BANSI

(
OBR ODO INT CHAR
18 (+4) -

Zivoty: 35 Uroveii: 5 Vy$si moc: 18

f Pohyblivost: 50 levitace  Velikost: A-C (dle rasy)

- UC: (4 +5/+2) =9/ +2 (paraty) 2x
Z0: (4 +4)=8
i OC: (4+4+3)=112x
Imunita: jed, krvaceni, nemagické zbrané,

nestiibrné zbrang, ovlivnéni mysli, zkamenéni, oher

Slabina: stfibro

Vyskyt: vodni toky, baziny, vodni plochy

Vyciténi Zivota: Bansi dokaze vycitit Zivé tlukouci

~ srdce na vzdalenost 20 sdha.

L Utok skrz zbroj: Ignoruje viechny fyzické prekazky
(zbroje a stity)

) Zakvileni: 1x za 10 kol. Kdokoliv v okoli 10 sdh( hazi !
v proti pasti Vile (CHAR) vs. 10. Pfi nedspéchu se dava

* nalsménuna uprk. Je-li vysledek hodu 2 a méné,

* postavé se na misté hrizou zastavi srdce. Lze branit

. ochranou pred temnotou ¢i aurou proti temnoté.

- ZkuSenosti: 350

BROUK OBRI, ROHAC
Hmyz [
SIL OBR ODO INT CHAR
17 (+3) 9(-1) 17(+3) © E
| Zivoty: 38
Pohyblivost: 25
- UC: (3+5/+3)=8/+3 (kusadla)
20: (-1 + 7) =6 (skelet)
~ 0C: (-1 +7) = 6 (skelet)
Imunita: ovlivnéni mysli
Vyskyt: jeskyné, lesy, dzungle, hory
Drceni: Rohac dokaze svymi kusadly svou obét
doslova rozdrtit. Pokud uspéje ve svém utoku,
chytne svou obét a nepfestava ji drzet. V
nasledujicim kole ji zacne smykat na strany a své

Uroveri: 3

~ sevieni jesté zesili. Od této chvile plsobi drcenim cili
~ zranéni za 2k6+2 ZivotU za kolo. Pokracéuje, dokud se: b

. jeho ob&ti nepodati vyprostit nebo dokud neni

v brouk zabit ¢i nenapadne nékoho jiného. Vyproiténif

se provadi jako ovérovaci hod Atletika (SIL) vs. 10.
i Vidéni ve tmé: Obecnd schopnost kterd umozriuje
. vidét tvordm ve tmé.

- Zkusenosti: 350

CERV MASNY
Hmyz [

1 SIL OBR 0ODO INT CHAR
18(+4) 8(-1) 13(+1) © E
| Zivoty: 42
Pohyblivost: 30
" UC: (4 +5/+4) =9/ +4 (kusadla)

20: (-1 + 6) =5 (maso)
I OC: (-1+6) =5 (maso)
Imunita: ovlivnéni mysli

Uroveii: 3

Vyskyt: lesy, dZzungle, baZiny, pohiebisté

Vyciténi otfest: Cerv nerozumi 7adné redi, ale
vétsinou dobre citi pocet a vahu tvor(, ktefi se
pohybuji po povrchu nad nim. Pokud se rozhodne
utocit, celé jedno kolo mu trva, nez se vyhrabe ven,

L vétSinou ma tak obét dostatek ¢asu utéct nebo se

pripravit k boji.

- Zkusenosti: 300

12 (+1) 14 (+2) | , 23 (+6) 14 (+2) 18 (+4) 3 (-4) 7(-2)

f Pohyblivost: 30
- UC: (6+6/+3) =12/ +3 (zuby)

f Pohyblivost: 30

Velikost: C
; - UC: (2 +6/+3)=8/+3 (kusadla)

' 10 (+0) 17 (+3) 15 (+2) 13 (+1) 15 (+2) _,

: Pohyblivost: 40

Velikost:C |
f * UC: (3+10/+1) = 13/ +1 (trnovy big)

~ a nohou vetfelc(. Alternativné muze dryada nechat -

BAZILISEK
Magicky tvor

(
SIL OBR ODO INT CHAR

Zivoty: 135 Uroven: 7

Velikost: D

(6 +5/+3) =11/ +3 (drapy) 2x

I (6+6/+2)=12/+2 (ocas)

Z0: (2 + 8) = 10 (Supiny)

OC: (2 + 8) = 10 (3upiny) 2x

Rezistence: jed, nemagické zbrané, zkamenéni
Vyskyt: jeskyné, ruiny, dZzungle

Jed: Bazilis¢i kousnuti miize zpUsobit otravu - past

. ODO vs. 10, jednorazova otrava za 2k6 zivot(.
i Vypad: Jednou za 3 kola mdzZe neuvéfitelné rychle
E vybéhnout vpred a zautodit. Pohybuje se pfimo

dvojnasobnou rychlosti a Gtoci s Vyhodou (+5).

v Zkamenéni: Nejstraslivéjsi schopnosti baziliska je
. jeho pohled. Kazdy, kdo se mu zblizka (10 saht) diva
* do o, se mlize proménit v kimen - past Vile )
. (CHAR) vs. 13.

. ZkuSenosti: 1300

BROUK OBRI, SMRDUTEC

Hmyz (
SIL OBR ODO INT CHAR

_, 14 (+2) 10 (+0) 15(+2) O 2

Zivoty: 26 Uroveii: 2

20: (0 + 6) = 6 (skelet)

* OC: (0 +6) =6 (skelet)

Imunita: ovlivnéni mysli

Vyskyt: ruiny, jeskyné, vézeni a katakomby

Oblak plynu: 2 x denné. Pfed bojem brouk ze 74z na
zadecku vypusti svij sekret. Ten se pfi kontaktu se
vzduchem méni na pachnouci zeleny oblak plynu. Za
kolo se zamofi okoli péti sah(i od smrdutce. Kdokoliv: 3

~ Vv zasazené oblasti hazi na past ODO vs. 7. Pfi

nelspéchu zacne silné zvracet a utrpi postih -3 ke

~ v8em svym hod(im. Tento stav trva obvykle jesté

v minutu (10 kol). Pfi kontaktu s otevienym ohném

. okamit& vzplane. Kdokoliv v dosahu hazi proti pasti E
* Reflex (OBR) vs. 10. NeUspéch znamena zranéni )
- ohném za 2k6 Zivot(, Uspéch zranéni za polovinu.

- ZkuSenosti: 150

DRYADA

Magicky tvor [
SIL OBR 0ODO INT CHAR

Zivoty: 36 Uroveri: 4

Velikost: B

20: (3 + 4) = 7 (dfevéna kaze)

I 0C: (3 +4) =7 (dFevénd kize)

Rezistence: nemagické zbrané

Imunita: ovlivnéni mysli

Slabina: ohen

Vyskyt: lesy, dZzungle, hvozdy

Prochazeni stromy: Drydda mizZe vstupovat do

. stromu a vyhliZet z nich. Kazdy, ma Nevyhodu (-5) k
. ovérovacimu hodu na Postreh (INT) vs. 12.
| Ochrana lesa: Drydda docasné ozivit les. Rostliny a

kefe povyrostou a za¢nou se omotdvat kolem rukou

" na postavy zautocit strom.
. Ochrana zvifat: V nouzi dokaZe drydda ptivolat na
. pomoc zvér z okoli (kruh o poloméru 500 sahu).

- Zkusenosti: 300

,( Pohyblivost: 45 |étani, 1 na zemi

BUC: - (nedtoti)

Velikost: B

BLUDICKA
Magicky tvor

OBR ODO INT CHAR
19(+4) 7(-2) 3(-4) 5(-3)

Uroveii: 1

Zivoty: 1
Velikost: AO

20:(4+5)=9

i oC: (4+8)=12

Imunita: ovlivnéni mysli

Vyskyt: baziny, vodni plochy, pohrebisté, lesy
Zmameni: Bludicky své obéti zmami a ovlivni tak
jejich mysl, pak je vedou do zdhuby. Kdokoliv vidi
jejich hru svétel, hazi proti pasti Vale (CHAR) vs. 7.

- Je-li je bludicek vic, jde o akce celku. Pfi netispéchu
| bude postava poletujici bludicky nasledovat rychlosti |

1/10 své Pohyblivosti a neviima ni¢eho jiného.
Zmameni trva dokud postava bludicky vidi a 1

v smeénu poté. Lze zrusit kouzlem Rozptyl kouzlo nebo
" Prosbou Ochrana pted temnotou.
L Vidéni ve tmé: Obecna schopnost kterd umozfiuje

vidét tvorim ve tmé.

- Zkusenosti: 50

CERV HLUBINNY
Hmyz [
S OBR ODO INT CHAR
1(-5) 12(+1) 12(+1) 0O 2

Zivoty: 1 Uroven: 1

f Pohyblivost: 30 plavéni, 1 na zemi  Velikost: AO
= UC: - (neltoti)

Z0: (1 +5) = 6 (maso)

~ 0OC: (1+5)=6(maso)

Imunita: ovlivnéni mysli

Vyskyt: vodni plochy, vodni toky

Prichyceni: Jakmile se Cerv prichyti ke své obéti,
vylouci ze své prisavky znecitlivujici sekret, které
dané misto umrtvi. Parazita lze vyfiznout hodem na
Lécitelstvi (OBR) vs. 7. Pfi Uspéchu ztrati hostitel 1

~ Zivot a parazit je odstranén, jinak ztrati obét 2 Zivoty

a Cerv zUstane zakousnuty. Parazit nesnasi jasné
denni svétlo a pokud je mu vystaven, vyplasi se a

~ svou obét sam pusti.
~ Prozirani: Jakmile se Cerv pfisaje, zacne se obéti
L krmit. SeZere 1 Zivot za kolo, dokud Cerv nepozie

tkan za 10 Zivotl. Poté se pousti a odplouva travit.

 DUCH
Nemrtvy

C
OBR ODO INT CHAR T
18(+4) -  8(-1) 11 (+0)

Uroveii: 4

Zivoty: 29 Vy3si moc: 10

: Pohyblivost: 40 levitace  Velikost: A-C (dle rasy)
* UC: (4 +4)=8/0 (dotek) ;

70:(4+4)=8

| OC:(4+4)=8

Imunita: jed, nemagické zbrané, ohen, ovlivnéni
mysli, krvaceni, zkamenéni

Slabina: svécené zranéni, stribro

Vyskyt: pohfebisté, vézeni a katakomby, jeskyné,
magickd mista

. Vysati trovné: Zranéni duchem navic odsaje 1
| Uroven (viz strana 56). To se projevi formou
| ,starnuti”. Pokud klesne Uroveri na 0, umira. Pokud
3 je duch zabit, zkuSenosti a Urover se vrati.
v Posednuti: Duch se muiZze pokusit posednout
. predmét. Akce trva jedno kolo. Muze pak
- predmétem pohybovat, jak to predmét umoziuje.




DAS

Débel v
; IL OBR ODO INT CHAR
16 (+3) 14 (+2) 11 (+0) 5(-3) 9(-1)
| Zivoty: 32 Vyssi moc: 11
Pohyblivost: 50

Velikost: B

- UC: (3+5/+1)=8/+1 (zuby)

Z0: (2 + 1) =3 (kGze)
- 0C: (2 +1+3) =6 (kize)

Rezistence: nemagické zbrané, kouzla

Imunita: jed

Slabina: svécené zranéni, sttibro

Vyskyt: magickd mista, posvatna mista,

alchymistické laboratore

Uchvaceni: Das Gtodi z temnoty svého zrcadla.
. Vrhne se na tvora ve svém dosahu, obejme ho
. svyma dlouhyma rukama a pokusi se ho vtahnout k

sobé do zrcadla. To je taky jediny zpUsob, jak se do
. néj mlize nékdo jiny dostat.
. Vysati Zivota: Pokud das nékoho kousne, zpUsobi
" mu zran&ni za 2 Zivoty a sam si 2 Zivoty p¥idd i nad
. své maximum.

Uroveii: 4

- ZkuSenosti: 550

GOBLIN

Humanoid

IL OBR ODO INT
10 (+0) 15 (+2) 10 (+0) 9 (-1)
Zivoty: 10
Pohyblivost: 30
L UC: (0+4/+1) =4/ +1 (krdtky mec)
(2 +4) =6 /0 (kratky luk)
~ Z0: (2 + 2) = 4 (koZeSiny)
OC: (2 + 2 + 2 + 2) = 8 (koZesiny, dievény &tit)
Vyskyt: vézeni a katakomby, doly, jeskyné, hory,
poust, plané, ruiny, lesy

(
CHAR
7(-2)

Uroveri: 1

. Zkusenosti: 80

HARPYJE

Magicky tvor
SIL OBR 0ODO INT
11 (+0) 17 (+3) 9(-1)
Zivoty: 35 Uroven: 4
i Pohyblivost: 50 |étani, 10 na zemi
- UC: (3+6/+3)=9/+3 (spary) 2x

(3+7/+1)=10/+1 (zuby)

(
CHAR

I ZO: (3 +1) =4 (pefi)

0C: (3 + 1 +3) =7 (pefi) 2x

Rezistence: nemagické zbrané

Vyskyt: skaly, hory, ruiny

StrZeni: Harpyje se rady pokousi strhnout své obéti z
uzkych ochoz a skalnich fims nebo je na kratko

- zvednou do vysky, a poté nechaji spadnout dol(.

. Pokud se harpyje o strzeni pokusi, vzda se svého

bézného Utoku. Jeji obét pak musi uspét v hodu
Reflex (OBR) vs. 8 nebo padd bohuzel dold.

v Zpév: Pokud chce harpyje vylakat svou obét z

. bezpeci, mize pouzit svij Zpév. Kdokoliv do 50 sahu :
od ni zpév zaslechne, si musi hodit proti pasti Viile )
(CHAR) vs. 10. Jestlize neuspéje, bude zmamen.

- Zkusenosti: 400

Velikost: A

5(-3) 13 (+1) |

Velikost: A

f Pohyblivost: 50
- UC: (1+4/+1)=5/+1 (zuby)

B3 (+6) 6(-2) 22(+6) -

f Pohyblivost: 30
. UC: (6+6/+5)=12/+5 (pést)

114Hn11umlzhn13un 9(-1)

: Pohyblivost: 40 plavani, 20 na zemi
" UC: (2+4/+1)=6/+1 (drapy)

 GHUL
Nemrtvy

(
SIL OBR ODO INT CHAR

| 13/(+1) 11 (+0) 15 (+2) 3(-4) 10 (+0) |

Vyssi moc: 8
Velikost: B

Zivoty: 29 Uroven: 2

(1+5/+2) =6/ +2 (paféty)

' Z0: (0 +3) =3 (maso)

OC: (0 + 3 +3) = 6 (maso)

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

Slabina: svécené zranéni, stfibro

Vyskyt: pohrebisté, vézeni a katakomby

Kousnuti nemrtvého: Pokud ghul nékoho kousne,
musi obét v ovéfovacim hodu prekonat ODO vs. 8.

L Pokud neuspéje, vstiikne se ji do Zil nekroticka latka, ,-

ktera zpUsobi jeji paralyzu na 2k6 kol. Po jejim
odeznéni viak hnilobny proces pokracuje. Neni-li

v postava lécena kouzly, lektvary ¢i modlitbami,
. proméni se za 1k6 dni sama v ghula.

A
- ZkuSenosti: 150

‘GOLEM
Magicky tvor

SIL OBR ODO INT

(
CHAR

Zivoty: 91 Uroveii: 6

Z0: (-2 + 10) = 8 (kamennd kuze)

" OC: (-2 +10 + 3) = 11 (kamenné kGize)

Imunita: krvaceni, se¢né zranéni, chlad, bodné
zranéni, nemagické zbrané, ovlivnéni mysli, ohen
Slabina: jed, drtivé zranéni

Vyskyt: alchymistické laboratore

Vypusténi pary: Je-li golém obklopen nepfateli,

muze démon v aktivaénim kli¢i rozhodnout o pouZiti 3

- jeho zvlastni schopnosti. V tu chvili se ze vsech

mezer na téle goléma vyvali proud vrouci horké pary |
a zahali vse v okoli tfi sah( kolem néj. Kdokoliv

v neuspéje v ovéfovacim hodu ODO vs. 10, bude
. jednorazové popalen za 2k6 Zivotd. Poté se pdra
| pomérné rychle rozptyli.

. Zkusenosti: 1000

HASTRMAN
Magicky tvor

(
SIL OBR ODO INT CHAR

Zivoty: 42 Uroven: 5

Velikost: B

Z0: (0 +5) =5 (Supiny)

I 0C: (0+5 +3) =8 (3upiny)

Rezistence: nemagické zbrané

Slabina: ohen

Vyskyt: baZiny, vodni plochy, vodni toky

Utopeni: Hastrman vyuzivd moment prekvapeni.
Pokud je jeho obét ve vodé nebo blizko ni, pokusi se

~ji stéhnout pod vodu. KdyZ se o to pokusi, vzda se
L svého bézného Utoku. Jeho obét pak musi uspét v

hodu proti pasti, ve kterém se ovéruje Reflex (OBR)

’ vs. 8. Pokud v hodu neuspéje, bude stazena pod

v hladinu. Hastrman se poté snaZi obét drZet, aby se 4
. nemohla nadechnout. Jde o hod na Atletiku (SIL) vs. E
" SIL hastrmana, pfi kterém ma netvor Viyhodu (bonus‘
* +5). Pokud obét neuspéje, za¢ind se topit. '

- Zkusenosti: 650

f Pohyblivost: 40
- UC: (3+6/+3)=9/+3 (femdih)

f Pohyblivost: 50

Velikost: D
; L UC: (3+5/+3)=8/+3 (paraty)

: Pohyblivost: 20
- UC: (1 +8)=9/0 (dlouhy meg)

 GNOL

Humanoid

Sl OBR ODO INT
16 (+3) 15 (+2) 15 (+2) 7(-2)

Zivoty: 36

(
CHAR
8 (-1)

Uroveii: 4 '
Velikost: C

(2+7/+3) =9/ +3 (dlouhy luk)

* ZO: (2 +5) = 7 (Supinova zbroj)

OC: (2 +5 + 2 + 1) = 10 (3upinova zbroj, dievény tit) _l
Vyskyt: poust, lesy, hory, plané '

- Zkusenosti: 400

HADOCHOD - VRAN
Magicky tvor

IL OBR ODO INT
16 (+3) 12 (+1) 11 (+0) 1(-5)

Zivoty: 41

(
CHAR
8(-1)

Uroveii: 2 :
Velikost: D |

(3+5/+2)=8/+2 (zuby)

' Z0: (1 +6) =7 (Supiny)

0OC: (1 +6+3) =10 (3upiny)

Rezistence: nemagické zbrané

Vyskyt: skaly, ruiny, hory, plané

Oddéleni téla: Vran je schopen v nouzi oddélit ¢ast
svého ocasu nebo nohou. Pokud se ho protivnik

| snazi chytit a drZet, musi uspét v hodu OBR vs. 10.
- Pfi oddéleni ¢asti téla ma lovec Nevyhodu (-5).
| JestliZe lovec neuspéje, hadochod obvykle rychle

zmizi. Ztracené ¢asti téla za par dni dorostou zpét.

v Kamuflaz: Vran je schopen béhem 1 kola kompletnéf
. zménit barvu svého téla. Stava se tak prakticky
\ neviditelnym. Pokud se pohybuje, je potfeba uspét v:&

hodu na Postieh (INT) vs. 12.

- Zkusenosti: 120

HOB-GOBLIN

Humanoid (

SIL OBR ODO INT CHAR

13 (+1) 15 (+2) 10 (+0) 13 (+1) 10 (+0) .
Zivoty: 22

Uroveri: 3 1
Velikost: A |

Z0: (2 + 3) = 5 (kozena zbroj)

I OC: (2 +3 +2) = 8 (kozend zbroj)

Vyskyt: obydlena mista, ruiny, poust, lesy, plané,
hory, skaly

Sesty smysl: Hob-goblin vyciti nejkratsi cestu k
nejblizsimu pokladu nebo cennému predmétu.
Navic, pokud se nachazi do 3 sahi od néjakeé skryse
nebo tajné chodby, automaticky si ji vSimne.

- ZkuSenosti: 220




HOUBOVEC
Houba

SIL OBR O0ODO INT CHAR
Bl 5(3) 12(+1) 1(5) &
| Zivoty: 22
~ Pohyblivost: 15
. UC: - (neltodi)
Z0: (-3 + 3) = 0 (rostlina)
- OC: (-3 +3) =0 (rostlina)
Imunita: jed, krvaceni, ovlivnéni mysli
Vyskyt: jeskyné, doly, dZzungle
Obranné zmameni: Spory zpusobi to, Ze obéti bude
manipulovéno s mysli a po pfisti tfi kola bude utocit
na vse, co neni houbovec.

Paralyza: Spory zpusobi do¢asné ochrnuti téla obéti. |
- Zasazeny tvor neni 1 sménu schopen pohybu.
RozmnozZovani: Spory po kontaktu s kGzi vytvori

podhoubi, které se zacne prorlstat télem obéti. Ta
v trpi silnou bolesti, kterd ji dava postih -2 ke vsem
4 hodum, a navic kazdé kolo ztraci 1 Zivot. K
" odstran&ni houby je potieba mocna lé&iva magie
nebo 10 bodt zranéni ohném podhoubi i obéti.

Uroven: 3 :
Velikost: A-C |

- ZkuSenosti: 220

JANTAROVY POZIRAC
Magicky tvor &
SIL OBR ODO INT CHAR
1(-5) 6(-2) 11(+0) 3(-4) 8(-1)
Zivoty: 4

i Pohyblivost: 10
. UC: - (neltodi)
20: (-2 + 5) = 3 (skelet)

Uroveri: 1 :
Velikost: AO

I (-2 +8) =6 (krusta)

OC: (-2 + 4 +5) = 7 (skelet)

(-2 + 4 + 8) = 10 (krusta)

Rezistence: nemagické zbrané

Vyskyt: magickd mista, alchymistické laboratore
Pozirani many: Jantarovy poZirac neustdle ¢erpa
manu ze svého okoli (5 sah).

| Pohlcovani magie: Jakykoliv magicky Utok dokaze
. absorbovat. Hod'si 2k10. Pokud kouzlo stélo vice

many, projde beze zmény, jinak je celé pohlceno.

v Manové blesky: PFi ohrozeni vytvoFi ma 1 sménuv
~ okruhu 2 saha pole divoké many. Kazdy v poli si

* kazdé kolo hazi na ovéfeni ODO vs. 6. Neuspéch je
2k6 zranéni a ztratu 10 man, Gspéch polovinu.

) < ZkuSenosti: 50

KOSTLIVEC

Nemrtvy

(
= SIL OBR ODO INT CHAR '
- 11 (+0) 10(+0) 8(-1) 2(-4) 10 (+0) |

Zivoty: 11 Uroven: 1 Vyssimoc:5
Pohyblivost: 40 Velikost: A-C (dle rasy) |

- UC: (0+5/+1) =5/ +1 (Siroky meg) f
Z0: (0 + 6) = 6 (kost)

I OC: (0+6+2+2)= 10 (kost, drevény itit)

Imunita: jed, krvaceni, ovlivnéni mysli

Slabina: drtivé zranéni, svécené zranéni, stribro

Vyskyt: pohiebisté, vézeni a katakomby

. Zkusenosti: 60

,‘ Pohyblivost: 10 levitace
- UC: - (neltoci)

13 (+1) 14 (+2) 11 (+0) 12 (+1) 9 (-1)

f Pohyblivost: 30
- UC: (2 +6)=8/0 (kord)

: Pohyblivost: 20
" UC: (3+7/+1) =10/ +1 (zuby)

'HRUZA
Nevidény &
S OBR ODO INT CHAR
2 3 (-4) o %

Zivoty: 7

Uroven: 2 Vy$si moc: 7

Velikost: A1

20: (-4+4+5)=5

" OC:(-4+4+5)=5

Rezistence: kouzla, magické zranéni

Imunita: nemagické zbrané

Slabina: prosby, stfibro

Vyskyt: magickd mista, obydlena mista
Prichyceni: Kdykoliv se neuchycend hrliza dostane

. do blizkosti néjakého Zivého tvora, pfiblizi se a

- pokusi se k nému prichytit. Jeji cil musi uspét v

E ovéreni Vale (CHAR) vs. 7 nebo se ji to podafi. 3
. Krmeni: Hrdza se Zivi strachem své obé&ti. Kdykoli je j
v obét vystavena strachu nebo obavdm, musi uspét v
~ ovdfeni Vile (CHAR) vs. Vyssi moc hrzy, jinak se jeji- :
* strach stane silnéj$im a obét na ptvodce strachu )
. reaguje prehnané.

A
- ZkuSenosti: 150

KAZIVEC

Débel &
SIL OBR ODO INT CHAR

Zivoty: 32 Uroveii: 3 Vy&imoc:9

(2+4)=6/0 (kratky luk)

| Z0: (2 + 3) =5 (koZend zbroj)

OC: (2 + 3) = 5 (koZend zbroj a kratky luk)
Rezistence: kouzla, nemagické zbrané

Slabina: stfibro

Vyskyt: obydlena mista

Uloupeni Stéstény: Kazivec doslova krade stésti

- vSem okolo a pouZivd ho k vlastnimu zvyhodnéni.
| Kdykoliv se nékdo do vzdélenosti 10 sahd, pokusi o

mu tak Nevyhodu (-5). Staci uspét v ovéreni INT vs. 4
v 4. Béhem 1 hodiny mUZe utratit stfipek a ziskat ’
* Whodu (+5) k jakémukoliv hodu. V jednom kole
. muze uloupit jeden sttipek, ale i jeden pouZit. Naréz(
- muZe mit maximalné vy$si moc (9) stfipkd Stéstény. '

KRYSA OBRI

2vite (
SIL OBR ODO INT CHAR

' 11 (+0) 16 (+3) 12 (+1) 1(-5) 3(-4)

Zivoty: 6 Uroveri: 1

Velikost: A

20: (3 + 1) =4 (srst)

| OC:(3+1+3)=7(srst)

Vyskyt: stoky, vézeni a katakomby, jeskyné

Nemoc: Krysa obri se zakousne do ¢ehokoli, takze
jeji zuby jsou pIné hnijicich zbytkd. Jakmile se jimi do
cile zakousne, zpUsobi mu bézné zranéni a navic
mUZe prenést néjakou nakazu. Na konci boje si kazdy:
pokousany hodi ovéreni ODO vs. 7. Pokud nékdo

| selze, jeho rany se zaniti. Pokud v oblasti fadi néjaka ,-
. choroba, muze cil byt misto toho nakazeny touto

nemoci. V obou pfipadech se nésledky za¢nou

v projevovat 1 az 2 dny po pokousani.

A
< ZkuSenosti: 80

15 (+2) _,

v (SIL) nebo Akrobacie (OBR) vs. SIL nebo OBR chrlice.
. Drasani: Chrlicovy dlouhé pataty dokazi trhat kaiziis ¢
~ masem. V3echny jeho Uspé&3né utoky tak zplsobuiji

f Pohyblivost: 30

Velikost: AB |
; - UC: (1+6)=7/0 (ostép)

: Pohyblivost: 20
- UC: (3+6/+3)=9/+3 (zuby)

v choroba, muze cil byt misto toho nakazeny touto
" nemoci. V obou pfipadech se nasledky zaénou
I projevovat 1 aZ 2 dny po pokousani.

"CHRLIC

(
SIL OBR ODO INT CHAR
18 (+4) 12 (+1) 17 (+3) 4(-3) 6(-2)

Zivoty: 39

Uroveii: 4

f Pohyblivost: 30 létani, 10 na zemi  Velikost: A-B
- UC: (4 +5/+2) =9/ +2 (paraty) f

Z0: (1 + 7) = 8 (kamenna klze)

~ 0C: (1+7+3) =11 (kamenn kize)

Rezistence: nemagické zbrané

Vyskyt: ruiny, vézeni a katakomby, magicka mista
Srazeni: Chrli¢ doleti nad nic netusici obét, nacez
slozi kiidla a dopadne na ni. Hodi si na Gtok (ma
Vyhodu (bonus +5), pokud si ho cil nevsiml), a pokud

L zasdhne, zpusobi bézné poskozeni a k nému pricte
- jesté 3k6 a srazi cil na zem, kde na ném zlstane

drepét. Pokud se chce cil zpod néj osvobodit, musi
na to pouzit dlouhou akci a uspét v ovéreni Atletika

navic 1k6 krvacivych zranéni.

- Zkusenosti: 450

KOBOLD

Humanoid

(
Sl OBR ODO INT CHAR ™
10 (+0) 13 (+1) 11 (+0) 11 (+0) 12 (+1)

Zivoty: 11 Uroven: 1

Velikost: A

(0+5/+1)=5/+1 (zuby)

I (1+3)=4/0(prak)

Z0: (1 +4) =5 (Supiny)

OC: (1 +4 + 2+ 1) = 8 ($upiny, dfevény §tit)

Vyskyt: jeskyné, ruiny, vézeni a katakomby, doly,
stoky, skély, hory

Zufrivost: Jakmile se jeden kobold pusti do pfimého
boje, vsichni ostatni v dohledu se k nému okamzité

. pridaji, vzdy tak, aby u kazdého protivnika byli

alespon dva. Zaénou na svou obét utodit hlava
nehlava s takovou zufivosti, Ze pokud takto ttoci

v vice jak dva na jednoho protivnika, maji ke svym
. Utokdm Vyhodu (bonus +5). Zaroven vsak maji
I Nevyhodu (postih -5) ke své obrané.

- Zkusenosti: 100

KRYSI HEJNO

2Zvite

SIL OBR ODO INT CHAR 1
3(-4) 16(+3) 10(+0) 1(-5) 3(-4)

Zivoty: 16 Uroven: 1

Velikost: D

Z0: (3 +1) =4 (srst)

| OC: (3+1+3)=7(srst)

Rezistence: fyzické zranéni

Slabina: plosné efekty

Vyskyt: jeskyné, stoky, obydlena mista

Nemoc: Krysa obfi se zakousne do ¢ehokoli, takze
jeji zuby jsou plIné hnijicich zbytkd. Jakmile se jimi do
cile zakousne, zplsobi mu bézné zranéni a navic

| muZe prenést néjakou nakazu. Na konci boje si kazdy |

pokousany hodi ovéfeni ODO vs. 7. Pokud nékdo )
selZe, jeho rany se zaniti. Pokud v oblasti fadi néjaka : 4

- ZkuSenosti: 100




KRYSODLAK
Lykantrop

e SIL OBR 0ODO INT CHAR
. 18 (+4) 16 (+3) 20 (+5) 10 (+0) 9(-1)
. Zivoty: 48
" Pohyblivost: 45
~ UC: (4 +9/+1) =13/ +1 (drapy)
(4 + 5) = 9 / 0 (nakazlivé kousnuti)
- ZO: (3 + 2) = 8 (koZena zbroj)
OC: (3 + 2 + 3) = 11 (koZena zbroj a zbrari)
Rezistence: nemagické zbrané, nesttibrné zbrané
Slabina: stfibro
Vyskyt: stoky
Regenerace: Krysodlak si kazdé kolo vyléci 3 Zivoty a

Uroveii: 3

~ sniZzi silu vlastniho krvaceni o 1k6. Nedokaze si lécit

~ zranéni zplGsobené stfibrem. Tato schopnost

prestane pUsobit, pokud je krysodlak zabit.

NakaZlivé kousnuti: Vyjimecné se stava, ze
v krysodlak v boji nékoho pokouse. V takovém prpadév‘
~ musf cil uspét v ovéreni Vile (CHAR) vs. 7, nebo se :
| zagne postupné ménit v lykantropa. Takto stvofeny/ )
krysodlak ma ve zvifeci podobé Inteligenci 1.

- ZkuSenosti: 250
MEDVED
2vite

(
SIL OBR ODO INT CHAR

18 (+4) 16 (+3) 16 (+3) 1(5) 11 (+0) |

| Zivoty: 47 Uroveii: 3
! Pohyblivost: 45

- UC: (4 +8/+2) =12/ +2 (drépy) 2x
(4+9/+2) =13/ +2 (zuby)

I Z0: (3 +3) =6 (srst)

OC: (3 +3+3) =9 (srst) 2x

Vyskyt: hory, lesy

Obijeti: V boji se medvéd pokusi sevfit tvora velikosti
C nebo mensi a povalit ho na zem. Pokud cil selze v
ovéreni Reflex (OBR) vs. SIL medvéda je povalen,

. jinak cil véas usko¢i z dosahu. Pokud medvéd obét

. povali, miZe na ni okamZité zaltocit kousnutim. ;
L VBechny dalsi jeho Utoky proti povalenému nepfiteli

maji Vyhodu (bonus +5). Dokud medvéd drZi obét v
v objeti, nemuze k Gtokiim pouZivat tlapy a nezvlada ’
* se aktivné branit Gtok&im. Jeho ob&t maze pouzit jen .
| kratké zbrang. Pokud se chce osvobodit, musf pouil’t(
* dlouhou akci a uspét v ovéreni Atletika (SIL) vs. 12. '

- Zkusenosti: 250

MUMIE

Nemrtvy

(
SIL OBR ODO INT CHAR

' 21 (+5) 10 (+0) 18 (+4) 10 (+0) 13 (+1)

Zivoty: 44 Uroven: 4

v Pohyblivost: 30
- UC: (5+10/+2) = 15 / +2 (pafaty) 2x

Z0: (0 +6 + 1) = 7 (kost a platno)
- OC: (0+6+1) =10 (kost a platno) 2x
Rezistence: magické zranéni ]
Imunita: jed, krvaceni, nemagické zbrané, ovlivnéni
mysli
Slabina: ohen, svécené zranéni, stribro
Vyskyt: pohiebisté, vézeni a katakomby, ruiny
~ Cerna snét: Pokud se mumie nékoho dotkne holou

Vyssi moc: 14

L rukou, musi cil uspét v ovéfeni ODO vs. 8, nebo ho

napadne nadpfirozend hniloba. Obét pak trpi

bolestmi a za 2k6 dni umre. O den pozdéji povstane : !

v jako zombie pod kontrolou mumie. Mumie ovlada
. maximalné tolik zombie, kolik je jeji Vyssi moc.
Hniloba se da zastavit prosbou Odstrari kletbu.
| Obtiznost této kletby odpovida Vyssi moci mumie.

- Zkusenosti: 250

,‘ Pohyblivost: 30 levitace

Velikost: A-C (dle rasy)
3 - UC: - (nettoci)

- 13 (+1) 5(-3) 20(+5) -
Pohyblivost: 30

Velikost: C
; " UC: (1+6)=7/0 (chapadlo)

: Pohyblivost: 60 |étani, 5 na zemi

Velikost: A-C (dle rasy)
f " UC: (3+7/+1) =10/ +1 (zuby)

LEGIORAS

(
SIL OBR ODO INT CHAR

_, 12 (+1) 11 (+0) 8 (-1) 13 (+1) 13 (+1) |

Zivoty: 49 Uroveni: 3 Vy$si moc: 14

Velikost: C

Z0: (0 + 4) = 4 (maso)

~ 0C: (0 +4) = 4 (maso)

Rezistence: kouzla, nemagické zbrané

Slabina: stfibro

Vyskyt: obydlena mista

Neviditelnost: Legioras se dokdaze jednou za kolo
zneviditelnit nebo zjevit libovolné bez pouZziti akce.

. Pozirani emoci: Legioras se brani tim, Ze ve viech v
- okoli vyvolava silnou apatii a vysava z nich veskeré
- emoce. Vytvaii kolem sebe bledou zlatavou auru v

okruhu 10 sahl kolem sebe.

v Obrazy: Jednou za den muze zpusobit, Ze si kazdy
. tvor v dosahu 10 saht musi hodit ovétent Viile

" (CHAR) vs. Vy$3i moc legiorase, jinak se pied nim

~ objevi prizrak, ktery je prfesnou kopii daného tvora.

A
- ZkuSenosti: 250

“MIMIK
Magicky tvor &
SIL OBR ODO INT CHAR 7}
8(-1)

Zivoty: 35 Uroveii: 2

20: (-3 + 5) = 2 (dfevo)

| OC: (-3 +5) =2 (dfevo)

Rezistence: nemagické zbrané

Imunita: kyselina, ovlivnéni mysli

Vyskyt: vézeni a katakomby, magickd mista,
alchymistické laboratore

Kamuflaz: Mimik vyuZivd maskovani. K prohlédnuti

. je nutné uspét v ovéreni Postieh (INT) vs. 15.
| Lep: Mimikovo télo pokryva slabd vrstva silného

lepidla. Uvolnéni je dlouhd akce a ovéreni Atletika
(SIL) vs. 10. Politi alkoholem sniZi obtiznost o 2.

v Pozieni: Mimik se pokusi pozfit kofist. Ovéreni

. Atletika (SIL) vs. 10, Gisp&ch je vyhnuti spolknuti a
odlepeni. Neuspéch je spolknuti béhem kola.

" Nésledné Zvykani znamend 2k6 poskozeni za kolo.

A
- Zkusenosti: 300

NETOPYR OBRI

2vite (
SIL OBR ODO INT CHAR

9(-1) 17(+3) 11(+0) 1(-5) 4(-3) ».

Zivoty: 13 Uroveri: 1

20: (3 + 1) = 4 (kGze)

© OC: (3+1+3)=7 (kiize)

Vyskyt: jeskyné, vézeni a katakomby, doly
Echolokace: Netopyr obfi disponuje echolokaci.
Orientuje se pomoci sluchu, takZe dokdze bojovat v
naprosté tmé bez jakychkoli postih.

- Zkusenosti: 100

f Pohyblivost: 0
~ UC: - (neltodi)

L Pohyblivost: 2 nahodné éténi

Velikost: B-C
; - UC: - (netot)

: Pohyblivost: 80 létani, 1 na zemi

Velikost: A
f L UC: (4+6/+3) =10/ +3 (zuby)

LZIVEC
Magicky tvor

«
OBR ODO INT CHAR
- 17 (+3) 10 (+0) 11 (+0)

Zivoty: 20 Uroven: 2

Velikost: A1

Z0: (+ 6) = 6 (kamen)

~ 0C: (+6) = 6 (kdmen)

Rezistence: nemagické zbrané

Imunita: jed, ovlivnéni mysli

Vyskyt: vézeni a katakomby, magicka mista,
alchymistické laboratore

Rady: Kdykoliv je tazan, jeho Usta se oteviou, aby do
nich sly vlozit mince. Hod'si k10, abys urcil, zda bude g

- odpovéd pravdivd. Méd' 10, stiibro 6 a vic, zlato4a
~ vic, drahokamy pravda vzdy. Odpovéd jsou dve slova |

za minci ¢i drahokam.

v Pohlcovani magie: LZzivec pohlcuje veskerou magii, E
~ ktera je piimo na né&j mifend a to i ze zbrani. Manu
-~ pak pouZiva k presunu na jiné misto v dané oblasti,

MOGLAR

Houba

OBR ODO INT

Zivoty: 1 Uroven: 2 :
Velikost: A-B |

Z0: - (nebrani se)

| OC: - (nebréni se)

Imunita: jed, krvaceni, ovlivnéni mysli

Vyskyt: jeskyné, doly

Exploze: Pokud moglar utrzi jakékoli mnoZstvi
zranéni, okamzité exploduje. Vsichni tvorové v okoli
5 sah( musi uspét v ovéreni Reflex (OBR) vs. 10.
Pokud selZzou, utrzi 3k6 zranéni, v opacném pripadé

. utrzi polovinu. Uprostied kolonie moglard je toto
L velmi nebezpecné, protoZe zpravidla dojde k
. fetézové reakci.

- ZkuSenosti: 120

NETOPYRI HEJNO
2vite

SIL OBR ODO INT CHAR
4(-3) 18(+4) 3(-4) 1(-5) 3(-4)

Zivoty: 22 Uroven: 1

Velikost: D

Z0: (4) = 4 (ktze)

~ 0C: (4 +3) = 7 (kiize)

Rezistence: fyzické zranéni

Slabina: plosné efekty

Vyskyt: jeskyné, vézeni a katakomby, doly
Echolokace: Netopyti disponuji echolokaci. Orientuji
se pomoci sluchu, takze dokazi bojovat v naprosté

. tmé bez jakychkoli postih(.

. ZkuSenosti: 120




NOCNi MORA
Nevidény
ODO  INT

(
OBR CHAR

3(4) -
. Zivoty: 5 Uroveii: 1
~ Pohyblivost: 10 levitace
L UC: - (nedtodi)
20:(-4+4)=5
- 0C:(-4+4)=8
Rezistence: kouzla, magické zranéni

Vyssi moc: 5
Velikost: Al

Imunita: nemagické zbrané

Slabina: stfibro

Vyskyt: magickd mista, obydlena mista
PFichyceni: Pfichyceni k Zivému tvoru, obét musi
uspét v ovéreni Vlle (CHAR) vs. Vy$si moc nocni

~ mry, aby tomu zabranila. Obrana pfichycené nocni

mury je stejna, jako Obrana obéti. Pokud ttocnik
neutoci pfimo na maru, zranéni se déli.
v Krmeni: Kdykoli obét, ke které se no¢ni mlra
. prichytila, usne, zaplavi jeji mysl zlymi sny. Ovéfeni E
Vule (CHAR) vs. Vyssi moc no¢ni mary. Pokud selze, )
tryzni ji celou noc straslivé sny celou noc.

'ORTUS

Rostlina

OBR ODO INT
Bl 13(a1)

Uroveri: 3

(
CHAR

| Zivoty: 35
Pohyblivost: 1

. UC: - (neltoti)
20: (+ 3) = 3 (rostlina C)

i OC: (+3) = 3 (rostlina C)

Imunita: jed, krvaceni, ovlivnéni mysli

Slabina: ohen

Vyskyt: dZzungle, lesy, pldné, baziny

Omameni: Kdokoliv uciti sladkou viini kvétd ortusu,

ma silné nutkani jit bliz a poradné si ji vychutnat.

Pokud selZe v ovéreni Vile (CHAR) vs. 7, vyda se

| nejkratsi cestou k ortusu. Pokud postava ¢icha vini
I ortusu 1 sménu v kuse, musi uspét v ovéreni ODO

! vs. 5, jinak omdli. Uponky rostliny zaénou tvora

v rychle zarGstat a pronikat kofeny pod jeho kizi a

\ ztraci kazdou minutu 1/10 svych maximalnich sivotd, |
Minutu po vyrfazeni umre. Omamné latky jsou jed, )
funguji tedy bézné protijedy. Nebezpecnost je 5.

- Zkusenosti: 200

PAVOUK OBRI, SNOVAC
Hmyz
e SIL OBR 0ODO INT
| 18 (+4) 13 (+1) 14(+2) ©
i Zivoty: 42
. Pohyblivost: 30
- UC: (4 +8/+3) =12/ +3 (kusadla)
Z0: (1 + 7) = 8 (skelet)
~ OC: (1 +7) =8 (skelet)
Imunita: ovlivnéni mysli
Vyskyt: jeskyné, ruiny, dZzungle
Spradani pavucin: Kdokoliv se dotkne sité, okamzité
se prilepi. Odlepeni je past Atletika (SIL) vs. 13.
Pomazani alkoholem dava Vyhodu (bonus +5). Pfi
kontaktu s ohném se pavucina rozpadne.

(
CHAR

Uroveri: 4

* Pavouci nadiazenost: Pokud se naskytne prileZitost,
pokusi se kofist odhodit do jedné ze svych siti. Cil
musi uspét v ovéreni Reflex (OBR) vs. 10, nebo je

v odhozen 3 séhy pfimo smérem od pavouka. ;
. Zamotek: Snovac lapenou korist béhem 5 kol zabali E
do zamotku. Dlouhou akci do ni vpravi travici $tavy. )
| Obét kazdou sménu ztraci 1/3 maximalnich Zivotd.

- Zkusenosti: 250

10(+0) 9(-1) | _, 23 (+6) 10 (+0) 17 (+3) 8(-1)

f Pohyblivost: 45
L UC: (6+14/+3) =20/ +3 (kyj)

L 18(+4) 8(-1) 20(+5) -

f Pohyblivost: 35

Velikost: C
; - UC: (4 + 8/ +4) =12 / +4 (kamenné pésti)

: Pohyblivost: 10

Velikost:C |
f - UC: - (neltodi)

OBR SKALNI

Humanoid

(
SIL OBR ODO INT CHAR

Zivoty: 64 Uroven: 4

Velikost: D

(0+7)=7/0 (ostép na dalku)

~ (6+12) =18/ 0 (o8tép na blizko)

Z0: (0 + 7) = 7 (tvrda klze)

OC: (0 + 7 + 1) = 8 (tvrda kize)

Vyskyt: skaly, hory, jeskyné

Drtivy utok: Pokud obr neutrzil v minulém kole
zranéni, ma moznost se poradné rozprahnout kyjem

| a dostat k Gtoku Vyhodu (bonus +5).
- Divoké Svihnuti: Kdyz je obr obklicen, mze svym

kyjem zautocit v kruhu kolem sebe. Hodi si Gtok s

Nevyhodou (postih -5) proti viem tvoriim do 4 saht j
v od néj. Zasazeni tvorové utrzi bézné poskozeni.

A
- ZkuSenosti: 500

OZIVLA SOCHA

(
SIL OBR ODO INT CHAR

Zivoty: 73 Uroveii: 4

Velikost: B-C

Z0: (-1 + 8) = 7 (kamenna kize)

I OC: (-1 + 8) = 7 (kamenna kize) -
Rezistence: nemagické zbranég, se¢né zranéni, bodné -

zranéni
Imunita: jed, kouzla, krvaceni, oher, chlad
Vyskyt: magickd mista, vézeni a katakomby, doly

- Zkusenosti: 500

PERMONIK
Magicky tvor

(
SIL OBR ODO INT CHAR

4 (-3) 13 (+1) 14 (+2) 10 (+0) 10 (+0) .

Zivoty: 11 Uroveri: 2

Z0: (1) = 6 (kize)

© 0C: (1) = 9 (khiZe)

Rezistence: nemagické zbrané

Vyskyt: vézeni a katakomby, doly

Teleportace: Permonik pfesune volny predmét nebo
tvora do 50ti liber na jiné misto ve stejném dole.
Zabranéni teleportace je ovéreni Vile (CHAR) vs. 10.

. Neviditelnost: Permonik muze prechazet mezi
~ viditelnosti a neviditelnosti libovolné bez pouziti
~ akce. MUze zneviditelnit cokoli, co sam nese.

lluze: Permonik dokdaze vytvorit maximalné 5 saht

v velkou iluzi. lluze zahrnuje obraz, zvuk, pach i

. teplotu. Pokud se postava pokusi iluze dotknout,
automaticky ji prokoukne. Jinak je nutné ji kolo
. zkoumat a uspét v ovéreni Postieh (INT) vs. 15.

- Zkusenosti: 120

9(1) |

Velikost: A1

f Pohyblivost: 10, 30 koule
[ UC: - (neltodi)

f Pohyblivost: 40
- UC: (2+6/+1)=8/+1 (nohy) 2x

: Pohyblivost: 45
- UC: (4+9/+2) =13/ +2 (zuby)

v akci uhasené. Pfi uspéchu jen jednorazové poloviéni
. poskozeni. Pouziti jednou za 3 kola. :

Plamenna smrt: Kolo po smrti se télo psa vzniti. Do )
~ 2 sahu past Reflex (OBR) vs. 10, nebo 1k6 zranéni.

OHNIVEC
Magicky tvor &
obDo INT CHAR 7}
9(-1) 10 (+0) 12 (+1)

siL  OBR
B3 4(-3)

Zivoty: 21

Uroveii: 4
Velikost: A1

20:(-3+4)=6

- 0C:(-3+4)=9

Imunita: nemagické zbrané, ohen

Slabina: chlad

Vyskyt: doly, jeskyné

VSichni za jednoho: Ohnivec dokaze vytvorit kouli
ohné 1 sah v priméru a vyslat ji libovolnym

. smérem. Jako dlouhou akci ji mGzZe pohnout az 0 30 |
~ séh( nebo ji nechat vybouchnout. Exploze 5 séhli od

koule - ovéreni Reflex (OBR) vs. 10. Neuspéch
znamena 2k6 zranéni, Uspéch polovina zranéni.

. Ohnivy proud: Ohnivec vy3le na az 15 sahd 4
~ vzdaleného nepfitele vysleh plamen. Cil musi uspét

| v ovéreni Reflex (OBR) vs. 10, jinak utr 3k6 ”
~ poskozeni. Tento Utok mUzZe pouzit jednou za 3 kola. '

- Zkusenosti: 400

PAVOUK OBRi, MECOVEC
Hmyz

SIL OBR ODO INT
14 (+2) 16 (+3) 9(-1) 0

Zivoty: 19

(
CHAR

Uroveii: 2 :
Velikost: A

Z0: (3 +5) = 8 (skelet)

i 0C: (3 +5) = 8 (skelet) 2x

Imunita: ovlivnéni mysli

Vyskyt: jeskyné, vézeni a katakomby, ruiny, dZzungle
Utoény skok: Mecovec skoi na svou obét a7 5 sahil
daleko. K tomuto utoku ma Vyhodu (bonus +5) a
pokud uspéje, zasekne se do téla protivnika a udéli
bonusové zranéni za 1K6 Zivotd. Pokud je pavouk

L Uspésné zaseknuty, tak jen rozsifuje svymi nohami

ranu a tim udéli své obéti 1k6 zranéni za kolo.

! Zaseknuty pavouk davd nevyhodu (postih -5) k

Utoku, pokud pouZziva jakékoliv jiné nez kratké

3 zbrané. Shozeni pavouka je dlouhou akce, past
| Atletika (SIL) vs. 8. Obét velikosti A, musi uspét v 3
~ ovéfeni Sily s obtiznosti 7, jinak je povalena na zem.

- Zkusenosti: 180

PES, PEKELNY
Dabel [
S OBR ODO INT CHART
18 (+4) 14 (+2) 15 (+2) 7(-2) 12 (+1)

Zivoty: 44 Uroveri: 4 Vy3si moc: 12

Velikost:C |

(4 +8/+2) =12/ +2 (drapy)

" Z0: (2 +3) =5 (srst)

OC: (2 +3 +3) =8 (srst)

Rezistence: kouzla, nemagické zbrané

Imunita: ohen

Slabina: sttibro

Vyskyt: magickd mista, posvatna mista
Plamenny dech: Pes zaplavi nepratele do 5 saht

~ pred sebou proudem ohné. Ovéreni Reflex (OBR) vs.
- 8. Pokud selZou, utrzi 2k6 poskozeni a zhavé sliny

pusobi 1k6 zranéni kazdé kolo, dokud nejsou krétkouv 4

. ZkusSenosti: 400




PLAZIVA ODPORNOST
Magicky tvor

(
SIL OBR ODO INT CHAR

6(-2) 6(2) 14(+2) 10(+0) 10 (+0)

Zivoty: 42 Uroveii: 6

4 Pohyblivost: 5
. UC: - (neltodi)
20: (-2 + 4) = 2 (maso)
- OC: (-2 +4) =5 (maso)
Rezistence: nemagické zbrané
Imunita: ovlivnéni mysli
Vyskyt: ruiny, magickd mista
Obludnost: Pohled na odpornost do 10 saht
znamena ovéreni Vile (CHAR) vs. 10. Neuspéch je
1k6 kol paralyzy strachem a znechucenim.

~ Vybuch Silenstvi: Odpornost jednou za 3 kola spusti

- zoufaly jekot nespoctu tvord, ktefi jsou v ni
uvéznéni. Kazdy do 15 sahl musi uspét v ovéreni
v INT vs. 7 nebo propadne panické hraze.
~ Pohlceni: Pokud narazi na tvora, Ovéreni Atletika
" (SIL) vs. 8, nebo ho prevalcuje a vtéhne do sebe.
~ Kazdé kolo ovéreni Vydrz (ODO) vs. 9.

RARACH

Dabel &
S OBR ODO INT CHAR
7(-2) 13 (+1) 12 (+1) 15 (+2) 8(-1)

Zivoty: 11 Uroveii: 1 Vy&imoc:8

,v Pohyblivost: 45 |étani, 20 na zemi  Velikost: A1

- UC: (1+5/+1)=6/+1 (zuby)
(1+4/+1)=5/+1 (drdpy)
| Z0: (1) =6 (kiZe)
0C: (1) =9 (ktze)
Rezistence: kouzla, nemagické zbrané
Slabina: stfibro
Vyskyt: magickd mista, posvatna mista,
alchymistické laboratore
- OdraZeni magie: 7 many, ihned. Kdykoliv je rarach

L cilem magie, muUze se pokusit jedno kouzlo odrazit,

pokud jesté toto kolo sdm nekouzlil. Musi uspét v
hodu INT raracha vs. sesilaci schpnost sesilatele.

v Mysticky zablesk: 5 many, ihned s dosahem 20

" sahd. Obét hod na Reflex (OBR) vs. 9 jinak bude

" zasazena za 1k6 Zivoti a 1k10 bodi many.

. Teleport: 4 many, ihned az do vzdalenosti 60 sahu.

- Zkusenosti: 120

SKALADAR
Magicky tvor

(
SIL OBR ODO INT CHAR

_' 16 (+3) 13 (+1) 15 (+2) 10 (+0) 11 (+0) .

Zivoty: 42 Urovei: 5

" Pohyblivost: 35
L UC: (3+8/+5) =11/ +5 (klepeta)
(3+10/+1)=13/+1 (ocas)

- ZO: (1 +7) = 8 (skelet)

OC: (1 +7 +3) = 11 (skelet) 2x
Rezistence: nemagické zbrané
Vyskyt: posvatna mista, poust
Jed: Jakmile je obét zasaZzena ocasem, musi uspét v
hodu ODO vs. 11. Pfi netspéchu paralyza.
Nebezpecnost jedu se snizuje o 1 kazdé 3 kola. V

. pripadé Uspéchu Nevyhoda (-5) k Obrané, Utoku a

~ polovicni Pohyblivosti sménu nebo do vyléceni.

~ Chyceni: Skaladar maze klepety svého protivnika

v chytit. Hod na Reflex (OBR) vs. 8. Skaladar ma

. Vyhodu (+5) k Gtoku na chycenou postavu. Vytrhnutl'~
je ovéreni Atletika (SIL) ¢i Akrobacie (OBR) proti )
\ skaladarové ovéfeni SIL s Vyhodou (bonusem +5).

- ZkusSenosti: 800

Velikost: C-E

L 11(+0) 1(-5) 17(+3) 0

f Pohyblivost: 10
- UC: (0+4/+1)=4/+1 (chapadlo)

_' 13 (+1) 10 (+0) 12 (+1) 9(-1) 11 (+0) _,

: Pohyblivost: 35

Velikost:C |
f L UC: (1+6/+2) =7/ +2 (skieti $avle)

PROKLETY DOBRODRUH (LEHU)

Nemrtvy

(
SIL OBR ODO INT CHAR

16 (+3) 16 (+3) 11 (+0) 15 (+2) 15 (+2) _,

Zivoty: 41 Uroven: 4 Vy&imoc: 15

f Pohyblivost: 30 levitace  Velikost: A-C (dle rasy)
" UC: (3+9/+1) =12/ +1 (mrazivy Siroky meg)

20:(3+4)=7

- 0C:(3+4+2)=10

Rezistence: magické zranéni

Imunita: jed, krvaceni, chlad, nemagické zbrang,
ovlivnéni mysli, veskeré zranéni, ohen

Slabina: stfibro

Vyskyt: pohrebisté

. Spalujici mraz: Do 2 sdhG mraz zpUsobuje kazdé kolo |
- 1k6 zranéni. Dotyk znamena 3k6 zranéni a omrzliny. |
- Plamenna nenavist: Lehu vysle do 20 séahi proud

modravého plamene. Ovéfeni ODO vs. 7. Neuspéch '!

v je 2k6 mrazivého poskozeni, ispéch polovina.

. Ukfivdéna nesmrtelnost: PFi smrti se vypari vyparia :
* za 1 sménu se objevi u pfedmétu, ktery ho proklel. )
~ Utok skrz zbroj: Ignoruje viechny fyzické prekazky.

A
- ZkuSenosti: 450

'ROSOL
Magicky tvor

(
S OBR ODO INT CHAR™
13 (+1)

Zivoty: 31 Uroveii: 3

Velikost: C

20: (-5 + 5) = 0 (rosol)

i OC: (-5 +5) =3 (rosol)

Rezistence: nemagické zbrané

Imunita: kyselina, ovlivnéni mysli

Vyskyt: magickd mista, vézeni a katakomby
Obklopeni: Pevnost rosolu zplsobuje, Ze obéti,
které jsou jim obklopeny, se téméf nemohou hybat.
K Uniku je potieba uspét v ovéfovacim hodu na

L Atletiku (SIL) vs. 8. JestliZze uspéje, vyprosti se ven.
i Jinak je v daném kole znehybnénd. Cokoliv uvnitf

rosolu je rozkldddno travicimi Stdvami. Bytosti utrpi : 4

v kazdé kolo zranéni 1k6+2 Zivotd, zbrané a zbroje
. ztrati kazdé kolo 1 bod ze své Utocnosti Ci kvality.
~ Ostatni vybava je zni¢ena béhem 3-5 kol, podle

A
< ZkusSenosti: 300

 SKRET

(
SIL OBR ODO INT CHAR

Zivoty: 20 Uroveri: 2

Velikost: B

(0+5)=5/0 (krétky luk)

" Z0: (0 + 2) = 2 (kozesiny)

OC: (0 + 2) = 2 (kozesiny a luk)
Vyskyt: plané, lesy, poust, dzungle, hory

A
< ZkuSenosti: 150

f Pohyblivost: 80
- UC: (4+7/+1)=11/+1 (drapy)

: Pohyblivost: 15
L UC: (3+8/+2)=11/+2 (zuby)

PRIZRAK
Nemrtvy &
OBR ODO INT CHAR
8(-1) - 13 (+1) 10 (+0) ]
Uroveii: 3 '

Zivoty: 21 Vys$si moc: 9

f Pohyblivost: 30 levitace  Velikost: A-C (dle rasy)

- UC: - (nettodi)

20:(-1+4)=3

- 0C:(-1+4+3)=6

Imunita: jed, krvaceni, nemagické zbrané, ovlivnéni _l
mysli, oher, zkamenéni .
Slabina: svécené zranéni, stfibro

Vyskyt: pohrebisté

Posednuti: Prizrak fyzicky vpluje do jiného tvora
pokud neuspéje v ovéreni Vile (CHAR) vs. 9.

~ Preludy: Pfizrak pozméni vnimani obéti. Ovéreni INT
~ vs. 9. Pii Uspéchu zahlédne zablesk preludu. Pri

neuspéchu je prelud redlny a pfizrak ho dokaze

v upravovat az hodinu. V pfeludu je navic skryta

~ silueta prizraku. Odhaleni siluety je ovéreni Postreh E
" (INT) vs. 15, Vyhoda, pokud postava vi, co hleda. )
.~ Utok skrz zbroj: Ignoruje viechny fyzické prekazky.

) < ZkuSenosti: 270

RYS

Zvite

(
Sl OBR ODO INT CHAR ™
14 (+2) 18 (+4) 14 (+2) 1(-5) 11 (+0)

Zivoty: 20

Uroveii: 2 '
Velikost: A

(4+8/+1) =12/ +1 (zuby)

[ 20: (4 + 1) = 5 (srst)

OC: (4 +1) = 8 (srst)

Vyskyt: hory, lesy, skdly

Skok: Pokud se v tomto kole rys nehybe nebo pouZil
jen Kratky pohyb, mUze skocit az do vzdalenosti 5
sahU na cil o velikosti B a mensi. Jeho obét pak musi
uspét v hodu: Reflex (OBR) vs. 12 jinak ho rys svym

| skokem srazi na zem a pokusi se ho pokousat. Obét |

pod rysem se mize ve svém kole pokusit dostat se
zpod zvitete pry¢, coZ vyZzaduje Uspésné ovéreni

v Atletika (SIL) vs. SIL rysa. Pokud uspéje, bude volna s
. moznosti plazeni ¢i vztyku z leZe, v opacném pripadé
- bude stdle pod nim a utrpi postihy v boji, coby lezZici =

- Zkusenosti: 150

SLIMAK JiLOVY

(
SIL OBR ODO INT CHAR 7}
17 (+3) 4(-3) 20(+5) O 11(+0)
Zivoty: 50 Uroven: 3 »

Velikost:C |

Z0: (-3 + 3) = 0 (sliznaty povrch)

~ 0C: (-3 + 3) = 0 (sliznaty povrch)

Imunita: drtivé zranéni, kyselina

Vyskyt: lesy, dZzungle, poust, dZzungle, hory |
Plivani kyseliny: Slimak plive tenky proud kyseliny az
do 3 sah(i. Obé&t musi uspét v hodu Reflex (OBR) vs.

7 nebo bude zasazena. V takovém pfipadé utrpi

. zranéni za 2k6 Zivotd. Jakdkoliv zbroj ¢i stit, které
~ obét v tu chvili pouziva, ztraci po kazdém plivnuti 1

bod ze své kvality. Kyselina mdze rozleptat obleceni,
popruhy, batohy ¢i torny postav. Kyselina se na j

v vzduchu neutralizuje a dalsi kolo jiz zadné zranéni

. nepusobi. Slimak je takto plivnutim schopny zautocit :
" kazdé kolo, maximalné viak 5x. Potom trva dalsi dvé‘
* kola, nez si vytvori dalsi jednu davku kyseliny. '

- ZkusSenosti: 350




SLIZ ZELENY
Magicky tvor @
SIL OBR ODO INT CHAR
2(-4) 1(-5) 5(-3) 0 -
Zivoty: 13

; Uroveri: 1
- Pohyblivost: 5

Velikost: A1-B
. UC: - (nettodi)

Z0: - (nebrani se)
| OC: - (nebréni se)
Rezistence: nemagické zbrané
Imunita: bodné zranéni, drtivé zranéni, ovlivnéni
mysli
Vyskyt: stoky, magickd mista, alchymistické
laboratore
Leptavy sliz: Pfi kontaktu s holou kizi obéti plsobi
| zranéni kyselinou za 1k6+1 Zivot(. Navic dokdze
g poskodit vsechny lehké materialy (kizi méchu na
3 vodu, tornu, mésec ale i tétivu luku a podobné).

A
< ZkusSenosti: 100

SAVLOJED
Magicky tvor

@
SIL OBR ODO INT CHAR

8(-1) 8(-1) 15(+2) 1(-5) 4(-3)

Zivoty: 20 Uroveii: 2

~ Pohyblivost: 20

 UC: (-1 +4/+1)=3/+1 (drépy)
20: (-1 +1) =0 (srst)

- 0C: (-1+1)=3(srst)
Rezistence: kyselina, nemagické zbrané
Vyskyt: stoky
Kyselé $tavy: Savlojed b&7né Gtoéi vyvrhnutim svych
travicich $tav na kohokoliv pfed sebou v dosahu 2
sahd. Branit se mu Ize pouze hodem na tskok -
Reflex (OBR) vs. 6, pfi neuspéchu je obét popélena

| za 1k6 ZivotU. Jakakoliv zbroj ¢i stit, které obét v tu

L chvili pouZivd, ztraci po kazdém vyvrhnuti 1 bod ze

své kvality. Navic $tavy mohou rozleptat obleceni,
v popruhy, batohy ¢i torny postav. Takto zautocit miize
. Savlojed pouze kazda 2 kola, maximalné v3ak 5 krat, E
: pak musi asponl sménu pockat, nez se mu v zaludku ”
znovu vytvori dalsi davka kyseliny. '

A
< ZkuSenosti: 120

VLK

2vite @
e SIL OBR 0ODO INT CHAR
- 14 (+2) 14 (+2) 14 (+2) 1(-5) 9(-1)
Zivoty: 17
. Pohyblivost: 60
L UC: (2+6/+1)=8/+1 (zuby)
Z0: (2 + 1) = 3 (srst)
- 0C: (2+1+3)=6(srst)
Vyskyt: lesy, hory, skaly, plané
Sluch a ¢ich: Vici maji spiSe pramérny zrak, ale
vyborny sluch a ¢ich. Maji tak Vyhodu (bonus +5) k
ovérenim na Postreh (INT) pokud se jim kdokoliv

Uroveri: 1

snazi utéct, ¢i zakryt své stopy. Diky svému Cichu
~ jsou vlci i vytecni stopafi. VICi zéklad dovednosti
. Postreh je 7.

)< Zkugenosti: 100

f Pohyblivost: 25

Velikost: A |
; ~ UC: (1+4)=5/0 (osten)

: Pohyblivost: 60

Velikost: A
f L UC: (2+7/+1)=9/+1 (zuby)

STIN
Nemrtvy

«
SIL OBR ODO INT CHAR
=2 15(+2) -

Zivoty: 25

Uroveni: 5 Vy$si moc: 7

f Pohyblivost: 45 levitace  Velikost: A-C (dle rasy)
- UC: (+7/+2)=7/+2 (paraty) f

20:(2+4)=6

i 0C:(2+4)=9 g
Imunita: jed, krvdceni, nemagické zbrané, ovlivnéni =

mysli, ohen, zkamenéni

Slabina: svécené zranéni, stfibro

Vyskyt: pohtebisté, ruiny, vézeni a katakomby
Skryvani: Kdyz se stin pohne, hod na Postieh (INT)

- vs. 15 pro zjisténi, kde stin je. Pokud je prostiedi
| tmavé, neni mozné si stinu vSimnout vibec. V
| jasném prostredi je stin viditelny.

| Vysati sily: Stin se v pfipadé dsp&sného Gtoku na

v obét prisaje, obklopi ji a zatne z ni vysédvat 3 body ze
. stupné atributu Sily za kolo. Utoky zasahnout i jeho E
" obé&t. Obét i stin dostane polovinu zranéni. )

Utok skrz zbroj: Ignoruje viechny fyzické prekazky.

A
< ZkusSenosti: 750

SKORPION

Hmyz

(
S OBR ODO INT CHAR
2(-4) 12(+1) 13(+1) ©

Zivoty: 5 Uroveii: 1

(1+2/+3)=3/+3 (klepeta)

£ ZO: (1 +1) =7 (skelet)

OC: (1 +1) =7 (skelet)

Rezistence: ohen, chlad

Imunita: ovlivnéni mysli

Vyskyt: poust

Jed: Skorpion pfi zasahu svého protivnika vpravi

. ostnem do rény jed. Obét pak musi uspét v hodu
I ODO vs. nebezpecnost jedu 9, pokud neuspéje, utrpi |
| zranéni za za 2k6 Zivotu a bolesti se svali na zem.

Kvali ukrutné bolesti bude mit po nasledujici 1

v sménu Nevyhodu (postih -5) na veskera ovéreni
. fyzicky narocnych akci. Ovéreni se opakuje kazdou
- sménu, nebezpecnost se pokazdé snizuje o 1 bod.

Uspéch znamena pouze 1k6 Zivotd zranéni.

. Zkusenosti: 50

VLK ALFA

2vite

(
SIL OBR ODO INT CHAR

14 (+2) 14 (+2) 14 (+2) 1(-5) 9(-1)

Zivoty: 25 Uroveri: 1

Velikost: B

20: (2 + 2) = 4 (srst)

" OC: (2+2+3)=7(srst)

Vyskyt: lesy, hory, skaly, plané

Sluch a ¢ich: Vici maji spiSe pramérny zrak, ale
vyborny sluch a ¢ich. Maji tak Vyhodu (bonus +5) k
ovérenim na Postreh (INT) pokud se jim kdokoliv
snazi utéct, ¢i zakryt své stopy. Diky svému Cichu

. jsou vlci i vytecni stopafi. VI¢i zaklad dovednosti
. Postreh je 7.

- Zkusenosti: 100

9(-1) 11 (+0) _,

f Pohyblivost: 50
- UC: (4 +8/+4) =12 / +4 (kusadla)

9(-1) M 22(+6) 9(1) 25(+7) 5(-3) 8(1)
Pohyblivost: 55

Velikost: A1 |
; - UC: (6 + 13/ +4) = 19 / +4 (pafaty)

: Pohyblivost: 60
. UC: (2 +5)=7/0 (zihadlo)

STONOHA OBRI
Hmyz @
S OBR ODO INT CHART
2(-4)

18 (+4) 18 (+4) 14 (+2) 0

Zivoty: 28 Uroven: 3

Velikost: D

Z0: (4 +9) = 13 (skelet)

L OC: (4 +9) =13 (skelet)

Rezistence: ohen

Imunita: kyselina, ovlivnéni mysli

Vyskyt: plané, poust, dZzungle

Prskani kyseliny: Stonohy obfi mizZou vyprsknout
kyselinu na protivnika misto Gtoku kusadly.
Poleptdni jsou vSichni tvorové v okruhu 1 séhu.

| Dosah vyprsknuti jsou 3 séhy. Tuto schopnost mize
| vyuzit kazdé 3 kola. Brdnit se Ize rychlym tskokema

setfesenim kyseliny: Reflex (OBR) vs. 6, pfi

v nelspéchu je obét popalena za 1k6 Zivotd. Jakékoliv
~ zbroj ¢ 3tit, které obét pouziva, ztraci po kazdém

yprsknuti 1 bod ze své kvality. Kyselina navic lepta )
obleceni, batohy atd.

) < ZkuSenosti: 350

" TROL

Humanoid @
SIL OBR ODO INT CHAR

Zivoty: 95 Uroven: 7

Velikost: D

Z0: (-1 + 7) = 6 (tvrdd kaze)

~ OC: (-1 + 7 +3) = 9 (tvrdd kiize) 2x

Vyskyt: skaly, hory, jeskyné

Tuha kazZe: Veskera i magicka zranéni jsou vidy
snizena o 3. Pfed psychickym zranéni kiZe nechréni.
Regenerace: Kazdé kolo zregeneruje 5 Zivotl. Ato i
v pfipadé, Ze jsou jeho Zivoty srazeny na 0. V

. takovém pripadé padne jako mrtvy na zem a bude v 3
| hlubokém bezvédomi. Trol tak zlistane, dokud se mu |
| VSechny jeho rany nezhoji, naceZ se opét probere. |

kdyby byl trol rozsekan na kusy, dokdZe se znovu po - !

. &ase z toho nejvétsiho z nich oZivit. Trolova
. regenerace vsak nedokdZe zhojit ohniva zranéni a
'~ ani zasahy ohnivymi kouzly neléci. Stejné tak si

nedovede vylécit zranéni kyselinou.

VOSA OBRI
Hmyz @
SIL OBR ODO INT CHAR
7(-2) 14(+2) 11(+0) O 8(-1)

Zivoty: 5 Uroven: 1

Velikost: A1

(2+4/+1) =6/ +1 (kousnuti)

" Z0: (2 +1) = 8 (skelet)

0OC: (2 + 1) = 8 (skelet)

Imunita: ovlivnéni mysli

Vyskyt: plané, lesy, dZzungle, hory, poust

Zihadlo: Vosy obii dokazi rojit a skvéle tak zastoupit
jedna druhou pfi utoku. VSechny vosy v roji maji

i Vyhodu (bonus +5) k Gtoku. Pro rojeni jsou potreba:
- alespon 3 vosy v tésné blizkosti.

Roj: Pfi Uspésném bodnuti Zihadlem vosa do téla
obéti vpravi davku jedu. Obét musi uspét v hodu

v ODO vs. nebezpecnost jedu 6. Jestlize neuspéje,
. utrpi okamZité zranéni 3 Zivotd. Toto ovéieni se pak

pakuje kazdou sménu, pficemz nebezpecnost se
pokazdé snizuje o 1 bod.

)< Zkugenosti: 80




VOSA KRALOVNA

Hmyz

@
™ SIL OBR ODO INT CHAR®
 7(2) 14(+2)11(+0) 0  8(1)

 Zivoty: 12 Uroveii: 1

* Pohyblivost: 60
" UC: (2 +6/+1)=8/+1 (zihadlo)
(2+5/+2) =7/ +2 (kousnuti)
Z0: (2 + 5) = 7 (skelet)
OC: (2 +5) = 10 (skelet)
Imunita: ovlivnéni mysli
3 Vyskyt: plané, lesy, dZzungle, hory, poust

Velikost: A ]

‘ Zihadlo: Vosy obii dokai rojit a skvéle tak zastoupit ]

: jedna druhou pfi Gtoku. VSechny vosy v roji maji

.: Vyhodu (bonus +5) k Gtoku. Pro rojeni jsou potreba '

“alespori 3 vosy v tésné blizkosti.
'Roj: Pfi uspésném bodnuti Zihadlem vosa do téla
'~ obéti vpravi davku jedu. Obét musi uspét v hodu
0DO vs. nebezpecnost jedu 6. Jestlize neuspéje,
utrpi okamzité zranéni 3 Zivotd. Toto ovéFeni se pak\
“opakuje kazdou sménu, pficem? nebezpeénost se
pokazdé snizuje o 1 bod. i

| ZkuSenosti: 80

ZLOBR

Humanoid

(
SIL OBR ODO INT CHAR

| 20(+5) 7(-2) 21(+5) 5(-3) 5(-3)
 Zivoty: 48
,’, Pohyblivost: 45
LUC: (5 + 13 /+3) = 18 / +3 (t83ky kyj)

Uroveii: 4 .
Velikost: D

Z0: (-2 + 2) = 0 (koZesiny)
(-2+6) = 4 (platova zbroj)
0OC: (-2 + 2 + 3) = 3 (kozesiny)

(-2+6+3) = 7 (platova zbroj)

Slabina: svétlo a slunecni svit

‘ Vyskyt: skaly, hory, jeskyné

| Zkuenosti: 500

ZOMBIE

Nemrtvy

@
SIL OBR ODO INT CHAR"

(14 (+2) 6(-2) 20(+5) 2(-4) 7(-2)
 Zivoty: 26 3
,’, Pohyblivost: 20
NUE: (2+7/+2) = 9/ +2 (paity)

Uroven: 2 Vys$si moc: 6

Velikost: B ]

Z0: (-2 + 3) = 1 (maso)

0OC: (-2 +3) = 1 (maso)

Imunita: jed, krvaceni, ovlivnéni mysli

Slabina: svécené zranéni, drtivé zranéni, stribro

3 Vyskyt: pohiebisté, ruiny, vézeni a katakomby,
‘ magicka mista

Nezdolnost: Pokud zombie ztrati vSechny Zivoty,

.: stale nemusi byt zabita. Jakmile jsou jeji Zivoty rovné

- nebo mensi nez 0, hazi si ovéreni své Odolnosti proti
_utokem zplsobenému zranéni. Pokud uspéje,

- neumird a pokracuje v boji i s Zivoty pod nulou. Toto

se opakuje, dokud ve svém ovéreni neselze nebo
‘zéporné hodnoty Zivotl neprekrodi zapornou

~hodnotu svych maximalnich Zivot (tj. -21).

| Zku$enosti: 150




