostrel: kratky

© Léceni: Jako ¢lovék

Doporucené trovné: zakladni

Chovani: VétsSina skretli se vénuje Femeslim
a zajiStovani obzivy. Jsou to hornici, rolnici,
pastevci, péstitelé hub, femeslnici a podobné.
Netcastni se bojovych vyprav a kdyz jsou v ne-
bezpeci, ute¢ou nebo se nékam schovaji. Jsou
zvyKkli poslouchat, pri rozhovoru s postavami
se nejspiS budou divat do zemé a odpovidat
jen na primé otazky:.

Boj: Obycejni skreti bojuji, jen kdyZ jim nic ji-
ného nezbyva. Brani se obvykle tim, co maji
Zrovna po ruce.

Dovednosti: plavdni a potdpéni, skreti jazyky

Korist: 1-3 z nasledujicich véci:
e dlato
e drevéna lzice
e drevény naramek
e dzbanek medu
e hlinéna okarina
o krida

e Kkus tvrdého syra
e rydlo

e sekacek na maso
e Skrabka

e troud a kresadlo
e uhel na kresleni
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Skret, saman

% stopy humanoida velkého jako ¢lovék
& skieti pach

Vzhled: humanoid s holi v Samanském
odévu velky jako clovék s Sedou kizi,
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

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
3 2 4 8

©0
$¢ Drapy, ntiz: 3 + k6, 3 0
SCHl: 3+k6, 3« @0 1

& Vysati sily: 4 + k6 proti Dusi
Dosah: dlouhy
Formule: Hu gudur gu har! (Tva sila je
mal)

Cil bude na zbytek kola a pocet kol rovny
poctu uspéchii slaby jako dité (-3 k sile,
-1 ke zranéni, nedokaze natahnout luk),
Saman silny jako zlobr (+3 k sile, +1 ke
zranéni).

© Léceni: Jako ¢lovék

Doporucené urovné: pokrocilé, mistrovské

Chovani: Samani Ziji stranou od zbytku kmene,
vénuji se pripravé 1éCiv, studiu a meditacim.
Pravidelné také provadi obrady, pti kterych
tancuji, zpivaji a upadaji do hlubokého transu
navozeného konzumaci halucinogennich hub.
Starsi Samani si své nastupce vybiraji a di-
kladné je trénuji. V priibéhu mnoha let vycviku
se adept uci ¢ist chovani divokych zvirat, znat
rostliny a jejich ucinky, vypravét legendy a his-
torii kmene a provadét Samanistické obrady
a ritualy. Studium zakoncuje naro¢na iniciacni

zkouska, pii které musi vstoupit do svéta du-
chti a najit tam svého duchovniho priivodce.

Boj: KdyZ musi bojovat, brani se holi.

Lécivy ritual: Po nékolika minutach bubnovani,
zpévu a tance neutralizuje vSechny jedy a nevi-
tané substance jako tieba alkohol nebo drogy
a vyléci 3kz + 2 zivotli a nasledné vSechna
vazna zranéni, kazdé po tolika hodinach, za ko-
lik bylo Zivotii. Dalsi lécivy ritudl, at uz ho po-
uzije kdokoliv, u¢inkuje az na pripadna nova
zranéni.

Rozmluva s duchy: KdyZ po konzumaci lyso-
hlavky tajemné vstoupi do svéta duchi, mtize
s nimi rozmlouvat a zadat je o rtzné sluzby,
napiiklad ziskani ndklonnosti divokych zvi-
fat, pomoc s hleddnim vody ¢i potravy, ochranu
pred nestéstim a podobné. MiiZe také do sebe
nechat vstoupit zlého ducha, ktery zptisobi né-
jakou nemoc, a dotykem ho pak predat nékomu
jinému. Choroba trva jeden mésic a nejde vy-
1é¢it jinak nez vyhnanim zlého ducha z téla.

Vyroba skietiho dryjaku: Z bylin a 1 & obsaZené
v magickych surovinach mtize Saman za néko-
lik minut vyrobit skreti dryjdk.

Vyhnani ducha: KdyZ po konzumaci lysohldvky
tajemné vstoupi do svéta duchii, miize vyhnat
ducha z posednutého tvora nebo predmétu.

Dovednosti: IéCitelstvi, plavdni a potdpént, skieti
jazyky
Korist: 1-3 z nasledujicich véci:
e 3 Casoprostorové bobule (kazda 1zl, 1 6)
e chrestidlo a talisman
e koren mandragory (3 zl, obsahuje 3 6)
o mésicni lilie (1 zl, obsahuje 1 6)
e lysohldvka tajemnd (3 zl, obsahuje 3 6)
e pychavka kychavd (1 zl, obsahuje 1 )
e ptacilebka a pytlik zvifecich kosti
e ucukavka nediitkliva (5 zl, obsahuje 5 )
e vacek s bylinkami
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Skreti

Skieti nemaji radi slunecni svétlo, ziji tedy
obvykle v noci nebo v podzemi. Diky infravi-

s v v

déni snasi tmu lépe nez lidé a dokaZzi v ni bez
obtizi bojovat, na vétSinu béZnych cinnosti si
ale musi svitit. Jsou inteligentni, maji vlastni
jazyky a tradice a znaji zaklady zemédélstvi
a femesel. Ziji obvykle v kmenech o nékolika
desitkach jedincti vedenych nejsilnéjsim z bo-
jovnikd. Zvlastni postaveni maji Samani, kteri
strazi tradice a moudrost predkd, 1é¢i nemoci
a jiné neduhy, ziskavaji naklonnost dobrych
duchti a zahani zlé. VétSina kment kocCuje, né-
které se ale usidluji v jeskynich, opusténych
dolech nebo podzemnich labyrintech, pri-
padné buduji vlastni mésta ¢&i vesnice. Casto si
stavi piibytky zavésené na skalach nebo piik-
rych svazich dostupné jen po visutych mostech
nebo provazovych zebiicich.

Skieti kmeny mezi sebou neustale bojuji,
obvykle jde ale jen o pomérovani sil a slabsi
kmen ustoupi. Civilizovanym krajlim se vy-
hybaji, obcas se ale da dohromady tlupa hr-
dlotezii vyvrzenych z kmenii a zatne podni-
kat loupeZivé najezdy. Opravdu nebezpecni
skreti jsou, jen kdyZ je nékdo silnéjsi vytlaci
z jejich uzemi, nebo kdyz se najde nékdo nato-
lik mocny, Ze je dokazZe ovladnout a vyuzit ke
svym zameérim.

Skreti $amani dokaZi rozmlouvat s duchy
divokych zvirat a zadat je o rtizné sluzby. Bo-
jovnici diky tomu jezdi do bitvy na obrich kan-

cich, naklady tahaji divoci mufloni nebo buvoli
a povida se dokonce o Samanech, kteri 1étaji
na wyvernach.

Prostredi: jeskyné, hory, lesy, pouste, plané,
opusténé doly, ruiny

Pouziti ve hre: Skieti jsou spolu s gobliny a sar-
kony nejbézné;jsi protivnici, se kterymi se po-
stavy mohou potkat. Pro civilizované rasy jsou
to nepratelé, se kterymi je neustale valeCny
stav - loupezné najezdy skietli nebo goblint
jsou bézné a skoro kazdy pii nich prisel o né-
koho blizkého. KdyZ se tedy postavy budou
chvastat, kolik pobily skretd, nikoho to nepo-
horsi a naopak budou za hrdiny. Trvalé ote-
virené nepratelstvi ale neznamenad, Ze by se
s nimi nedalo mluvit. Nékteré kmeny mohou
byt ochotné obchodovat, pripadné se nemusi
citit dost silné a budou se snazit vyjednavat.

Zenska jména: Braga, Bugda, Durga, Girsa,
Glasa, Hurga, Kraga, Surga, Sarna, Suga, Zulga

Muzska jména: Bagrud, Durga$, Kazrug, La-
zag, Magtuk, Ragas, Sarog, Sazgob, Ugdor, Ur-
bul, Urzul

Jazyky: Skieti mluvi rliznymi narecimi. VSechna
spadaji pod dovednost skreti jazyky.

Skreti v tomto bestiari: bojovnik, hrdlorez, nd-
Celnik, obycejny skret, Saman.
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Skvrna barevna

(’ -

& pach Zivocisného pigmentu

®infravidénim je vidét jako studena
skvrna

Vzhled: tenka barevna vrstva, ktera meéni
barvu podle pozadi

Rychlost: na zemi 4

Sila: 0

Velikost: 0 (100 g)

Smysly: skvély hmat (celym télem), detekce
tepla na kontaktni vzdalenost

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
0 8 2 1

@0

Imunita proti jediim, ohni a blesku. Pokud
k nékomu pftilne, dava imunitu proti ohni
a blesku i jemu.

¢ Prilnuti k hostiteli: 8 + k6, stati jeden
uspéch

@© Slabiny: Skvrna barevna nesnasi zimu.

Jeji hostitel se ji mtiZze zbavit napriklad tim,

ze se ponoii do ledové vody nebo do snéhu.

© Léceni: Kdyz se nékolik minut dotyka né-

ceho teplého, vyléci si vSechna zranéni.

Prosttedi: libovolné
Doporucené tirovné: libovolné

Chovani: Skvrna barevna se Zivi teplem. Rada
se vyhiiva na slunicku, v tom pripadé zméni
svou barvu na cernou, ale jesSté radéji prilne
k néjakému teplokrevnému tvoru a vysava
teplo z néj. Doty¢nému je pak stale vétsi zima,
takZe sam vyhledava tepla mista, coZ skvrné
vyhovuje. Je tenka jako papir a pruznd, udrzi
se na libovolném povrchu véetné vodni hla-
diny a protdhne se uzkymi $térbinami, ale ne-
dokaze l1état. Umi dokonale splynout s barvou
pozadi. Zména barvy ji ale chvili trva, takze
kdyZ se pohybuje, je moZné ji postrehnout. Na
dotek je studena, trpaslik ji infravidénim vidi
jako tmavé modrou skvrnu.

Boj: Skvrna nechce nikomu ubliZit, chce pouze
k nékomu prilnout. Kdyz se ji to podari, je
velmi obtizné ji zasdhnout a nezranit pri tom
jejiho hostitele. Kdykoliv je jeji hostitel zasa-
Zen, na obranu si hazi i skvrna - kdyz utoc-
nika piehodi, vCas se rozestoupila a zranén je
jen hostitel.

Suroviny: Pigment skvrny barevné (7 zl) obsa-
huje 7 6. Vyrabi se z néj kouzelnd licidla.
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Slizovec

G -

& slaby kysely zapach

® jde poznat infravidénim (je teplejsi nez
okoli)

Vzhled: nékolik prazdnych chodeb a mist-
nosti

Rychlost: na zemi 2

Sila: 14

Velikost: 14 (4 tuny)

Smysly: skvély hmat (celym télem), skvély
Cich, detekce tepla na kontaktni vzda-
lenost

Fyzicka Finesa Duse  Zivoty
5 3 4 32

@0

Odolnost proti bodu a drceni (polovi¢ni zra-
néni).

Imunita proti strachu.

$¢ Leptani dotykem: 5 + k6, 3 6kz Ziravi-
nou
Travict stavy slizovce jsou silné Ziraveé,
rozpousti ale jen rostlinnou a Zivocis-
nou hmotu.

Prostiedi: podzemni tunely a labyrinty
Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské

Chovani: Slizovec dokaze ze svého téla vytva-
rovat vérnou kopii chodeb a mistnosti. Kdyz
do nich vstoupi néjaka nepozorna obét, stény
a strop se na ni zriti a zacnou ji travit.

Boj: Slizovec se na postavy zriti. Pokud se ne-
stihnou prosekat ven, nez je stravi, jejich osud
je zpecetén.

Utok na vice cilt: V jednom kole miiZe bez po-
stihu ohrozit vSechny protivnik, na které se
Ziti.

Pouziti ve hre: Slizovec je v podstaté druh pasti,
takZe se i stejné pouziva. Postavy mize varo-
vat, Ze néco neni v poradku, napriklad:

e Zvuky krokt po téle slizovce jsou mirné
tlumené.

¢ Slizovec nedokaze vytvorit vnitini vyba-
veni, jim vytvorené chodby a mistnosti
jsou tedy obvykle prazdné.

¢ Slizovec je teplejsi nez okoli. Stény, strop
i podlaha tedy budou na omak teplé a tr-
paslik s infravidénim uvidi, Ze maji jinou
teplotu nez zbytek podzemi.

Suroviny:

e Slinivka slizovce (19 zl) obsahuje 19 6.

o Ztéla slizovce lze vytézit Ize celkem 5 fla-
kénu ziravych trdvicich stav slizovce (2 zl
za flakén).
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Slon

% sloni stopy
& sloni pach

Vzhled: slon

Rychlost: na zemi 10, ve vodé 1

Sila: 14
Velikost: 14 (4 tuny)

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

Fyzicka Finesa
5 1

Duse
0

2 (tlusta kiize)
¢ Kly: 5 + k6, 3% 6
$¢ Chobot: 5 + k6, 3¢ 4

Druh: zvire
Doporucené urovneé: pokrocilé, mistrovské

Prostiedi: mokrady, lesy, savany

Py

Chovani: Sloni Ziji ve stadech tvotenych zhruba
deseti samicemi a jejich mladaty. Samci Ziji
v mensSich skupinach, v pozdéjsim véku pak sa-
motarsky. Vétsi ¢ast dne sloni travi konzumaci
potravy, spi jen 4 hodiny. Slon se umi potapét,
dycha pfti tom chobotem vystréenym nad hla-
dinu. Pres svou velikost chodi velmi tiSe. Cho-
botem dokaZe manipulovat s predméty o vaze

az jedné tuny.

Boj: Slon se obvykle proti tito¢nikovi rozbéhne,
nabere ho svymi kly a odhodi ho. M4 také silny
a obratny chobot, kterym mize mensi tvory
zvednout a zahodit.
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Socha carodéjky, kristalova

@ stopy tézkého humanoida

(A0
__J
® neni vidét infravidénim

Vzhled: kristalova socha ¢arodéjky

Rychlost: na zemi 6, ve vodé 4 (chodi po
dné)

Sila: 9 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8, ale hmotnost 9 (125 kg)

Smysly: dobry zrak a sluch a vidi i v na-
prosté tmé, ale nema cich ani chut

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
3 2 4 12

© 3

Odolnost proti ohni, mrazu, blesku, seku
a bodu (polovic¢ni zranéni).

Imunita proti jedtim a bolesti.
¢ Pésti: 3+ k6, 3¢ 1

Bily blesk *lavan barak*: 4 + k6 proti Fy-
zi¢ce, 3¢ 6kz bleskem
Dosah: dlouhy
Rozsah: 1 cil

Fialovy blesk *sagol barak*: 4 + k6 proti
Fyzicce, 3 5kz bleskem
Dosah: stiredni
Rozsah: 1-3 cile

Ledova dyka *kerach pygion*: 4 + k6 proti
Finese, 3¢ 7kz bodem
Dosah: stiredni
Rozsah: 1 cil

Modry blesk *artak barak*: 4 + k6 proti
Fyzi¢ce, 3 7kz bleskem
Dosah: stiredni
Rozsah: 1 cil

Ohnivy oblouk *e$ keSet*: 4 + k6 proti Fi-
nese, 3¢ 8kz ohném na cile v kontaktni
vzdalenosti

Tipytiva zar *misanver lehavah*: 4 + k6
proti Finese, oslepeni na zbytek kola
a pocet kol rovny poctu tspéchii
Dosah: stredni
Rozsah: vSichni v kratké vzdalenosti

Zeleny blesk *jarak barak*: 4 + k6 proti
Fyzicce, 3 6kz bleskem
Dosah: stiedni
Rozsah: 1-2 cile

© Léceni: 1 Zivot za hodinu, vaZna zranéni
za tolik hodin, za kolik Zivott byla zpiso-
bena.

Druh: oZivla socha
Doporucené trovné: pokrocilé

Prostredi: hrady, palace, kouzelnické véze, pod-
zemnli labyrinty

Chovani: V soSe ¢arodéjky je zakleta duse kou-
zelnice, je tedy inteligentni a ma znalosti, které
méla za Zivota. Mlize mluvit, rozumét ji ale bu-
dou jen postavy znalé starych jazykii. VétSinu
Casu travi jako obycejna socha. OzZije, jen kdyZ
se k ni nékdo priblizi.

Boj: Socha ¢arodéjky je tézsi a silnéjsi nez zivy
clovék, ale pomalejsi. Bojuje radéji kouzly, kdyz
ale nema jinou moznost, poradi si i bez nich.

Kouzla: bily blesk *lavan bdrak*, chiize po hla-
diné *halijkah Setah*, ledovd dyka *kerach
pygion*, levitace *risef*, modry blesk *artak
bdrak*, najdi neviditelné *matza ij ryjut*, nd-
vrat *hasavah*, ohnivy oblouk *es keSet*, trpy-
tivd zdr *misanver lehavah*, zlom kouzlo *Sa-
var kisuf*, zeleny blesk *jarak bdarak*

Dovednosti: ¢teni a psanti, staré jazyky

Suroviny: Zivouci kristdlové srdce (17 zl) obsa-
huje 17 6.
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Socha lva, zZelezna

@ stopy velmi téZkého Ilva

(1)
-—
® 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: dobry zrak a sluch a vidi i v na-
prosté tmé, ale nema Cich ani chut

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 3 2 15

© 3 (proti Ziraviné leptajici Zelezo 0)

Odolnost proti ohni, mrazu, blesku, seku,
bodu a drceni (polovi¢ni zranéni).

Imunita proti jedtim a bolesti.
3¢ Zuby a drapy: 4 + k6, 3¢ 3

© Léceni: 1 zivot za hodinu, vaZna zranéni
za tolik hodin, za kolik Zivott byla zptiso-
bena.

Druh: oZivla socha
Doporucené trovné: pokrocilé

Prostiedi: hrady, palace, chramy, podzemni la-
byrinty

Chovani: V soSe lva je zakleta duSe humanoid-
niho tvora, je tedy inteligentni a ma znalosti,
které méla za zivota. Mize mluvit, rozumét ji
ale budou jen postavy znalé starych jazykil.
VétSinu casu travi jako socha. OZije, jen kdyZ
se k ni nékdo pribliZi. I po staletich stale vérné
plni sviij ukol.

Boj: Socha je mnohem tézsi, silnéjsi a poma-
lejsi nez zivy lev, piesto ale béha rychleji nez
clovék. Protivnika obvykle povali a prokousne
mu hrdlo nebo mu zlomi vaz.

Suroviny: Zivouci Zelezné srdce (13 zl) obsa-
huje 13 6.
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Socha strazce, kamenna

@ stopy tézkého humanoida ve vojenskych
botach

66
-

® 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: dobry zrak a sluch a vidi i v na-
prosté tmé, ale nema Cich ani chut

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 2 3 12

3
Odolnost proti ohni, mrazu, blesku, seku
a bodu (polovi¢ni zranénti).

Imunita proti jedtim a bolesti.

3¢ Kamenny me¢, pésti: 4 + k6, 3 1

© Léceni: 1 zivot za hodinu, vaZna zranéni
za tolik hodin, za kolik zivotl byla zptiso-
bena.

Druh: oZivla socha
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé

Prostiedi: hrobky, hrady, palace, chramy, pev-
nosti

Chovani: V soSe straZzce je zakleta duse huma-
noidniho tvora, je tedy inteligentni a ma zna-
losti, které méla za zivota. MiZe mluvit, ro-
zumét ji ale budou jen postavy znalé starych
jazykii. Vétsinu ¢asu travi jako socha. Ozije, jen
kdyZ se k ni nékdo pribliZi. I po staletich stale
vérneé strazi urené misto.

Boj: Socha je tézsi a silnéjsi nez zivy clovek, ale
pomalejsi. Bojuje jako dobre vycvic¢eny tézko-
odénec.

Suroviny: Zivouci kamenné srdce (13 zl) obsa-
huje 11 6.
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Sochy ozivlé

0zivlé sochy mohou vypadat jako libovolny
tvor, napiiklad clovék, elf, skiet, zvite, ale tieba
i gryf nebo jednorozec. Obvykle slouZzi jako
strazci davnych palacti ¢i podzemi. I po mnoha
staletich stale vérné plni sviij tukol, prestoze
stavby, které stiezi, se kolem nich davno roz-
padly. Zastavaji jim schopnosti, které mély za
zZivota, a také ptivodni znalosti a dovednosti.
Vzhledem k materialu, ze kterého jsou vyro-
bené, jsou tézsi, silnéjsi a odolnéjsi nez stejné
velky Zivy tvor.

Vznik: 0Zivlé sochy mohou vzniknout néko-
lika zpiisoby: do neZzivé sochy muze byt pre-
nesena duse zivé osoby, privolana dusSe né-
koho zesnulého, nebo mitiZe byt oziven nékdo,
kdo z néjakych divodl zkamenél, tieba pro-
toze pohlédl do tvare meduzy. Ve vSech pripa-
dech je tieba provést prislusné ritualni kouzlo
a musi se dobrovolné obétovat urcity pocet in-
teligentnich tvort (viz kapitola Vzacna kouzla
na strané 266 v pravidlech).

Jazyky: Ozivlé sochy obvykle mluvi nékterym
ze starych jazykd, nejcastéji staroelfsky nebo
starotrpaslicky.

Smysly: 0Zivlé sochy nemaji funkéni smyslové
organy, vnimaji vyhradné magicky. Diky tomu
vidi i v naprosté tmé. Zivé tvory vnimaji os-
tie a jasné, nezivé véci jsou pro né mdlé a vy-
bledlé. Magické smysly jsou vazané na prislus-
nou cast téla, takze kdyz napriklad nékdo sose
urazi usi, pripravi ji tim o sluch.

Boj: Sochy bojuji stejné jako tvorové, které
predstavuji, nemaji ale jejich zvlastni schop-
nosti, nemohou plavat ani 1état a pohybuji se
vyrazné pomaleji. Mohou pouZivat zbrané a ne-
ziidka byvaji zbrané jejich soucasti.

© Léceni: Na sochy neucinkuji magické 1é-
Cebné prostredky. Zranéni se jim ale samo-
volné 1é¢i rychlosti 1 Zivot za hodinu a vazna
zranéni tolik hodin, za kolik Zivotd byla zpi-
sobena. Nemohou jim ,doriist” ztracené Casti
téla, pokud si je ale prilozi zpét tam, kam pa-
tri, zase jim prirostou.

0zivlé sochy v tomto bestiari: socha carodéjky

(kristdlovd), socha lva (Zeleznd), socha strdZce
(kamennd)
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Sokol

% 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 Cich

Fyzicka Finesa DuSe  Zivoty
1 3 0 2

0
$¢ Zobak nebo spary: 1 + k6, 3¢ -3

Druh: zvire
Doporucené tirovné: libovolné

Prostredi: hnizdi$té na skalnich sténach, ve zri-
ceninach hradt, na vézich, nékdy i na zemi, lo-
visté az desitky kilometrt kolem

Chovani: Sokoli hnizdi v hornatém prostiredi
ve vyklencich a na rfimsach skalnich utesi.
Hnizdo neupravuji, nanejvys vyhrabou di-
lek, pripadné obsadi opusténé. Samicka snasi
zpravidla 3 aZ 4 hnédoskvrnita vejce, na kte-
rych nékolik tydnt sedi a nékolik tydnti po vy-
lihnuti zistava na hnizdé nebo v jeho okoli. Sa-
mec obstarava potravu a jen obcas ji nakratko
vystrida. Na zimu odlétaji do teplych krajti.

Boj: Sokol obvykle utoci z vysky stfemhlavym
letem. Svymi paraty kotist srazi na zem, kde ji
piipadné dorazi zobakem. Utok stiemhlavym
letem neni vhodny na lov pozemni kofristi, so-
kol proto lovi ptaky za letu a pokud jsou na
zemi, snaZzi se je donutit vzlétnout. Ve sparech
unese tolik, kolik sdm vazi. Nedokaze vazné
ohrozit clovéka, miize ho ale neprijemné pok-
lovat a podrapat.
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Spektra

G -

6-\

A -

® neni vidét infravidénim, ultrasluchem je
vidét jako nezretelny oblak

Vzhled: vznasejici se télo ve vlajici, roztr-
hané robé

Rychlost: ve vzduchu 6

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: dobry, ale cCernobily zrak,
dobry sluch a vidi i v naprosté tmé, ale
nema cich ani chut

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
3 6 5 12

@0

Odolnost proti vSem utokiim kromé dusev-
nich a svécené vody (polovi¢ni zranéni).

Imunita proti jedtim, strachu a bolesti.

$¢ Mrazivy dotyk: 6 + k6, 3 2 mrazem (ne-
odecita se zbroj ani Stit)
Zasah spektru vyléci za tolik Zivoti, ko-
lik méla uspéchi.
© Léceni: Neucinkuji na ni magické lé¢ebné
prostiredky a zranéni se ji sama nehoji. Léci
se vysavanim tepla ze zivych tvora.

v

Druh: vys$si nemrtvy
Doporucené urovneé: pokrocilé, mistrovské

Prostiedi: podzemni labyrinty, sidla mocnych
nekromantt

Chovani: Pri svém vzniku spektra ztrati ves-
kerou lidskost, Zene ji touha vysavat teplo ze
zivych tvort. Na predchozi zZivot ji zbyde jen
mlhava vzpominka. Pokud nékomu zaZiva slou-
Zila, bude mu slouzit i nadale. Mluvi skiipavym,
neprirozenym hlasem.

Stvoreni spektry: Spektru mtzZe stvorit kouzel-
nik krvavym ritualnim kouzlem, pii kterém
je tifeba obétovat 17 inteligentnich tvort (viz
stvoreni spektry na strané 272 v pravidlech).

Boj: Spektra 1ét4, je ale pomalejsi neZ Clovek,
takze pred ni jde utéct. Jeji dotyk prochazi sti-
tem i zbroji. Zasahem vysava teplo, ¢cimZ se za-
roven 1é¢i.

Spektralni tvor: Spektra je jen ¢astecné hmotna,
takZe je odolna proti vSem fyzickym ttokim.
MiiZe také prochazet skrz stény, stropy a jiné
hmotné predméty, ma pri tom ale rychlost 1.

Suroviny: Nemrtvd esence spektry (17 zl) ob-
sahuje 17 6.
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Strom ozivly

® stopy po zméti korenti - 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 nemd, vnima skrz hmyz,
ptaky a jiné drobné tvory v okoli

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
5 1 4 48

© 2

Odolnost proti bodu (polovi¢ni zranénti).

Imunita proti jedGim, strachu a bolesti.

3¢ Vétve, koteny: 5 + k6, 3¢ 5

© Léceni: Neucinkuji na néj 1é¢iva kouzla,
schopnosti ani alchymistické vyrobky.
Vazna zranéni jsou pro néj trvala.

Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské
Prostredi: lesy, hvozdy, haje, dZungle

Chovani: Pokud strom ozivl pri probouzeni
hvozdu, neni zcela pricetny a bude se sna-
Zit znicit nebo vyhnat vSechny, kdo tam ne-
patii, bez ohledu na jejich umysly. Postupné
se uklidni a ziska sebekontrolu. Velmi staré
0zivlé stromy byvaji zkusené a moudré a mo-
hou komunikovat prostiednictvim jinych les-
nich tvort, nejcastéji skrze usta dryddy. Kdyz
nékdo strom cilené oZivi, obvykle mu zada né-
jaky ukol a zavaze ho k jeho plnéni, napriklad
»Zabij kazdého, kdo vstoupi na tuto louku“

Boj: 0zivly strom se ohani vétvemi a mtize také
nékoho zamotat do korent a uskrtit ho. Ma ob-
rovskou silu. Neboj se popisovat, jak postavy
odhazuje nékolik metrt daleko.

Utok na vice cilt: V jednom kole miiZe bez po-
stihu ohrozit vS§echny protivniky, na které do-
sahne.

Stvoreni: Ozivly strom mize vzniknout bud’
samovolné pii probouzeni hvozdu, nebo jej
miize nékdo cilené stvorit, nejcastéji dryady.
V obou pripadech je na oziveni potireba 19 6
v magickych surovinach.

Priklad pouziti ve hie: Dryady ozZivily strom
a poslaly ho znicit nové zaloZenou drevoru-
beckou osadu.

Suroviny: Srdce oZivlého stromu (19 zl) obsa-
huje 19 6.
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Sukuba

@ otisky stihlych nohou (obvykle v obuvi)

& omamna viiné parfému

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

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)

Smysly: dobry zrak, skvély sluch a ¢ich, in-

fravidéni
Fyzicka Finesa Duse Zivoty

3 6 5 8

@0

Imunita proti jedtim a bolesti.

3¢ Drapy: 6 + k6, 3¢ 2

$¢ Rohy: 6 + k6, 3¢ 3

© Léceni: Neucinkuji na ni magické 1é-
Cebné prostiedky a zranéni se ji sama ne-
hoji. Kdyz pozre Cerstvé vnitinosti, vyléci
se ji vSechna zranéni.

Druh: vyssi démon
Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské
Prostiedi: kdekoliv v civilizaci

Chovani: Sukuba je zosobnénim chtice a sexu-
alnich fantazii.

Boj: Sukuba je mrstna a silna, obvykle ale ne-
nosi zbrané a boji se vyhyba. Kdyz ji nic jiného
nezbyva, brani se pomoci rohti a ostrych drapt.
Schopnosti k proptjceni: Sukuba miize ovliv-
néné osobé proptijcit vsechny své schopnosti
a kouzla vcetné 1éCeni pozienim cerstvych
vnitinosti.

Uzavirani smlouvy: Zena, ktera pfivolava su-
kubu, obvykle dobte vi, pro¢ to déla, jeji za-
jmy se shoduji se sukubou a spoluprace vede
k pIné vzajemné spokojenosti. Smlouva nejcas-
téji rika, Ze po smrti privolatelky sukuba ziska
jeji télo a svobodu.

Démontiv vliv: V prvni fazi ma osoba pod vlivem
sukuby Zivé erotické sny a vyznamné zvySené
sexualni libido. Ve druhé prijde o veskeré za-
brany a sukuba ji miize jednou za den piinutit
udélat prvni krok, napriklad nékoho vasnivé
polibit. Ve tieti nad ni kazdy den na nékolik
hodin kompletné pirevezme kontrolu.

Pritazliva podoba: Dokaze zménit svou podobu
tak, aby ostatnim pripadala pritaZzliva.

Neodolatelny chti¢: KdyZ se nékoho dotkne, za-
¢ne mu pripominat ztélesnéni jeho nejtajnéj-
Sich erotickych fantazii.

Polibek vasné: Kdyz nékoho polibi, doty¢ny se
do ni vasnivé zamiluje a udéla pro ni vse, co ji
uvidi na ocich. Jakmile sukuba polibi nékoho ji-
ného, slepou lasku na nékolik dni vystrida zdr-
cujici pocit zlomeného srdce.

Kouzla: oko *ajin* sugesce *hasdh*, lazebnik
*sapar*, prelud *aslajah*, prenos zvuku *hdva-
rah kol*, sténa ticha *Seket chomach*.
Dovednosti: ¢teni a psani, plavdni a potdpéni
Priklady jmen: Athiara, Irathia, Litharana,
Nartharia, Zavithara

Priklady pouziti ve hie: Starnouci ¢arodéjka se
nechala posednout sukubou, aby si mohla dal
uzivat Zivota.

Korist: Sukuba na sobé obvykle miva zlaté
Sperky (250 zl) a drahé saty (25 zl).
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Simpanz

@ stopy lidoopa (pri chiizi se opira
o kKlouby 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 Finesa Duse
3 2 0 8

0
3¢ Zapas, zuby: 3 + k6, 3¢ 1

¥ Hod velkym kamenem: 3 + k6, 3¢ 2
Dostrel: kratky

Druh: zvire
Doporucené urovné: zakladni

Prostiedi: dzungle a lesy s dostatkem ovoc-
nych stromt

as

Chovani: Simpanzi Ziji v tlupach o 20-50 ¢le-
nech s jednim nebo dvéma vedoucimi samci,
nékolika mladymi samci a samicemi s mladaty.
Jsou aktivni hlavné ve dne. Po rozbiesku vyra-
Zeji za potravou a vétSinu casu travi krmenim,
odpocinkem a presunem na dalsi stanovisté.
Na noc si stavi hnizda. Jsou velice spolecensti.
Staraji se o blizké, spolupracuji pti lovu, déli
se o potravu, prateli se. Tlupy Simpanzii mezi
sebou obcas valci.

Boj: Simpanz je siln&jsi, nez by odpovidalo jeho
skvélého zapasnika. Ma také silné a ostré zuby.
V boji Simpanzi dokazi spolupracovat, nékolik
jich protivnika pevné chyti a spole¢né ho roz-
trhaji. Umi také hazet velké kameny.

201






Stir obri

% stopy dvoumetrového §tira
& Stifi 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 oc¢i a péti parim postran-
nich vidi do vSech sméri), dobry sluch
a ¢ich, hmatova makadla

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
Télo
4 3 1 13
Klepeta
1 4 1 4
Ocas
4 5 1 6

télo 3 (krunyt), ocas a klepeta 2
$¢ Kusadla: 4 + k6, 3¢ 2
3¢ Klepeta: 4 + k6, 3¢ 3

$¢ Ocas: 5 + k6, 3¢ 1 (6 davek jedu)
& 7 + k6 proti Fyzi¢ce
e 3% 8jedem
ee svalové zaskuby (-1)

eee ki'ece (-1)

Priznaky: bolest v nadbrisku, svirani, su-
chost a Skrabani v hrdle, odkaslavani,
slinéni, poruchy reci, neklid, izkost,
podrazdénost, pozdéji poceni a la-
pavé nadechy

Latence: nékolik minut

Trvadni ucinkii: nékolik desitek minut

Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské

Prostredi: hory, pousté, polopousté, piscité
plaze, jeskyné, lesy

Vice utokt za kolo: Kazdé klepeto a ocas si hazi
na utok. Mohou ohrozit stejny cil. Pokud se mu
podari korist chytit klepetem a pritahnout ke
kusadliim, Gtodi i ta.

Chovani: Obri Stifi jsou samotari. Lovi po se-
tméni, pres den se skryvaji v néjaké jeskyni
nebo jiném vhodném ukrytu. Jsou neuvéri-
telné odolni, vydrzi rok bez potravy a az dva
dny pod vodou.

Boj: Obfi stir je velice rychly a mrstny. V boji
se snazi protivniky chytit svymi klepety a bod-
nout je jedovatym ostnem na ocase nebo do-
razit kusadly.

Suroviny:
e Ristovd Zldza obriho Stira (7 zl) obsahuje
7 6.
e 7 ostnu na ocase je mozno ziskat nepo-
uzité davky jedu z obriho Stira (3 zl za
davku).
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Tvorove morsti

Smysly: S rostouci hloubkou ubyva svétlo, takze
hlubinni tvorové bud’ nemaji oci viibec, nebo
je maji uzptisobené na vidéni v Seru. Zvuky se

naopak vodou $ifi velmi dobfe a vétSina vod-
nich tvorl skvéle slysi. Vodou se také dobre

$ifi pachy, zralok naptiklad citi Cerstvou krev
na nékolik stovek metr.

Moisti tvorové v tomto bestiari: had morsky
(obri), konik morsky (obii), krab (obii), kraken,
panna morskd, Zralok
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Tygr

% tygti 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 Cich, vi-
déni v Seru, hmatové vousy

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 3 0 13

® 0
3¢ Zuby nebo drapy: 4 + k6, 3¢ 2

Druh: zvire
Doporucené urovneé: zakladni, pokrocilé
Prostiedi: dzungle, lesy

Chovani: Tygr je samotar. Lovi nejcastéji za svi-
tani nebo za soumraku, kdy mtize vyuzit svého
vyborného vidéni v Seru.

Boj: Tygr se ke koristi pripliZi nebo si na ni
pocihd, pak k ni prudce vyrazi, skokem ji po-
vali, pridrzi ji tlapami a prokousne ji hrdlo
nebo rozdrti vaz. Kdyz mu utece, béZzi za ni jen
chvilku, pak to vzda.
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Tygrodlak, bojova podoba

% stopy velkého dvounohého tygra
& tygii pach smiSeny s lidskym

Vzhled: obrovsky dvounohy tygr s lidskymi
rysy

Rychlost: na zemi 12, ve vodé 1

Sila: 12

Velikost: 12 (1 tuna)

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

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
5 4 3 20

® 1 (tuh4 kize)
$¢ Zuby nebo drapy: 5 + k6, 3¢ 3

© Léceni: Zranéni, kterd nedokaze zrege-
nerovat, si lé¢i stejné jako Clovek.

Druh: lykantrop

Doporucené urovné: viz lidska podoba.
Prostiedi: viz lidska podoba.

Chovani: viz lidska podoba.

Boj: V bojové podobé pouziva tygrodlak hlavné
své drapy, pripadné si protivnika pridrzi a pro-
kousne mu hrdlo.

Schopnosti: viz lidska podoba.

Suroviny: viz lidska podoba.
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Tygrodlak, lidska podoba

@ lidské stopy
& lidsky pach

Vzhled: vysoky Clovék se svalnatou, atletic-
kou postavou a rySavymi vlasy a vousy

Rychlost: na zemi 10, ve vodé 2

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako ¢lovék

Fyzicka Finesa DuSe Zivoty
4 3 3 8

©0
3¢ Savle a zahnuta dyka: 4 + k6, 3¢ 2

© Léceni: Zranéni, kterd nedokaze zrege-
nerovat, si lé¢i stejné jako Clovek.

Druh: lykantrop
Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské
Prostredi: dzungle, lesy, mésta, namoini lodé

Chovani: Tygrodlaci, u kterych prevazuje lidska
natura, radi Ziji v luxusu. PovaZuji se za nad-
fazené ostatnim a Casto se stavaji vladci vlast-
niho panstvi. Jsou to vasnivi lovci a radi se svou
kofristi chvastaji.

Boj: V lidské podobé tygrodlak nejradéji bojuje
Savli nebo zahnutou dykou, mtiZe ale pouzit li-
bovolné zbrané. Obvykle nenosi zbroj, protoze
by mu branila v proméné.

Proména: Tygrodlak mlize ménit mezi lidskou,
zvireci a bojovou formou. Proména je oka-

mzita. Zbroj nebo néco podobné pevného v ni
brani. Obleceni se roztrha, vybava popada na
zem. Po proméné bude stale zranény za stejny
pocet Zivotl a bude mit stejna vazna zranéni.

Lykantropie: Kazdy humanoidni tvor kousnuty
tygrodlakem se nakazi lykantropii (viz Lykan-
tropové).

Ovladani tygri: Tygrodlaka poslouchaji vSichni
tygri v doslechu kromé téch, se kterymi ma
pouto néjaky hranicar.

Regenerace: 2 Zivoty za kolo, vazna zranéni za
nékolik minut. Nedokaze regenerovat zranéni
stribrnou zbrani, ohném, bleskem, mrazem nebo
Ziravinou.

Dovednosti: lov a stopovdnt, plavdni a potdpéni

Piiklady pouziti ve hive:

e Tygrodlak, ktery prisel o sviij palac a ma-
jetek, se tould dZungli a zabiji lidi, aby si
zchladil vztek.

e Tygrodlacka Zije v palaci obklopena luxu-
sem. Bohatstvi ziskala vyloupenim kralov-
ské pokladnice. Cas od ¢asu, kdyZ ji penize
dojdou, se znovu pousti do podobné ris-
kantnich kradezi.

e Tygrodlak byval piratskym kapitanem,
nyni zije v luxusnim méstském domé
a tajné provozuje flotilu piratskych lodi.

e Tygrodlak se zZivi jako lovec odmén a ne-
stvir.

Suroviny: Srdce tygrodlaka (17 zl) obsahuje
17 6. Vyrabi se z néj lektvar regenerace a lekt-
var promény do tygra.
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Tygrodlak, zvireci podoba

% stopy tygra velkého jako ki
& tygii pach

Vzhled: tygr velky jako ktn

Rychlost: na zemi 16 (ale rychle se unavi),
ve vodeé 1

Sila: 11

Velikost: 11 (500 kg)

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

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 3 3 16

® 1 (tuh4 kize)
$¢ Zuby nebo drapy: 4 + k6, 3¢ 3

© Léceni: Zranéni, kterd nedokaze zrege-
nerovat, si lé¢i stejné jako Clovek.

Druh: lykantrop

Doporucené urovné: viz lidska podoba.
Prostiedi: viz lidska podoba.

Chovani: viz lidska podoba.

Boj: KdyZ tygrodlak bojuje ve zvireci podobé,
obvykle se ke kofristi pripliZi nebo si na ni po-
¢iha, pak k ni prudce vyrazi, skokem ji povali,
pridrZi ji tlapama a prokousne ji hrdlo nebo
rozdrti vaz.

Schopnosti: viz lidska podoba.

Suroviny: viz lidska podoba.
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Upir, lidska podoba

@ lidské stopy
& pach dobte 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: dobry, ale ¢ernobily zrak, skvély
sluch a ¢ich, vidi i v naprosté tmé

Fyzicka Finesa Duse  Zivoty
5 7 6 12

© beze zbroje 0, v lehké zbroji 1

$¢ Beze zbrané: 7 + k6, 3¢ 1

3¢ Dyka: 7 + k6, 3% 2

Imunita proti jedGim, strachu a bolesti.

© Léceni: Netcinkuji na néj magické 1é-
Cebné prostredky a zranéni se mu sama
nehoji. LéCi se sanim krve humanoidnich
tvort. Zrani tim za tolik, za kolik se vyléci.

Zranéni zpilsobena stiibrem se mu vyléci
po nékolika hodinach, ostatni okamzité.

Druh: vys$si nemrtvy
Doporucené trovné: mistrovské
Prostiedi: podzemni labyrinty, hrady a palace

Chovani: Upir nikdy nespi. Den travi v temnych
sklepenich nebo v podzemi. Zivi se krvi inte-
ligentnich tvord. Stac¢i mu jeden lok za den,
pokud ale delsi dobu hladovi, zatemni mu to
mysl a pristi obét vysaje do posledni kapky.
Svij predchozi Zivot si pamatuje, obvykle se
k nému ale nemitiZe vratit.

Stvoreni upira: Upira mize stvorit pouze jiny
upir tim, Ze nékomu kompletné vysaje krev
a da mu napit své vlastni. Ten pak ma upirské

slabiny a po 29 dni musi kazdy den kompletné
vysat humanoidniho tvora, jinak zemfie natr-
valo. AZ poté ziska upirské schopnosti.

Boj: Upir je nadlidsky rychly, silny a Istivy. Po-
kusi se postavy rozdélit a zlikvidovat postupné.

Tuhy korinek: Dokud z néj zbyva byt jen hrstka
popela, jakmile ji potiisni Cerstva krev, dokaze
se cely zregenerovat.

Pouto krve: KdyZ nékdo Zivy pozre kapku upi-
rovy krve, do usvitu mu bude slouZit.

Proména: Upir se mlize proménit v oblak mlhy
nebo obtiho netopyra. Proména je okamzita,
Saty, zbroj a vybaveni popadaji na zem. Znovu
se mlize proménit do jiné nez lidské podoby,
az kdyz se napije krve humanoidniho tvora. Po
proméné bude stale zranény za stejny pocet Zi-
votli a bude mit stejnd vaZna zranéni.

Ovladani nizsich nemrtvych: Upira poslouchaji
vSichni kostlivci a zombie.

Ovladani zvirat: Pohledem do o¢i do tusvitu
ovladne libovolné zviire kromé hranic¢arova zvi-
reciho spolecnika.

Lidska tvar: Kdyz se napije Cerstvé krve, miize
zménit svij vzhled, jako kdyby umél kouzlo
zmeéna podoby. lluze vydrzi do Usvitu.

Ostatni schopnosti a dovednosti: Jako za Zivota.

@® Slabiny:
¢ Kdyz nékdo probodne upirovo srdce dre-
vem, znehybni ho a znemozni mu promé-
nit se do mlhy nebo obiiho netopyra.
e Kazdé kolo pobytu na ho
zranuje za 3kz zivotl (neodecita se zbroj).

Priklady pouziti ve hie:
¢ FeSny upir porada nocni seance.
e Upir chce ziskat zpét sviij hrad.
e Ve mésté radi Cerstvé stvoreny upir.

Suroviny: Zuby upira (29 zl) obsahuji 29 6. Vy-
rabi se z nich lektvar vampirismu.
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Upir, mlzna podoba

G -
& slaby zapach vlhké zatuchliny
® neni vidét infravidénim

Vzhled: pohybujici se oblak mlhy

Rychlost: pii zemi 2

Sila: -

Smysly: nevidi, neslysi a neciti, vnima ale
tvar toho, co obklopi nebo vyplni

Fyzicka Finesa DuSe Zivoty
0 7 6 12

Imunita proti vSemu kromé ohné, mrazu,
blesku, dusevnich titokd, svécené vody a

Odolnost proti ohni, mrazu a blesku (polo-
vi¢ni zranéni).
@ Slabiny: Kazdé kolo pobytu na

ho zranuje za 3kz zZivoti (neodecita
se zbroj).

© Léceni: viz lidska podoba.

Druh: vys$si nemrtvy

Doporucené urovné: viz lidska podoba.
Prostiedi: viz lidska podoba.

Chovani: viz lidska podoba.

Boj: V mlZzné podobé upir nemiize utocit. Po
smrti se proméni do lidské podoby.

Schopnosti: viz lidska podoba.

Suroviny: viz lidska podoba.
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Upir, podoba obriho netopyra

% stopy netopyra velkého jako hobit
& netopyii pach

® neni vidét infravidénim

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: dobry, ale ¢ernobily zrak, skvély
sluch a ¢ich, vidi i v naprosté tmé, ul-

trasluch
Fyzicka Finesa Duse Zivoty
5 7 6 9
0

Imunita proti jedtim, strachu a bolesti.
¢ Zuby: 5 + k6, 3¢ 0

@ Slabiny:

e Kdyz nékdo probodne upirovo srdce
dievem, znehybni ho a znemozni mu
proménit se do mlhy nebo obiiho ne-
topyra.

e Kazdé kolo pobytu na
ho zranuje za 3kz Zivoti (neodecita se
zbroj).

© Léceni: viz lidska podoba.

Druh: vys$si nemrtvy

Doporucené trovné: viz lidska podoba.
Prostiedi: viz lidska podoba.

Chovani: viz lidska podoba.

Boj: V podobé obriho netopyra upir utoci ze
vzduchu svymi ostrymi zuby. Po smrti se pro-
meéni do lidské podoby:.

Schopnosti: viz lidska podoba.

Suroviny: viz lidska podoba.
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Varan

@ stopy tiimetrového je$téra

& jestér{ pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: ttimetrovy hnédosedy jestér s dlou-
hym ocasem

Rychlost: na zemi 6, ve vodé 3

Sila: 8

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: dobry zrak a sluch, skvély Cich

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
3 1 0 8

© 1 (tuhé kize)

$¢ Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3 1 (6 davek
jedu)

£ 6 + k6 proti Fyzicce

e 3% 1jedem

ee slabost (-1)

eee rozostieny zrak (-1)

Priznaky: silnd bolest, otok a krva-
ceni v okoli rany, pozdéji silné bu-
Seni srdce, intenzivni poceni, huceni
v uSich a ndpadna bledost

Latence: nékolik minut

7 sy

Trvani ucinkii: nékolik desitek minut

Druh: zvire
Doporucené urovné: zakladni

Prostredi: baziny, destné pralesy, savany,
pousté, polopousté

Chovani: Varan je masoZravec. Je aktivni vy-
hradné ve dne, na noc zaléza do doupéte vy-
hrabaného v zemi. Je to zdatny lovec, nepo-
hrdne ale ani mrSinou. Dokaze poziit skoro
tolik potravy, jako sam vazi, nasledné pak né-
kolik tydnti nemusi zrat. Kdyz se citi ohrozeny,
otevre tlamu, kmita ocasem a vyhruzné syci.

Boj: Pti lovu varan vétsinou ¢iha v ukrytu. Po-
kud pted 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. Vy-
rabi se z ni lehka zbroj.
e Zjedovych Zlaz je moZno ziskat nepouzité
davky jedu z varana (5 st za davku).
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Varan obri

% stopy Sestimetrového je$téra

& jestér{ pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

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 Cich

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 1 1 16

© 2 (tlusta kiize)
3¢ Drapy nebo ocas: 4 + k6, 3¢ 3

¢ Zuby: 4 + k6, 3¢ 3 (6 davek jedu)
£ 7 + k6 proti Fyzi¢ce
e 3¢ 1jedem
ee slabost (-1)

eee rozostieny zrak (-1)

Priznaky: silna bolest, otok a krva-
ceni v okoli rany, pozdéji silné bu-
Seni srdce, intenzivni poceni, huceni
v usich a napadna bledost

Latence: nékolik minut

Trvdni ucinki: nékolik desitek minut

Druh: zvire
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé

Prostredi: baziny, destné pralesy, savany,
pousté, polopousté

Chovani: Varan je masoZravec. Je aktivni vy-
hradné ve dne, na noc zaléza do doupéte vy-
hrabaného v zemi. Je to zdatny lovec, nepo-
hrdne ale ani mrSinou. Dokaze poziit skoro
tolik potravy, jako sam vazi, nasledné pak né-
kolik tydnti nemusi zrat. Kdyz se citi ohrozeny,
otevre tlamu, kmita ocasem a vyhruzné syci.

Boj: Pti lovu varan vétsinou ¢iha v ukrytu. Po-
kud pted nim kotist uteCe na strom nebo jinou
prekazku, dokaze se postavit na zadni, aby na
ni dosahl.

Utok na vice cilti: KdyZ k tomu dostane piileZi-
tost, v jednom kole muze bez postihu ohrozit
dva protivniky (tlamou a ocasem).

Suroviny:
e Riistovd Zldza obriho varana (11 zl) obsa-
huje 11 6.
e Kazdé vejce obriho varana (3 z1) obsahuje
3 6. Ve sniisce byvaji 1-3 vejce.
e Zjedovych Zl1az je moZno ziskat nepouzité
davky jedu z obriho varana (1 zl za davku).
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Vazka obri

% stopy metrové vazky

& pach velkého létavého hmyzu

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: vazka s dvoumetrovym rozpétim
kiidlem

Rychlost: na zemi 1, ve vzduchu 14

Sila: 6

Velikost: 6 (15 kg)

Smysly: skvély zrak (slozené oci), dobry
Cich, hmatova tykadla, ale neslysi

Fyzicka Finesa  DusSe
3 5 1 5

0
$¢ Kusadla: 5 + k6, 3¢ -1

Druh: hmyz
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé
Prostiedi: kdekoliv u vody

Chovani: Vazky jsou dravci a vybornfi letci, 1é-
taji a lovi pres den.

Boj: Vazka bojuje ze vzduchu. Diky aure ticha
1éta zcela neslySné Hbité manévruje a utoci
svymi kusadly. Mensi kotist mtize také chytit
nohama a zvednout do vzduchu.

Aura ticha: V kratké vzdalenosti kolem obfi
vazky nejsou slySet Zadné zvuky. Nejdou tam
tedy sesilat kouzla.

Suroviny:
* Hlava obri vazky (7 zl) obsahuje 3 6. Vy-
rabi se z ni lektvar ticha.
e Hrstvajec obfi vdzky (1 zl) obsahuje 1 6.
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Velbloud

@ otisky velbloudich kopyt

Vzhled: velbloud

Rychlost: na zemi 16, ve vodé 1

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

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

Fyzicka Finesa  DusSe
4 1 0 13

©0
$¢ Zuby: 4 + k6, 3¢ 1

3¢ Kopyta: 4 + k6, 3¢ 2

Druh: zvire
Doporucené tirovné: libovolné
Prostiedi: pousté, polopousté

Chovani: Velbloud je klidny az flegmaticky.
KdyZ se poradné napije, vydrzi az 10 dni bez
vody, proto je oblibeny na poustich. Je to vy-
borny béZec, za den urazi az 180 kilometr.
Stoupani mu ale tak dobte nejde, v horach se

tedy moc nepouziva. Divoci velbloudi Ziji ve
stadech citajicich kolem 30 kust.

Boj: Velbloud bojuje, jen kdyZ se musi branit.
Bud' bije prednimi kopyty, nebo vykopne zad-
nima nohama. Kouse jen jako varovani, nebo
kdyZ nemuze pouzit kopyta.
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Vik

@ vidi stopy
& vI¢i pach

Vzhled: vik

Rychlost: na zemi 18, ve vodé 1
Sila: 7

Velikost: 7 (30 kg)

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

déni v Seru a hmatové vousy

Fyzicka Finesa Duse
3 2 0

0
$¢ Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3¢ 0

Druh: zvire
Doporucené urovné: zakladni
Prostiedi: pousté, stepi, lesy, tundry

Chovani: Vlci jsou vytrvali béZci, za den urazi
az 200 kilometr. Ziji ve smec¢kach o Sesti az
triceti jedincich, které vede nejsilnéjsi samec.
KdyZ ho néktery z mladSich porazi, stane se
novym vidcem a z ptvodniho bude samotar.
Smecka spolecné lovi a brani mladata.

Boj: Vlci se obvykle do koftisti pevné zakous-
nou, strhnou ji na zem a prokousnou ji hrdlo.
Drapy pouzivaji, jen kdyz se v pribéhu zapasu
ocitnou na zemi. Jezdecka zvitata se pii utoku
vl¢i smecky splasi a pokusi se utéct. Vlci je pak
obvykle za¢nou pronasledovat a postavy ne-
chaji byt.
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Vik lity

@ stopy vlka velkého jako medvéd
& vI¢i pach

Vzhled: vlk 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 Finesa Duse
4 2 1 13

0
$¢ Zuby nebo drapy: 4 + k6, 3¢ 2

Prostiedi: pouste, stepi, lesy, tundry
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé

Chovani: Liti vici jsou vytrvali bézci, za den
urazi az 200 kilometrt. Ziji v mensi smec¢kach
o Ctytech az osmi jedincich, které vede nejsil-
néjsi samec. Kdyz ho néktery z mladsich po-
razi, stane se novym viidcem a z ptivodniho
bude samotai. Smecka spolecné lovi a brani
mladata.

Boj: Lity vlk kotist obvykle strhne na zem
a prokousne ji hrdlo. Drapy pouZiva, jen kdyz
se v pribéhu zapasu ocitne na zemi. Jezdecka
zvirata se pri utoku litych vlki splasi a pokusi
se utéct. Vlci je pak obvykle za¢nou pronasle-
dovat a postavy nechaji byt.

Suroviny: Riistovd Zldza litého vika (7 zl) ob-
sahuje 7 6.
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Vlkodlak, bojova podoba

% stopy velkého dvounohého vlka
& vi¢i pach smiseny s lidskym

Vzhled: obrovsky dvounohy vlk s lidskymi
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 Finesa Duse Zivoty
4 3 3 10

® 0
$¢ Zuby nebo drapy: 4 + k6, 3¢ 1

© Léceni: Zranéni, kterd nedokaze zrege-
nerovat, si lé¢i stejné jako Clovek.

Druh: lykantrop

Doporucené urovné: viz lidska podoba.
Prostiedi: viz lidska podoba.

Chovani: viz lidska podoba.

Boj: V bojové podobé je vikodlak o néco po-
malejsi neZz ve zvireci, ale rychlejsi nez cloveék.
Nedokaze pouzivat zbrané, spoléha se proto
na zuby a drapy.

Schopnosti: viz lidska podoba.

Suroviny: viz lidska podoba.

52






Vlikodlak, lidska podoba

@ lidské stopy
& lidsky pach

Vzhled: vysoky, Slachovity Clovék se svere-
pymi rysy

Rychlost: na zemi 8, ve vodé 2

Sila: 8 (+0 ke zranéni)

Velikost: 8 (60 kg)

Smysly: jako ¢lovék

Fyzicka Finesa DuSe  Zivoty
3 2 3 8

©0
3¢ Mecadyka: 3 + k6, 3¢ 3

© Léceni: Zranéni, kterd nedokaze zrege-
nerovat, si lé¢i stejné jako Clovek.

Druh: lykantrop
Doporucené urovné: zakladni, pokrocilé

Prostredi: Pokud se vlkodlak rozhodne Zit mezi
lidmi, obvykle netouzi po luxusu a vyhyba se
bohatym c¢tvrtim velkych mést. Kdyz Zije mezi
vlky, stejné jako oni preferuje lesy nebo plané.

Chovani: Vlkodlaci obvykle tvori smecku, ktera
spolecné lovi a zurivé brani mladé. Vede ji nej-
vétsi a nejsilnéjsi samec a vSechna mladata
jsou jeho potomci. Kdyz ho néktery z mlad-
Sich porazi v souboji, stane se novym viidcem
a z puvodniho bude samotar. Ten pak zbytek
zZivota stravi v ustrani, nebo si vytvori novou
smecku z obycejnych lidi nebo vikd.

Boj: V lidské podobé vlkodlak preferuje zbrané
na blizko. Nejradéji ma dyku nebo mec, mtize

ale pouzit libovolné zbrané. Obvykle nenosi
zbroj, protoZe by mu branila v proméné.

Proména: Vlkodlak miZe ménit mezi lidskou,
zvifeci a bojovou formou. Proména je oka-
mzita. Zbroj nebo néco podobné pevného v ni
brani. Obleceni se roztrha, vybava popada na
zem. Po proméné bude stale zranény za stejny
pocet zivotli a bude mit stejna vazna zranéni.

Lykantropie: Kazdy humanoidni tvor kousnuty
vlkodlakem se nakazi lykantropii (viz Lykan-
tropové).

Ovladani vlki: Vlkodlaka poslouchaji vSichni
obycejni i liti vici v doslechu kromé téch, se
kterymi ma pouto néjaky hranicaf.

Nezdolna vydrz: Vlkodlak vydrzi bez zastavky

béZet Ci bojovat cely den a nevadi mu vedro
ani kruta zima.

Regenerace: 2 Zivoty za kolo, vazna zranéni za
nékolik minut. Nedokaze regenerovat zranéni
stribrnou zbrani, ohném, bleskem, mrazem, Zi-
ravinou a zbrani potfenou vIicim morem.

Dovednosti: lov a stopovdni, plavdni a potdpéni
Priklady pouziti ve hre:
e Vlkodlak vede smecku litych vikii.
e Vlkodlak je kapitanem Zoldnérské kumpa-
nie nebo distojnikem v armadeé.
¢ Smecka vlkodlaki se zivi jako potulni
umélci, kocovni pastevci nebo najemni
Zoldaci.
A Smecka vikodlakii predstavuje smrtelné ne-
bezpeci i pro druZinu na mistrovskych tirovnich
a je velmi obtiZné pred ni utéct.

Suroviny: Srdce vikodlaka (17 zl) obsahuje 17 6.
Vyrabi se z néj lektvar regenerace a lektvar pro-
mény do vika.

325






Vlkodlak, zvireci podoba

% stopy vlka velkého jako lev
& vI¢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 Finesa DuSe Zivoty
3 2 3 8

0
$¢ Zuby nebo drapy: 3 + k6, 3¢ 1

© Léceni: Zranéni, kterd nedokaze zrege-
nerovat, si lé¢i stejné jako Clovek.

Druh: lykantrop

Doporucené urovné: viz lidska podoba.
Prostiedi: viz lidska podoba.

Chovani: viz lidska podoba.

Boj: Vlkodlak ve zvireci podobé utoc¢i hlavné
svymi zuby. Drapy pouziva, jen kdyzZ se v pri-
béhu zapasu ocitne na zemi. KdyZ lovi ve
smecce, spolecné kotist ustvou, zakousnou se
ji do koncetin, svali ji na zem a prokousnou ji
hrdlo.

Schopnosti: viz lidska podoba.

Suroviny: viz lidska podoba.
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Vsezrout odporny

% stopy dvoumetrové zaby

& 7abi pach

® kdyz se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: dvoumetrova slizka ropucha

Rychlost: na zemi 8 (dlouhé skoky), ve
vodé 4

Sila: 10

Velikost: 10 (250 kg)

Smysly: dobry zrak, sluch a ¢ich

Fyzicka Finesa  DusSe
4 3 2 13

@0

$¢ Zuby, povaleni: 4 + k6, 3¢ 1 + 6kz Ziravi-
nou

Sliny vSeZrouta odporného leptaji rost-
linnou a ZivociSnou hmotu a rozpousti
vSechny kovy kromé zlata.

& Vystieleni jazyka: 3 + k6 proti Finese
e zachyceni kofristi (v priStim kole si
ji pritahne)
ee pritazeni koristi
eee zranéni kousnutim

Doporucené urovné: zakladni, pokrocilé

Prostiedi: baziny, mocaly, jeskyné, vlhké pod-
zemni tunely

Chovani: VSezrout Zere vSechno kromé ka-
menu. Nejradéji ma zelezo, ale nepohrdne ani
cerstvym masem.

Boj: VSeZrout se pohybuje obtimi, nékolikame-
trovymi skoky. Slabsi postavy snadno povali.
Dokaze také vystrelit lepkavy jazyk a korist
si jim pritahnout. V tlamé mé silné, tupé zuby
a jeho sliny jsou silné Ziravé, rozpousti i kovy.

Obri skoky: VSezrout dokaze jednim skokem
prekonat kratkou vzdalenost.

Suroviny:

e Riistovd zldza vseZrouta odporného (7 zl)
obsahuje 7 6.

e Hrst vajec vseZrouta odporného (2 zl) ob-
sahuje 2 6.

e Ze slinnych 7laz 1ze odebrat jeden flakon
zZiravych slin v§eZrouta odporného (3 zl, vy-
staci na jeden zamek, rozpusti ho za néko-
lik minut).
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Vzluha

% stopy od netopytich kiidel
& netopyii pach

Vzhled: tvor pripominajici netopyti kridla
z Cerného sametu

Rychlost: ve vzduchu 8

Sila: 3

Velikost: 2 (1 kg)

Smysly: dobry zrak, sluch a ¢ich a pritahuje
ji mysl inteligentnich tvort

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
1 3 5 3

@0

Doporucené trovné: libovolné

Prostiedi: frekventované cesty, okoli mést
a vesnic

Chovani: Vzluha se Zivi vzpominkami inteli-
gentnich tvord. Lovi obvykle v noci, pres den
spi v dutiné stromu nebo jiném ukrytu. Lét4 té-
mér nesly$né a diky svému zbarventi je v Seru
velmi Spatné vidét. S jistotou si ji vSimnou
pouze trpaslici diky infravidéni 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 uletét
a schovat.

Vysavani vzpominek: Vzluha vysava vzpominky
spicim inteligentnim tvortiim. Musi se jich pfti
tom dotykat, je ale tak nézn4, Ze je nevzbudi.
Nejradéji ma Cerstvé vzpominky. Pokud se tedy
druzina v jeji blizkosti zdrzi delsi dobu, kaz-
dou noc vysaje jinou postavu. Za kazdou ho-
dinu dotyku vysaje jeden den vzpominek. Po-
kud ji tedy celou noc nic nevyrusi, jeji obét se
rano probudi a nebude si pamatovat posledni
tyden. Pri smrti vzluhy se vSem jejim obétem
ztracené vzpominky vrati a soucasné ziskaji
i vzpominKky jeji — budou tedy mit vcelku pri-
jemny pocit, Ze v noci létaly a k nékomu se tu-
lily. Pokud budou chtit postavy ziskat své vzpo-
minky zpét, mohou vzluhu celkem snadno
vystopovat, protoze kazdou noc vyrobi nej-
méné jednu obét se ztratou paméti.

Suroviny: Mozek vzluhy (13 zl) obsahuje 13 6.
Vyrabi se z néj elixir ukldddni vzpominek.
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Wyverna

% stopy dvounohého okiidleného jestéra
velkého jako krokodyl

& jestér{ pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: okiidleny jestér s jednim parem no-
hou 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

Fyzicka Finesa  DusSe
5 3 2 20

2 (silna Supinata kize)
3¢ Zuby, drapy nebo ocas: 5 + k6, 3 3

Doporucené trovné: pokrocilé, mistrovské
Prostredi: hory, plan€, pahorkatiny

Chovani: Wyverny ziji v parech. Nejsou inte-
ligentni, chovaji se jako velci dravi ptaci. Lovi
pres den pripadné za soumraku ¢i usvitu.
Hnizdo si stavi na skaldch nebo utesech, ob-
vykle se k nému da snadno dostat jen ze vzdu-
chu. Jeden z rodic¢i ho vzdy hlida.

Boj: Wyverna vyborné 1éta, atoCi nejrad€ji ze
vzduchu. Ve sparech unese i koné.

Utok na vice cilti: KdyZ k tomu dostane ptileZi-
tost, v jednom kole mtize bez postihu ohrozit
az tri protivniky (tlamou, tlapou a ocasem).
Priklad pouziti ve hre:

e Skreti Samani wyverny ovladaji a létaji na
nich do boje.

e Mistni vladce vypsal odménu 100 zlatych
za zabiti draka, ktery se usidlil v nedale-
kych horach. Ve skutecnosti je to ale wy-
verna.

Suroviny:
o Zlu¢nik wyverny (13 zI) obsahuje 13 6.
o Kazdé vejce wyverny (3 zl) obsahuje 3 6.
Ve sntisce byvaji 1-3 vejce.
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Zlobr

% stopy tfimetrového humanoida se sil-
nymi drapy
& silny zapach mo¢i a potu, zlob¥{ pach

Vzhled: tfimetrovy zavality humanoid se ze-
lenou ktzi a silnymi drapy

Rychlost: na zemi 6, ve vodé 2

Sila: 11 (+1 ke zranéni)

Velikost: 11 (500 kg)

Smysly: slaby zrak, skvély Cich a sluch

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
4 2 1 16

© 2 (tlusta kiize), zkamenély 3
3¢ Dréapy: 4 + k6, 3 3
$¢ Dilni kladivo: 4 + k6, 3¢ 4

@© Slabiny: Pokud na zlobra dopadne piimé
slunecni svétlo, zkameni. V této podobé ma
© 3 a odolnost proti ohni, mrazu, blesku,
seku a bodu (polovi¢ni zranéni), ale ne-
miiZe regenerovat zranéni. Jakmile na néj
slunecni svétlo dopadat prestane, zase ob-
zivne a z pripadného poskozeni se stane
zranéni, které nasledné zregeneruje.

© Léceni: Obycejnd i vaZna zranéni, kterd
nedokaze zregenerovat, se mu vyléci v pri-
béhu nékolika hodin.

Doporucené urovné: pokrocilé, mistrovské

Prostredi: jeskyné, doly, podzemni tunely a je-
jich blizké okoli

Chovani: Inteligenci je zlobr zhruba na trovni
praclovéka. JelikoZ na slune¢nim svétle zka-
menli, 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 kamenné podobé, ve které se
nemiiZe branit. Vzhledem ke své velikosti spo-
tirebuje velké mnoZstvi potravy. SeZere prak-
ticky cokoliv vCetné lidi, skretli nebo elfi.

Boj: Zlobr je pomaly, ale silny a odolny. Kdyz
soupere doZene, roztrha ho svymi drapy, pri-
padné ho rozdupe. Miize také bojovat néja-
kou masivni tézkou zbrani, naptiklad dilnim
kladivem. Citi bolest, jelikoz ale dokaze rege-
nerovat, je ochoten riskovat mnohem vic nez
clovék. Kdyz utrpi zranéni, ktera nedokaze zre-
generovat, za vice nez polovinu svych zivotd,
pokusi se utéct.

Regenerace: 2 Zivoty za kolo, vaZzna zranéni za
nékolik minut. Nedokaze regenerovat zranéni
ohném, bleskem, mrazem nebo Ziravinou.

Dovednosti: plavdni a potdpéni
Piiklady pouziti ve hive:
e Postavy narazi na skupinu putujicich zka-
menélych zlobrt.

e Goblini nosi zlobrovi potravu a on je na
oplatku chrani.

Suroviny:
e Srdce zlobra (17 zl) obsahuje 17 6. Vyrabi
se z néj lektvar regenerace.
¢ Tomu, kdo se napije Cerstvé zlobii krve, se

po nejblizsim spanku vyléci 2 Zivoty navic
k ucinku hojivé masti.
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Zmije

% stopa metrového hada

& hadi pach

® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: metrovy had s tmavou klikatou ¢a-
rou na hrbeté

Rychlost: na zemi 2, ve vodé 2

Sila: 0

Velikost: 0 (100 g)

Smysly: dobry zrak, slaby sluch, skvély ¢ich,
detekce vibraci, detekce tepla na kon-
taktni vzdalenost

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
0 4 0 1
0
¢ Ustknuti: 4 + k6, 3¢ -6 (3 davky jedu)
£ 5 + k6 proti Fyzi¢ce
e 3% 3jedem

ee slabost (-1)

eee -1 a zpomaleni na polovinu

Priznaky: intenzivni bolest v rané, br-
néni, zaniceni kiZe a citlivost na do-
tyk, pozdéji nevolnost, potize s dy-
chanim, otok a modriny po celé
zasazené Casti téla

Latence: nékolik minut

Trvdni uc¢inkii: nékolik desitek minut

Druh: zvire
Doporucené trovné: zakladni, pokrocilé

Prostiedi: stepi, tajgy, hory, niziny, louky, rase-
linisté, mokrady

Chovani: Zmije je aktivni pies den, pripadné za
soumraku. Rada se sluni na horskych stranich,
na kamenech ¢i na skalach. Pres noc byva za-
lezla v dutinach stromd, ve skalnich $térbinach
nebo v opusténych termitistich. V zimé hiber-
nuje pod zemi, obvykle v klubku s nékolika dal-
$imi hady ¢i obojZivelniky. ZaskoCena zmije se
stoci do spiraly, esovité vztyci predni ¢ast téla
a hrozi Gto¢nikovi, poptipadé proti nému pro-
vadi vypady hlavou. Ustkne jen toho, kdo se na
ni pokusi sldpnout nebo ji vzit do ruky.

Boj: Pri lovu se zmije vymrsti, zakousne se do
koristi svymi jedovymi zuby a pevné ji drZi,
aby ji neutekla, nez jed zaptsobi. KdyZ se brani,
utocCnika ustkne a zase se stahne.

Suroviny: Z jedovych Zlaz zmije je moZno ziskat
nepouZzité davky jedu ze zmije (5 st za davku).
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Zombie

®% stopy humanoidniho tvora pohybujiciho
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: dobry, ale ¢ernobily zrak, dobry
sluch, skvély cich a vidii v naprosté tmé,
ale nema chut

Fyzicka Finesa Duse Zivoty
3 1 0 12
@0
$¢ Zuby nebo paraty: 3 + k6, 3¢ 0

Imunita proti jedtim, strachu a bolesti.

© Léceni: Neucinkuji na ni magické lé¢ebné
prostredky a zranéni se ji sama nehoji. Léci
se poziranim mozki nebo vnitinosti - né-
kolika minutami krmeni se vyléci do plnych
Zivotd.

Druh: nizsi nemrtvy
Doporucené urovné: zakladni

Prostiedi: hrobky, hibitovy, bojisté, podzemi
kobky, prokleta mista

Chovani: Zombie je oZivla mrtvola, chova se
jako nemyslici stroj. Ze svého Zivota si nic ne-
pamatuje, jeji jedinou potrebou je utisit sviij
sziravy hlad. Nema vilibec pud sebezachovy.
Bez vahani naptiklad vstoupi do hofticich pla-
ment, kdyZ za nimi citi potravu. Pokud kolem
nic k pozieni neni, upadne do stavu hluboké le-
targie, kdy je k nerozeznani od skute¢né mrt-
voly, a probudi ji jen pfitomnost nové koftisti.

Oziveni zombie: Zombii mize ozivit kouzel-
nik krvavym ritudlem vyménou za Zivot inte-
ligentniho tvora (viz oZiveni zombie na strané
269 v pravidlech). MiiZe také vzniknout sa-
movolné pobliZ néjaké nasilné udalosti, tireba
vrazdy nebo krvavé bitvy. Casto to byva spo-
jeno s kletbou, at' uzZ mista nebo osoby. Pokud
je zrusena, vSichni nemrtvi vznikli jejim plso-
benim jsou zniceni.

Boj: Zombie je pomald, pohybuje se klativym,
potacivym krokem. Neciti viibec bolest a Zene
ji kruty hlad, takze kdyz zaslechne, uciti nebo
spatii cokoliv, co mize seZrat, zufivé se po
tom vrhne a zastavi ji jen naprosté zniceni,
nebo kdy?z ji kofist utece z dohledu a doslechu
a ztrati jeji pachovou stopu.
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Zvirata

V Dracim doupéti k6 slovem zviie minime oby-
cejné, nefantastické tvory, jako treba lva, gorily,
sokola nebo krokodyla, a to vCetné jejich ob-
fich variant a ptipadnych prehistorickych zvi-
fat, pokud se je rozhodne$ pouzit. Neradi se
mezi né morsti tvorové, hmyz, pavouci a Stifi.

Zvirata pomahaji vykreslit prostiedi a jsou
dulezita pro hranicare, kteri s nimi dokazi mlu-
vit, divat se jejich ofima a vybiraji si z nich
svého zvitreciho spolecnika. Ve hie rovnéz
existuji kouzla, schopnosti a kouzelné pred-
méty, které postavam nebo jejich protivnikiim
umozni zvirata ovladat, proménit se do nich,
nebo je vyuzivat jako nenapadné Spehy.

Chovani: Zvirata vétSinou nebyvaji nebez-
pecnd, bez dobrého divodu neutoci. Vyjimkou
jsou jestéri, krokodyli a velci hadi, kteri si radi
smlsnou na hobitovi nebo elfovi. VSechna zvi-
fata ale mohou byt pod vlivem néjakého kouzla
nebo kletby, ktera je prinuti utocit, pripadné je
nékdo muze ovladat. Skieti napiiklad s oblibou
jezdi na obrich kancich, goblini na litych vicich.

Boj: Zvirata maji pud sebezachovy, z nerovného
boje utecou. Vyjimkou miize byt, kdyz chrani
své mladé, nebo kdyz je nékdo ovlada.

Nebezpecnost: Zvirata stejného druhu nejsou
vzdy stejné nebezpeclna. Mladata a staii nebo
nemocni jedinci nebojuji tak dobfe a maji
proto Fyzicku a Finesu o 1 nizsi (nejméné 1).
Obcas se také vyskytne obzvlasté nebezpecny
jedinec, napriklad viidce vI¢i smecky, ktery ma
Fyzicku a Finesu o 1 vyssi.

Zvirata v tomto bestiari

Bylozravci: bizon, dikobraz (obycejny, obfi),
hroch, kanec (obycejny, obii), krysa (oby-
¢ejna, obri, hejno krys), kiini, mezek, mula,
nosoroZec, osel, ponik, skot, slon, velbloud

Hadi: anakonda (obycCejnd, obti), chrestys, hroz-
nys (obycejny, obii), kobra, mamba, zmije

Jestéri a krokodyli: krokodyl, varan (obycejny,
obfri)

Netopyri: netopyr (obycejny, obfi)

Opice a lidoopi: gorila (obycejna, obii), koc-
kodan, orangutan (obycejny, obii), pavidn,
Simpanz

Ptaci: orel (obycejny, obii), ptdk hrozivdk, ptak
Noh, sokol

Selmy: kocka, lasice, lev, levhart, liska, medvéd,
pes, puma, rys, tygr, vlk (obycejny, lity)

Priklady pouziti ve hre:

e Krysa je hrani¢arovym zvirecim spolecni-
kem a slouzi mu jako Speh.

e Mésto suzuji hejna krys. Krysar rozhlasil,
Ze je odvede pry¢, az vladce splni, co mu
kdysi slibil.

e Ve mésté se konaji byc¢i zapasy.

e Mistnost plna jedovatych hadi.

¢ Kult nebo divoky kmen uctiva obiiho hada
a predklada mu obéti.

e Cesta vede pres feku plnou krokodyl.

e Ruiny davného meésta obsadila pocetna
tlupa kockodand.

o §impanz s kouzelnou korunou, ktera mu
dava lidskou inteligenci, vladne opicimu
kralovstvi.

¢ Za méstem se zabydlela obfi gorila. Oby-
vatelé ji prinasi obétiny, aby je nechala na
pokoji.

¢ Kapitan piratské lodi ma mluvici opicku,
ktera pro néj odkryva riizna tajemstvi.

o Skreti Saman ovlada ptaka Noha a pouziva
ho v boji proti nepiatelim.

e Zlesl se ozyva zlovéstné vIci vyti.

e Vesnicany zabiji tygr, kterému lovecka past
zchromila nohu, takze nemiize lovit svou
obvyklou korist.

e Kralovsky vyzvédac pouziva cvicenou la-
sicku na likvidaci cizich zvirecich Spehd.
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Zralok

& Zralodi pach
® kdyZ se dlouho nehybe, neni vidét infra-
vidénim

Vzhled: velky Sedy Zralok s bilym brichem
Rychlost: ve vodé 10

Sila: 14

Velikost: 14 (4 tuny)

Smysly: slaby zrak, skvély sluch a cich

Fyzicka Finesa Duse
5 3 0 32

1 (Supinata kiiZe)
$¢ Zuby: 5 + k6, 3¢ 5

Druh: morsky tvor
Doporucené urovneé: pokrocilé, mistrovské
Prostiedi: more

Chovani: Postavy nepatti mezi obvyklou Zralo-
kovu korist, takZe si jich nebude vSimat. Kdyz
se ale do vody dostane byt jen kapka krve,
pritdhne pozornost zZralokt ze Sirokého okoli,
a kdyz ji je hodné, miize je vybudit az k dravé
zutivosti.

Boj: Zralok se do kofisti zakousne velkou tla-
mou plnou ostrych zubti a zacne ji zurivé trhat.
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