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Slovo uvodem + zkratky

Zkratky

PH = Pravodce hrou Dnd 5e

PPJ = Pravodce pana jeskyné Dnd 5e
D&D = Dungeons and Dragons

Dnd = viz D&D



Rasy

Elfové
Zakladni charakteristika elfd zGstava jako je v Dnd az na par vyjimek
Rusi se schopnost Trans, elfové normalné spi stejné jako lidé

Vék. Elfové dosahuji dospélosti asi ve 20 letech a dozivaji se 60 az 100 let. Az do
vysokého véku si zachovavaji stejny, mladistvy vzhled, jako by jim bylo 20 nanejvys 30
let, a pak nahle béhem 1 roku zestarnou a zemfou.

Rod. Asterionsti elfové se déli do nékolika zakladnich rodu. Pro popis svétlych elft
(mde-magawa a uku-magawa) vyuzijeme rod VzneSenych elft z PH. Pro temné lesni
elfy (mde-magawa-ngo) popis Lesnich elft z PH. Rody poustnich (mba-magawa-ngo) a
horskych (mta-magawa-ngo) jsou zde nové popsany.

Elfi magie. Elfové na Asterionu sesilaji kouzla zplisoby, ktery jsou pro né unikatni. Pokud
se rozhodnete hrat elfa, muzZete se inspirovat témito zplsoby a popisovat kouzleni své
postavy s ohledem na nasledujici informace.

Lesni elfové sesilaji kouzla pomoci zpévu. Vétsina kouzel v D&D maji verbalni slozku,
muzete tedy popisovat, ze vzdy, kdyz sesilate kouzlo s verbalni slozkou tak vase postava
néco zazpiva. DalSi moznosti je, Zze vas elfi Carodéj bude zpivat béhem celého setkani a jen
meéni melodii a verSe tak aby se pfizpUsobil situaci a seslal kouzlo.

Svétli elfové z Lendoru kouzli skrze pfibéhy. To funguje obdobné jako zpév lesnich elfd.

Poustni elfové si radi tetuji na té€lo magické symboly a vyuZivaiji jich pfi sesilani kouzel.
Magicka tetovani mohou byt zplsob jak popsat pohybovou slozku vasich kouzel. Pfedstavte
si napfiklad, Ze pokud chce vas kouzelnik seslat kouzlo, ajde na svém téle tetovani, které
prislusi danému kouzlu a prstem obkresli jeho hlavni linie aby kouzlo seslal. Pokud chcete,
muzete dokonce hrat kouzelnika, ktery ma na svém téle vytetovanou svoji kouzelnickou
knihu. Takovou mozZnost ale doporucujeme nejprve probrat se svym PJem.

Tyto alternativni zplsoby sesilani kouzel by vam mély poskytnout inspiraci pro hrani
postavy. Jejich ucelem neni nijak omezit jeji silu. Je také dllezité, Ze se jedna o volitelny
prvek, ktery mlzete, ale nemusite vyuzit.

Elfi rody

Svétli elfové (Magawa)

Pro hrani mde-magawa i uku-magawa pouZijte rod Vzneseny elf

Lesni elfové (Mde-magawa-ngo)

Pro hrani mde-magawa-ngo pouZzijte rod Lesni elf s pfidanim Lesniho smyslu
Lesni smysl. Lesni elfové maji vyhodu k hodlim na ovéfeni Moudrosti (Pfeziti) v
lese.



http://dnd5esrd.d20.cz/prirucka-hrace/2-kapitola.html#elf
http://dnd5esrd.d20.cz/prirucka-hrace/2-kapitola.html#vzneseny-elf
http://dnd5esrd.d20.cz/prirucka-hrace/2-kapitola.html#lesni-elf

Poustni elfové (Mba-magawa-ngo)

Zvyseni hodnot vilastnosti. Tvoje hodnota Charisma se zvySi o 1.

Zrozen v pousti. Tvé télo je uzplsobeno pro zivot v extrémech pousté. Nevztahuji
se na tebe postihy za extrémni horko a mizes$ se snadno vyhnout nastraham spojenym
S pousti.

Spojeni s Matkou pousté. Pfi ovéfovani dovednosti v Rychlych dunach pouzij
dvojnasobek svého zdatnostniho bonusu k dovednostem, v nichz jsi zdatny.

Maska divo€iny. Mlze$ se pokusit schovat, i kdyz jsi jen slabé zahaleny poletujicim
piskem, listim, hustym destém, padajicim snéhem, mlhou nebo jinym pfirodnim jevem.

W an. Poustni elfové maiji vyhodu k hodim na ovéfeni Moudrosti (Preziti) v pousti.

Horsti elfové (Mto-magawa-ngo)

Zvyseni hodnot vilastnosti. Tvoje hodnota Odolnosti se zvysi o 1.

Zrozen na ledu. Tvé télo je uzpusobeno pro zivot v extrémech mrazivych hor.
Nevztahuji se na tebe postihy za extrémni zimu a maze$ se snadno vyhnout nastraham
spojenym s horami, snéhem a ledem.

Preziti v extrémech. Jsi zdatny v dovednosti PreZiti.

Pohyb v horach. Jsi zdatny v dovednosti Atletika. Tento rys nahrazuje rys Bystré
smysly.

Maska divo€iny. Mize$ se pokusit schovat, i kdyz jsi jen slabé zahaleny listim,
hustym destém, padajicim snéhem, mlhou nebo jinym pfirodnim jevem.

Horsky smysl. Mas vyhodu k hoddim na ovéreni Moudrosti (Pfeziti) v horach.

Vodni elfové

Zvyseni hodnot vilastnosti. Tvoje hodnota Odolnosti se zvysi o 1.

Elfi vycvik se zbranémi. Jsi zdatny s kopim, trojzubcem, lehkou kusi a siti.

Dité more. Ziskavas rychlost plavani 6 saha (30 stop) a mGzes$ dychat na vzduchu i
pod vodou.

Pritel more. Pomoci gest a zvukl mazes komunikovat jednoduché myslenky s
Malymi a menSimi zvifaty, ktera maji vrozenou rychlost plavani.

Jazyky. MGze$ mluvit, Cist a psat akvanstinou.

Hobiti

Zakladni rysy hobitl z PH zustavaji stejné s témito drobnymi zmé&nami
Vék. Hobiti dosahuji dospélosti zhruba ve 30 letech a dozivaji se 75 az 100 let.
Rod. Na Asterionu se vyskytuji oba rody hobitl z PH.

Krollové

Zakladni rysy krollt jsou shodné s pulorimi rysy z PH s témito zménami.
Vék. Krollové dosahuji dospélosti v 15 letech a dozivaji se 30 az 40 let.


http://dnd5esrd.d20.cz/pruvodce-pana-jeskyne/5-kapitola.html#extremni-horko
http://dnd5esrd.d20.cz/pruvodce-pana-jeskyne/5-kapitola.html#extremni-zima
http://dnd5esrd.d20.cz/prirucka-hrace/2-kapitola.html#hobiti-rysy
http://dnd5esrd.d20.cz/prirucka-hrace/2-kapitola.html#pulorci-rysy

Zrozen na ledu. Tvé télo je uzpusobeno pro zZivot v extrémech mrazivych hor.
Nevztahuji se na tebe postihy za extrémni zimu a mzes se snadno vyhnout nastraham
spojenym s horami, snéhem a ledem.

Jazyky. Umis mluvit, Cist a psat obecnou Feéi a jazykem krollQ.

Lidé
Pro lidi ze Ctyl"' kralovstvi, Plaveny, Kharovych drzav, Domorodce z dzungli, Severské

barbary pouZijeme zakladni variantu ¢lovéka, pfipadné jeho volitelnou variantu
Rod. Kromé vySe zminénych lidi se na Asterionu objevuji i hevreni.

Lidské rody

Hevren

Zvyseni hodnot vilastnosti. Tva obratnost a moudrost se zvysi o 1

Vék. Hevreni dospivaji o néco dfive nez lidé. Dospélosti dosahuji v 15 letech a
dozivaji se 35 az 50 let.

Narozen v sedle. Ziskavas zdatnost v dovednosti Ovladani zvifat, vzdy kdyz tuto
dovednost pouzivas pfi jizdé na koni, muzes ji ovéfit s vyhodou

Rychlost. Tva zakladni rychlost chuze je 7 sahu (35 stop).

Valecnik v sedle. V sedle jsi nebezpecny protivnik. Kdyz jsi na jezdeckém zvifeti
a nejsi neschopny, mas nasledujici prospéchy:

- Mas vyhodu k hodim na utok na blizko proti kazdému tvorovi, ktery je
menSi nez tvé jezdecké zvife a sam neni na jezdeckém zvifeti.

- Utok cileny na tvé jezdecké zvife mize$ presmérovat na sebe.

- Je-li tvé jezdecké zvife podrobeno uéinku, ktery mu umoznuje, aby
pomoci zachranného hodu na Obratnost utrpélo pouze polovi¢ni
zranéni, tak misto toho neutrpi Zadné zranéni, kdyz v zachranném
hodu uspéje, nebo utrpi jen polovi¢ni zranéni, kdyz neuspéje.

Orkové

Orci rysy

Zvyseni hodnot vlastnosti. Tvoje hodnota Obratnosti se zvySi 0 2 a Inteligence o 1

Vék. Orkové dosahuji dospélosti ve 20 letech a obecné se doziva pllky své druhé
stovky.

Presvédceni. Orkové jsou diky své nespoutané a zvédavé povaze nejCastéji
chaoticti. Nemaji pfimo sklony k tomu byt zly, ale mnoho z nich tak skondi.

Velikost. Orci méfi zhruba sah a vazi asi 80 az 100 liber. Tva tfida velikosti je
Stredni.

Rychlost. Tva zakladni rychlost chize je 6 saha (30 stop).

Vidéni ve tmé. Jsi zvykly na Zivot pod zemi, mimofadné dobfe vidi§ za tmy a v Seru.
V Seru vidi$§ 12 sahu tak, jako by bylo jasno, a ve tmé&, jako by bylo Sero. Ve tmé
nerozeznas barvy, pouze odstiny Sedi.


http://dnd5esrd.d20.cz/pruvodce-pana-jeskyne/5-kapitola.html#extremni-zima
http://dnd5esrd.d20.cz/prirucka-hrace/2-kapitola.html#clovek

Jazyky. Umis mluvit, Cist a psat obecnou Feci a orkstinou.

Stésti. Kdyz si hazi$ na atok, ovéfeni vlastnosti nebo zachranny hod a padne ti 1,
muzes$ si touto kostkou hodit znovu, ale pak musi$ pouzit novy vysledek.

Kutil. Jsi zdatny s femeslnickym naradim (kutilskym nafadim). Pomoci tohoto naradi
a surovin v hodnoté 10 zl mize$ za 1 hodinu sestrojit Drobné mechanické zafizeni (OC
5, 1 zt). Toto zafizeni pfestane fungovat za 24 hodin (pokud nestravi$ 1 hodinu jeho
opravou, aby dal fungovalo), nebo kdyz pouzije$ akci k jeho rozmontovani; tehdy mazes
znovu ziskat suroviny, které jsi pouzil k jeho sestrojeni. Najednou muze$ mit aktivni az tfi
takova zafizeni.

- Kdyz sestrojis zafizeni, zvol si jednu z nasledujicich moznosti.

- Hudebni skririka: Kdyz se tato hudebni skfifika otevie, zahraje
stfedné hlasité jednu pisni¢ku. Pisnicka pfestane hrat, kdyz skonéi,
nebo kdyz se skfifika zavie.

- Mechanicka hracka: Tato hraCka je mechanické zvife, nestvira nebo
osoba, napfiklad zaba, mys, ptak, drak €i vojak. Kdyz se poloZi na
zem, kazdy tvlij tah se pohne po zemi o0 1 sah nahodnym smérem.
Vydava zvuky pfislusné tvorovi, kterého predstavuje.

- Zapalovac: Zafizeni vyrabi miniaturni plamen, ktery mizes pouzit
k zapaleni svicky, pochodné nebo taborového ohné. PouZiti zafizeni
vyzaduje tvou akci.

Skfitci

SKFitci rysy

Zvyseni hodnot vlastnosti. Tvoje hodnota Inteligence se zvysi o 2.

Vék. Skfitci dospivaji o néco pozdéji nez lidé, ale nejCastéji se usazuji do dospélého
Zivota ve véku kolem 35. Mohou zit 130 az téméf 150 let.

Presvédceni. Skfitci jsou nejCastéji dobfi. Ti, kdo maiji sklon k zakonu, jsou mudrci,
inZenyry, védci, uenci, badateli nebo vynalezci. Ti, co maji sklon k chaosu, jsou
potulnymi zpévaky, Sprymafi, poutniky a fantastickymi Sperkafi. Skfitci jsou dobrosrdeéni,
aijako Sprymaii jsou spi$ hravi nez jizlivi.

Velikost. Skfitci jsou vysoci 3 az 4 stopy avazi v praméru kolem 80 liber. Tva tfida
velikosti je Mala.

Rychlost. Tva zakladni rychlost chlze je 5 sahl (25 stop).

Skritéi prohnanost. Mas vyhodu ke vSem zachrannym hodim na Inteligenci,
Moudrost a Charisma proti magii.

Vnimani salu. Jsi schopen vnimat saly ve svém nejblizSim okoli. (toto je potfeba
dopracovat)

Jazyky. Umis mluvit, Cist a psat skfi¢tinou a obecnou feéi.

Rod. Na Asterionu se nachazi dvé hlavni podrasy skritka: lesni skfitci a horsti skfitci.
Zvol si jeden z téchto roda.

Lesni skfitek

Zvyseni hodnot vilastnosti. Tvoje hodnota Obratnosti se zvysi o 1.



Prirozeny druid. Znas trik druidovstvi. Tva sesilaci vlastnost pro tento trik je
Inteligence.

Mluv s malymi zviraty. Pomoci zvuk( a gest mize$§ komunikovat jednoduché
myslenky s Malymi ¢i menSimi zvifaty. Lesni skfitci miluji zvifata a Casto chovaiji veverky,
jezevce, kraliky, krtky, datly a jina zvifata jako své mazlicky.

Horsky skritek

Zvyseni hodnot vilastnosti. Tvoje hodnota Odolnosti se zvysi o 1.

Vidéni ve tmé. Jsi zvykly na zZivot pod zemi, mimoradné dobfe vidi§ za tmy a v Seru.
V Seru vidi§ 12 sahu tak, jako by bylo jasno, a ve tmé, jako by bylo Sero. Ve tmé
nerozeznas barvy, pouze odstiny Sedi.

Zdatnost s pomuckami. Ziska$ zdatnost s jednou sadou pomucek dle své volby:
bud klenotnické nafadi, nebo kaligrafické potfeby, nebo navigaéni pomacky.

Znalost drahych kament. Kdykoliv si hazi$ na ovéreni vlastnosti spojené s drahymi
kameny, mazes si pfi€ist dvojnasobek svého zdatnostniho bonusu misto zdatnostniho
bonusu, ktery bys pouZil normainé.

Trpaslici

Zakladni rysy trpaslik( zlstavaiji stejné jako v PH s témito drobnymi vyjimkami

Vék. Trpaslici dosahuji dospélosti ve véku 40 let a dozivaji se 150 az 200 let.

Rod. Na Asterionu se objevuji oba rody trpaslikii uvedené v PH. V dalSich modulech
se budou objevovat i dalSi rody trpaslika.

Preména na skreta nebo hrdinu

Tato pfeména mlze nastat kdyz nékdo déla vyjimecné Ciny...

Z hlediska pravidel na tuto proménu vyuzijeme systém epickych dobrodini z Privodce Pana
jeskyné. Postava, ktera takto ziskala epické dobrodini zaroven projde proménou vzhledu na
skfeta nebo hrdinu. Navrhujeme aby takto ziskana dobrodini byla v souladu s jejich darci.
Bohové €asto udéli dobrodini néjak souvisejici s jejich doménou, proména ve skieta naopak
bude podpofena dobrodinimi zaméfenymi na fyzické vlastnosti postav.

K proméné ve skifeta dochazi vzacné a k proméné na hrdinu maximalné jednou za nékolik
(desitek) let. Takova proména zaroven zasadné zméni rozlozeni sil v druziné a okolnim
svété. Zvazte tedy nez ji vyuZijete pro hracské postavy.
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Povolani

Na Asterionu se vyskytuji vSechna povolani z Privodce hrace a vétsina z nich je
pouzitelna bez nutnych Uprav. Na nasledujicich fadcich naleznete nékteré doporucené
upravy a navrhy na nové schopnosti nebo na upravu stavajicich.

Barbar

Barbafi se bézné vyskytuji hlavné v méné civilizovanych kon¢inach Asterionu. Ti, ktefi
uznavaji Cestu berserkra se vyskytuji snad mezi vdemi rasami Asterionu. Barbafi, ktefi
se vydali Cestou totemového vale¢nika jsou nejvice rozsifeni u naroda s blizkym
vztahem k pfirodé a salim. Domorodci z Dzungle padlych stromU nebo obyvatelé
Jantarovych stepi mohou byt dobrym pfikladem.

Bard

Bardi z obou koleji jsou zastoupeni mezi vSemi Asterionskymi rasami. V nékterych
oblastech, jako tfeba mezi severskymi barbary, bude pravdépodobné mnohem vice
zastupcu Koleje odvahy, mezi studenty Bardské akademie pak zase zastupcl Koleje
znalosti.

Bojovnik

Bojovnici se vyskytuji vSude. Jen Caroknecht(i na Asterionu nebude mnoho a vétsina se
nejspise bude pohybovat okolo Carodéjné akademie nebo podobné zamérené
organizace.

Carodéj

Carod&jové jsou ze své podstaty zFidly (vice se o nich doétete v modulu Fale$na
apokalypsa). Carodé&jny ptivod Divoka magie dobfe vystihuje nevypogitatelnost zfidel a
tak zUstava beze zmén. Vzhledem k rozdilné podstaté drakl na Asterionu je nutné Draci
pdvod mirné prepracovat do podoby Zivelného pGvodu.

Zivelny ptivod

Zivelny predek

Na 1. urovni si zvoli$ jeden element jako svUj pavod. Umi$ mluvit, Cist a psat jazykem
spojenym s tvym elementem (oher = ignanstina, voda = akvanstina, vzduch =
auranstina, zemé = terranstina) . Navic kdykoliv si hazi$ na ovéfeni Charismatu,

kdyz interaguje$ s elementaly nebo tvurci zivlu, tvlj zdatnostni bonus se zdvojnasobi,
pokud si ho pfipocitavas k ovéreni.



Nezlomnost ZivlU

Jak magie proudi tvym télem, zpUsobuje, Ze se vynotuji fyzické rysy spojené s tvym
puvodem. Na 1. Urovni se zvySi tvé maximum zivotl o 1 a zvysi se o0 1 pokazdé, kdyz
ziska$ uroven v tomto povolani.

Navic ¢asti tvé pokozky pokryva tenky filc spojeny s tvym Zivlem. KdyZ na sobé
nemas zbroj, tvé OC je rovno 13 + tva oprava Obratnosti.

Spfiznénost s Zivly

Pocinaje 6. urovni, kdyz sesles kouzlo, které zplsobuje typ zranéni spojeny s tvym
zivlem, pficti k tomuto zranéni svou opravu Charismatu. Ve stejnou chvili muze$
utratit 1 arodéjny bod a ziskat odolani vi¢i danému typu zranéni na 1 hodinu. Bonus
ke zranéni plati pro jeden hod na zranéni kouzla, ne na vice hodu.

Vznaseni se
Na 14. drovni ziskas rychlost létani rovnou tvé aktualni rychlosti. Vznést se mizes

jako bonusovou akci ve svém tahu. Vznaset se mizes$ dokud to nezrusis jako
bonusovou akci ve tvém tahu.

Désivy vzhled

Pocinaje 18. urovni umi§ napodobit hriizu budici vzhled tvarce Zivld, coz zplsobi, ze
tvory kolem tebe pojme bazer nebo strach. Jako akci mizes utratit 5 Carodéjnych
bodu k vyvolani této schopnosti a vyzafovat auru bazné ¢i strachu (dle tvé volby) na
vzdalenost 12 sahl. 1 minutu, nebo dokud neprerusis své soustfedéni (jako u kouzla,
na néjz se musi$ soustfedit) musi kazdy nepfatelsky tvor, ktery za¢ne svij tah v této
aufe, uspét v zachranném hodu na Moudrost, jinak je zmameny (pokud jsi zvolil
bazeri), nebo vystraseny (pokud jsi zvolil strach), dokud aura neskon&i. Tvor, ktery
uspéje vtomto zachranném hodu, je imunni vici tvé aufe 24 hodin.

Cernoknéznik

Cernoknéznici si jako své patrony mohou zvolit napfiklad mocné myslenkové bytosti
nebo temné duchy. V8ichni nadpozemsti patroni jsou na Asterionu pfipusténi, jako
priklad arciviliho patrona mlze poslouzit napfiklad Moag (vice se ni doltete v modulu Za
zavojem stind) nebo Gwi (vice se o ni doctete v modulu Vzestup temnych boh(). Jako
priklad bésiho patrona Ndangawa (vice se o ni do¢tete v modulu Vzestup temnych boh)
nebo tfeba né&jaky mocny Uk'ngon'gu (vice se o ném doctete v modulu Pisky proroctvi).
Mezi prastaré patrony pak napfiklad Sandol Kah (vice se o ni do¢tete v modulu Vzestup
temnych boht) nebo Daaron (vice se o ném doctete v modulu Obloha z listi a
drahokam). Vzhledem k tomu, ze vétSina entit se na Asterionu nerada déli o svoji moc,
tak bude celkové mnozstvi Cernoknéznikd malé.



Druid

VétSina druidd na Asterionu je silné svazana se svymi ekosystémy. V jednotlivych
druidskych komunitach se ale ob¢as objevi i jedinci jenz uznavaji Kruh mésice.

Hranicar

HraniCafi se vyskytuji mezi vSemi rasami Asterionu a to oba jeho archetypy.

Klerik

Klerici jsou knézi cirkvi Sedmnacti bohl. Muzete vyuzit vSechny domény z Privodce
hrou a pfifadit je k jednotlivym bohdm podle nasledujici tabulky.

Tabulka domén

Knéze Temné desitky muzete vytvorit jako kleriky s vyuzitim nékteré z domén, nebo
tfeba jako ¢ernoknézniky s vhodnou volbou patrona.

Kouzelnik

Kouzelnici jsou takfka vzdy absolventy nékteré z vyznamnych Asterionskych magickych
Skol. Bézné se vyskytuji vSechny mystické tradice s jedinou vyjimkou. Tou je Skola
nekromancie. Ve vétsiné civilizovaného svéta s vyjimkou Umrl€iho kralovstvi je tato Skola
zakazana.

Mnich

Tradice mnich( pochazi od skFitkd. Z jejich kol bojovych uméni se vyjimecéné rozsifili i
mezi ostatni rasy. VétSina mnich(l vSak stale budou skfitci. | pfes podobny nazev nejsou
Subotamsti mnisi povolanim mnisi. V aplikaci k modulu Za zavojem stin bude celé nové
povolani pro tento mniSsky fad.

Paladin

VétSina paladin(l na Asterionu jsou pfislusnici rytifskych fadl nebo militantnich slozek
cirkvi. Néktefi mohou byt ve sluzbach panovnikl a jejich moc pochazi z pfisahy dané
pred konkrétnim bohem (Pfisaha oddanosti). Jini se zapfisahli pomstvit straslivému
protivnikovi a néktery z bohu jejich pfisahu vyslySel (Pfisaha pomsty).

Tulak

Tulaci se vyskytuji mezi vSemi rasami napfi¢ celym Asterionem. Tulacky archetyp
mystického Sejdife se bude nejcastéji vyskytovat v navaznosti na néjakou magickou



instituci (jako je napfiklad Carod&jna akademie) nebo v okoli mista s astym vyskytem
kouzelniku (jako je tfeba Novy Amir).



Zazemi

V8echna zazemi uvedena v PH se daji bez problému vyuZit i na Asterionu.



Jazyky

Jazyky nachazejici se na Asterionu

Obecna fe€
Elfstina
Trpaslic¢tina
Skfictina
Hevrenstina
Skreti fec

jazyk hyassa
domorodé jazyky

Jazyky nachazejici se v Pravodce hrace

Nachazejici se i na Asterionu

Obecna fe€
ElfStina

Trpasli¢tina
Goblinstina

Nenachazejicic se na Asterionu nebo je jejich podoba zménéna

Orkstina - jedna se o jazyk ork(l z Podzemni fiSe s vlastnim pismem
Hobitstina

Draci feC

Gndémstina

Dabelstina

Démonstina

Gigantstina - jedna se o velice primitivni podobu Obecné fedi



Vybaveni

Bylinky

Amala

Sklizen: desten az zelenec (na Tare)

Pouzitelna ¢ast: listy, bobule

Vyskyt: kmeny a koruny stromf(, vSechny lesy v Dalavach
Nalezeni: 12

Cena: 1 zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 x za dlouhy odpo&inek

Navyk: ne

Mast z amaly pUsobi proti popaleninam a omrzlinam. Kazdy den maze obnovit 1k6 zivotu
ztracenych v dasledku ohnivého nebo chladného zranéni.

Bludi (Altacier)

Sklizen: ovocen az vétrnec (na Tare)

Pouzitelna ¢ast: kvéty

Vyskyt: nizsi polohy, viIhéi mista, oblast jezer v Dalavach
Nalezeni: 22

Cena: 8 st (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 x za dlouhy odpo&inek

Navyk: ano

Caj z bludi pted spanim zajisti, Ze po probuzeni na postavu G&inkuje kouzlo podpora na
2. urovni.

Bludi je ale mirné navykové (SO 4, maximalni stupen unavy 2).

Darnia svétla

Sklizen: cely rok

Pouzitelna Cast: listy, kvéty

Vyskyt: vihéi mista, podrost pralesa, severni ¢ast Divociny
Nalezeni: 16

Cena: 15 zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 x za dlouhy odpo&inek

Navyk: ne

Darnia svétla je jedinym znamym Iékem proti magarské horecCce, ale diky oblastem
sveho vyskytu neni obecné dostupna. Vyvar z darnie dava vyhodu na zachranny hod pfi
lé€eni magarské horecky.
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Demut

Sklizen: ovocen az vétrnec (na Tare)

Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: nizSi polohy, vIhéi mista, oblast jezer v Dalavach
Nalezeni: 12

Cena: 8 st (svazek 12 rostlin)

Cetnost: -

Navyk: ne

Jesté nebylo objeveno vhodné pouZiti pro dobrodruhy. Pouziva se tak zatim hlavné pfi
lidovych nabozenskych obfadech.

Densarské konopi

Sklizen: umor az rozkvet (na Tafe)

Pouzitelna cast: listy, kvéty

Vyskyt: pralesni podrost, Dzungle padlych stromi
Nalezeni: 18

Cena: 5 st (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 x za dlouhy odpo&inek

Navyk: ano

Densarské konopi se pouziva zejména na vyrobu densarského hasiSe, nejrozSifenéjSiho
narkotika v Dalavach. Pfidanim do magického IéCivého lektvaru zvySi mnozstvi zivotd,
které obnovi, o 2. Kromé& toho se hasi§ da i koufit. Uginkem vykouFeni jedné davky je
zvySeni inteligence o 4. Tento efekt trva asi jednu hodinu. Po ni postava ziska jeden
stupen unavy.

Hasis$ je pochopitelné navykovy (SO 11, maximalni stupen unavy 3).

Chabazdi

Sklizen: vétrnec az chladen (na Tare)

Pouzitelna Cast: kvéty, listy, plod

Vyskyt: niziny — podhorské oblasti, Soravsko

Nalezeni: 14

Cena: 7 st (svazek 12 rostlin), 1 zl (platény pytlik s asi 100 plody)
Cetnost: 1 x za alden

Navyk: ne

Chabazdi se pouziva, pokud postava oslepla z nemagickych divodud (kvali jedu, nemoci,
apod.) a nema poskozené samotné zrakové organy. Po potfeni oCi mlize znovu ovéfit
zachranny hod na oslepnuti s vyhodou.

Hv&zdo$ (Alkmelych)

Sklizen: desten az chladen



Pouzitelna cast: kvéty a listy

Vyskyt: vihka mista, potoky, louky, Soravsko, Tabitska oblast, oblast jezer v Dalavach
Nalezeni: 2 x 24

Cena: 5 zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 x za dlouhy odpo&inek

Navyk: ano

VSechny vlastnosti postavy vzrostou na 8 hodin o 1.

Ale je silné navykovy a nebezpeény (SO 14, maximalni stuper unavy 5, dodatecny efekt
zavislosti -2 k sile, odolnosti a inteligenci).

Chlistnik kentaufri

Sklizen: chladen, kliden, novorost (Iéto na Tafe)

Pouzitelna ¢ast: nadzemni ¢ast

Vyskyt: vihka mista, strané, lesni louky, viesoviska, Tabitska oblast, Torské pahorky
Nalezeni: 14

Cena: 1 zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: -

Navyk: ne

Postava, ktera vypije lektvar z chlistniku, ziska na 1 hodinu vyhodu k zachrannym hodim
proti jedu. Nemrtvym ani vytvordm nedava zadnou vyhodu. Zapaleny chlistnik pisobi na
hady, jako klerikova schopnost Odvraceni nemrtvych (SO 18).

Karen Cerveny

Sklizefi: umor, Zluten (na Tare)

Pouzitelna ¢ast: plody

Vyskyt: husté smisené lesy, zejména pak Cerveny les
Nalezeni: 2 x 20

Cena: 1 st (10 plodl)

Cetnost: 1 x za alden

Navyk: ne

Postava, ktera pfed dlouhym odpocinkem pozije jednu davku plodl, ziska po jeho
skon€eni moznost jednou seslat kouzlo Mluva sfér jako ritual. Pokud ma postava
moznost sesilat kouzla, ziska moznost seslat jedno kouzlo 2. Grovné nad svdj normaini
limit. V8echny efekty karenu &erveného vyprchaji po skonéeni nasledujiciho dlouhého
odpodinku. Tuto vlastnost karenu znaji témér bez vyjimky pouze lesni elfové.

Kopusice

Sklizen: zluten az umor (na Tafe)

Pouzitelna Cast: kvéty a listy

Vyskyt: vihka mista, jilové pady, Torské pahorky, Tabitské vrchy, oblast jezer v Dalavach
Nalezeni: 16
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Cena: 2 zl (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 1 x za dlouhy odpoé&inek
Navyk: ano

Caj z kopusice na dal$ich 12 hodin umoZfuje zdvojnasobit dobu, neZ postavé dojde
dech.

Rostlina je mirné navykova (SO 6, maximalni stupen unavy 2).

Maghawa

Sklizen: umor az rozkvet (na Tare)

Pouzitelna cast: listy, kvéty

Vyskyt: pralesni podrost, sever Cerveného lesa, Duhovy prales
Nalezeni: 2 x 26

Cena: 4 zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 x za dlouhy odpocinek
Navyk: ano

Na 3 hodiny vytaZek z maghawy zvysi postavé silu a obratnost o 2.

To je vykoupeno opravdu silnym navykem (SO 18, maximalni stupen Unavy 5, dodatecny
efekt zavislosti -2 k sile a obratnosti).

Merdov

Sklizen: vétrnec az novorost (na Tafe)

Pouzitelna ¢ast: listy a kvéty

Vyskyt: proslunéné travnaté plochy, Trhlinova plan
Nalezeni: 14

Cena: 5 sokolu (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 x za kratky odpoginek

Navyk: ne

Pokud se masti z merdovu potfou omrzliny do jedné hodiny od jejich vzniku, snizi se
takto utrpéné zranéni na polovinu.

Monari

Sklizefi: ploden az traven (na Tafe)
Pouzitelna ¢ast: miza

Vyskyt: savany, dzungle, DivoCina
Nalezeni: 2 x 14

Cena: 10 zl (litr mizy), 5 zl (kilogram kury)
Cetnost: 1 x za alden

Navyk: ne

Miza monari na 12 hodin zvysi odolnost postavy o 2.



Nechrast

Sklizen: desten az kliden

Pouzitelna cast: kvéty a listy

Vyskyt: louky, u cest, Soravsko, Trhlinova plan
Nalezeni: 12

Cena: 3 zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 x za kratky odpoginek

Navyk: ne

Mast z nechrasté se pouziva na zaceleni se¢nych ran. Pokud postava utrpéla béhem
posledniho dne se¢né zranéni obnovi ji 1k6 + 1 zivotd.

Orman

Sklizen: chladen az kliden (na Tare)

Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: u cest, na polich a loukach, Soravsko, jih Trhlinové plané
Nalezeni: 18

Cena: 2 sokoly (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 x za dlouhy odpo&inek

Navyk: ne

Lektvar z kvétd ormanu pouziji hlavné lukostfelci. Na 1 hodinu pfidava +2 k hodu na
zasah pfi Utoku na dalku nebo pfi Utoku kouzlem. Na nasledujicich 8 hodin pak plsobi
orman nepfiznivé a ten kdo uZil lektvar ziskava postih -2 k hodu na zasah pfi utoku na
dalku nebo pfi utoku kouzlem.

Pihovatka

Sklizen: umor az rozkvet (na Tafe)
Pouzitelna ¢ast: bobule

Vyskyt: podhorské oblasti, Zelanské vrchy
Nalezeni: 24

Cena: 2 zl (platény pytlik s asi 100 plody)
Cetnost: 1 x za alden

Navyk: ne

10 bobuli pihovatky obnovi 1 Zivot. Pokud ale sni postava 50 bobuli, pfijde o polovinu
svého maxima zivota.

Polajka

Sklizen: kliden

Pouzitelna Cast: kvéty a listky

Vyskyt: lesni palouky, vSechny lesy v Dalavach
Nalezeni: 18

Cena: 1 zl (svazek 12 rostlin)



Cetnost: -
Navyk: ne

Zvlastni viiné polajky odpuzuje hmyz, ¢ehoz v hojné mife vyuzivaji lidé z oblasti jezer v
Dalavach.

Strom ohnovy

Sklizen: novorost az traven (podzim a zima na Tare)

Pouzitelna ¢ast: plody, dfevo, kura

Vyskyt: podhorské a horské oblasti, jizni oblast Zelanskych vrcha (nejvySe polozena
mista)

Nalezeni: 18

Cena: 5 zl (platény pytlik s asi 100 plody)

Cetnost: 1 x za alden

Navyk: ne

Pokud pfed usnutim vypije postava ¢aj z ohfiového stromu, dlouhy odpoc&inek maze byt o
4 hodiny kratSi nez obvykle.

Vrani chléb

Sklizen: chladen az kliden (na Tare)
Pouzitelna ¢ast: nadzemni ¢asti

Vyskyt: baziny, vnéjsi oblast Zelenych bazin
Nalezeni: 2 x 24

Cena: 7 zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 x za alden

Navyk: ne

Lektvar z vraniho chleba je schopen obnovit postavé jeden stupen unavy.

UmrlCi kvet

Sklizen: kliden (na Tare)

Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: proslunéné travnaté plochy, pohrebisté, Trhlinova plan
Nalezeni: 16

Cena: 5 sokoll (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 x za dlouhy odpo&inek

Navyk: ano

Pokud ma postava moZznost sesilat kouzla, ziska po poZiti lektvaru, moznost seslat jedno
kouzlo 1. urovné nad svUj normalni limit. VSechny efekty umri¢iho kvétu vyprchaji po
skonc&eni nasledujiciho dlouhého odpodinku.

Je ale mirné navykovy (SO 9, maximalni stupen Unavy 2).



Zelan

Sklizen: podzim (na Tafe)

Pouzitelna ¢ast: listy, kGra

Vyskyt: kopce, ojedinéle i v nizingé, Zelanské vrchy
Nalezeni:12

Cena: 3 sokoly (asi kilogram kary a list()

Cetnost: -

Navyk: ne

Pridanim listu do lécivého lektvaru nebo Cerstvé kury k [éCivému kouzlu se zvySi pocet
vyléCenych zivotl o polovinu.

Bylinky proti mysSlenkovym bytostem

Nékteré rostliny na Asterionu maji zhoubnou moc nad myslenkovymi bytostmi. Proto je
zejména lovci pfizrakd hojné pouzivaji pfi boji s témito nestvirami. Vytazkem z téchto
bylin se potiraji zbrané (podobné jako se to déla s jedem) nebo se na Cepele a hroty
pfivazuji celé rostliny. Zbran potom po zasahu zpusobi o 1k8 vySSi zbranové zranéni.
Poziti byliny odpuzuje urcity druh myslenkové bytosti a chrani pfed jejim pisobenim.

BaziliSCi mor

Sklizen: rozkvet (na Tare)

Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: vihka mista, ruiny starych staveb, Tabitska viesovisté
Nalezeni: 2 x 24

Cena: 50 zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 x za alden

Bazilis¢i mor je drobna, jen necelych pét centimetri vzrostla bylina. Kvete jen asi jeden
alden v roce, na svou velikost obFimi, jasné Zlutymi kvéty. Uginkuje proti baziliskam.

Cintorie ménava

Sklizeni: cely rok

Pouzitelna ¢ast: kofen

Vyskyt: dna trhlin, Trhlinova plan
Nalezeni: 3 x 28

Cena: 150 zl (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 1 x za dlouhy odpo&inek

Na dné hlubokych roklin a trhlin roste nenapadna, barevné nevyrazna rostlina zvana
cintorie ménava. Ma silné vétveny kofen, z néhoz vyrlsta Uzky, dlouhy stonek. Kvéty
jsou témér neviditelné, pfipominajici vlakna pavuciny. Cintorie ménava ucinkuje proti
v8em Dvéma tvafim.



Kohoutek hydfi

Sklizen: ovocen az vétrnec (na Tare)
Pouzitelna cast: kvéty

Vyskyt: sucha mista, piscité pudy, povodi Y’b
Nalezeni: 20

Cena: 80 zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 x za alden

Kohoutek hydfi je vrostla, padesat centimetrl vysoka, rizové kvetouci bylina. Roste na
hranicich pousté, v mistech, kam se na jafe vylévaji rozvodnéné feky. Uginkuje proti
hydram.

Kopfiva macecha

Sklizen: umor az desten (na Tare)

Pouzitelna cast: listy

Vyskyt: vihké lesni mytiny, zalesnéna uboci kopcu, celé Dalavy
Nalezeni: 2 x 20

Cena: 20 zl (svazek 12 rostlin)

Cetnost: 1 x za alden

Kopfiva macecha ma stonek porostly pravidelné se stfidajicimi dvojicemi proti sobé
postavenych listd. Kvéty jsou malé a nevyrazné. Cela rostlina (s vyjimkou kvétd) je
porostla zahavymi chlupy obsahujicimi lidskému organismu nebezpelny sekret (jeho
uCinek je podobny jedu hadl). Proto je sbér dosti obtizny. Kopfiva macecha ucinkuje
proti harpyjim. Pro vnitfni pouziti se musi specialné upravit.

Minotaufi zhouba

Sklizen: ovocen az novorost (na Tafe)
Pouzitelna ¢ast: cela rostlina

Vyskyt: horské louky, Khelegovy hory
Nalezeni: 24

Cena: 90 zl (svazek 12 rostlin)
Cetnost: 1 x za alden

Minotaufi zhouba je nadherna, ftficet centimetrd vysoka rostlina. Na tuhém, malo
vétveném stonku, s pFizemni rdzici Sirokych pilovitych listl, vyrasta nékolik slozitych,
bohaté &lenénych modrofialovych kvétd. Uginkuje proti minotaurtim.

Svefrepka ohniva

Sklizen: kliden az rozkvet a imor az vétrnec (na Tafe)
Pouzitelna ¢ast: plody

Vyskyt: louky, plang, Trhlinova plan

Nalezeni: 2 x 20

Cena: 10 zl (svazek 12 rostlin)



Cetnost: 1 x za dlouhy odpo&inek

Sverepka ohniva je divoce rostouci travina vzdalené podobna pSenici. Jeji klasy jsou
ovSem mensi a i zralé zUstavaji syté zelené. Svefepka ohniva ucinkuje proti trigoniim.

Jedy

Paralyzujici plyn (kontaktni). Tento plyn pavodné vymyslel Zluty drakoc¢lovék Kirbeg pro
pouziti ve valkach s Arvedany. Dnesni alchymisté umi vyrabét jen jeho slabsi verzi.
Tvor vystaveny pusobeni plynu musi uspét vzachranném hodu na Odolnost se SO
10, jinak se otravi na 1 minutu. Otraveny tvor je paralyzovany. Tvor mize zopakovat
zachranny hod na konci kazdého svého tahu a pfi uspéchu pro néj uc€inek skongi.
Plyn zasahne kulovou oblast o poloméru 2 sahy (10 stop) se stfedem v misté
vypusténi plynu. Plyn v dané oblasti plsobi jen jedno kolo, potom dojde k jeho
vyprchani. Plyn je o to nebezpecnéjsi, ze ho prakticky nelze odhalit, dokud se
neprojevi jeho u€inky (coz uz byva pozdé).

Halucinogenni plyn (inhalac¢ni). Dalsi Kirbeguv vynalez, tentokrat Zluty plyn, po jehoz
vdechnuti se postava dostane do polobdelého stavu, kdy se ji realita méni pfed
oCima a postizena osoba skute¢nost vnima jen velmi mlhavé. Tvor vystaveny tomuto
jedu musi uspét v zachranném hodu na Odolnost se SO 12, jinak se otravi na 2
hodiny. Otraveny tvor kona obdobné, jako by byl pod vlivem kouzla Zmatek. Tvor
muze zopakovat zachranny hod na konci kazdého svého tahu a pfi uspéchu pro néj
ucinek skonci. Netfeba se zmifiovat o tom, Ze v jistych kruzich je tento plyn a rizné
jeho varianty zdrojem zabavy.

Chas (k poziti). Chas je stary zapomenuty jed, navod na jeho vyrobu by se hra&lm
nemél dostat do ruky. Zde je uveden jen v ramci namétu na dobrodruzstvi,
uvedeného v textu modulu Dalavy. Tvor ktery pozije tomuto jed si musi
hodit zachranny hod na Odolnost se SO 15. Pfi neuspéchu utrpi tvor jedové zranéni
42 (12k6) a je otraveny. Otraveny tvor ziska jeden stuperi Unavy a b&hem
nasledujicich 10 minut pocituje silné kie€e. Pfi usp&Sném zachranném hodu utrpi jen
polovi¢ni zranéni a neni otraveny. Rozhodujici vlastnosti tohoto jedu je, zZe tyto
vlastnosti ma i tehdy, je-li rozpustén v 10 hektolitrech vody.

Zlé oko (zbrariovy). ZIé oko patfi k nejhojné&ji uzivanym jedim na zbranich. Vyrabi se z
bobuli pihovatky rostouci pfevazné v Zelanskych vrsich. Ma barvu zaschlé krve. Tvor
zasazeny zbrani potfenou timto jedem si musi hodit zachranny hod na Odolnost se
SO 9. Pfi neuspéchu utrpi jedové zranéni 10 (3k6), nebo poloviéni zranéni pfi
Uspésném zachranném hodu.

Kovy

Nékteré kovy jsou specifické pro Asterion a nenachazeji se v pravidlech Dnd. Jiné se
zase nachazeji jen v pravidlech Dnd. Lintiru jsme pro jeho pevnost pfitkli viastnosti



adamantia a athorskému stfibru pro jeho lehkost vlastnosti mithralu. Pfedméty vyrobené
z garenu ziskavaji navic jednu vedlejSi prospésnou viastnost artefaktu z PPJ.


http://dnd5esrd.d20.cz/pruvodce-pana-jeskyne/7-kapitola.html#vlastnosti-artefaktu

Zavislost

Mnoho z latek na Asterionu je navykovych. Hraci se s nimi mohou snadno setkat,
protoZe nékteré z nich jim umoznuji doCasné vylepsit viastnosti nebo pomahaji jinak.

Vzdy kdyZ postava vezme davku navykové latky, tak provede zachranny hod na
Odolnost. SO daného hodu je uvedeno u kazdé navykové latky. Pokud postava v
zachranném hodu neuspéje, stava se zavislou na dané navykové latce. Kdyz je postava
zavisla, nemusi jiz ovéfovat tento zachranny hod pfi konzumaci dalSi davky této drogy.

Postava, ktera je zavisla si po kazdém dlouhém odpocinku ovéfuje zachranny hod na
Odolnost proti SO latky na které je zavisla (v pfipadé zavislosti na vice drogach se
oveéfuje zachranny hod jen proti nejvy§Simu SO). Pokud v tomto zachranném hodu
neuspéje, ziska jeden stupen unavy.

Kazda droga ma ve svém popisu uvedeny maximalni stupen unavy, kterého muaze
postava diky zavislosti na droze dosahnout. Ve chvili kdy postava dosahne maximalniho
stupné unavy pro danou drogu, uz ji dalSi stupné unavy diky zavislosti nepfibyvaji. Stale
je vSak muze ziskat z jinych zdroju.

Unavu zptsobenou zavislosti je mozné odstranit uzitim davky drogy na kterou je postava
zavisla (pfipadné vSech drog, na kterych je postava zavisla). Kazda uzita davka snizuje
stupefi tnavy o 1. Unavu ziskanou zavislosti nelze odstranit odpoginkem, magicky véak
odstranit Ize. Snizeni unavy na 0 neznamena, Ze se postava zbavila zavislosti na droze.

Nékteré drogy maji dodatecny efekt zavislosti. Tento efekt je uveden v popisu dané latky.
Dodatecny efekt se projevi jen ve chvili, kdy ma postava néjaky stupen unavy zpisobeny
zavislosti.

Predavkovani: Pokud si postava v pribéhu dne nemagicky odstrani 3 stupné unavy
zplUsobené zavislosti (tzn. vezme si 3 davky navykové latky), znovu si ovéri
zachranny hod na Odolnost proti SO drogy. Pokud v tomto ovéfeni neuspéje, pocet
zivotu ji klesne na 0, pokud uspéje, klesne ji stavajici pocet Zivotl na polovinu.

Vylécéeni: Pokud postava po dostateCné dlouhou dobu neuzije drogu, je mozné, Ze se ze
zavislosti vyléci. Vzdy, kdyZ si postava na konci dlouhého odpocinku ovéfuje
zachranny hod na Odolnost souvisejici se zavislosti, a na kostce ji padne 20, ziska
jeden uspéch. Ve chvili, kdy postava ziska tolik uspéchu, kolik ¢ini maximalni stupen
unavy dané drogy, poklada se za uplné vyléCenou ze zavislosti na dané droze.
Pokud postava uzije drogu béhem svého odvykani, pocet jejich uspéchl klesne na 0.
V pfipadé, Zze postava ma v dobé odvykani dostatecné pohodli a péce (zalezi na
uvaze DM), muze si jako uspéch pocitat dalsi hody (17,18,19) podle miry péce a
pohodli.



Zvlastni mista

Univerzita magie v Albireu

Stény Univerzity magie v Albieru jsou o€arovany mocnym magickym Stitem. Tato
ochrana zpusobuje, ze stény Univerzity jsou imunni na veSkeré magické poskozeni a
zadné kouzlo seslané uvnitf Univerzity nema zadny u€inek mimo jeji pozemky, stejné tak
jako kouzla seslana mimo pozemky Univerzity nemaji zadny efekt na jejich pozemcich.
Obdobné je chranény i vzdusny prostor nad Univerzitou.

Velky smaragdovy vodotrysk

Nachazi se v podzemi uprostfed Lesa €ernych bfiz. Jednou za 1671 dni (nejblizSi termin
je 18. chladna 856 a nasleduijici 26. plodna 860 a 1.chladna 865) se pod vodotryskem
objevi 1k6+4 smaragdu.

Smaragd

Smaragd ma 20 davek. Jako akci je muzes pfilozit na €elo zivého tvora a spotfebovat 1
nebo vice davek a pomoci nich vyuZzit jednu z nasledujicich schopnosti: vylé¢i tvoru
2k8+2 Zivoty (1 davka), seSle na tvora kouzlo Uzdrav (5 davek), nebo tvora omladi o 1
rok (20 davek). Spotfebujes-li posledni davku, kamen se rozpadne na prach.

Zelené baziny

Reznuti kovu

Kazdy den hod za kazdou svoji zeleznou zbran a zbroj k%, Je pravdépodobnost 5% (pfi
dobré ochrané 1%), Zze nemagické zbrané a zbroje zacnou korodovat a utrpi kumulativni
postih -1 k hodim na zranéni nebo k Obrannému ¢islu. Pokud postih naroste na -5, je
Zelezna zbran nebo zbroj zni€ena.

Zelené propasti

Pfi putovani v Zelenych bazinach se mlze snadno stat, ze nékdo z druziny spadne do
Zelené propasti. Zelena propast ma stejné parametry jako Tekuty pisek. Pokud se
béhem putovani v Zelenych bazinach nékdo pIné soustfedi na vyhnuti se témto
nastraham, musi si pro kazdy den putovani ovéfit Moudrost (Pfeziti nebo Vnimani) s SO
v rozsahu mezi 12 a 15 (podle toho jak hluboko v Bazinach se druzina nachazi). Pfi
neuspésném ovéreni nékdo z druziny spadne do zelené propasti (pravdépodobné &len,
ktery jde vpredu).


http://dnd5esrd.d20.cz/grimoar/grimoar-jmen.html#uzdrav
http://dnd5esrd.d20.cz/pruvodce-pana-jeskyne/5-kapitola.html#tekuty-pisek

Udoli snt

Obsidianova koule uprostfed svatyné je legendarni kfistalovou kouli pravdivého vidéni.
Tato koule nevyZaduje sladéni, ale pro jeji aktivaci je nutné znat postup, ktery zna jen
Maari a podéli se o né€j jen vyjimecné, nejspisSe v okamziku, kdy bude umirat a i tehdy jen
velmi davéryhodné osobé. Postup na aktivaci koule je také mozné zjistit seslanim kouzla
Poslys myty alespor z osmé urovné. Pokud nékdo kouli vynese ze svatyné, ztrati svoje
magické schopnosti.

Novy Amir

Oproti béznému stavu se v okoli Nového Amiru vyskytuje mnohem vice mysSlenkovych
bytosti.

Miramsky kruh

K vyuziti moci Miramského kruhu je potfeba znat specialni obfad. Postup obfadu zna
nyni pouze Raznorem. Prabéh obfadu se mlze schopny sesilatel naucit béhem vycviku
v mezidobi (ten trva 250 dni). V pfipadé, Ze vycvik probiha pod dozorem nékoho, kdo
pFislusny obfad jiz zna, doba vycviku se mlze zkratit az na polovinu.

Obrad Vraceni ¢asu

Pfedmét nebo tvor, uloZzeny na kameni uprostfed Miramského kruhu, se vrati Casem zpét
do okamziku, do kterého si preje sesilatel. Jsou pfesné v tom stavu, ve kterém byli tehdy.
Takto je mozné opravovat véci, oZivovat &i uzdravovat lidi €i zvifata, apod. Na obfad je
potfeba mit k dispozici podstatnou ¢ast pfedmétu ¢&i tvora. Obfad nezvladne vratit
hromadku rzi do podoby me€e a mastnou skvrnu do podoby ¢lena druziny. Sesilatel si na
konci obfadu hodi na ovéreni Inteligence (Mystika) s SO 15 za 24 hodin navratu +2 za
kazdych dalSich 24 hodin.

Mracna

Pokud se postavy dostanou do oblasti vétsi koncentrace vypart, dostanou se pod vliv
kouzla Prelud (Phantasmal force) nebo v horSim pfipadé do vlivu kouzla Fantom
(Phantasmal killer). DC kouzel se v obou pfipadech pohybuje od 10 do 15 (napfiklad v
Trhliné désu)

Skreti hrad v Labyrintu

Zdi hradu se témérf nedaji znicit normalnimi prostfedky. Vzhledem k prostfedi i magické
ochrané je muze poskodit jen velice mocna magie (kouzla 8. a vy$Si urovné) nebo silné
oCarované obléhaci zbrané.


http://dnd5esrd.d20.cz/grimoar/grimoar-jmen.html#poslys-myty
http://dnd5esrd.d20.cz/prirucka-hrace/8-kapitola.html#vycvik
http://dnd5esrd.d20.cz/grimoar/grimoar-skol.html#prelud
http://dnd5esrd.d20.cz/grimoar/grimoar-skol.html#fantom

Lodni doprava
Ri¢ni trasy

Kralovska reka

Dunrilean -> Sintar
Sintar -> Dunrilean
Dunrilean -> Novy Amir
Novy Amir -> Dunrilean
Novy Amir -> Albiero
Albiero -> Novy Amir

Sintar - Kor

Kor - Albiero

Albiero - Dunrilean
Dunrilean - Novy Amir
Albiero - Novy Amir

Dunrileanu <-> Albirea
Albirea <-> Sintaru

Dunrilean - Albiero
md

Dunrilean - Albiero
md

Albiero - Sintar -
Albiero - Sintar -

Duren

Rilond -> Velky trh
Velky trh -> Rilond

Rilond - Velky trh 180 mil

- 11 dni
- 16 dni
- 6 dni
- 8 dni
- 7 dni
- 5 dni

200 mil
80 mil

480 mil
400 mil
340 mil

2zl az 6zl
5staz 2zl

- 480 mil - 2z - 1mil=0,4

- 480 mil - 6z - 1 mil=1,2

180 mil - 5st - 1 mil = 0,2 md
180 mil - 2z - 1mil=0,8 md

- 3 dny
- 2 dny

Nahodné stretnutia pri rieChom cestovani

Plavba po rieke je oblubenym spésobom prepravy pre mnozstvo obyvatelov Asterionu,
moZete si preto toto cestovanie okorenit roznymi tématickymi nahodnymi
stretnutiami. Ponukame vam niekolko stretnuti na inSpiraciu, mézete ich vyuzit alebo
si podla nich dotvorit nejaké vlastné.



Banda Zoldnierov

K lodi priplava €In alebo lod ktory/u na prvy pohlad ovlada skupina bojaschopnych fudi a
budu ziadat o rozhovor s kapitanom. Prichadzaju s ponukou: stanu sa ochrankou
lode za urcity poplatok. Ich umysly vSak nie su uplne Cisté, ak by lod odmietla ich
ponuku a oni uznaju jej posadku za fahku korist, razom sa z nich stanu riecni pirati
ktori napadnu posadku. Pirati na lodi mézu byt napriklad protivnici typu Thug, Bandit,
Bandit Captain. Ich mnozstvo by malo byt prispésobené velkosti lode v ktorej sa
postavy plavia a urovni druziny. Mozete si vymysliet aj silnejSie varianty banditov,
alebo medzi nich vlozit’ niekolko spellcasterov.

Poskodena obchodna lod’

Lod v ktorej sa druzina plavi sa stretne s dalSou lodou ktora sa pohybuje vyrazne
pomalsSie ako ta ich. Tato lod si vyziada rozhovor s posadkou a ich kapitan pride so
Ziadostou o pomoc. Je to obchodna lod ktora vezie délezity naklad (jedlo a iné
zasoby) a ich trup bol poSkodeny pri neStastnom naraze na rie¢ny breh. Urcite
poziadaju o pomoc s prevozom nakladu a ponuknu ur&iti kompenzaciu, ale mozno
postavy pridu na nejaky iny spdsob ako im pomact.

Plavecka sut'az na rieke

Obyvatelia usadlosti ktora je nedaleko pri rieke usporaduvaju na brehu plavecku sutaz.
Maju okolo nej vystrojeny maly jarmok v ktorom si postavy mézu kupit jedlo, ale
hlavnou udalostou je samozrejme sutaz. Tejto sa m6zZu zu&astnit aj hradi, a vitaz
ziska zaujimavu vecnu cenu. Plavecku sutaz mozete ponat’ ako sériu
Strength(Athletics) checkov, ale mozno sa poc€as sutazenia postavam pripletu do
cesty komplikacie ktoré budu vyzadovat aj checky na Constitution alebo Dexterity.
Medzi ostatnymi sutaziacimi mézu byt rézne zaujimavé NPCcka. Vyhrou za sutaz
mdbze byt maly finanény obnos alebo nejaky common magicky predmet.

Zvlastna plytcina

Lod narazi na plyt€inu ktora je na zvlasthom mieste - nikdy predtym tam totiZ plyt€ina
nebola. Kapitani rie€nych lodi ¢asto velmi dobre poznaju dno riek ktorymi sa plavia.
Skusia sa postavy pozriet’ ako tato plyt€ina vznikla? MozZno sa pokusia ju nejak
odstranit. TieZ je mozné, Ze naraz na plytéinu poskodil ich lod, a cesta sa predizi o
par dni. Samotna plytina mdze byt napriklad vrak inej rieCnej lode, obrovska spiaca
korytnacCka alebo tvrdohlavy bahenny elemental ktory sa rozhodol zZe prave to miesto
bude vystavou jeho zbierky kamefiov.

Priatel'ska MB

Postavy pocas plavby nahle narazia na priatelsku MB. Mohla by to byt napriklad: dcera
vody, silinga z nedalekého lesa, svétlonoSka neira putujici od mofe (z NaS),. Tato
MB by postavy mohla poziadat o pomoc, mozno ju prenasleduju lovci, alebo nejaka
zla MB obsadila jej brloh pri rieke. Alebo by postavam mohla iba poskytnut
rozptylenie a zaujimavy rozhovor.

Nepriatel'ska MB



Postavy pocas plavby narazia na nepriatefski MB a ta sa s nimi pravdepodobne pusti do
boja. Mohla by to byt jedna z tychto MB: (priklady) ale mbzete si vybrat aj akukolvek
inu. Odporucame vyberat MB ktoré su primerané sile vaSej party. Tato zla MB by
vSak mohla poskytnut aj iné rozptylenie nez len jednoduchy suboj: mozno sa jej
podari uniest’ kapitana lode, a postavy ho budu méct zachranit. Toto by sa tiez mohlo
premenit na scénu s prenasledovanim, pri ktorej mézu byt hraci lovci alebo korist.

Rozvodnena rieka

Silné dazde spdsobili Ze rieka sa rozvodnila a navigacia je velmi zradna. Kapitan lode by
potreboval pomoc s hfadanim plyt&in. Pri tejto udalosti sa obzvlast uplatnia hradi
ktori ovladaju rézne kuzla na podvodny prieskum. Ak mate v skupine postavu ktora je
Ranger $pecializovany na mociarny terén, ten by tiezZ mohol byt pri tomto stretnuti
velmi napomocny a mat na rézne skill checky vyhodu.

Utopeny Slachtic

Lod v ktorej sa plavia postavy objavi plavajuce telo oblecené v pestrofarebnom 3ate.
Ked ho vylovia, zistia, Ze sa jedna o Slachtica z jedného zo Styroch kralovstiev. Zda
sa, Ze bol vyhodeny z lode a utopil sa, ale mozno je za tym aj nieo viac? Je mozné,
ze Slachtic bol pred utopenim otraveny alebo prebodnuty. Zapletu sa postavy do
vySetrovania vrazdy, alebo sa iba poteSia zo Slachticovych Sperkov a budu
pokraCovat dalej?

Rie¢ne trhovisko

Lod plava cez usek v ktorom je viacero malych usadlosti na oboch brehoch rieky, a
obyvatelia tychto usadlosti organizuju trhy na ¢Inoch. Obchodovat sa bude prevazne
s beZnou urodou ktoru by €lovek oakaval od malych usadlosti, ale moZno sa tu
najde aj exotickejsi stanok alebo zaujimavé NPC. Tiez je mozné, Ze pocas
obchodovania si postavy vSimne zlodej vreckar a ten sa ich pokusi okradnut. Tento
zlodej méze byt vynimocne dobry plavec, alebo dokonca nejaka humanoidna vodna
MB v prestrojeni. Trhovisko sa razom premeni na prekazkovu drahu cez ktord musia
postavy zlodeja dostihnat: budu plavat pod &Inmi alebo preskakovat z jedného ¢lnu
na druhy?

Lod’ v karanténe

Postavy stretnu lod ktora ja pristavena na brehu rieky a nehybe sa. Na jej palube su
viditelné leziace postavy, ale zda sa Ze su eSte Zivé a len leZia. Ked sa postavy
nalodia na tuto lod a pokusia sa ju preskumat, zistia, zZe tato lod je v karanténe a jej
posadku postihla choroba. Bohuzial, choroba postihne aj kohokolvek kto zacne
skumat lodné podpalubie. Ako postavy vyrieSia tento problém? Ked posadka ich
pbvodnej lode zisti, Ze prave skumali lod' v karanténe, mozno ich nebudu chciet
pustit naspat. Pouziju postavy magiu aby sa vyliecili, a ako na to zareaguju chori
namornici tej druhej lode? Samotny druh choroby ktory postihol tuto lod' v karanténe
nechame na vas: trpia jej nakazeni iba silnou hortgkou alebo sa posypu vredmi? Ci
sa mozno po smrti menia na zombie?



Frakce

Globalni frakce Asterionu

Na Asterione sa nachadza mnozstvo frakcii ktoré bojuju o moc v civilizovanom svete, a
niekolko z nich ma globalny vplyv. Hlavny Modul vam poskytuje riadne popisy tychto
frakcii, aby ste ich mohli pouzivat pre svoje zapletky a dobrodruzstva, ale pre lahky
pristup tu uvadzame niektoré frakcie s ktorymi sa na Asterione mdzete stretnut’ a ich
strucné popisy:

Carodéjna akademie -

Bili kouzelnici

Eldebransti rytifi a valkyry

Rytifi deviti hvézd

Pavuéina - Zahadna zloginecka organizéacia v ktorej na &ele stoji tajomna Cierna Vdova.

Orli poutnici -

Kharovy No¢ni Stiny - Tajna sluzba sluziaca Kharovi Démonovi, ktora na mnohych
miestach podkopava autoritu ostatnych svetovych mocnosti.

Zylovy Noéni Stiny - Podobne ako Kharove Noc¢né Stiny, avsak sluziace Zylovi
Cervenému.

Knézi Slunce - Reprezentanti nového a popularneho cirkevného smeru ktory stavia
boha Auriona do role najvys3ieho boha.

Bratrstvo dlouhych kapi

Temni mystikové

Mnisi Subotam - MniSsky rad ktory udrzuje rovnovahu medzi Asterionom a Stinovym
svetom.

Popis frakci

Format popisu frakce:

Nazov frakcie

Lore.

Motto.
Zasady.
Cile.
Typické ukoly.
Rank 1 - rank name - rank perks
Rank 2 - rank name - rank perks
Rank 3 - rank name - rank perks
Rank 4 - rank name - rank perks



Priklady frakci

NocCni Stiny

Existuju dve frakcie No€nich Stin: Kharovy Noc¢ni Stiny a Zylovy No€ni Stiny. Tieto dve
su si dostato&ne podobné aby boli zapisané ako jedna frakcia. No¢né Stiny su
neviditelné prsty vdiaka ktorym Khar alebo Zyl dokazu manipulovat s udalostami
kdekolvek na svete. Su sietou elitnych agentov ktori su pripraveni vykonat’ ¢okolvek
€o sa od nich ziada a neklast Ziadne otazky. Medzi agentami panuje naprosta
disciplina a profesionalizmus. Zylove a Kharove No¢né Stiny spolu navzajom
nespolupracuju, prave naopak. Ich ¢lenovia sa zvyknu vzajomne zabijat. Je vSak
dblezité spomenut aj rozdiel medzi tymito dvomi frakciami: Kharove No¢né Stiny su
menej pocetné, maju obmedzenejSie zdroje a ich €lenovia su iba ti najlepsi
profesionali. Zylove No¢né Stiny su pocCetnejSie, jednotlivi ¢lenovia su lahSie
nahraditelni a maju vyhodu nedalekej podpory.

Zasady. Splnit dokonale kazdy prikaz ktory je ti udeleny, nech ide o ¢okolvek. Za ziadnu
cenu nezradit svojho pana a svoju frakciu.

Cile. Manipulovat udalostami v civilizovanom svete tak, aby sa situacia vyvijala
prospesne pre Kharove alebo Zylove dobyvatelské plany. Podkopavat autoritu
slobodnych miest a Slachty z Lendoru.

Typické ukoly. Nenapadne ziskat dblezitu informaciu. Skorumpovat vysoko
postaveného &lena mestskej rady. Nenapadne poskodit vojensku pevnost zvnutra.
Prepadnut a vyhladit sidlo nepriatelskych No€nych Stinov alebo kralovskej tajnej
sluzby.

Rank 1 - Stin. Ziska$ proficiency na Disguise Kit, ak uz tito proficiency mas, ziskas
proficiency na nejaké iné artisan tools tvojho vyberu. V kazdom meste poznas
bezpecnu skrysu v ktorej sa dokaze$ spoflahlivo schovat pred zakonom.

Rank 2 - Vyss$i Stin. Dostane$ magicky predmet Premenny Preukaz. V kazdom
vacsom meste poznas 1d4 dalSich agentov svojej organizacie ktorych vies
skontaktovat' a poziadat' o asistenciu, ich pomoc v8ak nie je zaruéena a mézu od
teba chciet protisluzbu.

Rank 3 - Duch. Ziska$ kontakty na dodavatelov Specialnych predmetov, a od nich
slusné zlavy na nakup. V kazdom vaéSom meste je aspon jeden. Specialny
dodavatel ti dokaze predat’ zlodejské nastroje s 50% zlavou a lieCivé elixiry s 25%
zlavou a nikdy si nedava prirazku k ich zakladnej cene.

Rank 4 - Mistr. Vdaka Specialnemu tréningu dokaze$ 1x za long rest pouZit kuzlo
Sending, avsak jeho cielom méze byt iba iny &len organizacie Noc¢ni Stiny. Mas tiez
moznost takto poslat spravu na “vedenie” svojej organizacie, a vyZiadat' si nejaku
sluzbu, napriklad bezpecny transport nejakého nakladu, finanénu podporu, alebo
posily pre mesto v ktorom sa nachadzas (pri vyZiadani posil do tvojho mesta do 1
tyzdna dorazi 2d4 novych agentov ktori su pripraveni pinit’ tvoje rozkazy).



Pavucina

Tajomna organizacia zlogincov ktora je rozsirena v mnohych mestach, vedena Ciernou
Vdovou. Pavucina ma zlozitu hierarchiu ktora je stavana tak, aby bolo velmi tazké
dopatrat sa k najvysSie postavenym ¢&lenom organizacie. Vacsina ¢lenov Pavuciny
pozna hlavne $éfa svojej bunky, titulovaného ako KriZiak.

Motto.

Zasady. Respektovat ostatnych ¢lenov Pavuciny a nikdy ich nezradit. Riadne plnit
pokyny svojho nadriadeného a nespochybriovat jeho autoritu.

Cile. Pavucina je frakcia ktora sa snazi hromadit bohatstvo a zberatel'ské predmety a
popritom si upevnovat a poistovat svoju moc v civilizovanych mestach. Od jej ¢lenov
sa oCakava, Ze budu plnit rozkazy od svojho nadriadeného kvalitne a bez zbytocnych
zdrzani.

Typické ukoly. Kradaze a lupeze. Ziskavanie informacii a Spionaz.

Rank 1 - Mladé. Dostane§ magicky pfedmét Pavougéi Prsten (strana xx), mas moznost
podnikat drobné kradezZe na zakazku

Rank 2 - Pavouk. Ziskavas pfistup k pfekupnikovi ktery diskrétné vykoupi pfedméty
které jsi ukradl a proda ti zlodéjskou vybavu a drogy bez cenové pfirazky. Tito
prekupnici jsou k mani jen ve velkych méstech.

Rank 3 - Sklipkan. Ma$ mozZnost pozadat Pavucinu o specialniho agenta
(Vrah/Detektiv/Vyjednavac) ktery ti pomuUze s néjakym ukolem

Rank 4 - Velky Krizak. MUzeS zadavat ukoly niZze postavenym ¢lenim Pavuciny,
dokazes takhle lehce ziskat bézné nemagické pfedméty zadarmo, a tvij Pavouci
Prsten ti dodateéné umozZfiuje v noci pouzivat akci Uhyb jako bonusovou akci 3x za
dlouhy odpocinek.

Amirsky Tetragon

Lore.
Motto.

Zasady.

Cile.

Typické ukoly.

Rank 1 - rank name. Pravidelny plat 5 zl. tyZdenne a moznost plnit jednoduché prace
(hlavne prevoz nakladu) za dalsi finanény prinos.

Rank 2 - rank name. Pravidelny plat 12 zl. tyZdenne, moznost plnit komplikovanejSie
prace, a mas moznost kupit si s 20% zlavou Dopravny Voz alebo Malu Rie€nu
Lod’. Mas tieZ kontakt na remeselnika ktory dokaZze tvoj voz alebo lod vylepsit, aviak
bude za to pozadovat pInu cenu.

Rank 3 - rank name. Pravidelny plat 25 zl. tyZdenne, moznost plnit tazké prace za
slusny financny obnos. Ak cestujes cez oblast kde ma vplyv Amirsky Tetragon, mas
moznost vyuZivat pravidelné stanice popri cestach na ziskanie €erstvych koni,
zadarmo. Ziskas kontakt na spolahlivych bankarov ktori ti dokazu uschovat peniaze
a vydat' ti ich v akomkolvek meste v ktorom ma sidlo Tetragon, bez akychkolvek
extra poplatkov.



Rank 4 - rank name. Pravidelny plat 50 zl. tyZdenne, moznost plnit prestizne zakazky s
vynikajucimi odmenami. Na kazdu zakazku mas moznost poziadat o 2d4 Zzoldnierov
a 1 Specialistu svojho vyberu, ale po dobu kedy su s tebou nedostavas svoj
pravidelny plat. Vo vSetkych mestach v ktorych sidli Tetragon mas zlavu 20% u
vSetkych poctivych obdchodnikov.

Eldebranski Rytieri a Valkyry

Lore.
Motto.

Zasady.

Cile.

Typické ukoly.

Rank 1 - Panos. Ziskava$ postriebreny dlhy mec¢ a proficiency na longsword. Ak uz mas
proficiency na longsword, mézes si miesto toho dat proficiency na inu zbran tvojho
vyberu.

Rank 2 - Serzant. Ziskava$ Specialnu zlavu u obchodnikov ktori su zaviazani sluzit
radu Eldebranskych Rytierov a Valkyr. Takychto obchodnikov je mozné najst v
slobodnych mestach a vo vaésich mestach v Dalavach, ale mézu to byt aj pocestni
obchodnici. Akakolvek vybava pre jazdecké zviera (napriklad sedlo a zbroj pre kona
z PHB) ta stoji polovicu jej pévodnej predajnej ceny a obchodnici si k cenam tejto
vybavy nedavaju ziadnu prirazku.

Rank 3 - Rytir.

Rank 4 - Mistr. Ziskava$ schopnost zoslat 1x za long rest kuzlo Find Steed. Zviera ktoré
pomocou tohto kuzla vyvolas je ozdobené insigniami radu.



Kouzla

Upravy kouzel

Kouzla, ktera bych omezil jen pro nekromanty:

- tato kouzla bych omezil jen pro nekromanty hlavné kvuli pocitu, ktery vyvolavaji. Bylo
by mozné je i nechat normalné a Magic jar a Soul cage zaclenit mezi
omezené/ztracené védomosti

PHB:
Mrazivy dotyk Chill touch
Falesny zivot False life

Schranka Zivota Magic jar

Stvor nemrtvé Create undead
XGE:

Hlas umiracku Toll the dead

Vézeni duse Soul cage

- kouzla jenz vytvareni nemrtvé bych zatim asi ponechal s komentaiem, Zze nemrtvy je
udrzovany jen po kratkou dobu. Po aplikaci na NaS se to asi zméni

PHB:

Prst smrti Finger of death

XGE:

Tanec mrtvych Danse macabre
Zaplava negativni energie Negative energy flood

Kouzla zamérena na Dobro a Zlo:

- tato kouzla jsou zaméfena na typy nestvlr: bés, elemental, nebestan, nemrtvy, vila
nebo zriida
- navrhuji dvé feSeni
- Prvni: tato kouzla funguji obecné proti myslenkovym bytostem
- pak bychom je mohli obecné pfejmenovat
- Druhé: vybereme emoce, na které budou tyto kouzla pasobit
- napf: strach, nenavist, pokora, laska, smrt, sobectvi, deprese

PHB:

Najdi zlo a dobro Detect evil and good



Ochrana pred zlem a dobrem Protection from evil and good

Magicky kruh Magic circle
Posvatna ptda Hallow

Rozptyl zlo a dobro Dispel evil and good
Sféricka vazba Planar binding

Etericka sféra:

- mnoho kouzel vyuZiva Eterickou sféru jen pro znehmotnéni a zneviditelnéni cile. Na
Asterionu zadna takova sféra neexistuje a tak plati nasledujici pravidlo. Kazdé
kouzlo/schopnost jenz prenese cil do Eterické Grovné podle pravidel Dnd jej na
Asterionu znehmotni a zneviditelni. Toto ma stejné disledky jako pfechod do
Eterické sféry, jen cil stale z(stava v pfirodni Grovni. Takto zneviditelnény cil je pak
vidét kazdym, kdo vidi neviditelné, nebo ma moznost vidét do Eterické sféry podle
pravidel Dnd (napfiklad pomoci Pravdivého vidéni). Oblast ktera je chranéna proti
pFistupu z Eterické sféry je chranéna proti pfistupu véech nehmotnych tvor(
vyuzivajicich k tomu nehmotny pohyb (napfiklad Spektra prochazejici zdi).

- Toto pravidlo se tyka zejména kouzel:

PHB:

Spatfi neviditelné See invisibility

Mihotani Blink

Leomundova tajna truhla Leomund'’s secret chest
Mordenkainentyv vérny pes Mordenkainen's faithful hound
Pravdivé vidéni True seeing

Eteri¢nost Etherealness

Silova klec Forcecage

XGE:

Bozi chram Temple of gods

Polosféry:

- néktera kouzla z Dnd umozhuji vytvofit polosféru. Jelikoz na Asterionu neexistuje
koncept sfér z Dnd, tak tato kouzla vytvafi magii chranéné bubliny ve Stinovém
(nebo vzacné VnéjSim) svété. Toto je velice komplikovana magie, ktera byla na
znama Arvedanum. PJ by se mél zamyslet, do jaké miry poskytne tato kouzla jako
béZnou znalost ve svém svéteé.

- Jedna se prevazné o kouzla:

PHB:

Trik s lanem Rope trick

Mordenkaineniv velkolepy dum Mordenkainen's magnificent mansion
Bludisté Maze

Polosféra Demiplane


http://dnd5esrd.d20.cz/grimoar/grimoar-jmen.html#pravdive-videni

Uvéznéni Imprisonment

Oziveni zemfrelych:

- pravidla Dnd maji nékolik kouzel jenz umoZznuji ozZivit jiZ jednou zemfelé tvory.
Vzhledem ke konceptu Lamiusova soudu a Radu svéta nedoporudujeme mit tato
kouzla pfili§ rozSifena. Jen nejvysSi predstavitelé cirkevnich fadu Sedmnacti bohl by
méli mit moznost oslovit dusi jenz opustila pfirodni Uroven a pozadat ji, aby se vratila
do Pfirodni urovné

PHB:

Obrozeni Revivify

Reinkarnace Reincarnate
Vzkriseni Raise dead
Zmrtvychvstani  Resurrection
Znovuzrozeni True resurrection
Hadar...

- tato kouzla vytvafi do€asny kontakt s nékterou z temnych &asti Stinového svéta.
Tento kontakt je natolik malym, aby se diky nému nemohla dostat Zadna myslenkova
bytost na Asterion, ale natolik velky, aby dokazal tvoru v Pfirodni urovni ublizit

PHB:

Hadarova touha Hunger of Hadar
Hadarovy paze  Arms of Hadar

Ztracené védomosti

- kouzla v této kategorii nejsou v dobé& pocatku kolonizace Tary bézné znama. Je
mozné, ze svitky s jejich zapisem se nachazi nékde v polozapomenutych ruinach a
nebo jsou uz navzdy ztracena

PHB:
Posly§ myty Legend lore
Mocny hrad Mighty fortress

Zahaleni Sequester

Kontaktovani jiné sféry:

- tato kouzla umoziuji kontaktovat Stinovy, nebo dokonce Vnéjsi svét. V téchto
Casech nejspiSe nebudou pfili§ rozSifena, mozna dokonce az na par vyjimek
zapomenuta.

PHB:

Miuva sfér Contact other plane



Mluv s mrtvymi  Speak with dead

Sférické cestovani:

- tato kouzla umoZhiuji cestovat do Stinového svéta, nebo naopak dokazi zamezit
otevreni brany do Stinového svéta v chranéné oblasti.

- cestovani do Stinového svéta je narocné a mlze se projevit napfiklad na nutnych
komponentach pro seslani kouzla

PHB:

Mordenkainenova soukroma svatyné Mordenkainen's private sanctum
Zéakaz Forbiddance

Presun sférami Plane shift

Astralni projekce Astral projection

Brana Gate

Vymitani:

- tato kouzla maji moznost vypudit specifické tvory zpét do jejich sféry. Na Asterionu je
mozné takto vypudit mySlenkové bytosti zpét do Stinového svéta

PHB:

BoZské slovo Divine word
Spektralni spréka Prismatic spray
Spektralni zed’ Prismatic wall
Viypuzeni Banishment

Vypuzujici uder  Banishing smite

Neomezeny pohyb:

- kouzla v této kategorii umoZiuji svému sesilateli neomezeny pohyb, nebo jeho
moznost cestovani znacné zvysuji. Arvedané s obdobnou magii hodné
experimentovali a mnoho jejich teleporti funguje na podobném principu jako kouzlo
Teleportac¢ni kruh. Ani mezi arvedany se ale podobna kouzla nedostala do bézného
uzivani, i kdyz se neda vyloucit, Ze nejmocné&jsi z nich mohli, nékterymi podobnymi
kouzly vladnout. Stejné tak je mozné, ze nékteré narody blizko spojené s pfirodou a
zivly znaji kouzla jako Presun rostlinami nebo Vétrna chiize.

PHB:

Teleportacni kruh Teleportation circle
Presun rostlinami Transport via plants
Slovo navratu Word of recall
Vétrna chlize Wind walk
Teleport Teleport



Oziveni nezivého:
- tato kouzla maji blizko k ozivovani golema, kterym se bude podrobnéji zabyva modul

FaleSna apokalypsa. Tato kouzla jsou v omezené mife na Asterionu znama, i kdyz
jejich pusobeni je trochu jiné nez popisuje modul Fale$na apokalypsa

PHB:

Napodobenina Simulacrum
Klon Clone
XGE:

Drobny sluzebnik Tiny servant
Stvor homunkula Create homunculus

Privolavani:

- Privolavani bytosti je na Asterionu velky problém. Jediné bytosti, které mohou byt
pfivolany jsou myslenkové bytosti a k tomu je tfeba znat pfisluSny postup, ktery
obsahuje i nemalé mnozstvi emoci

- Mdzete se rozhodnout dana kouzla nepouZzivat, nebo si je trochu kreativné upravit
tak, aby vyhovovaly potfebam Asterionu

PHB:

Viyvolej zvirfata Conjure animals - na toto kouzlo Ize nahlizet jako na
projev pomoci ze strany salu divokych zvifat, nebo jako na jejich zmameni

Probuzeni Awaken - na toto kouzlo Ize nahlizet jako na projev

pomoci ze strany sall rostlin, nebo jako na nejcih zmameni

- nasledujici kouzla mohou byt povaZovana za obfad potfebny k pfivolani néjaké
konkrétni myslenkové bytosti

- aby vice vyhovovala redliim Asterionu, bylo by dobré prodlouzit jejich dobu
vyvolavani a pfivolané bytosti by po skonéeni kouzla nezmizely zpét do Stinového
svéta, jen by se osvobodily z moci sesilatele a zlUstaly v PFirodni trovni

PHB:

Viyvolej lesni bytosti Conjure Woodland Beings
Vyvolej vilu Conjure fey

Viyvolej niz8i elementaly Conjure minor elementals
Vyvolej elementala Conjure elemental

- nasledujici kouzla pocitaji s existenci dabli, démonl a nebestan(. Ti na Asterionu
neexistuji. Je mozné je ale nahradit za néjakeé jiné, vhodné, myslenkové bytosti
(napfiklad nebestany nahradit svétionosi)



PHB:

Viyvolej nebestana Conjure celestial
Sféricky spojenec Planar ally

XGE:

Pekelné volani Infernal calling

Viyvolej mens§i démony  Summon lesser demons

Vyvolej mocného démona Summon greater demons

- kouzlo Brana je asi nejlepSim kouzlem, které by se dalo pouZzit pro cestovani do
Stinového svéta a pro pfivolavani konkrétnich bytosti z néj. Opét ma ale velice
kratkou dobu sesilani

PHB:

Brana Gate

- Kouzlo Najdi pfitelicka neni pro potfeby Asterionu pfili§ vyhovujici. Svého spojence
ze Stinového svéta mohou mit kromé kouzelnik(l i knézi a druidi. Jejich pomocnici ze
Stinového svéta k nim v8ak pfichazi jako projevy jejich spfiznéni s bohem nebo jejich
moci nad ekosystémem a tak by se méli k podobnému kouzlu dostat mnohem
pozdéji.

- Asterion disponuje mnoha specifickymi pfitelicky pro kouzelniky (viz FaleSna
apokalypsa), knéze (viz Vzestup temnych boh() a druidy (viz Za zavojem stin()

PHB:
Najdi Pritelicka  Find familiar

- specifickym kouzel je paladinovo kouzlo Najdi ore, Ize se na néj divat jako na pomoc
konkrétniho boha jemuz paladin sloZil pfisahu

PHB:
Najdi ofe Find steed

XGE:
Najdi honosnéjsiho ofe  Find greater steed
Zvlastni:

PHB:

Tvorba Creation - u tohoto kouzla nedochazi ke kontaktu se
Stinopadem, ale k vytvofeni velice trvalé a dokonalé iluze



Pfizraéni strazci  Spirit guardians - toto kouzlo nepfivolava pfizraky, ti jsou jen projevem
moci tohoto kouzla

Antimagické pole Antimagic field - v oblasti ptsobeni antimagického pole se
nemohou otevirat portaly do Stinového svéta
Prani Wish - zneuziti tohoto kouzla muaze vést ke konfliktu s

Radem svéta



Magické predmety



Artefakty

Zde je uveden seznam nejznaméjSich arvedanskych i novéjSich artefaktd, o kterych se
zminuje text Hlavniho modulu. Artefakty z normalnich pravidel se na Asterionu
nevyskytuji. Mista, kde muze druzina zminéné artefakty nalézt, jsou rdzna. Bud je toto
misto nebo majitel uveden pfimo v nékterém z modull, nebo je dotyény pfedmét ztracen
a PJ ho muze umistit do nékteré své jeskyné. Vzhledem k vzacnosti a moci zde
zminénych artefaktd by to ale méla byt opravdu vyjimec¢na udalost, pfi€emz postavy by si
artefakt mély opravdu tvrdé zaslouzit. Nasledujici artefakty patfi také mezi nejmocné;si
na Asterionu, coZ znamena, Ze cokoliv si PJ vymysli, mélo by byt aspori o kousek slabsi
(ale radéji o hodné). (pracovni odkaz)

Albirejska koruna

Divotvorny pfedmét, legendarni (vyZaduje sladéni)

Jeden z nejznaméjSich arvedanskych artefaktd v civilizovaném svété. Nasli ji jiz dfive
Orli poutnici a po ziskani moci v Albireu ji za€ali pouzivat jako symbol hlavy Svobodnych
mést. Jeji schopnosti dobfe poslouzi vSem viadcim &i spraveim. Po padu Albirea se
vSak spolu s Albirejskym mecem (viz nize) ztratila a osud obou artefaktu je zatim
neznamy.

KdyZz mas korunu na hlavé a jsi s ni sladény, ziskavas tyto prospéchy:

zvySuje tvé OC o 1 a zaroven ti dava bonus +1 ke véem zachrannym hodim

tva hodnota Charismatu je 22

mas vyhodu pfi ovéfovani Moudrosti (Vhled)

nelze té pfekvapit, pokud nejsi v bezvédomi

ziskavas vyhodu na zachranné hody proti kouzlim a jinym magickym efektim

Albirejsky mec€

Zbrari (garenovy dlouhy mec), legendarni (vyZaduje sladéni)

Druhy z odznak( moci vliadcl Albirea. | on byl nalezen v polozapomenutych ruinach,

kterych je na Tafe velmi mnoho.

e mec funguje i jako me¢ Obrance

e jsi imunni vuci kouzlu Zpomaleni

e kdykoliv mGze$ nahradit svUj utok zbrani seslanim kouzla Magicka strela skrze tento
mec. Samotny utok zbrani se povazuje za dobu potfebnou k vyvolani kouzla, je tedy
mozné takto seslat Magickou strelu vicekrat, pokud mas schopnost Utok navic.

Ametystovy nahrdelnik Cerné vdovy

Divotvorny pfedmét, legendarni (vyZaduje specialni sladéni)

Na zakazku si ho od Pelse nechala pomoci Isti vyrobit hlavni organizatorka rozsahlé
zloCinecké sité zvané Pavucina. By ma tento artefakt jisté mouchy, jeho prednosti je
mnohokrat pfevazi.
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Aby jsi se mohl sladit s timto nahrdelnikem musis jej nosit nepfetrzité po dobu
jednoho aldenu a jeho schopnosti a sladéni pretrvaji jeden alden poté co jej
prestanes nosit, pokud jsi s nim neukonc¢is sladéni jinym zpisobem

kdykoliv si hazi§ na ovéreni vlastnosti, ve kterém si muzes pfi€ist svlj zdatnostni
bonus, a na k20 ti padne 7 nebo méné, ber to, jako by ti padlo 8. Pokud jsi tulak na
11. nebo vySsi Urovni a na k20 ti padne 11 nebo méné, ber to, jako by ti padlo 12
ziskavas vyhodu na ovéfeni Moudrosti (Vnimani) (tj, tva hodnota pasivniho ovéreni
Moudrosti (Vnimani) je o 5 vySsi)

ziskavas odolani proti silovému a bleskovému zranéni

nahrdelnik ma 10 davek. Kazdy den za Usvitu si nahrdelnik dobije 1k6 + 4 davky
muzes pouzit akci k spotfebovani néjakych jeho davek a tim pomoci néj seslat jedno
z nasledujicich kouzel (SO zachrany 15): Pavucina (2 davky) nebo Pavouci Spih (1
davka).

kazdé rano po probuzeni je Sance, Ze budes na nasledujici den slepy (1 pfi hodu
k20)

Arakova stfibrna pfilba

Divotvorny pfedmét, legendarni (vyZaduje sladéni)
Nalezela slavnému hrdinovi z dob arvedanskych knizectvi, ale dnes patfi tomu, kdo ji
Arakovi sebral, Zylovi Cervenému.

ziskavas bonus +2 k OC

ziskavas zdatnost v dovednosti Vnimani a vidéni ve tmé do 12 sahu
pfilba funguje i jako Amulet proti nalezeni a lokalizaci

ziskavas vyhodu na zachranné hody na Moudrost, Inteligenci a Charismu
ziskavas osobnostni vadu: “Nenavidim zlodéje”

Arium tumap

Divotvorny pfedmét, artefakt (vyZaduje sladéni se sesilatelem kouzel )
Slza boha slunce, kouzly a legendami opfedeny obfi diamant, ktery byl soucasti
arvedanského nabozenstvi. Pry se nachazi na dné Kralovské feky.

Arium tumap ma 2 vedlej$i a 2 hlavni prospésné vlastnosti a 2 vedlej$i Skodlivé
vlastnosti. Tyto vlastnosti se vzdy nahodné& urgi po sladéni. Airum tumap ma
jedine€ny “vztah” s kazdym nositelem a tak se tyto vlastnosti méni vzdy, kdyz se s
nim sladi nékdo jiny

ziskavas imunitu na ohnivé a zafivé zranéni

nevztahuji se na tebe postihy za extrémni horko

pomoci tohoto pfedmétu mizes jednou za den seslat libovolné kouzlo Skoly Vésténi
do 6. urovné

ziskavas bonus +3 na zasah kouzlem a SO kouzel se také zvySuje o 3

pokud se dotkne$ Arium tumap a nevlastnis privések Knézi Slunce (Minaur — Malé
slunce), ovéfis si zachranny hod na Odolnosti s SO 15. Pokud neuspéjes$ ziskas
jeden stupen unavy. Této unavy se nemuzes zbavit dokud se dotykas diamantu,
nebo jsi s nim sladény dalSi stupen unavy ziskas vzdy, kdyz pouZzije$ nékterou ze
schopnosti Arium tumap
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Astaronova zbroj

Zbroj (platova), legendarni (vyzaduje sladéni)

Tuto zbroj mél na sobé Astaron v Bitvé péti mecu. Do zbroje se vpila draci krev a k
mnoha vlastnostem tohoto davno ztraceného artefaktu pfidala jesté dalsi:

kdyZ mas na sobé tuto zbroj, ziskavas bonus +3 k OC

jsi imunni na vSechny zranujici ucinky drac¢iho dechu

ziskava$ odolnost na bleskové, kyselinové, mrazivé a ohnivé zranéni

Unava se u tebe projevuje, jako by byla o dva stupné nizSi

vzdy, kdyZ si navlékas nebo svlékas tuto zbroj, utrpis 1k4 kyselinového zranéni
vzdy, kdyz nasedne$ na zvife, musi si dané zvife ovéfit zachranny hod na Odolnost s
SO 16. Pokud uspéje, klesne mu stavajici poc€et zivotl na polovinu, pfi neuspéchu
mu klesne pocet zivotl na 0

Draci prezky Ar Khenoru

Divotvorny pfedmét, riizna vzacnost (nékteré mohou vyZadovat sladéni)

Pfisné vzato se nejedna tak upiné o unikat, draci prfezky byly za davnych dob vcelku
béZné magické pfedméty, ale tajemstvi jejich vyroby bylo zapomenuto. Obecny popis
najdes v modulu Dalavy. Schopnosti pfezek jsou velmi rozsahlé a zalezi jen na PJ, jaké
jim pfisoudi. Naméty jsou na uvedeném misté. Vzdy by to méla byt jen jedna vlastnost,
jen vzacné pfilis silna.

Pro inspiraci: Draci pfezky by mohly mit napfiklad schopnosti kteréhokoliv divotvorného
predmétu z PFiru€ky pana jeskyné, nebo né&jakou z vedlejSich nebo hlavnich
prospésnych vlastnosti artefaktu, uvedenych tamtéz.

Eldebranské hole moci

Vytvorili je spoleénymi silami pro kazdého z nich Tii Carod&jové, Aldil, Roen a Vieen.
Nachazet se budou nejspi$e v misté posledniho pobytu konkrétniho Carodéje, v
Kharovych nebo Zylovych skrySich nebo v rukou skretiho vidce &i Stastného
dobrodruha. Kazda z nich ma své specifické vlastnosti, nékolik ale maji spolecnych:

e Sladéni se s Holemi moci vyzaduje provedeni specialniho ritualu. Tento ritual trva 1
hodinu a vyZzaduje nepfetrzité soustfedéni (jako na udrzeni kouzla). Na konci ritualu
si postava ovéfi zachranny hod na svoji nejvysSi sesilaci vlastnost s SO 20. P¥i
neuspésném ovéreni utrpi 150 silového zranéni a nedojde ke sladéni s Holi moci. Pfi
uspésném ovéreni musi postava spotfebovat az 3 pozice kouzel, poCinaje nejvyssi
nevyuzitou pozici kouzla, kterou postava ma a nasledné je sladéni Uuspésné. Za
kazdou nespotiebovanou pozici kouzla postava utrpi 50 silového zranéni. Bez
ohledu na to, zda bylo sladéni uspé&né ¢i nikoliv, postava po skonc&eni ritualu ziska
jeden stupen unavy. Jedna postava muze byt v jednu chvili sladéna jen s jednou Holi
moci
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Eldebranské hole moci se daji pouzivat jako magické hole, které davaji bonus +2

k hodiim na utok a na zranéni. Kdyz kteroukoliv z nich drzi§, mas bonus +2

k Obrannému gislu, zachrannym hoddm a hodim na utok kouzlem.

kdykoliv mize$§ pomoci své akce teleportovat HUl moci, se kterou jsi sladény, k sobé
do ruky

Eldebranskou hul moci, se kterou jsi sladény, mizes pouzit jako mysticky ohniskovy
predmét

pomoci spravného slova muze$ hul kdykoliv proménit v obyCejnou dfevénou hul, tato
pfeména dokaze hul zamaskovat i pfed kouzlem Najdi magii

Aldilova hul theurgu

Berla, legendarni (vyZaduje sladéni s bardem, ¢arodéjem, divotvircem nebo
kouzelnikem)

kdyZ s touto holi zasahne§ mysSlenkovou bytost, cil utrpi dodateéné drtivé zranéni
2k8

tvoje hodnota Odolnosti se zvySi o0 2 a hodnota Sily se o 2 snizi, ale maximalné na 1
kdyz se berlou dotknes obvyklého nebo neobvyklého magického pfedmétu, mazes
se rozhodnout, Ze jej natrvalo zbavi$ jeho magické moci

kdyz se berlou dotkne$ magického pfedmétu, mazes seslat kouzlo Urceni aniz by jsi
potfeboval toto kouzlo znat, spotfeboval pozici kouzla nebo suroviny na néj potiebné.
Takto seslané kouzlo Urceni odchali i pfipadné kletby vazané na predmét

kouzla tebou seslana zpUsobujici bleskové, kyselinové, mrazivé nebo ohnivé
zranéni, ignoruji odolani cile na dany typ zranéni

Roenova hul ¢arodéju

Berla, legendarni (vyZzaduje sladéni s bardem, ¢arodéjem nebo kouzelnikem)

kdyZ s touto holi zasdhne§ nemrtvou bytost, cil utrpi dodate¢né drtivé zranéni 2k8
tvoje hodnota Inteligence se zvysi o 2 a hodnota Odolnosti se o 2 snizi, ale
maximalné na 1

Kdyz sesle$ vymitaci kouzlo 2. &i vy$Si urovné pouzitim pozice kouzel, obnovis si
kouzlo, které jsi seslal, a nesmi byt vy$si nez 5. Urovné.

pomoci této hole muzes seslat kouzla Stit a Odolej Ziviim aniz by jsi potfeboval toto
kouzlo zna, spotfeboval pozici kouzla nebo suroviny na néj potfebné.

Odolej Zivlim
Absorb elements
Xanatharuv pruvodce vSim

Vymiténi 1. arovné

Vyvolani: 1 reakce, kterou provedes, jsi-li zranén bleskovym, hromovym, chladnym,
kyselinovym, nebo ohnivym utokem.

Dosah: Ty sam

Slozky: P

Trvani: 1 kolo
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Povolani: Carodgj, druid, hrani¢af, kouzelnik

Tvé kouzlo pohlti ¢ast zranéni, kterou by ti Utok zpUsobil a uchova ji do doby, nez
zautoci$ zbrani na blizko. Az do zaCatku svého dalSiho kola jsi odolny vici typu
zranéni, které zplsobilo seslani tohoto kouzla. Kromé toho, pfi prvnim utoku zbrani
na blizko, ktery provede$ ve svém dalSim kole, utrpi cil tvého Gtoku navic 1k6
zranéni typu, ktery spustil kouzlo a toto kouzlo poté skonéi.

Na vy38ich urovnich. Sesleé-li toto kouzlo pouzZitim pozice kouzla 2. &i vySSi urovné,
za kazdou dalSi uroven pozice nad 1. se zranéni zvysi o 1k6.

Vieenova hul magu

Berla, legendarni (vyZaduje sladéni s bardem, ¢arodéjem nebo kouzelnikem)

kdyZ s touto holi zasahne$ skfeta, cil utrpi dodateéné drtivé zranéni 2k8

tvoje hodnota Charismatu se zvysi o 2 a hodnota Obratnosti se o 2 snizi, ale
maximalné na 1

kdyz seSles kouzlo ze Skoly nekromancie, bere se, jako by bylo seslano s pouzitim
pozice kouzla o 1 vySSi urovné, nez jaka pozice byla pouZzita (nejvySe vsak 9.
urovné)

pokud jsi sladény s touto berlou a mas pod kontrolou nemrtvé, tak ti nevyzaduji
zadnou “udrzbu” (napfiklad nemusis$ sesilat pravidelné kouzlo Oziv mrtvého aby jsi
nad nemrtvym udrzel kontrolu)

Garenova pecet

Divotvorny pfedmét, legendarni (vyZaduje sladéni)
Jedna se o pecetidlo, které pfechovavaji sseta jako pfipominku minulosti a pfedzvést

budoucnosti. Ne vSechny jeho schopnosti jsou ale schopni vyuzit:

kdyz vyuzijes toto pecetidlo k vytvofeni peceti, mizes do ni magicky vlozit vzkaz pro
konkrétni osobu o délce maximalné 25 slov. Pokud dana osoba pecet rozlomi, je ji
dany vzkaz telepaticky pfedan. Pokud pecet rozlomi nékdo jiny, vzkaz zmizi.

diky tomuto pecetidlu muzes vnimat okoli, jako by jsi byl pod vlivem kouzla Najdi
magqii s dosahem 40 sahu

pecet funguje i jako Prsten odrazeni kouzel

Jiskrici Cepel

Zbran (lintirovy dlouhy mec), legendarni (vyZzaduje sladéni)
Tento mocny artefakt — me€ — dnes patfi llvethovi.

ziskas bonus +2 k hodim na utok a na zranéni pomoci této magické zbrané
pokud pouzijeS béhem svého tahu akci utok muze$ navic jednou zautocit jako
bonusovou akci

muze$ pomoci své reakce odrazit stfelu €i zbran, kdyZ t&€ zasahne utok na dalku
zbrani. Kdyz to udélas, zranéni, které utrpi$ utokem, se snizi o 1k10 + tva oprava
Obratnosti nebo Silu
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e pokud zasahnes jeden cil dvakrat v jednom kole, tak pfi druhém zasahu urtpi cil
dodatecné bleskové zranéni 1k8 a nemUize pouzit Reakce az do konce svého
nasledujiciho tahu

e pomoci spravného slova mize§ mec kdykoliv proménit v oby€ejnou dyku, tato
pfeména dokaze hul zamaskovat i pfed kouzle Najdi magii

e pokud touto zbrani zasahne$ pfedmét, zasah se pocita jako kriticky

Kalich sedmi dusi

Divotvorny predmet, legendarni

Tento mocny pfedmét byl stvofen puvodné pro Kharovy potfeby, nyni si ho ale pfivlastnil

Zyl Cerveny a pfechovavéa ho ve své pevnosti v Tisici jeskynich. Jeho uginky zavisi na

tekuting, kterou z néj postava vypije. Jedna &i vice postav mlze z Kalicha pit neomezené

Casto i rizné druhy napoju.

e Kalich upravuje efekty tekutin, které jsou z n&j vypité. Tato schopnost nema zadné
omezeni

e Voda nebo jina nepopsana kapalina: stejny efekt, jako by na Tebe bylo seslano
kouzlo Rozptyl magii

e Vino: ziskavas na 24 hodin pravdivé vidéni s dosahem 12 sah(, pokud chces, mizes
vidét jako s Prstenem rentgenového vidéni (Ring Of X-ray Vision).

e Medovina: na 24 hodin se hodnoty vSech tvych vlastnosti zvysi o 2, nejvySe vSak na
20

e Koralka ¢i Rum: po dobu 24 hodin mizes telepaticky komunikovat s jakymkoliv
tvorem, kterého vidi$ do 12 sahd od sebe. Nemusite znat spole¢ny jazyk, aby tvor
rozumél tvému telepatickému projevu, ale musi rozumét aspon jednomu jazyku.

e Pivo: na 24 hodin se hodnota tvé Sily nastavi na 25 a na za€atku kazdého svého
tahu ziskas 1 zivot, pokud mas alespon 1 Zivot

e Alchymisticky lektvar: pokud je to mozné, doba plsobeni lektvaru se prodlouzi na
¢tyfnasobek plvodni doby

e Ovocna Stéava: tvij pocet zivotl se okamzité doplni na maximum. Pokud je Stava
podana mrtvému tvorovi, uc€inkuje stejné jako kouzlo Obrozeni

Kharova vICi Capka

Divotvorny pfedmét, legendarni (vyZaduje sladéni)

Klze z posledniho vlka na Tafe poslouzila jednak jako dukaz Kharovy krutosti a touhy

ovladat cely svét, jednak jako material pro artefakt, ktery si pro sebe Démon sam vyrobil.

e pokud na tebe zauto&i zvife, poéitas si OC jako by bylo o 3 vyssi

e dokud mas ¢apku na hlaveé jsi pod neustalym efektem kouzla Mluv se zviraty

e pomoci ¢apky mizes zakouzlit kouzlo Sugesce (SO 20), ale jen na zvifata. Pokud
tak uc€ini§, mazes zvireti zadat i zfejmé sebevrazedny pfikaz. Tuto schopnost mizes
pouzit nejvySe 5 krat mezi dvéma dlouhymi odpodinky
dokud jsi sladény s Capkou, nepotfebujes jist ani pit
Kletba: béhem dlouhého odpocinku se ti neobnovuji Zivoty ani pouzité kostky Zivota
Kletba: ve chvili kdy se sladi$ s apkou ovéfi$ si zachranny hod na Moudrost s SO
18. Pokud neuspé&jes stane$ se cilem efektu kouzla Ukol jako by bylo sesléano za
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pozici 9. urovné Kharem Démonem. Pfikaz u kouzla zni: “Do konce dnesniho dne mi
vrat’ tuto ¢apku.” Dokud Capku nevratis, tak pfi kazdé pllnoci neuspéjes ve spinéni
ukolu.

Krvava hul

Berla, legendarni (vyZaduje sladéni s druidem nebo hrani¢arem)
HUl, ktera patfi drakoClovéku Drikovi, vyuziji pouze druidové s nec€istymi umysly.

tato berla se da pouzivat jako magicka hul, ktera dava bonus +2 k hodim na Gtok
ana zranéni pomoci ni

kdyz s touto holi zasahne§ myslenkovou bytost, cil utrpi dodatecné drtivé zranéni
2k8

pfi dlouhém odpocinku ziskas navic jednu pozici kouzla nejvySSi Urovné jakou mazes
seslat (maximalné vSak 8. urovné)

pokud berlou udefi§ do stromu, mGze dany strom vyvratit a seslat tak posilenou
verzi kouzla Sukovice s trvanim az 24 hodin. Takto vyvraceny strom zaéne velice
rychle vadnout a trouchnivét

berla ma 20 davek pro nasledujici vlastnosti. Kazdy den za usvitu si dobije 2k8 + 4
spotifebovanych davek.

muzes pouzit akci k spotfebovani 1 €i vice davek a tim pomoci ni seslat jedno

z nasledujicich kouzel, za pouziti tvého SO zachrany kouzla: Trny (1 davka), Hniloba
(2 davky), Kosti zemé (3 davky) a Abi-dalzimovo straslivé sucho (7 davek)

pokud provadi$ dlouhy odpocinek v lese, neobnovi se ti Zadné Zivoty ani nepfijdes o
stupen unavy

jsi povazovan za nepfitele vieho zivého, pfirody a lesa. Pokud pobyvas v lese delsi

tvorové k tobé citi podvédomou nenavist a chovaji se k tobé nepratelsky

Lienova sekera

Zbran (obouruéni sekera), legendarni (vyZaduje sladéni)

Velka obourucni sekera, oCarovana arvedanskymi theurgy v davnych dobach. Kdo ji
bude chtit nyni ziskat, bude ji muset nejspis vyrvat z rukou samotného fialového
drakoclovéka.

ziskas bonus +3 k hodim na utok a na zranéni pomoci této magické zbrané

kdyZ s touto sekerou zasahne$ hrdinu, cil utrpi dodate¢né se¢né zranéni 2k12
pokud pouzije§ b&éhem svého tahu akci utok mize$ navic jednou zautocit jako
bonusovou akci

pokud touto sekerou zasahnes, muzes si ihned obnovit az 4 Zivoty

sekera ma 5 davek pro nasledujici vlastnosti. Kazdy den za usvitu si dobije 1k4 + 1
spotfebovanych davek.

kdyz drzi§ sekeru v ruce mizes spotfebovanim 1 &i vice davek seslat jedno

z nasledujicich kouzel: Magicka strela (1 davka), Stit (1 davka), Hromové vina (2
davky, SO 15), Zrcadlovy obraz (2 davky)
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Oko rozbresku

Divotvorny pfedmét, legendarni (vyZaduje sladéni)

Oko rozbresku nevyrobil ¢lovék, ale je darem bohu Tfem ¢arodéjim. Nalézt je bude

mozné na obdobnych mistech jako Eldebranské hole moci.

e jednotlivé OC¢i spolu mohou navzajem komunikovat. Pomoci spravného slova muzes
zacit prenaset svoji fe€ do dalSich OC¢i. Pokud chces§, mlzes prenaset i obraz, ten
zahrnuje jen tvoji osobu.

e muzes telepaticky komunikovat s jakymkoliv tvorem do 24 sah( od sebe. Nemusite

znat spole¢ny jazyk, aby tvor rozumél tvému telepatickému projevu, ale musi

rozumét aspor jednomu jazyku.

Oko rozbresku ti umoznuje dychat po vodou

jsi odolny vUc&i jedovému zranéni, nelze té otravit a nemoci na tebe nemaji zadny vliv

starnes Ctyfikrat pomaleji

muzes pomoci Oka rozbfesku jednou za den seslat kouzlo Poslys myty

po dobu kdyz jsi sladény s Okem, ziskavas odbornost Stastlivec

ziskavas povahovy rys: PovaZuji se za legendarniho hrdinu. Byl jsem pfeduréeny k

tomu, abych tento svét zachranil pfed temnotou a konal velké skutky

Rrunguyv kyj

Zbrarn (palice), legendarni (vyZaduje sladéni)

Jak se tento artefakt ke znamému tarskému krollovi dostal, neni znamo. Proto Ize také

tézko usuzovat na jeho puvod, neda se ale pfedpokladat, ze by se zjemnélym

Arvedanim chtélo plytvat svym uménim na takovouto brutalni zbrari.

e ziskas bonus +2 k hodim na utok a na zranéni pomoci této magické palice

e ziskavas vyhodu na vSechna ovéfeni Charismatu (Zastrasovani)

e pokud pouziva$ barbarskou schopnost Zufivost, tak se tv(ij bonus ke zranéni zvySuje
o1

e pokud pfi zasahu touto zbrani zpusobi$ kriticky zasah, musi si cil ovéfit zachranny
hod na Silu s SO 12 jinak je srazen k zemi. zpusobi$ cili dodate¢ni drtivé zranéni
10
pokud touto zbrani zasahne$ pfedmét, zasah se pocita jako kriticky
ziskavas povahovy rys: Tato zbrari je jediny bojovy nastroj ktery potfebuji. Podptrna
kouzla, lektvary a jiné zbrané jsou pod moji uroveri.

Sekera Saramirova

Zbrarni (valecna sekera), velice vzacna (vyZaduje sladéni)

Podle bardll ma lezet ve zficeniné Skfeti hroudy, hlidana ohnivymi muzi. Tfeba ji pfed

dobytim pevnosti nékdo odnesl, mozna si ji néktera druzina vyzvedla pozdéji ...

e ziskas bonus +1 k hodim na utok a na zranéni pomoci této magické sekery, pokud jsi
Hrani¢ar, tento bonus se zvySuje na +3

e po dobu kdyz jsi sladény se Saramirovou sekerou, ziskavas odbornost Strazce
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e pokud pouzijeS béhem svého tahu akci utok mize$ navic jednou zautocit jako
bonusovou akci
e pokud touto zbrani zasahnes pfedmét, zasah se pocita jako kriticky

Tangarlv amulet

Divotvorny pfedmét, legendarni (vyZaduje sladéni s bardem nebo tulakem)

Tento amulet umoznil Tangarovi dosahnout smiru mezi trpasliky a elfy. Je velkym

pomocnikem pfi vyjednavani a mnozi kralové a knizata po ném velice touzi. K jeho

schopnostem patfi:

e tva hodnota Charismatu se zvySi o0 4

e mas vyhodu k ovéfeni Charismatu (PfesvédCovani) a Charismatu (Klamani), pokud
je tvym cilem snizit miru nasili, nebo nastolit mir

e pokud jsi pouzil kouzlo s efektem Zmameni, jeho cili si po skon€eni kouzla ovéfi
zachranny hod na Moudrost proti SO tvych kouzel. Pokud neuspéje, nebude si
védom toho, Ze byl Zmameny

e kdyZ nakupuje$, obCas se stane, Ze ti prodejce nabidne zboZi zadarmo. Jak Casto se
tak stane zalezi na uvaze PJ. Pfi levnych nakupech toto nastane €asto a pfi drahych
jen velice vzacné.

Taranistv mec

Zbrarn (garenovy obourucni mec), legendarni (vyZzaduje sladéni)

Mec¢, kterym v Serém davnovéku Taranis poprvé (i podruhé) proklal Khara Démona. Je

ulozen v hrobce Taramisovy milenky Firian nedaleko plavenské pevnosti Cisafsky vrch v

Lese padajicich stinu.

e me€ ma 2 vedlejsi a 2 hlavni prospésné vlastnosti a 1 vedlejsi a 1 hlavni Skodlivou
vlastnost

e ziskas bonus +3 k hodim na utok a na zranéni pomoci tohoto magického

obouruéniho mece

kdyz s timto me€em zasahne$ skfeta, cil utrpi dodateéné secné zranéni 3k6

nositel si pogita bonus +1 k OC

ziskava$ imunitu na ohnivé zranéni

Unava té neovliviuje az do 6. stupné, 6. stupefi se projevuje normalné

kdyz ti klesnou zivoty na 0, ale nejsi na misté mrtvy, klesnou ti misto toho zivoty na 1.

Takto t& me¢ muze zachranit znovu, az si dikladné odpodines.

e dokud jsi sladény s timto me€em jsi pod vlivem kouzla Azyl (SO 12)

Velekondofi spar

Zbran (lintirové valecné kladivo), legendarni (vyZaduje sladéni)

Jeden z mnoha artefaktd, které pfechovava Riam. Ukrast ho urcité nebude snadné, ale
pokud bude mit Riam pocit, ze to poslouzi spravnému cili, mize ho nékteré postavé
zapujcit.

e ziskas bonus +2 k hodiim na utok a na zranéni pomoci tohoto magického kladiva
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vzdy kdyz timto kladivem zasahnes$ tvora mizes povolat silu vétru a odsunout jej az
o 1 sah. Tuto schopnost muze$ pouzit jen tam, kde se vyskytuje vitr

s touto zbrani t& neni mozné odzbrojit a nelze na ni seslat kouzlo Rozpal kov

pokud jsi cilem kouzla, které vyzaduje hod na zasah, pocitas si diky kladivu polovi¢ni
kryt

kladivo ma 4 davky. Kazdy den za usvitu si nahrdelnik dobije 1k4 davky

muzes pouzit akci k spotfebovani néjakych jeho davek a tim pomoci néj seslat jedno
z nasledujicich kouzel: Vyvolej zvire (1 davka, timto kouzlem jsou vzdy pfivolani dva
obrovsti kondofi. Pouzij pro né statistiky Obfiho orla), Let' (1 davka), Véirna zed (1
davka), Oviadni pocasi (4 davky)

pokud touto zbrani zasahne$ pfedmét, zasah se pocita jako kriticky

Zamykaci talisman

Divotvorny pfedmét, legendarni (vyZaduje sladéni)

Kli¢ ke skfifce, ve které byl uzavien obraz duSe Khara Démona, byl sdm o sobé
magickym artefaktem. Jeho hlavni schopnosti ale pfirozené je moznost odemknout a
uzamknout dotyénou schranku. K dal§im moznostem patfi:

tva hodnota Odolnosti a Inteligence se zvysi o 2

ziskavas bonus k OC a véem zachrannym hodiim +2

neni mozné s tebou navazat telepaticky kontakt ani €ist tvé mySlenky

kdyz mas u sebe tento talisman, jsi skryty pred véSteckou magii. Nemuzes byt
zacilen takovou magii ani vniman skrz magické sledovaci senzory.

po dobu kdy jsi sladény s timto talismanem ziskavas zdatnost v Nenapadnosti
talisman ma 8 davek. Kazdy den za usvitu si nahrdelnik dobije 1k8 davky

muzes pouzit akci k spotfebovani néjakych jeho davek a tim pomoci néj seslat jedno
z nasledujicich kouzel: FaleSny Zivot (3 davky, seslany jako kouzlo 9. urovné),
Dimenzionarni dvere (1 davka), Neviditelnost (2 davky), Ticho (2 davky)
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Bestiar

Uvodni slovo



MysSlenkové bytosti

Bazilisek

Myslenkova bytost, obrovska obluda, bez pfesvédcCeni
Obranné ¢islo: 15 (pfirozena zbroj)

Zivoty:189 (18k12 + 72)

Rychlost: 6 sahl

SIL 18 (+4) OBR 8 (-1) ODL 19 (+4) INT 4 (-3) MDR 8 (-1) CHA 7 (-2)
Imunita vaéi zranéni: jedova

Imunita vagéi stavu: otraveny

Dovednosti: Nenapadnost +6

Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 9
Jazyky: -

Nebezpecnost: 9

Zkamenujici pohled. Za¢ne-li tvor svij tah do 6 sahl od baziliska a navzajem se vidi,
baziliSek ho muze donutit hodit si na ovéfeni Odolnosti se SO 14, pokud bazilisek neni
neschopny. KdyZz tvor neuspéje, zatne magicky kamenét a je zadrzeny. Na konci svého
pfistiho tahu musi zachranny hod zopakovat. Pfi Uspéchu uginek skonéi. Kdyz tvor
neuspéje, zkameni, dokud neni osvobozen pomoci kouzla mocné navraceni nebo jiné
magie.

Tvor, ktery neni pfekvapeny, muize odvratit svlj zrak, aby se vyhnul zachrannému hodu
na zaCatku svého tahu. Udéla-li to, nevidi baziliSka do zacatku svého pfistiho tahu, kdy
muze opét odvracet svij zrak. Podiva-li se mezitim na baziliSka, musi si okamzité hodit
zachranny hod.

Jedovata krev. Krev baziliSka je prudce jedovata. Kazdy, kdo na baziliska zautoci
z blizka a zplsobi mu zranéni, si ovéfi zachranny hod na Odolnost proti 14. V pfipadé
neuspéchu utrpi 4 (1k8) jedového zranéni, pokud uspéje tak polovinu.

Akce:
Vicenasobny utok. BaziliSek zauto¢i dvakrat kousnutim.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +9 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 13 (2k8 + 4) plus jedové zranéni 13 (3k8).



Bazilisek, vyssSi

Myslenkova bytost, obrovska obluda, bez pfesvédcCeni
Obranné cislo: 18 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 287 (25k12 + 125)

Rychlost: 6 sahl

SIL 22 (+6) OBR 11 (+0) ODL 21 (+5) INT 6 (-2) MDR 10 (+0) CHA 10 (+0)
Imunita vaéi zranéni: jedova

Imunita vagéi stavu: otraveny

Dovednosti: Nenapadnost +10

Smysly: vidéni ve tmé 24 sahq, pasivni Vnimani 10
Jazyky: -

Nebezpecénost: 15

Zkamenujici pohled. Zacne-li tvor svij tah do 6 sahl od baziliska a navzajem se vidi,
baziliSek ho mlize donutit hodit si na ovéfeni Odolnosti se SO 18, pokud baziliSek neni
neschopny. KdyZ tvor neuspéje, zacne magicky kamenét a je zadrZzeny. Na konci svého
pristiho tahu musi zachranny hod zopakovat. Pfi Uspéchu ucinek skonéi. Kdyz tvor
neuspéje, zkameni, dokud neni osvobozen pomoci kouzla mocné navraceni nebo jiné
magie.

Tvor, ktery neni pfekvapeny, mize odvratit svlj zrak, aby se vyhnul zachrannému hodu
na zaCatku svého tahu. Udéla-li to, nevidi baziliSka do zacatku svého pfistiho tahu, kdy
muze opét odvracet svij zrak. Podiva-li se mezitim na baziliska, musi si okamzité hodit
zachranny hod.

Jedovata krev. Krev baziliSka je prudce jedovata. Kazdy, kdo na baziliska zautoci
z blizka a zplsobi mu zranéni, si ovéfi zachranny hod na Odolnost proti 18. V pfipadé
neuspéchu utrpi 9 (2k8) jedového zranéni, pokud uspéje tak polovinu.

Akce:
Vicenasobny utok. BaziliSek zautoCi dvakrat kousnutim.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +11 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 19 (3k8 + 6) plus jedové zranéni 18 (4k8).



Bleskavec

Myslenkova bytost, stfedni obluda, bez pfesvédcCeni
Obranné ¢islo: 14 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 39 (6d8 + 12)

Rychlost: 0 sah(, let 6 sahd

SIL 8(-1) OBR 14 (+2) ODL 14 (+2) INT 2 (-4) MDR 14 (+2) CHA 2 (-4)
Dovednosti: Vnimani +4

Rezistence vi¢€i zranéni: bleskové

Imunita vagéi stavu: srazeny

Smysly: pasivni Vnimani 14

Jazyky: -

Nebezpecnost: 3

Blesky: Bleskavec vystieli az dva blesky na jednoho nebo dva protivniky které vidi
v dosahu 18 sahu. Kazdy typ blesku mize pouzit pouze jednou za kolo.

Zrariujici blesk: Cil musi uspét v zachranném hodu na Obratnost SO 13. Pokud
neuspéje, utrpi 16 (3d10) bleskového zranéni, pokud uspéje tak polovinu. Pokud ma na
sobé cil kovovou zbroj, ma nevyhodu na zachranny hod.

Ochromujici blesk: Cil musi uspét v zachranném hodu na Odolnost SO 13. Pokud
neuspeéje, je ochromeny na 1 minutu. Cil mGze opakovat hod na konci kazdého svého
tahu, pokud uspéje, ochromeni konci. Pokud ma na sobé cil kovovou zbroj, ma
nevyhodu na zachranny hod.

Oslepujici blesk: Cil musi uspét v zachranném hodu na Obratnost SO 13. Pokud
neuspeéje, je oslepeny na 1 minutu. Cil maze opakovat hod na konci kazdého svého
tahu, pokud uspéje, oslepeni koné&i. Pokud ma na sobé cil kovovou zbroj, ma nevyhodu
na zachranny hod.



Bleskavec, vysSi

Myslenkova bytost, velka obluda, bez presvédcCeni
Obranné ¢islo: 16 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 144 (17d10 + 51)

Rychlost: 0 sah(, let 6 sahd

SIL 8(-1) OBR 16 (+3) ODL 17 (+3) INT 2 (-4) MDR 16(+3) CHA 2 (-4)
Dovednosti: Vnimani +6

Imunita vaéi zranéni: bleskové

Imunita vagéi stavu: srazeny

Smysly: pasivni Vnimani 16

Jazyky: -

Nebezpecnost: 7

Blesky. Bleskavec vystreli az tfi blesky na jednoho, dva nebo tfi tvory které vidi v dosahu
24 sah(. Kazdy typ blesku muze pouzit pouze jednou za kolo.

Zrariujici blesk: Cil musi uspét v zachranném hodu na Obratnost SO 16. Pokud
neuspéje, utrpi 16 (6d10) bleskového zranéni, pokud uspéje tak polovinu. Pokud ma na
sobé cil kovovou zbroj, ma nevyhodu na zachranny hod.

Ochromujici blesk: Cil musi uspét v zachranném hodu na Odolnost SO 16. Pokud
neuspeéje, je ochromeny na 1 minutu. Cil mGze opakovat hod na konci kazdého svého
tahu, pokud uspéje, ochromeni konci. Pokud ma na sobé cil kovovou zbroj, ma
nevyhodu na zachranny hod.

Oslepujici blesk: Cil musi uspét v zachranném hodu na Obratnost SO 16. Pokud
neuspeéje, je oslepeny na 1 minutu. Cil maze opakovat hod na konci kazdého svého
tahu, pokud uspéje, oslepeni koné&i. Pokud ma na sobé cil kovovou zbroj, ma nevyhodu
na zachranny hod.

Zpomalujici blesk: Cil musi uspét v zachranném hodu na Odolnost SO 16. Pokud
neuspéje, je zpomaleny na 1 minutu. Jeho rychlost je poloviéni, nemuze pouzivat reakce
a ve svém tahu muze pouzit bud akci, nebo bonusovou akci, nikoliv vSak obé. Cil mize
opakovat hod na konci kazdého svého tahu, pokud uspéje, zpomaleni konc&i. Pokud ma
na sobé cil kovovou zbroj, ma nevyhodu na zachranny hod.

Vybusny konec. Kdyz bleskavec zemre, vybuchne a kazdy tvor do 6 sahl od né; si
musi hodit zachranny hod na Obratnost SO 16. Pokud tvor neuspéje, utrpi 27 (8d6)
bleskového zranéni, nebo polovi¢ni zranéni pfi uspéSném zachranném hodu.



Déti zivll

Dcera vody

MysSlenkova bytost, stfedni elemental, chaoticky neutralni

Obranné ¢islo: 14

Zivoty: 110 (13k8+52)

Rychlost: 6 sah(, plavani 18 sahl

SIL 14 (+2) OBR 18 (+4) ODL 18 (+4) INT 18 (+4) MDR 15 (+2) CHA 20 (+5)
Zachranné hody: Mdr +5, Char +8

Zranitelnost va¢i zranéni: ohnivé

Odolani vuagéi zranéni: bodné, secné a drtivé zranéni zplisobené nemagickou zbrani,
kyselinové

Imunita vacéi zranéni: jedové

Imunita vuéi stavu: Unava, lezici, paralyzovana, uchvacena, v bezvédomi, zadrzena,
zkamenéla, otravena

Dovednosti: Vhled +5, Klamani +8, PfesvédcCovani +8,
Smysly: pasivni Vnimani 12, vidéni ve tmé 12 sahu
Jazyky: obecna feC

Nebezpecénost: 5

Tvaroménec. Dcera vody se mlze pomoci své akce proménit na Stfedniho tvora nebo
objekt, které uz nékdy vidéla, nebo zpét do své skuteCné podoby. Jeji statistiky, kromé
jeji velikosti, jsou v kazdé podobé stejné. Vybaveni, které drzi nebo nese, se nepfeméni.
Pokud zemfe, navrati se do své skutecné podoby. V kazdé podobé ma vzdy modravou,
nebo modrozelenou barvu, ob&as mulze byt i UpIiné prihledna.

Vodni forma. Dcera vody muze ve své pfirozené podobé vstoupit na misto obsazené
nepfratelskym tvorem a zastavit se tam. Umi se pohnout otvorem Sirokym aspon 1 coul,
aniz by se protlacovala.

Zmrznuti. Pokud Dcera vody utrpi chladné zranéni, Castecné zmrzne; jeji rychlost se
snhizi 0 4 sahy do konce jeho pfistiho tahu.

Akce:
Vicenasobny utok. Dcera vody provede dva utoky proudem vody.

Proud vody: Utok zbrani na dalku +7 k zasahu, dostfel 6/12 sahd, jeden cil. Zasah:
drtivé zranéni 13 (2k8+4).

Vodotrysk: Dcera vody vytryskne vodu v 12 sah(l dlouhé a 1 sah Siroké draze. Kazdy
tvor v draze si musi hodit zachranny hod na Obratnost se SO 15. KdyZ cil neuspéje,



utrpi drtivé zranéni 21 (6k6) a pokud je Velky & mensi, je odtlaéen az 4 sahy od dcery
vody a srazen k zemi. PFi uspéchu cil utrpi polovi¢ni drtivé zranéni a neni odtlacen ani
srazen k zemi.

Zaplaveni (obnoveni 4 — 6): Kazdy tvor stojici na stejném misté jako Dcera vody si
musi hodit zachranny hod na Silu se SO 15. Kdyz cil neuspéje, utrpi drtivé zranéni 13
(2k8 + 4). Je-li Stfedni €i mensi, je také uchvaceny (SO uniku je 15). Dokud toto
uchvaceni neskonci, cil je zadrzeny a nemuze dychat, ledaze by umél dychat pod vodou.
Je-li zachranny hod uspésny, cil je odtlaten z mista Dcery vody. Dcera vody maze
najednou uchvacovat bud jednoho Stfedniho tvora, nebo az dva mensi tvory. Na zacatku
kazdého tahu Dcery vody utrpi kazdy jim uchvacovany cil drtivé zranéni 13 (2k8 + 4).
Tvor do 1 sahu od Dcery vody z néj mlze vytahnout tvora nebo pfedmét pomoci akce,
kdyZz v ni uspéje v hodu na ovéreni Sily se SO 15.



Dcera vody, vyssi

Myslenkova bytost, velky elemental, chaoticky neutralni

Obranné ¢islo: 18

Zivoty: 241 (23k10+115)

Rychlost: 6 sah(, plavani 18 sahl

SIL 18 (+4) OBR 22 (+6) ODL 20(+5) INT 22 (+6) MDR 19 (+4) CHA 24 (+7)
Zachranné hody: Mdr +5, Char +8

Zranitelnost vici zranéni: ohnivé

Odolani vuéi zranéni: bodné, se¢né a drtivé zranéni zplsobené nemagickou zbrani,
kyselinové

Imunita vaci zranéni: jedové

Imunita vaéi stavu: Unava, lezici, paralyzovana, uchvacena, v bezvédomi, zadrzena,
zkamenéla, otravena

Dovednosti: Vhled +9, Klamani +12, Pfesvédc¢ovani +12,

Smysly: pasivni Vnimani 14, vidéni ve tmé 12 sahd

Jazyky: obecna feC

Nebezpecnost: 13

Milost vody. Pokud Dcera vody za¢ne sv(j tah ve vodé, nebo do 1 sahu od vody, vyléci
si 20 Zivotd.

Tvaroménec. Dcera vody se muze pomoci své akce proménit na Velkého tvora nebo
objekt, které uz nékdy vidéla, nebo zpét do své skutecné podoby. Jeji statistiky, kromé
jeji velikosti, jsou v kazdé podobé stejné. Vybaveni, které drzi nebo nese, se nepfeméni.
Pokud zemfe, navrati se do své skutecné podoby. V kazdé podobé ma vzdy modravou,
nebo modrozelenou barvu, ob&as muze byt i uplné prahledna.

Vodni forma. Dcera vody miize ve své pfirozené podobé vstoupit na misto obsazené
nepratelskym tvorem a zastavit se tam. Umi se pohnout otvorem Sirokym aspori 1 coul,
aniz by se protlacovala.

Prirozené sesilani kouzel. Pfirozena sesilaci vlastnost Dcery vody je Charisma (SO
zachrany kouzla je 20, uto¢na oprava kouzla je +12). Umi pfirozené sesilat nasledujici
kouzla, jeZ od néj nevyzaduji surovinové slozky:

Libovolné: najdi magii, najdi zlo a dobro, oblak mihy, oéisti jidlo a piti, stvoF nebo zni¢
vodu

3/den kazdé: jazyky, chlze po vodé, vodni dech, rozmazani



1/den kazdé: miZzna podoba, neviditelnost, oviadni vodu, kuzel mrazu, vyvolej elementala
(jen vodniho elementala)

Zmrznuti. Pokud Dcera vody utrpi chladné zranéni, Caste¢né zmrzne; jeji rychlost se
snizi 0 4 sahy do konce jeho pfFistiho tahu.

Akce:
Vicenasobny utok. Dcera vody provede tfi utoky proudem vody.

Proud vody: Utok zbrani na dalku +11 k zasahu, dostiel 6/12 sahd, jeden cil. Zasah:
drtivé zranéni 28 (4k10+6).

Vodotrysk: Dcera vody vytryskne vodu v 12 sahu dlouhé a 1 sah Siroké draze. Kazdy
tvor v draze si musi hodit zachranny hod na Obratnost se SO 19. Kdyz cil neuspéje,
utrpi drtivé zranéni 55 (10k10) a pokud je Velky ¢i mensi, je odtlacen az 4 sahy od dcery
vody a srazen k zemi. PFi uspéchu cil utrpi polovi¢ni drtivé zranéni a neni odtlacen ani
srazen k zemi.

Zaplaveni (obnoveni 4 — 6): Kazdy tvor stojici na stejném misté jako Dcera vody si
musi hodit zachranny hod na Silu se SO 19. Kdyz cil neuspéje, utrpi drtivé zranéni 28
(4k10 + 6). Je-li Velky ¢i mensi, je také uchvaceny (SO uniku je 19). Dokud toto
uchvaceni neskondi, cil je zadrzeny a nemuze dychat, ledaze by umél dychat pod vodou.
Je-li zachranny hod uspésny,

cil je odtlacen z mista Dcery vody. Dcera vody mize najednou uchvacovat bud jednoho
Velkého tvora, nebo jednoho Stferdniho &i az dva mensi tvory. Na zacatku kazdého tahu
Dcery vody utrpi kazdy jim uchvacovany cil drtivé zranéni 28 (4k10 + 6). Tvor do 1 sahu
od Dcery vody z néj muze vytahnout tvora nebo pfedmét pomoci akce, kdyz v ni uspéje
v hodu na ovéfeni Sily se SO 19.



Syn ohné

Myslenkova bytost, stfedni elemental, chaoticky neutralni

Obranné éislo: 17

Zivoty: 97 (13k8+39)

Rychlost: 10 sahu

SIL 18 (+4) OBR 18 (+4) ODL 16 (+3) INT 13 (+1) MDR 11 (+0) CHA 10 (+0)
Zachranné hody: Sil +7, Obr +7

Zranitelnost va¢i zranéni: chladné

Odolani vugéi zranéni: bodné, se€né a drtivé zranéni zplsobené nemagickou zbrani,
kyselinové

Imunita vaéi zranéni: ohnivé, jedové

Imunita vagéi stavu: Unava, lezici, paralyzovany, uchvaceny, v bezvédomi, zadrzeny,
zkamenély, otraveny

Smysly: pasivni Vnimani 10, vidéni ve tmé 12 sahd
Jazyky: obecna feC
Nebezpeénost: 5

Ohniva forma. Syn ohné se umi pohnout otvorem Sirokym aspon 1 coul, aniz by se
protlacoval. Tvor, ktery se dotkne Syna ohné nebo ho zasahne Utokem na blizko ze
vzdalenosti do 1 sahu, utrpi ohnivé zranéni 5 (1k10). Navic Syn ohné muze vstoupit na
misto nepfatelského tvora a zastavit se tam. Kdyz vstoupi na misto tvora poprvé v tahu,
tento tvor utrpi ohnivé zranéni 5 (1k10) a zacne horet; dokud nékdo neprovede akci k
uhaseni plamene, tvor utrpi ohnivé zranéni 5 (1k10) na zacatku kazdého svého tahu.

Sviceni. Syn ohné osviti jasnym svétlem okruh o poloméru 6 sahu a slabym svétlem
dalSich 6 saha.

Tvaroménec. Syn ohné se mize pomoci své akce proménit na Stfedniho tvora nebo
objekt, které uz nékdy vidél, nebo zpét do své skute€né podoby. Jeho statistiky jsou v
kazdé podobé stejné. Vybaveni, které drzi nebo nese, se nepfeméni. Pokud zemfe,
navrati se do své skute¢né podoby.

Nachylnost na vodu. Za kazdy sah, co se Syn ohné pohne ve vodé, nebo za kazdy na
néj vychrstnuty galon vody, utrpi chladné zranéni 1.

Prirozené sesilani kouzel. Pfirozena sesilaci vlastnost Syna ohné je Charisma (SO
zachrany kouzla je 12, uto€¢na oprava kouzla je +3). Umi pfirozené sesilat nasledujici
kouzla, jeZz od né&j nevyzaduji surovinové slozky:

3/den: ohniva koule

Akce:



Vicenasobny utok. Syn ohné zautoCi dvakrat dotykem nebo dvakrat vrhnutim plamene

Dotyk. Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 1 séah, jeden cil. Zasah: Ohnivé
zranéni 11 (2k6 + 4). Je-li cilem tvor nebo hoflavy pfedmét, tak vzplane. Dokud nékdo
neprovede akci k uhaseni ohné, cil utrpi ohnivé zranéni 5 (1k10) na zacatku kazdého
sveho tahu.

Vrhnuti plamene. Utok na dalku zbrani: +7 k zasahu, dosah 24 sahd, jeden cil. Zasah:
Ohnivé zranéni 11 (2k6+4).



Syn ohné, vySsi

Myslenkova bytost, velky elemental, chaoticky neutralni

Obranné éislo: 15

Zivoty: 218 (23k10+92)

Rychlost: 10 sahu

SIL 22 (+6) OBR 22 (+6) ODL 18 (+4) INT 15 (+2) MDR 13 (+1) CHA 13 (+1)
Zachranné hody: Sil +11, Obr +11

Zranitelnost va¢i zranéni: chladné

Odolani vugéi zranéni: bodné, se¢né a drtivé zranéni zplsobené magickou zbrani,
kyselinové

Imunita vaéi zranéni: ohnivé, jedové, bodné, secné a drtivé zranéni zplsobené
nemagickou zbrani

Imunita vuaéi stavu: Unava, lezici, paralyzovany, uchvaceny, v bezvédomi, zadrzeny,
zkamenély, otraveny

Smysly: pasivni Vnimani 11, vidéni ve tmé 12 sahu
Jazyky: obecna el

Nebezpecnost: 13

Ohniva forma. Syn ohné se umi pohnout otvorem Sirokym aspon 1 coul, aniz by se
protlacoval. Tvor, ktery se dotkne Syna ohné nebo ho zasahne Utokem na blizko ze
vzdalenosti do 1 sahu, utrpi ohnivé zranéni 11 (2k10). Navic Syn ohné muze vstoupit na
misto nepfatelského tvora a zastavit se tam. Kdyz vstoupi na misto tvora poprvé v tahu,
tento tvor utrpi ohnivé zranéni 11 (2k10) a zacne horet; dokud nékdo neprovede akci k
uhadeni plamene, tvor utrpi ohnivé zranéni 11 (2k10) na zagatku kazdého svého tahu.

Sviceni. Syn ohné osviti jasnym svétlem okruh o poloméru 6 sahl a slabym svétlem
dalSich 6 sahu.

Tvaroménec. Syn ohné se mize pomoci své akce proménit na Velkého tvora nebo
objekt, které uz nékdy vidél, nebo zpét do své skute€né podoby. Jeho statistiky jsou v
kazdé podobé stejné. Vybaveni, které drZzi nebo nese, se nepfeméni. Pokud zemfe,
navrati se do své skute¢né podoby.

Nachylnost na vodu. Za kazdy sah, co se Syn ohné pohne ve vodé, nebo za kazdy na
néj vychrstnuty galon vody, utrpi chladné zranéni 1.

Prirozené sesilani kouzel. Pfirozena sesilaci vlastnost Syna ohné je Charisma (SO
zachrany kouzla je 14, uto¢na oprava kouzla je +6). Umi pfirozené sesilat nasledujici
kouzla, jeZ od néj nevyzaduji surovinové slozky:



3/den: ohniva koule (6 uroveri)
1/den kazdé: ohnivéa zed, rozZhav kov (6 trover)

Smrtelna agonie. Kdyz Syn ohné zemfe, vybuchne a kazdy tvor do 6 sahl od ngj si
musi hodit zachranny hod na Obratnost se SO 17. Kdyz tvor neuspéje, utrpi ohnivé

zranéni 44 (8k10), nebo polovi¢ni zranéni pfi uspéSném zachranném hodu. Vybuch

zapaluje v oblasti hoflavé pfedméty, které nikdo nedrzi ani nenese, a znici télo Syna
ohné.

Akce:

Vicenasobny utok. Syn ohné zautoCi dvakrat dotykem nebo dvakrat vrhnutim plamene
Dotyk. Utok na blizko zbrani: +11 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Ohnivé
zranéni 24 (4k8 + 6). Je-li cilem tvor nebo hoflavy pfedmét, tak vzplane. Dokud nékdo

neprovede akci k uhaseni ohné, cil utrpi ohnivé zranéni 11 (2k10) na zacatku kazdého
svého tahu.

Vrhnuti plamene. Utok na dalku zbrani: +11 k zasahu, dosah 24 saht, jeden cil. Zasah:
Ohnivé zranéni 24 (4k8+4).



Syn vzduchu

Myslenkova bytost, stfedni elemental, chaoticky neutralni

Obranné éislo: 15

Zivoty: 84 (13k8+26)

Rychlost: 0 sahq, létani 18 sahl (vznaseni se)

SIL 14 (+2) OBR 20 (+5) ODL 15 (+2) INT 17 (+3) MDR 17 (+3) CHA 18 (+4)
Zachranné hody: Obr +8

Odolani vugci zranéni: bleskova, hromova; bodna, drtiva a seéna z nemagickych utoki
Imunita vaéi zranéni: jedova

Imunita vugéi stavu: lezici, otraveny, paralyzovany, uchvaceny, Unava, v bezvédomi,
zadrzeny, zkamenély

Smysly: pasivni Vnimani 13, vidéni ve tmé 12 sahd

Jazyky: obecna feC

Nebezpecénost: 5

Vzdusna forma. Syn vzduchu muze vstoupit na misto nepfatelského tvora a zastavit se
tam. Umi se pohnout otvorem Sirokym aspon 1 coul, aniz by se protlacoval.

Tvaroménec. Syn vzduchu se mize pomoci své akce proménit na Stfedniho tvora nebo
objekt, které uz nékdy vidél, nebo zpét do své skuteCné podoby. Jeho statistiky jsou v
kazdé podobé stejné. Vybaveni, které drzi nebo nese, se nepfeméni. Pokud zemfe,
navrati se do své skute¢né podoby.

Prirozené sesilani kouzel. Pfirozena sesilaci vlastnost Syna vzduchu je Charisma (SO
zachrany kouzla je 15, uto¢na oprava kouzla je +7). Umi pfirozené sesilat nasledujici
kouzla, jeZ od néj nevyzaduji surovinové slozky:

Libovolné: poryv vétru, rychlost
3/denné kazdé: blesk, vétrna zed’

Akce:
Vicenasobny utok. Syn vzduchu zautoc&i dvakrat bouchnutim nebo dvakrat vrhnutim.

Bouchnuti. Utok na blizko zbrani: +8 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 14 (2k8 + 5).

Vrhnuti. Utok na dalku zbrani: +8 k zasahu, dostiel 12/36 sahd, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 14 (2k8+5)

Vzdusny vir (obnoveni 4 — 6). Kazdy tvor na misté Syna vzduchu si musi hodit
zachranny hod na Silu se SO 13. Kdyz cil neuspéje, utrpi drtivé zranéni 15 (3k8 + 2) a je
odvrZzen az 4 sahy od Syna vzduchu nahodnym smérem a srazen k zemi. Narazi-li
odvrzeny cil do objektu, napfiklad do stény i podlahy, utrpi drtivé zranéni 3 (1k6) za



kazdé 2 sahy, co byl vrzen. Je-li cil odvrZen na jiného tvora , tento tvor musi uspét v
zachranném hodu na Obratnost se SO 13, jinak utrpi stejné zranéni a je srazen k zemi.
Je-li zachranny hod uspésny, cil utrpi polovi¢ni drtivé zranéni a neni odvrzen ani srazen
k zemi.



Syn vzduchu, vyssi

Myslenkova bytost, velky elemental, chaoticky neutralni

Obranné éislo: 17

Zivoty: 195 (23k10+69)

Rychlost: 0 sahq, létani 18 sahl (vznaseni se)

SIL 16 (+3) OBR 24 (+7) ODL 16 (+3) INT 20 (+5) MDR 19 (+4) CHA 20 (+5)
Zachranné hody: Obr +12

Odolani vugci zranéni: bleskova, hromova; bodna, drtiva a seéna z nemagickych utoki
Imunita vaéi zranéni: jedova

Imunita vugéi stavu: lezici, otraveny, paralyzovany, uchvaceny, Unava, v bezvédomi,
zadrzeny, zkamenély

Smysly: pasivni Vnimani 14, vidéni ve tmé 12 sahu

Jazyky: obecna feC

Nebezpecnost: 13

Vzdusna forma. Syn vzduchu muze vstoupit na misto nepfatelského tvora a zastavit se
tam. Umi se pohnout otvorem Sirokym aspon 1 coul, aniz by se protlacoval.

Tvaroménec. Syn vzduchu se mize pomoci své akce proménit na Stfedniho tvora nebo
objekt, které uz nékdy vidél, nebo zpét do své skuteCné podoby. Jeho statistiky jsou v
kazdé podobé stejné. Vybaveni, které drzi nebo nese, se nepfeméni. Pokud zemfe,
navrati se do své skute¢né podoby.

Prirozené sesilani kouzel. Pfirozena sesilaci vlastnost Syna vzduchu je Charisma (SO
zachrany kouzla je 18, uto¢na oprava kouzla je +10). Umi pfirozené sesilat nasledujici
kouzla, jeZ od néj nevyzaduji surovinové slozky:

Libovolné: poryv vétru, rychlost, blesk, vétrna zed’
1/den: vyvolej elementala (jen vzdusného elementala)
3/denné kazdé: fetézovy blesk, telekineze

Akce:
Vicenasobny utok. Syn vzduchu ¢tyfikrat bouchnutim nebo &tyfikrat vrhnutim.

Bouchnuti. Utok na blizko zbrani: +12 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 25 (4k8 + 7).

Vrhnuti. Utok na dalku zbrani: +12 k zasahu, dostfel 12/36 saha, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 25 (4k8 + 7)

Vzdus$ny vir (obnoveni 4 — 6). Kazdy tvor na misté Syna vzduchu si musi hodit
zachranny hod na Silu se SO 16. Kdyz cil neuspéje, utrpi drtivé zranéni 30 (6k8 + 3) a je
odvrzen az 4 sahy od Syna vzduchu nahodnym smérem a srazen k zemi. Narazi-li



odvrzeny cil do objektu, napfiklad do stény €i podlahy, utrpi drtivé zranéni 7 (2k6) za
kazdé 2 sahy, co byl vrzen. Je-li cil odvrZzen na jiného tvora , tento tvor musi uspét v
zachranném hodu na Obratnost se SO 16, jinak utrpi stejné zranéni a je srazen k zemi.
Je-li zachranny hod uspésny, cil utrpi poloviéni drtivé zranéni a neni odvrzen ani srazen
k zemi.



Syn zemé

Myslenkova bytost, stfedni elemental, chaoticky neutralni

Obranné éislo: 17

Zivoty: 152 (16k8+80)

Rychlost: 6 sahl, hrabani 6 sahu

SIL 20 (+5) OBR 14 (+1) ODL 20 (+5) INT 14 (+2) MDR 12 (+1) CHA 10 (+0)
Zachranné hody: Sil +8, Odl +8

Zranitelnost va¢i zranéni: hromové

Odolani vagéi zranéni: bodna, drtiva a se€na z nemagickych utokd

Imunita vaéi zranéni: jedova

Imunita vuéi stavu: Unava, paralyzovany, v bezvédomi, zkamenély, otraveny
Smysly: pasivni Vnimani 11, vidéni ve tmé 12 sahu

Jazyky: obecna el

Nebezpecnost: 5

Tvaroménec. Syn zemé se mlize pomoci své akce proménit na Stfedniho tvora nebo
objekt, které uz nékdy vidél, nebo zpét do své skuteéné podoby. Jeho statistiky jsou v
kazdé podobé stejné. Vybaveni, které drzi nebo nese, se nepfeméni. Pokud zemfe,
navrati se do své skutec¢né podoby.

Proplouvani zemi. Syn zemé se umi prohrabat skrz nemagickou, neopracovanou
zeminu a kdmen. Béhem prohrabavani nenarusuje material, skrz ktery se pohybuje.

Obléhaci nestvira. Syn zemé zpusobuje pfedmétiim a budovam dvojnasobné
poskozeni.

Stabilita. Syn zemé ma vyhodu k zachrannym hoddm na Silu a Obratnost proti u€inkam,
které by ho srazily k zemi.

Akce:
Vicenasobny utok. Syn zemé zautoci dvakrat bouchnutim.

Bouchnuti. Utok na blizko zbrani: +8 k zasahu, dosah 2 sahy, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 14 (2k8 + 5).

Kamen: Utok na dalku zbrani: +8 na zasah, dostfel 12/48 sah(, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 21 (3d10+5)



Syn zemé, vysSi

Myslenkova bytost, velky elemental, chaoticky neutralni

Obranné ¢islo: 19

Zivoty: 362 (29k10+203)

Rychlost: 6 sahu, hrabani 6 sah(

SIL 24 (+7) OBR 15 (+1) ODL 24 (+7) INT 15 (+2) MDR 13 (+1) CHA 12 (+1)
Zachranné hody: Sil +12, Odl +12

Zranitelnost vuci zranéni: hromové

Odolani vagéi zranéni: bodna, drtiva a se€na z nemagickych utokul

Imunita vaéi zranéni: jedova

Imunita vagéi stavu: Unava, paralyzovany, v bezvédomi, zkamenély, otraveny
Smysly: pasivni Vnimani 11, vidéni ve tmé 12 sahl

Jazyky: obecna el

Nebezpecnost: 13

Tvaroménec. Syn zemé se mlize pomoci své akce promeénit na Velkého tvora nebo
objekt, které uz nékdy vidél, nebo zpét do své skuteCné podoby. Jeho statistiky jsou v
kazdé podobé stejné. Vybaveni, které drzi nebo nese, se nepfeméni. Pokud zemfe,
navrati se do své skute¢né podoby.

Proplouvani zemi. Syn zemé se umi prohrabat skrz nemagickou, neopracovanou
zeminu a kamen. Béhem prohrabavani nenarusuje material, skrz ktery se pohybuje.

Obléhaci nestviira. Syn zemé zpusobuje pfedmétim a budovam dvojnasobné
poskozeni.

Stabilita. Syn zemé ma vyhodu k zachrannym hodim na Silu a Obratnost proti u¢inkim,
které by ho srazily k zemi.

Pfirozené sesilani kouzel. Pfirozena sesilaci vlastnost Syna zemé je Charisma (SO
zachrany kouzla je 14, uto¢na oprava kouzla je +6). Umi pfirozené sesilat nasledujici
kouzla, jeZ od néj nevyzaduji surovinové slozky:

Bez omezeni: tvaruj kamen
3/den kazdé: pohni zemi, projdi zdi
1/den kazdé: vyvolej elementala, zemétreseni, kamenna zed’

Akce:
Vicenasobny utok. Syn zemé zautoci dvakrat bouchnutim.

Bouchnuti. Utok na blizko zbrani: +12 k zasahu, dosah 2 sahy, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 25 (4k8 + 7).



Kamen: Utok na dalku zbrani: +8 k zasahu, dostfel 12/48 sah(, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 34 (5k10 + 7)



Epyra

Myslenkova bytost, mala obluda, bez pfesvédceni

Obranné ¢islo: 13 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 22 (5k6 + 5)

Rychlost: 8 sahl

SIL: 12 (+1) OBR 15 (+2) ODL 12 (+1) INT 3 (-4) MDR 14 (+2) CHA 5 (-3)
Zranitelnost vuci zranéni: chladna

Odolani vugéi zranéni: bodna, drtiva a se€na z nemagickych utokd
Imunita vaéi zranéni: ohniva

Imunita vugéi stavu: slepa

Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 12

Jazyky: -

Nebezpecénost: 1/2

Zhavé télo. Tvor, ktery se epyry dotkne nebo ji zasahne Utokem na blizko ze vzdalenosti
do 1 sahu, utrpi ohnivé zranéni 2 (1k4).

Zhavé zbrané. Kdyz epyra zasahne Utokem na blizko, zplisobi dodate&né ohnivé
zranéni 2 (1k4) (zapocitano v utoku).

Sviceni. Epyra osviti jasnym svétlem okruh o poloméru 1 sah a slabym svétlem dalsi 1
sah.

Taktika smecky. Epyra ma vyhodu k hoddm na utok proti tvorovi, je-li do 1 sahu od
tvora aspon jeden epyryn spojenec, jenz neni neschopny.

Prirozené sesilani kouzel. Epyryna pfirozena sesilaci vlastnost je moudrost (+4 na
zasah). Umi pfirozené sesilat nasledujici kouzlo, jez od ni nevyzaduje zadné slozky:

Libovolné: Ohniva strela
Akce:

Kousnuti: Utok na blizko zbrani: +4 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 5 (1k6+2) plus ohnivé zranéni 2 (1k4).



Epyra, vyssi

Myslenkova bytost, mala obluda, bez pfesvédceni

Obranné ¢islo: 13 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 31 (7k6 + 7)

Rychlost: 8 sahl

SIL: 13 (+1) OBR 15 (+2) ODL 12 (+1) INT 3 (-4) MDR 16 (+3) CHA 5 (-3)
Zranitelnost vuci zranéni: chladna

Odolani vugéi zranéni: bodna, drtiva a se€na z nemagickych utokd
Imunita vaéi zranéni: ohniva

Imunita vugéi stavu: slepa

Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 13

Jazyky: -

Nebezpecnost: 2

Zhavé télo. Tvor, ktery se epyry dotkne nebo ji zasahne Utokem na blizko ze vzdalenosti
do 1 sahu, utrpi ohnivé zranéni 4 (1k8).

Zhavé zbrané. Kdyz epyra zasahne Utokem na blizko, zplisobi dodate&né ohnivé
zranéni 3 (1k6) (zapoditano v utoku).

Sviceni. Epyra osviti jasnym svétlem okruh o poloméru 1 sah a slabym svétlem dalsi 1
sah.

Taktika smecky. Epyra ma vyhodu k hoddm na utok proti tvorovi, je-li do 1 sahu od
tvora aspon jeden epyryn spojenec, jenz neni neschopny.

Prirozené sesilani kouzel. Epyryna pfirozena sesilaci vlastnost je moudrost (SO
zachrany kouzla je 13, +5 na zasah). Umi pfirozené sesilat nasledujici kouzla, jez od ni
nevyZaduji Zadné slozky:

Libovolné: Ohniva strela
1/den kazdé: Horici ruce, Pekelné pokarani, Rozpal kov
Akce:

Kousnuti: Utok na blizko zbrani: +4 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 5 (1k6+2) plus ohnivé zranéni 3 (1k6).

Oslepujici zaSleh (obnoveni 5 — 6): Z epyrynych oci vySlehne plamen spole¢né s
oslnivym zableskem svéta. Tvor, kterého vidi do 3 sah( od ni musi uspét v zachranném
hodu na Obratnost se SO 13, jinak oslepne do konce epyrina pfistiho tahu.



Fénix

Myslenkova bytost, velka obluda, chaotické zlo
Obranné ¢islo: 15 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 144 (17k10 + 51)

Rychlost: 2 sahy, Iétani 12 saha

SIL: 19 (+4) OBR 10 (+0) ODL 17 (+3) INT 10 (+0) MDR 10 (+0) CHA 9 (-1)
Zranitelnost va¢i zranéni: chladna

Imunita vaéi zranéni: ohniva

Imunita vugéi stavu: slepy, paralyzovany

Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 10
Jazyky: rozumi ignansting, ale neumi mluvit
Nebezpecnost: 6

Zhavé télo. Tvor, ktery se fénixe dotkne nebo jej zasahne Gtokem na blizko ze
vzdalenosti do 1 sahu, utrpi ohnivé zranéni 5 (1k10).

Sviceni. Fénix osviti jasnym svétlem okruh o poloméru 3 sahy a slabym svétlem dalsi 3
sahy.

Nachylnost na vodu. Za kazdy sah, co se fénix pohne ve vodé, nebo za kazdy na néj
vychrstnuty galon vody, utrpi chladné zranéni 2.

Oblet. Fénix nevyvolava pfilezitostné utoky, kdyz odleti z dosahu nepfitele.
Akce:
Vicenasobny utok. Fénix zautoCi dvakrat: jednou zobakem a jednou drapy.

Zobak: Utok na blizko zbrani: +7 na zasah, dosah 2 sahy, jeden cil. Zasah: Se¢né
zranéni 15 (2k10+4) plus ohnivé zranéni 3 (1k6).

Drapy: Utok na blizko zbrani: +7 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Se¢né
zranéni 13 (2k8+4) plus ohnivé zranéni 3 (1k6).

Ohnivy dech (obnoveni 5 — 6): Fénix vydechne ohen v 8 sahu dlouhé a 1 sah Siroké
draze. Kazdy tvor v draze si musi hodit zachranny hod na Obratnost se SO 14. Kdyz tvor
neuspéje, utrpi ohnivé zranéni 38 (11k6), nebo poloviéni zranéni pfi UspéSném
zachranném hodu.



Fénix, vyssi

Myslenkova bytost, obrovska obluda, chaotické zlo

Obranné ¢islo: 17 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 253 (22k12 + 110)

Rychlost: 2 sahy, Iétani 14 sahd

SIL: 23 (+6) OBR 12 (+1) ODL 20 (+5) INT 13 (+1) MDR 13 (+1) CHA 12 (+1)
Zranitelnost vuci zranéni: chladna

Odolani vugéi zranéni: bodna, drtiva a se€na z nemagickych utokd
Imunita vaéi zranéni: ohniva

Imunita vugéi stavu: slepy, paralyzovany, vystraseny

Smysly: vidéni ve tmé 24 saha, pasivni Vnimani 11

Jazyky: rozumi ignansting, ale neumi mluvit

Nebezpecnost: 18

Zhavé télo. Tvor, ktery se fénixe dotkne nebo jej zasahne Gtokem na blizko ze
vzdalenosti do 1 sahu, utrpi ohnivé zranéni 11 (2k10).

Sviceni. Fénix osviti jasnym svétlem okruh o poloméru 6 sahy a slabym svétlem dalSi 6
sahy.

Nachylnost na vodu. Za kazdy sah, co se fénix pohne ve vodé, nebo za kazdy na néj
vychrstnuty galon vody, utrpi chladné zranéni 1.

Oblet. Fénix nevyvolava pfilezitostné utoky, kdyz odleti z dosahu nepfitele.
Akce:
Vicenasobny utok. Fénix zautodi tfikrat: jednou zobakem a dvakrat drapy.

Zobak: Utok na blizko zbrani: +7 na zasah, dosah 2 sahy, jeden cil. Zasah: Se¢né
zranéni 15 (2k10+4) plus ohnivé zranéni 3 (1k6).

Drapy: Utok na blizko zbrani: +7 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Se¢né
zranéni 13 (2k8+4) plus ohnivé zranéni 3 (1k6).

Oslnivé vzezieni: Kazdy tvor, ktery je do 12 sahu od fénixe a o ktery na fénixe diva,
musi uspét v zachranném hodu na Odolnost se SO 17, jinak se stane na 1 minutu slepy.
Tvor mlze zopakovat zachranny hod na konci kazdého svého tahu a pfi ispéchu pro néj
ucinek skonci. Je-li tvorGv zachranny hod uspésny nebo pro néj ucinek skonci, bude vuci
fénixové Oslnivému vzezieni imunni na nasledujicich 24 hodin.

Ohnivy dech (obnoveni 5 — 6): Fénix vydechne ohen v 12 sahu dlouhé a 2 sahy Siroké
draze. Kazdy tvor v draze si musi hodit zachranny hod na Obratnost se SO 19. KdyZz tvor



neuspéje, utrpi ohnivé zranéni 56 (16k6), nebo poloviéni zranéni pfi uspésném
zachranném hodu.



Fext

Myslenkova bytost, stfedni nemrtvy, chaotické zlo

Obranné ¢islo: 15 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 136 (21k8 + 42)

Rychlost: 6 sahl

SIL 16 (+3) OBR 13 (+1) ODL 15 (+2) INT 13 (+1) MDR 14 (+2) CHA 14 (+2)
Zranitelnost vici zranéni:bodna, drtiva a se¢na zplisobena stfibrnymi zbranémi

Odolani vugéi zranéni: bodna, drtiva a se€na z nemagickych utokl, kromé stfibrnych
zbrani

Imunita vacéi zranéni: jedova

Imunita vugéi stavu: otraveny, unava

Smysly: pasivni Vnimani 12, vidéni ve tmé 12 sahu
Jazyky: obecna feC

Nebezpecénost: 5

Nemrtva povaha. Fext nepotfebuje dychat, jist, pit ani spat.

Prirozeni sesilani kouzel. Fextova sesilaci vlastnost je Charisma (SO zachrany kouzla
je 13). Umi pfirozené sesilat nasledujici kouzla, jez od né&j nevyZaduji surovinové slozky:

1/den kazdé: zmatek, temnota
Akce:
Vicenasobny utok. Fext zautoCi dvakrat paraty a jednou kousnutim.

Paraty. Utok na blizko zbrani: + 6 k zasahu, dosah 1 s&h, jeden tvor. Zésah: Se¢né
zranéni 12 (2k8 + 3). Cil musi uspét v zachranném hodu na Odolnost se SO 13, jinak se
jeho maximum zivotu snizi o mnozstvi rovné utrpénému zranéni. Toto snizeni trva,
dokud si cil dukladné neodpocine. Snizi-li tento u€inek maximum Zivotu cile na 0, cil
zemfe.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: + 6 k zasahu, dosah 1 sah, jeden tvor. Zasah: Bodné
zranéni 9 (2k6 + 3).



Fext, vyssi

Myslenkova bytost, stfedni nemrtvy, chaotické zlo

Obranné ¢islo: 17 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 221 (26k8 + 104)

Rychlost: 6 sahl

SIL 20 (+5) OBR 15 (+2) ODL 19 (+4) INT 15 (+2) MDR 14 (+2) CHA 16 (+3)
Zachranné hody: Sil +9

Zranitelnost vici zranéni:bodna, drtiva a se¢na zplsobena stfibrnymi zbranémi

Odolani vuagéi zranéni: bodna, drtiva a se€na z nemagickych utokl, kromé stfibrnych
zbrani

Imunita vaéi zranéni: jedova

Imunita vagéi stavu: otraveny, Unava

Smysly: pasivni Vnimani 12, vidéni ve tmé 12 sah
Jazyky: obecna el

Nebezpecnost: 11

Nemrtva povaha. Fext nepotfebuje dychat, jist, pit ani spat.

Pfirozeni sesilani kouzel. Fextova sesilaci vlastnost je Charisma (SO zachrany kouzla
je 15). Umi pfirozené sesilat nasledujici kouzla, jez od ni nevyzaduji surovinoveé slozky:

Libovolné: temnota

3/den kazdé: slepota nebo hluchota, rozmazani
1/den kazdé: zmatek, kruh smrti

Akce:
Vicenasobny utok. Fext zautoCi dvakrat paraty a jednou kousnutim.

Paraty. Utok na blizko zbrani: + 9 k zasahu, dosah 1 sah, jeden tvor. Zasah: Se¢né
zranéni 14 (2k8 + 5) a nekrotické zranéni 14 (4k6). Cil musi uspét v zachranném hodu
na Odolnost se SO 15, jinak se jeho maximum zivotd snizi o mnozstvi rovné utrpénému
zranéni. Toto snizZeni Ize odstranit kouzlem vys$i navraceni nebo obdobnym efektem.
Snizi-li tento uc¢inek maximum zivotU cile na 0, cil zemfre.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: + 9 k zasahu, dosah 1 séah, jeden tvor. Zasah: Bodné
zranéni 11 (2k6 + 5).

Straslivé vzezieni. Kazdy tvor dle fextovy volby, ktery je do 6 sahu od fexta a o kterém
fext vi, musi uspét v zachranném hodu na Moudrost se SO 15, jinak se vystrasi na 1
minutu. Tvor mize zopakovat zachranny hod na konci kazdého svého tahu a pfi



uspéchu pro né&j ucinek skongi. Je-li tvorliv zachranny hod uspé&sny nebo pro néj ucinek
skondi, bude vudi fextové Straslivému vzezieni imunni 24 hodin.



Gorgona

Myslenkova bytost, stfedni obluda, chaotické zlo

Obranné ¢islo: 15 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 52 (7k8 + 21)

Rychlost: 6 sahu, létani 12 sahu

SIL 15 (+2) OBR 11 (+0) ODL 16 (+3) INT 6 (-2) MDR 11 (+0) CHA 7 (-2)
Imunita vaéi zranéni: jedova

Imunita vicéi stavu: otravena, Unava, zkamenéla

Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 10

Jazyky: terranstina

Nebezpeénost: 2

Falesny vzhled. Dokud gorgona zlstava nehybna, je k nerozeznani od nezivé sochy.

Utoénik ze zalohy. Gorgona méa vyhodu k hodiim na utok proti jakémukoliv tvorovi,
kterého prekvapila.

Akce:
Vicenasobny utok. Gorgona zautoci dvakrat: jednou kousnutim a jednou drapy.

Kousnuti: Utok na blizko zbrani: +4 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 5 (1k6+2).

Drapy: Utok na blizko zbrani: +4 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Seéné
zranéni 6 (1k8+2).



Gorgona, vysSi

Myslenkova bytost, stfedni obluda, chaotické zlo

Obranné cislo: 18 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 85 (10k8 + 60)

Rychlost: 6 sahu, létani 12 sahu

SIL 18 (+4) OBR 15 (+3) ODL 19 (+4) INT 8 (-1) MDR 11 (+0) CHA 7 (-2)
Odolani vugéi zranéni: bodna, drtiva a se¢na z nemagickych utoku
Imunita vaéi zranéni: jedova

Imunita vagéi stavu: otravena, unava, zkamenéla

Smysly: vidéni ve tmé 24 sahq, pasivni Vnimani 10

Jazyky: terranstina

Nebezpecnost: 6

Falesny vzhled. Dokud gorgona zlstava nehybna, je k nerozeznani od nezivé sochy.

Utoénik ze zalohy. Gorgona méa vyhodu k hodtim na utok proti jakémukoliv tvorovi,
kterého prekvapila.

Prekvapivy utok. Pokud gorgona prekvapi tvora a zasahne ho utokem b&hem prvniho
kola boje, cil utrpi z itoku dodate¢né zranéni 13 (3k8).

Magické zbrané. Gorgoniny utoky zbrani jsou magické.
Akce:
Vicenasobny utok. Gorgona zautodi Ctyfikrat: jednou kousnutim a tfikrat drapy.

Kousnuti: Utok na blizko zbrani: +7 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 8 (1k8+4).

Drapy: Utok na blizko zbrani: +7 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Se¢né
zranéni 13 (2k8+4).



Gryf

Myslenkova bytost, velka obluda, neutralni dobro

Obranné ¢islo: 12

Zivoty: 59 (7k10 + 21)

Rychlost: 8 sahu, létani 14 sahu

SIL 18 (+4) OBR 15 (+2) ODL 16 (+3) INT 12 (+1) MDR 16 (+3) CHA 14 (+1)
Dovednosti: Vnimani +7

Smysly: pasivni Vnimani 17

Jazyky: rozumi obecné fedi, elfstiné a sylvansting, ale neumi mluvit
Nebezpecnost: 3

Bystry zrak. Gryf ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vnimani), ktera se opiraji o zrak.

Strhnuti. Pohne-li se gryf aspoi 4 sahy pfimo k cili a pak ho zasahne drapy ve stejném
tahu, cil musi uspét v zachranném hodu na Silu se SO 14, jinak je srazen. Kdyz cil lezi,
gryf na néj mize zautocit jednou zobakem jako bonusovou akci.

Akce:
Vicenasobny utok. Gryf zautoCi dvakrat: jednou zobakem a jednou drapy.

Zobak. Utok na blizko zbrani: +6 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 8 (1k8 + 4).

Drapy. Utok na blizko zbrani: +6 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Se&né zranéni
11 (2k6 + 4).



Gryf, vyssi

Myslenkova bytost, velka obluda, neutralni dobro

Obranné éislo: 15

Zivoty: 85 (10k10 + 30)

Rychlost: 8 sahu, létani 14 sahu

SIL 20 (+5) OBR 20 (+5) ODL 16 (+3) INT 12 (+1) MDR 16 (+3) CHA 14 (+1)
Imunita vuéi stavu: paralyzovany

Dovednosti: Vnimani +7

Smysly: pasivni Vnimani 17

Jazyky: rozumi obecné fedi, elfstiné a sylvansting, ale neumi mluvit
Nebezpeénost: 6

Bystry zrak. Gryf ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vnimani), ktera se opiraji o zrak.

Strhnuti. Pohne-li se gryf aspoi 4 sahy pfimo k cili a pak ho zasahne drapy ve stejném
tahu, cil musi uspét v zachranném hodu na Silu se SO 15, jinak je srazen. Kdyz cil lezi,
gryf na néj muze zauto it jednou zobakem jako bonusovou akci.

Stiremhlavy utok. Pokud gryf leti a klesne aspor 0 6 sahu pfimo k cili a pak ho zasahne
utokem na blizko zbrani, utok zpUsobi cili dodate¢né zranéni 14 (4k6).

Taktika houfu. Gryf ma vyhodu k hodim na utok proti tvorovi, je-li do 1 sahu od tvora
aspon jeden gryfliv spojenec, jenz neni neschopny.

Akce:
Vicenasobny utok. Gryf zautoci tfikrat: jednou zobakem a dvakrat drapy.

Zobak. Utok na blizko zbrani: +8 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 9 (1k8 + 5).

Drapy. Utok na blizko zbrani: +8 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Se&né zranéni
12 (2k6 + 5).



Harpyje

Myslenkova bytost, stfedni obluda, chaotické zlo

Obranné ¢islo: 11 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 27 (5k8 + 5)

Rychlost: 4 sahy, 1étani 6 sahu

SIL 12 (+1) OBR 13 (+1) ODL 12 (+1) INT 7 (-2) MDR 10 (+0) CHA 13 (+1)
Smysly: pasivni Vnimani 10

Jazyky: obecna el

Nebezpecnost: 1

Sborovy zpév. Tvor, ktery slySi zpivat podmanivou piseri vice nez jedné harpyje ma
nevyhodu na zachranny hod.

Akce:
Vicenasobny utok. Harpie zautoci dvakrat: jednou zuby a jednou drapy.

Zuby: Utok na blizko zbrani: +3 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné zranéni
3 (1k4+1).

Drapy: Utok na blizko zbrani: +3 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Se¢né
zranéni 6 (2k4+1).

Podmaniva pisen: Harpyje zazpiva magickou melodii. Kazdy humanoid do 60 sah( od
harpyje, ktery pisefi slySi, musi uspét v zachranném hodu na Moudrost se SO 11, jinak je
zmameny, dokud pisen neskonc¢i. Harpyje mize pokracovat ve zpivani pomoci
bonusové akce v nasledujicich tazich. Prestat zpivat mize kdykoliv. Pokud je harpyje
neschopna, pisen skonci. Kdyz je cil zmameny harpyji, je neschopny. Je-li od harpyje
dal nez 1 sah, musi se ve svém tahu pohnout k harpyiji nejpfimé&;jsi trasou. Nevyhyba se
pFilezitostnym utokim, ale nez vstoupi na zranujici terén, napfiklad lavu &i jamu, a
kdykoliv utrpi zranéni od nékoho jiného nez této harpyje, mlze si hodit zachranny hod
znovu. Tvor také mlze zopakovat zachranny hod na konci kazdého svého tahu. Je-li
tvorGv zachranny hod uspésny ucinek pro néj skonci. Cil, ktery uspéje v zachranég, bude
imunni vaci pisni této harpyje 24 hodin.



Harpyje, vysSi

Myslenkova bytost, stfedni obluda, chaotické zlo

Obranné ¢islo: 13 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 38 (7k8 + 7)

Rychlost: 4 sahy, 1étani 6 sahu

SIL 14 (+2) OBR 14 (+2) ODL 12 (+1) INT 7 (-2) MDR 10 (+0) CHA 15 (+2)
Smysly: pasivni Vnimani 10

Jazyky: obecna el

Nebezpecnost: 2

Sborovy zpév. Tvor, ktery slySi zpivat podmanivou piseri vice nez jedné harpyje ma
nevyhodu na zachranny hod.

Taktika houfu. Harpyje ma vyhodu k hodim na utok proti tvorovi, je-li do 1 sahu od tvora
aspon jeden harpyjin spojenec, jenZ neni neschopny.

Akce:
Vicenasobny utok. Harpie zautocdi dvakrat: jednou zuby a jednou drapy.

Zuby: Utok na blizko zbrani: +4 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné zranéni
4 (1k4+2).

Drapy: Utok na blizko zbrani: +4 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Seéné
zranéni 7 (2k4+2).

Podmaniva pisen: Harpyje zazpiva magickou melodii. Kazdy humanoid do 60 sah( od
harpyje, ktery pisen slySi, musi uspét v zachranném hodu na Moudrost se SO 12, jinak
je zmameny, dokud pisen neskon¢i. Harpyje mlze pokraCovat ve zpivani pomoci
bonusové akce v nasledujicich tazich. Prestat zpivat mize kdykoliv. Pokud je harpyje
neschopna, pisen skonci. Kdyz je cil zmameny harpyji, je neschopny. Je-li od harpyje
dal nez 1 sah, musi se ve svém tahu pohnout k harpyji nejpfiméjsi trasou. Nevyhyba se
pFilezitostnym utokim, ale nez vstoupi na zranujici terén, napfiklad lavu &i jamu, a
kdykoliv utrpi zranéni od nékoho jiného nez této harpyje, mlze si hodit zachranny hod
znovu. Tvor také mlze zopakovat zachranny hod na konci kazdého svého tahu. Je-li
tvorGv zachranny hod uspésny ucinek pro néj skonci. Cil, ktery uspéje v zachrané, bude
imunni vuci pisni této harpyje 24 hodin.



Huama

Myslenkova bytost, stfedni obluda, bez pfesvédcCeni

Obranné cislo: 18 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 85 (13k8+26)

Rychlost: 10 sahd, Splhani 8 sahu

SIL: 16 (+3) OBR 22 (+6) ODL 14 (+2) INT 3 (-4) MDR 17(+3) CHA 7 (-2)
Dovednosti: Vnimani +5, skryvani +8

Smysly: mimozrakové vnimani 12 sahu, vidéni ve tmé 12 saha, pasivni Vnimani 15
Jazyky: -

Nebezpecnost: 4

Oslepujici rychlost: Huama m(ize kazdé kolo pouzit jako bonusovou akci Uprk.

Skok: Pokud se huama pohne kupfedu alespori o 4 saht smérem k tvorovi a pak ho ve
stejném tahu zasahne paraty, musi cil itoku uspét v zachranném hodu na Silu SO 14,
jinak bude srazen. Pokud je cil srazen, huama muze proveést utok kousnutim jako
bonusovou akci.

Jedovaté kousnuti: Pokud huama zasahne tvora kousnutim, musi cil uspét
v zachranném hodu na Odolnost SO 14, jinak bude otraven do konce svého dalsSiho
tahu.

Skok s rozbéhem: Pokud se ma huama alespon 2 sahy k rozbéhu, mlze pak jednim
skokem prekonat az 8 sah.

Akce:
Vicenasobny utok: Huama zauto€i jednou kousnutim a dvakrat paraty.

Kousnuti: Utok na blizko zbrani: +5 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 7(1k8+3) plus jedové zranéni 7 (2k6).

Paraty: Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 séh, jeden cil. Zasah: se¢né
zranéni 12(2k8+3).



Huama, vyssi

Myslenkova bytost, stfedni obluda, bez pfesvédcCeni

Obranné ¢islo: 20 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 85 (13k8+26)

Rychlost: 10 sahd, Splhani 8 sahu

SIL: 18 (+4) OBR 25 (+7) ODL 16 (+3) INT 3 (-4) MDR 17(+3) CHA 7 (-2)
Dovednosti: Vnimani +6, skryvani +10

Smysly: mimozrakové vnimani 12 sahu, vidéni ve tmé 12 sahu pasivni Vnimani 15
Jazyky: -

Nebezpecnost: 8

Oslepujici rychlost: Huama m(ize kazdé kolo pouzit jako bonusovou akci Uprk.

Skok: Pokud se huama pohne kupfedu alespori o 4 saht smérem k tvorovi a pak ho ve
stejném tahu zasahne paraty, musi cil itoku uspét v zachranném hodu na Silu SO 16,
jinak bude srazen. Pokud je cil srazen, huama muze proveést utok kousnutim jako
bonusovou akci.

Jedovaté kousnuti: Pokud huama zasahne tvora kousnutim, musi cil uspét
v zachranném hodu na Odolnost SO 16, jinak bude otraven do konce svého dalSiho
tahu.

Skok s rozbéhem: Pokud se ma huama alespon 2 sahy k rozbéhu, mlze pak jednim
skokem prekonat az 8 sah.

Akce:
Vicenasobny utok: Huama zauto€i jednou kousnutim a dvakrat paraty.

Kousnuti: Utok na blizko zbrani: +7 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 8(1k8+4) plus jedové zranéni 14 (4k6).

Paraty: Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 1 séh, jeden cil. Zasah: se¢né
zranéni 13(2k10+4).



Hydra

Myslenkova bytost, obrovska obluda, bez pfesvédcCeni
Obranné ¢islo: 15 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 115 (10k12+50)

Rychlost: 6 sahu, plavani 6 sahu

SIL 20(+5) OBR 12 (+1) ODL 20 (+5) INT 2 (-4) MDR 10 (+0) CHA 3 (-4)
Zranitelnost: ohniva zranéni

Imunita vaéi zranéni: jedova

Imunita vagéi stavu: otravena

Smysly: pasivni Vnimani 10

Jazyky: -

Nebezpecnost: 8

Zadrzeni dechu. Hydra umi zadrZet dech na 1 hodinu.

Reaktivni hlavy. Za kazdou hlavu, o kterou ma hydra vic hlav nez jednu, ma hydra
dodatecnou reakci, kterou maze ale vyuzit jen k pfilezitostnym atokim.

Vicehlava. Hydra ma 3 hlavy. KdyZ ma vice nez jednu hlavu, ma vyhodu k zachrannym
hodum proti hluchoté, ochromeni, slepoté, upadnuti do bezvédomi, vystraseni a
zmameni. Kdykoliv hydra utrpi zranéni 25 €i vice v jedno tahu, jedna z jejich hlav umfe.
Umfou-li vSechny, hydra zemfe. Na konci jejiho tahu ji narostou dvé hlavy za kazdou

z odumftelych hlav od posledniho tahu, pokud od jejiho posledniho tahu neutrpéla ohnivé
zranéni. Za kazdou znovu narostlou hlavu timto zpisobem si hydra obnovi 10 zt. Hydra
muze mit maximalné 9 hlav.

Bdéla. Zatimco hydra spi, aspon jedna z jejich hlav je vzh(ru

Regenerace. Ma-li hydra maximalni pocet hlav (9), zregeneruje na konci svého tahu 40
zZivotl, pokud od jejiho posledniho tahu neutrpéla ohnivé zranéni.

Jedovata krev. Krev hydry je prudce jedovata. Kazdy, kdo na hydru zautoéi z blizka a
zpusobi ji zranéni, si ovéfi zachranny hod na Odolnost proti 14. V pfipadé neuspéchu
utrpi 4 (1k8) jedového zranéni, pokud uspéje tak polovinu.

Akce:
Vicenasobny utok. Hydra zautoci tolikrat, kolik ma hlav.

Kousnuti: Utok na blizko zbrani: +8 k zasahu, dosah 2 sahy, jeden cil. Zasah: 10 (1k10
+ 5) bodné zranéni plus 7 (2k6) jedového zranéni.



Hydra, vyssi

Myslenkova bytost, obrovska obluda, bez pfesvédcCeni

Obranné cislo: 18 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 300 (24k12+126)

Rychlost: 6 sahu, plavani 6 sahu

SIL 25(+7) OBR 14 (+2) ODL 23 (+6) INT 2 (-4) MDR 10 (+0) CHA 3 (-4)
Zranitelnost: ohniva zranéni

Imunita vaéi zranéni: jedova, bodna, se€na a drtiva zplisobena nemagickymi zbranémi
Imunita vagéi stavu: otravena

Smysly: pasivni Vnimani 10

Jazyky: -

Nebezpecnost: 16

Zadrzeni dechu. Hydra umi zadrZet dech na 1 hodinu.

Reaktivni hlavy. Za kazdou hlavu, o kterou ma hydra vic hlav nez jednu, ma hydra
dodatecnou reakci, kterou maze ale vyuzit jen k pfilezitostnym atokim.

Vicehlava. Hydra ma 9 hlav. KdyZz ma vice nez jednu hlavu, ma vyhodu k zachrannym
hodum proti hluchoté, ochromeni, slepoté, upadnuti do bezvédomi, vystraseni a
zmameni. Kdykoliv hydra utrpi zranéni 35 Ci vice v jednom tahu, jedna z jejich hlav
umie. Umfou-li vSechny, hydra zemfe. Na konci jejiho tahu ji narostou dvé hlavy za
kazdou z odumfelych hlav od posledniho tahu, pokud od jejiho posledniho tahu
neutrpéla ohnivé zranéni. Za kazdou znovu narostlou hlavu timto zpisobem si hydra
obnovi 15 zt. Hydra mdze mit maximalné 18 hlav.

Bdéla. Zatimco hydra spi, aspon jedna z jejich hlav je vzh(ru

Regenerace. Ma-li hydra maximalni pocet hlav, zregeneruje na konci svého tahu 60
zZivotl, pokud od jejiho posledniho tahu neutrpéla ohnivé zranéni.

Jedovata krev. Krev hydry je prudce jedovata. Kazdy, kdo na hydru zautoéi z blizka a
zpusobi ji zranéni, si ovéfi zachranny hod na Odolnost proti 16. V pfipadé neuspéchu
utrpi 9 (2k8) jedového zranéni, pokud uspéje tak polovinu.

Akce:
Vicenasobny utok. Hydra zautoci tolikrat, kolik ma hlav.

Kousnuti: Utok na blizko zbrani: +12 k zasahu, dosah 2 sahy, jeden cil. Zasah: 12 (1k10
+ 7) bodné zranéni plus 14 (4k6) jedového zranéni.



Komentar k Hydre:

- Zranitelnost’ na ohnivy damage ju poriadne oslabuje. Zakladnu hydru je teoreticky
mozneé zabit na 2 Firebally.

- Vys&Sia Hydra by mozZzno mohla mat’ nejaké legendarne odolnosti? TieZ by som
rad$ej mal legendarne akcie, nez 9 reakcii... a 18 utokov za kolo. Ale chapem, Ze tie
utoky/reakcie su prebraté z hydry v monster manuali.



Jednorozec

Myslenkova bytost, velky nebestan, zakonné dobro

Obranné ¢islo: 12

Zivoty: 67 (9k10 + 18)

Rychlost: 10 sahu

SIL 18 (+4) OBR 14 (+2) ODL 15 (+2) INT 11 (+0) MDR 17 (+3) CHA 16 (+3)
Imunita vaéi zranéni: jedova

Imunita vagéi stavu: otraveny, paralyzovany, zmameny
Dovednosti: Skryvani +5

Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 13

Jazyky: rozumi Obecné feci, elfsting, sylvansting, ale neumi mluvit
Nebezpecnost: 5

Zte€. Pokud se jednoroZec pohne aspori 0 4 sahy pfimo k cili a pak ho ve stejném tahu
zasahne rohem, cil utrpi dodate¢né bodné zranéni 9 (2k8). Je-li cilem tvor, musi uspét v
zachranném hodu na Silu se SO 15, jinak je srazen k zemi.

Pfirozené sesilani kouzel. Jednorozcova pfirozena sesilaci vlastnost je Charisma (SO
zachrany kouzla je 14). Umi pfirozené sesilat nasledujici kouzla, jez od n&j nevyzaduji
Zadné slozky:

Libovolné: druidovstvi, najdi zlo a dobro, projdi beze stop
1/den kazdé: rozptyl zlo a dobro, uklidni emoce, zapleteni
2/den kazdé: slepota nebo hluchota

Magické odolani. Jednorozec ma vyhodu k zachrannym hodum proti kouzliim a
ostatnim magickym ucink{m.

Magické zbrané. Jednorozcovy utoky zbrani jsou magické.
Akce:
Vicenasobny utok. Jednorozec zautoCi dvakrat: jednou kopyty a jednou rohem.

Kopyta. Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 1 sah,jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 11 (2k6 + 4).

Roh. Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné zranéni 8
(1k8 + 4).

Lécivy dotyk (3/den). Jednorozec se dotkne jiného tvora svym rohem. Cil si magicky
obnovi 11 (2k8 + 2) zivotl. Navic dotyk uzdravuje vSechny nemoci a neutralizuje
vSechny jedy pusobici na cil.



Jednorozec, vysSi

Myslenkova bytost, velky nebestan, zakonné dobro

Obranné ¢islo: 14

Zivoty: 136 (16k10 + 48)

Rychlost: 10 sahu

SIL 21 (+5) OBR 18 (+4) ODL 17 (+3) INT 16 (+2) MDR 20 (+5) CHA 18 (+4)
Zachranné hody: Mdr +10

Odolani vugci zranéni: nekroticka

Imunita vaéi zranéni: jedova

Imunita vagéi stavu: otraveny, paralyzovany, zmameny, slepy
Dovednosti: Skryvani +9, Mystika +7, Pfiroda +10

Smysly: pravdivé vidéni 12 sah(, pasivni Vnimani 13
Jazyky: Obecna feg, elfstina, sylvanstina

Nebezpecnost: 13

Zte€. Pokud se jednorozec pohne aspon o 4 sahy pfimo k cili a pak ho ve stejném tahu
zasahne rohem, cil utrpi dodate¢né bodné zranéni 18 (4k8). Je-li cilem tvor, musi uspét
v zachranném hodu na Silu se SO 18, jinak je srazen k zemi.

Prirozené sesilani kouzel. Jednorozcova pfirozena sesilaci vlastnost je Charisma (SO
zachrany kouzla je 17). Umi pfirozené sesilat nasledujici kouzla, jez od n&j nevyzaduji
zadné slozky:

Libovolné: druidovstvi, najdi zlo a dobro, projdi beze stop,uklidni emoce
2/den kazdé: rozptyl zlo a dobro, zapleteni, mésiéni paprsek, stit
4/den kazdé: slepota nebo hluchota, zmatek

Magické odolani. Jednorozec ma vyhodu k zachrannym hod{m proti kouzliim a
ostatnim magickym ucinkdm.

Magické zbrané. Jednorozcovy utoky zbrani jsou magicke.

Legendarni odolani (3/den). Neuspéje-li jednorozec v zachranném hodu, maze si misto
toho zvolit, Ze uspéje.

Akce:
Vicenasobny utok. Jednorozec zautodi tfikrat: dvakrat kopyty a jednou rohem.

Kopyta. Utok na blizko zbrani: +10 k zasahu, dosah 1 sah,jeden cil. Zésah: Drtivé
zranéni 19 (4k6 + 5).



Roh. Utok na blizko zbrani: +10 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné zranéni
18 (3k8 + 5).

Lécivy dotyk (3/den). JednoroZec se dotkne jiného tvora svym rohem. Cil si magicky
obnovi 33 (6k8 + 6) zivotu. Navic dotyk uzdravuje vSechny nemoci a neutralizuje
vSechny jedy plsobici na cil.

Teleport (3/den). Jednorozec magicky teleportuje sebe a az tfi tvory, ktefi s tim souhlasi
a které vidi do 1 sahu od sebe, spolu s jejich vybavenim, které drzi i maji na sobé, na
misto, které jednorozec zna a je maximalné 1 mili daleko.

Legendarni akce

JednoroZec muze provést 3 legendarni akce, pfi¢emz si vybira z niZze uvedenych
moznosti. Najednou je mozné pouzit jen jednu legendarni akci a pouze na konci tahu
jiného tvora. Jednorozec si obnovi utracené legendarni akce na zacatku svého tahu.

Kopyta. JednoroZec zautoci jednou kopyty.

Trpytivy Stit (stoji 2 akce). Jednorozec vytvofi tfpytivé, magické pole kolem sebe nebo
jiného tvora, kterého vidi do 12 sahtl od sebe. Cil ziska bonus +2 k OC a v&echny utoky
na néj maji nevyhodu do konce jednorozcova pfistiho tahu.

Uzdrav se (stoji 3 akce). Jednorozec si magicky obnovi 33 (6k8 + 6) zivotd.



Kentaur

Myslenkova bytost, velka obluda, neutralni dobro

Obranné ¢islo: 12

Zivoty: 45 (6k10 + 12)

Rychlost: 10 sahu

SIL 18 (+4) OBR 17 (+3) ODL 14 (+2) INT 12 (+1) MDR 13 (+1) CHA 11 (+0)
Dovednosti: Atletika +6, Preziti +3, Vnimani +3, Nenapadnost +5

Smysly: pasivni Vnimani 13

Jazyky: elfStina, sylvanstina

Nebezpecnost: 3

Zte€. Pokud se kentaur pohne aspor o 6 sahu pfimo k cili a pak ho ve stejném tahu
zasahne pikou, cil utrpi dodatecné bodné zranéni 10 (3k6).

Vynikajici lukostrelec. Pfi Utoku s lukem si kentaur pocita +2 k zasahu.
Akce:
Vicenasobny utok. Kentaur zautodi tfikrat dlouhym lukem.

Pika. Utok na blizko zbrani: +6 k zasahu, dosah 2 sahy, jeden cil. Zasah: Bodné zranéni
9 (1k10 + 4).

Kopyta. Utok na blizko zbrani: +6 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 11 (2k6 + 4).

Dlouhy luk. Utok na dalku zbrani: +7 k zasahu, dostfel 30/120 sahd, jeden cil. Zasah:
Bodné zranéni 7 (1k8 + 3).



Kentaur, vyssi

Myslenkova bytost, velka obluda, neutralni dobro

Obranné ¢islo: 12

Zivoty: 45 (6k10 + 12)

Rychlost: 10 sahu

SIL 19 (+4) OBR 20 (+5) ODL 17 (+3) INT 14 (+2) MDR 16 (+3) CHA 13 (+1)
Dovednosti: Atletika +7, Preziti +6, Vnimani +6, Nenapadnost +10

Smysly: pasivni Vnimani 16

Jazyky: elfStina, sylvanstina

Nebezpecnost: 7

Zte€. Pokud se kentaur pohne aspor o 6 sahu pfimo k cili a pak ho ve stejném tahu
zasahne pikou, cil utrpi dodatecné bodné zranéni 17 (5k6).

Vynikajici lukostrelec. Pfi Utoku s lukem si kentaur pocita +2 k zasahu.

Prirozené sesilani kouzel. Kentaurova pfirozena sesilaci vlastnost je Moudrost (SO
zachrany kouzla je 15). M{ize pfirozené sesilat nasledujici kouzla, jez od ni nevyzaduji
Zadné suroviny.

Libovolné: drobna iluze, mrazivy paprsek, stvof plamen
2/den kazdé: mizny krok, klamny prostor

1/den kazdé: fata morgana

Akce:

Vicenasobny utok. Kentaur zautodi tfikrat dlouhym lukem.

Pika. Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 2 sahy, jeden cil. Zasah: Bodné zranéni
9 (1k10 + 4).

Kopyta. Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 11 (2k6 + 4).

Dlouhy luk. Utok na dalku zbrani: +10 k zasahu, dostfel 30/120 sah(, jeden cil. Zasah:
Bodné zranéni 9 (1k8 + 5).



Kostgj

Myslenkova bytost, stfedni obluda, chaotické zlo
Obranné ¢islo: 16 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 161 (17k8 + 68)

Rychlost: 6 sahl

SIL 20 (+5) OBR 11 (+0) ODL 18 (+4) INT 15 (+2) MDR 11 (+0) CHA 16 (+3)
Zachranné hody: Sil +9, OdI +8

Imunita vaéi zranéni: jedova

Imunita vugéi stavu: otraveny, zmameny
Dovednosti: ZastraSovani +7

Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 10
Jazyky: obecna

Nebezpecnost: 9

Pevny uchop: Kostéj ma vyhodu na hod proti vS§em pokusum vedoucim k jeho
odzbrojeni.

Otravena ¢epel: Pokud kostéj zasahne tvora mecem, musi cil uspét v zachranném hodu
na Odolnost SO 16, jinak je otraven do konce svého dal$iho tahu.

Cerny meé: Kostgjiv meé je obouruéni meé +2, pfi zasahu zplisobi dodateéné jedové
zranéni 10 (3k6) (zapocitano v utocich). Po kostéjové smrti se rozplyne v oblaku ¢erného
dymu.

Akce:

Vicenasobny utok. Kostéj zautoci dvakrat mecem, pokud nema meg¢, tak zauto€i
dvakrat paraty.

Obouruéni meé: Utok na blizko zbrani: +11 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah:
Secné zranéni 14 (2k6+7) plus jedové zranéni 10 (3k6).

Paraty: Utok na blizko zbrani: +9 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Seéné
zranéni 9 (1k8+5).

Reakce:

Kryt: Kostgj si pfida 4 ke svému OC proti jednomu utoku na blizko, ktery by ho jinak
zasahl. Aby tak mohl uginit, musi kost&j vidét utocnika a v rukou musi mit svj me¢.



Kost&j, vyssi
Myslenkova bytost, stfedni obluda, chaotické zlo

Obranné ¢islo: 18 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 225 (22k8 + 132)

Rychlost: 6 sahl

SIL 25(+7) OBR 14 (+2) ODL 22(+6) INT 19 (+4) MDR 13(+1) CHA 18 (+4)

Zachranné hody: Sil +12, OdI +11

Imunita vaéi zranéni: jedova

Imunita vugéi stavu: otraveny, zmameny

Dovednosti: ZastraSovani +9

Smysly: vidéni ve tmé 12 sah(, pasivni Vnimani 11

Jazyky: obecna

Nebezpecnost: 14

Pevny uchop: Kostéj ma vyhodu na hod proti vS§e pokusim vedoucim k jeho odzbrojeni.

Vysavani zivota: Pokud kost&j zasahne tvora me€em, vyléci si tolik zivotd, kolik &ini
polovina zplsobeného zranéni.

Otravena ¢epel: Pokud kostéj zasahne tvora mecem, musi cil uspét v zachranném hodu
na Odolnost SO 18, jinak je otraven do konce svého dal$iho tahu.

Cerny meé:Kost&jav meé je obouruéni meé +2, pii zasahu zpUsobi dodateéné jedové
zranéni 21 (6k6) (zapocitano v utocich). Po kostéjové smrti se rozplyne v oblaku ¢erného
dymu.

Prirozené sesilani kouzel: Kostéjova sesilaci vlastnost je Charisma. (SO zachrany
kouzla je 17, bonus k zasahu kouzlem je 9). Kostéj mlze pfirozené sesilat nasledujici
kouzla jeZ od néj nevyZzaduiji surovinové slozky:

3/den kazdé: Temnota, Paprsek slabosti
2/den kazdé: Strach

1/den kazdé: Zmatek

Akce:

Vicenasobny utok. Kostéj zautoCi dvakrat mecem, pokud nema meg¢, tak zauto€i
dvakrat paraty.

Obouruéni meé: Utok na blizko zbrani: +14 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah:
Secéné zranéni 16 (2k6+9) plus jedové zranéni 21 (6k6).



Paraty: Utok na blizko zbrani: +12 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Seéné
zranéni 11 (1k8+7).

Reakce:

Kryt: Kost&j si pfida 6 ke svému OC proti jednomu utoku na blizko, ktery by ho jinak
zasahl. Aby tak mohl ucinit, musi kostéj vidét uto€nika a v rukou musi mit svij mec.



Kyklop

Myslenkova bytost, obrovsky obr, chaoticky neutralni

Obranné ¢islo: 15 (Supinova zbroj, §tit)

Zivoty: 138 (12k12 + 60)

Rychlost: 6 sahl

SIL 22 (+6) OBR 11 (+0) ODL 20 (+5) INT 13 (+1) MDR 11 (+0) CHA 14 (+2)
Smysly: pasivni Vnimani 10, vidéni ve tmé 12 sah

Jazyky: obecna, gigantstina

Nebezpecnost: 6

Chabé prostorové vnimani. Kyklop ma nevyhodu k hodim na utok proti cili, ktery je dal
nez 6 sahd od négj.

Neoslepitelny. Kyklop je imunni vici véem kouzlim a jinym magickym efektim, které by
ho mohli oslepit.

Regenerace. Ma-li kyklop alespon 1 Zivot, obnovi si zacatku svého tahu 15 Zivotu.
Akce:
Vicenasobny utok. Kyklop zautoc¢i dvakrat mecem.

Dlouhy meé. Utok na blizko zbrani: +9 k zasahu, dosah 2 sahy, jeden cil. Zasah: Se&né
zranéni 19 (3k8 + 6).

Kopi. Utok na délku zbrani: +9 k zasahu, dosttel 12/36 sahu, jeden cil. Zasah: bodné
zranéni 28 (4k10 + 6).

Uhrané€ivy pohled. Kyklop upfe svij pohled na jednoho tvora, kterého vidi do 6 sahl od
sebe. Cil musi uspét v zachranném hodu na Moudrost se SO 12, jinak ho kyklop
magicky zmami na 1 hodinu. Zmameny cil pini kyklopovi slovni rozkazy. Utrpi-li cil
zranéni nebo obdrzi-li sebevrazedny rozkaz, mize zachranny hod zopakovat a pfi
uspéchu uéinek skonéi. Pokud cil uspéje v zachrané proti u€inku, nebo pokud ucinek
skon¢i, bude cil imunni vi¢i Uhran¢ivému pohledu tohoto kyklopa 24 hodin. V jednu
chvili maze mit kyklop zmameny jen jeden cil. Zmami-li jiny, G&inek pro pfedchozi cil
skongi.



Kyklop, vyssi

Myslenkova bytost, obrovsky obr, chaoticky neutralni

Obranné ¢islo: 17 (Supinova zbroj, stit)

Zivoty: 225 (18k12 + 108)

Rychlost: 6 sahl

SIL 25 (+7) OBR 14 (+2) ODL 22 (+6) INT 15 (+2) MDR 11 (+0) CHA 16 (+3)
Smysly: pasivni Vnimani 10, vidéni ve tmé 12 sah

Jazyky: obecna, gigantstina

Nebezpecnost: 12

Chabé prostorové vnimani. Kyklop ma nevyhodu k hodim na utok proti cili, ktery je dal
nez 6 sahd od négj.

Neoslepitelny. Kyklop je imunni vici véem kouzlim a jinym magickym efektim, které by
ho mohli oslepit.

Regenerace. Ma-li kyklop alespon 1 Zivot, obnovi si zacatku svého tahu 30 zZivotu.

Prirozené sesilani kouzel. Kyklopova pfirozena sesilaci vlastnost je Charisma (SO
zachrany kouzla je 14, bonus k zasahu je +7). Umi pfirozené sesilat nasledujici kouzla,
jez od néj nevyzaduji zadné slozky:

Libovolné: svétlo, hofici ruce

2/den kazdé: ohniva koule, seZehujici paprsek

1/den kazdé: ohniva zed’

Akce:

Vicenasobny utok. Kyklop zautoc¢i tfikrat mecem.

Dlouhy meé. Utok na blizko zbrani: +11 k zasahu, dosah 2 sahy, jeden cil. Zésah:
Secné zranéni 20 (3k8 + 7).

Kopi. Utok na déalku zbrani: +11 k zasahu dostiel 12/36 sah(, jeden cil. Zasah: bodné
zranéni 29 (4k10 + 7).

Uhrancivy pohled. Kyklop upfe svuj pohled na jednoho tvora, kterého vidi do 6 sahu od
sebe. Cil musi uspét v zachranném hodu na Moudrost se SO 15, jinak ho kyklop
magicky zmami na 1 hodinu. Zmameny cil pini kyklopovi slovni rozkazy. Utrpi-li cil
zranéni nebo obdrzi-li sebevrazedny rozkaz, mize zachranny hod zopakovat a pfi
uspéchu uc€inek skonéi. Pokud cil uspéje v zachrané proti u€inku, nebo pokud ucinek
skongi, bude cil imunni vici Uhran€ivému pohledu tohoto kyklopa 24 hodin. V jednu
chvili maze mit kyklop zmameny jen jeden cil. Zmami-li jiny, u€inek pro pfedchozi cil
skondi.



Meduza

Myslenkova bytost, stfedni obluda, chaotické zlo

Obranné ¢islo: 14 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 82 (15k8 + 15)

Rychlost: 6 sahl

SIL 10 (+0) OBR 13 (+1) ODL 13 (+1) INT 12 (+1) MDR 13 (+1) CHA 13 (+1)
Dovednosti: Klamani +3, Nenapadnost +3, Vhled +3, Vnimani +3

Smysly: pasivni Vnimani 13, vidéni ve tmé 12 sahd

Jazyky: obecna el

Nebezpecnost: 2

Zkamenujici pohled. Kdyz tvor za¢ne svuj tah do 6 saht od meduzy a vidi meduziny
ocCi, meduza ho muze donutit hodit si zachranny hod na Odolnost se SO 11, pokud
meduza neni neschopna a tvora vidi. Pokud tvor neuspéje o 5 &i vice, okamzité
zkameni. Jinak tvor, ktery jen neuspéje, zaéne kamenét a je zadrzeny. Zadrzeny tvor
musi zopakovat zachranny hod na konci svého pfistiho tahu a pfi netuspéchu zkameni,
nebo pfi uspéchu pro néj uCinek skonci. Zkamenéni trva, dokud neni osvobozen pomoci
kouzla mocné navraceni nebo jiné magie.

Pokud tvor neni pfekvapeny, mlze odvratit svij zrak, aby se vyhnul zachrannému hodu
na zac¢atku svého tahu. Udéla-li to, nevidi meduzu do zacatku sveého pfistiho tahu, kdy
muze opét odvracet svij zrak. Podiva-li se mezitim na meduzu, musi si okamzité hodit
zachranny hod.

Uvidi-li meduza svij odraz do 12 sahl od sebe v jasném svétle, ovlivni se, kvuli svému
prokleti, svym vlastnim pohledem.

Akce:

Vicenasobny utok. Meduza zauto¢i dvakrat na blizko, jednou hadimi vlasy a jednou
kratkym mecem.

Hadi viasy. Utok zbrani na blizko: +3 k zasahu, dosah 1 sah, jeden tvor. Zasah: Bodné
zranéni 3 (1k4 + 1) plus jedové zranéni 11 (3k6).

Kratky mec¢. Utok zbrani na blizko: +3 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 5 (1k6 + 1).

Dlouhy luk. Utok zbrani na dalku: +3 k zasahu, dostfel 30/120 sah(, jeden cil. Zasah:
Bodné zranéni 5 (1k8 + 1) plus jedové zranéni 7 (2k6).



Meduza, vyssi

Myslenkova bytost, stfedni obluda, chaotické zlo

Obranné ¢islo: 15 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 127 (17k8 + 51)

Rychlost: 6 sahl

SIL 10 (+0) OBR 15 (+2) ODL 16 (+3) INT 12 (+1) MDR 13 (+1) CHA 15 (+2)
Dovednosti: Klamani +5, Nenapadnost +5, Vhled +5, Vnimani +4

Smysly: pasivni Vnimani 14, vidéni ve tmé 12 saha

Jazyky: obecna el

Nebezpecnost: 6

Zkamenujici pohled. Kdyz tvor za¢ne svuj tah do 6 saht od meduzy a vidi meduziny
ocCi, meduza ho muze donutit hodit si zachranny hod na Odolnost se SO 14, pokud
meduza neni neschopna a tvora vidi. Pokud tvor neuspéje o 5 &i vice, okamzité
zkameni. Jinak tvor, ktery jen neuspéje, zaéne kamenét a je zadrzeny. Zadrzeny tvor
musi zopakovat zachranny hod na konci svého pfistiho tahu a pfi netuspéchu zkameni,
nebo pfi uspéchu pro néj uCinek skonci. Zkamenéni trva, dokud neni osvobozen pomoci
kouzla mocné navraceni nebo jiné magie.

Pokud tvor neni pfekvapeny, mlze odvratit svij zrak, aby se vyhnul zachrannému hodu
na zac¢atku svého tahu. Udéla-li to, nevidi meduzu do zacatku sveého pfistiho tahu, kdy
muze opét odvracet svij zrak. Podiva-li se mezitim na meduzu, musi si okamzité hodit
zachranny hod.

Uvidi-li meduza svij odraz do 12 sahl od sebe v jasném svétle, ovlivni se, kvuli svému
prokleti, svym vlastnim pohledem.

Akce:

Vicenasobny utok. Meduza zauto€i bud tfikrat na blizko, jednou hadimi vlasy a dvakrat
kratkym mecem nebo dvakrat na dalku dlouhym lukem.

Hadi viasy. Utok zbrani na blizko: +5 k zasahu, dosah 1 sah, jeden tvor. Zasah: Bodné
zranéni 4 (1k4 + 2) plus jedové zranéni 14 (4k6).

Kratky mec¢. Utok zbrani na blizko: +5 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 5 (1k6 + 2).

Dlouhy luk. Utok zbrani na dalku: +5 k zasahu, dostfel 30/120 sah(, jeden cil. Zasah:
Bodné zranéni 6 (1k8 + 2) plus jedové zranéni 7 (2k6).



Minotaurus

Myslenkova bytost, stfedni obluda, chaotické zlo

Obranné ¢islo: 13 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 67 (9d8 + 27)

Rychlost: 8 sahl

SIL 18 (+4) OBR 11 (+0) ODL 16 (+3) INT 6 (-2) MDR 16 (+3) CHA 9 (-1)
Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 13

Jazyky: rozumi obecné feci, ale neumi mluvit

Nebezpecnost: 3

Zte€. Pokud se minotaurus pohne aspori o 2 sahy pfimo k cili a pak ho ve stejném tahu
zasahne trknutim, cil utrpi dodate¢né bodné zranéni 9 (2k8). Je-li cilem tvor, musi uspét
v zachranném hodu na Silu se SO 14, jinak je odtlaten az 2 sahy a srazen k zemi.

Pamét’ na labyrinty. Minotaurus si umi perfektné vzpomenout na jakoukoli trasu, kterou
uz dfiv prosel.

Bezhlavost. Na zacatku svého tahu mize minotaurus ziskat vyhodu ke v§em hodim na
utok na blizko zbrani, které provede béhem tohoto tahu, ale hody na utok proti nému
budou mit vyhodu az do za¢atku jeho pfistiho tahu.

Regenerace. Ma-li minotaurus alespon 1 Zivot zregeneruje na zacatku sveho tahu 5 Zt.
Akce:

Obouruéni sekera. Utok na blizko zbrani: +6 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah:
Secéné zranéni 17 (2k12 + 4).

Trknuti. Utok na blizko zbrani: +6 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 13 (2k8 + 4).



Minotaurus, vyssi

Myslenkova bytost, velka obluda, chaotické zlo

Obranné ¢islo: 15 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 114 (12k10 + 48)

Rychlost: 8 sahl

SIL 22 (+6) OBR 14 (+2) ODL 18 (+4) INT 6 (-2) MDR 16 (+3) CHA 10 (+0)
Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 13

Jazyky: rozumi obecné feci, ale neumi mluvit

Nebezpecnost: 7

Zte€. Pokud se minotaurus pohne aspori o 2 sahy pfimo k cili a pak ho ve stejném tahu
zasahne trknutim, cil utrpi dodate¢né bodné zranéni 13 (3k8). Je-li cilem tvor, musi
uspét v zachranném hodu na Silu se SO 16, jinak je odtlaten az 2 sahy a srazen k zemi.

Pamét’ na labyrinty. Minotaurus si umi perfektné vzpomenout na jakoukoli trasu, kterou
uz dfiv prosel.

Bezhlavost. Na zacatku svého tahu mize minotaurus ziskat vyhodu ke v§em hodim na
utok na blizko zbrani, které provede béhem tohoto tahu, ale hody na utok proti nému
budou mit vyhodu az do za¢atku jeho pfistiho tahu.

Regenerace. Ma-li minotaurus alespon 1 Zivot zregeneruje na zacatku svého tahu 10 Zt.
Akce:
Vicenasobny utok. Minotaurus zauto¢i dvakrat sekerou nebo trknutim

Obouruéni sekera. Utok na blizko zbrani: +9 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah:
Secéné zranéni 25 (3k12 + 6).

Trknuti. Utok na blizko zbrani: +9 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 19 (3k8 + 6).



Dvouhlavec

Myslenkova bytost, velky obr, chaotické zlo

Obranné ¢islo: 12 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 102 (12k10 + 36)

Rychlost: 8 sahl

SIL 21 (+5) OBR 8 (-1) ODL 17 (+3) INT 9 (-1) MDR 13 (+1) CHA 10 (+0)
Dovednosti: Vnimani +7

Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 17

Jazyky: gigantstina

Nebezpecnost: 5

Dvé hlavy. Dvouhlavec ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vnimani) a zachrannym
hodum proti hluchoté, ochromeni, slepoté, upadnuti do bezvédomi, vystraseni a
zmameni.

Bdély. Kdyz jedna z dvouhlavovcovych hlav spi, druha hlava je vzhuru.
Akce:
Vicenasobny utok: Dvouhlavec zautodi tfikrat: jednou kyjem a dvakrat pésti.

Kyj: Utok na blizko zbrani: +8 k zasahu, dosah 2 s&hy, jeden cil. Zasah: Drtivé zranéni
14 (2k8 + 5).

Pést: Utok na blizko zbrani: +8 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Drtivé zranéni
10 (1k10 + 5).



Trojhlavec

Myslenkova bytost, obrovsky obr, chaotické zlo

Obranné ¢islo: 14 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 172 (15k12 + 75)

Rychlost: 8 sahl

SIL 23 (+6) OBR 10 (+0) ODL 20 (+5) INT 10 (+0) MDR 14 (+2) CHA 10 (+0)
Dovednosti: Vnimani +8

Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 18

Jazyky: gigantstina

Nebezpecnost: 8

TFi hlavy. Trojhlavec ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vnimani) a zachrannym hodim
proti hluchoté, ochromeni, slepoté&, upadnuti do bezvédomi, vystraSeni a zmameni.

Bdély. Kdyz trojhlavec spi, alespori jedna hlava je vzdy vzharu.
Akce:
Vicenasobny utok: Trojhlevec zautoCi pétkrat: dvakrat kyjem a tfikrat pésti.

Kyj: Utok na blizko zbrani: +9 k zasahu, dosah 2 sahy, jeden cil. Zasah: Drtivé zranéni
16 (2k10 + 6).

Pést: Utok na blizko zbrani: +9 k zasahu, dosah 2 sahy, jeden cil. Zasah: Drtivé zranéni
12 (1k12 + 6).



Mokran

Myslenkova bytost, stfedni obluda, bez pfesvédcCeni

Obranné ¢islo: 12 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 76 (8k8 + 40)

Rychlost: 2 sahy, plavani 8 sahu

SIL 19 (+4) OBR 12 (+1) ODL 20 (+5) INT 3 (-4) MDR 10 (+0) CHA 5 (-3)
Zranitelnost vici zranéni: ohnivé

Odolani vagéi zranéni: jedové

Imunita vaéi stavu: srazeny, otraveny, paralyzovany, slepy, hluchy

Dovednosti: Nenapadnost +3

Smysly: citlivost na otfesy 24 sahu, pasivni Vnimani 10

Jazyky: -

Nebezpecnost: 1

Falesny vzhled. Dokud mokran zlstava nehybny, je k nerozeznani od hroudy bahna.
Pohyb bazinou. Mokran ignoruje tézky terén zplsobeny bazinou.

Regenerace. Ma-li mokfan alespon 1 zZivot, obnovi si na zacatku svého tahu 5 Zivotu.
Akce:

Bouchnuti. Utok na blizko zbrani: +6 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 8 (1k8 + 4).



Mokran, vysSi

Myslenkova bytost, velka obluda, bez presvédcCeni

Obranné ¢islo: 13 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 115 (10k10 + 60)

Rychlost: 2 sahy, plavani 8 sahu

SIL 22 (+6) OBR 14 (+2) ODL 22 (+6) INT 5 (-3) MDR 10 (+0) CHA 5 (-3)
Zranitelnost vici zranéni: ohnivé

Imunita vaéi zranéni: jedové

Imunita vaéi stavu: srazeny, otraveny, paralyzovany, slepy, hluchy

Dovednosti: Nenapadnost +4

Smysly: citlivost na otfesy 24 sahu, pasivni Vnimani 10

Jazyky: -

Nebezpecnost: 4

Falesny vzhled. Dokud mokran zlstava nehybny, je k nerozeznani od hroudy bahna.
Pohyb bazinou. Mokran ignoruje tézky terén zplsobeny bazinou.

Regenerace. Ma-li mokfan alespon 1 zZivot, obnovi si na zacatku svého tahu 10 Zivotu.

Prirodni jedy. Mokfanovy utoky zpusobuji dodate¢né jedové zranéni 2k6 (zapocteno v
utoku).

Akce:

Bouchnuti. Utok na blizko zbrani: +8 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 17 (2k10 + 6) plus jedové zranéni 7 (2k6).



Pegas

Myslenkova bytost, velky nebestan, chaotické dobro

Obranné ¢islo: 12

Zivoty: 59 (7d10 + 21)

Rychlost: 12 sahq, létani 18 sahu

SIL 18 (+4) OBR 15 (+2) ODL 16 (+3) INT 18 (+4) MDR 16 (+3) CHA 14 (+2)
Zachranné hody: Obr +4, Mdr +5, Cha +4

Imunita vaéi stavu: zmameny, vydéSeny

Dovednosti: Vnimani +7

Smysly: pasivni Vnimani 17

Jazyky: rozumi nebesting, obecné fedi, elfstiné a sylvansting, ale neumi mluvit
Nebezpecnost: 2

Akce:

Kopyta: Utok na blizko zbrani: +6 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 11 (2k6 + 4).



Pegas, vyssSi

Myslenkova bytost, velky nebestan, chaotické dobro

Obranné ¢islo: 14

Zivoty: 85 (10d10 + 30)

Rychlost: 12 sahq, létani 18 sahu

SIL 18 (+4) OBR 18 (+4) ODL 16 (+3) INT 18 (+4) MDR 16 (+3) CHA 17 (+3)
Zachranné hody: Obr +7, Mdr +6, Cha +6

Imunita vaéi stavu: zmameny, vydésSeny, paralyzovany

Dovednosti: Vnimani +9

Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 19

Jazyky: nebestina, obecna fed, elfStina a sylvanstina

Nebezpecnost: 5

Bystry zrak. Pegas ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vnimani), ktera se opiraji o zrak.
Akce:

Vicenasobny utok: Pegas zautocCi dvakrat kopyty.

Kopyta: Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zésah: Drtivé
zranéni 11 (2k6 + 4).



Pekelny pes

Myslenkova bytost, stfedni bés, zakonné zlo

Obranné ¢islo: 13 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 45 (7k8 + 14)

Rychlost: 10 sahu

SIL 17 (+3) OBR 12 (+1) ODL 14 (+2) INT 10 (+0) MDR 13 (+1) CHA 6 (-2)
Imunita vaéi zranéni: ohniva

Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 15

Jazyky: -

Nebezpecnost: 3

Bystry sluch a ¢ich. Pekelny pes ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vnimani), které se
opiraji o sluch nebo ¢ich

Taktika smecky. Pekelny pes ma vyhodu k hodiim na utok proti tvorovi, je-li do 1 sahu
od tvora aspori jeden pslv spojenec, jenz neni neschopny.

Akce:

Kousnuti: Utok na blizko zbrani: +5 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 7 (1k8+3) plus ohnivé zranéni 7 (2k6).

Ohnivy dech (obnoveni 5 — 6): Pekelny pes vydechne oheri v 3 sahovém kuzelu.
Kazdy tvor v oblasti si musi hodit zachranny hod na Obratnost se SO 12. Kdyz tvor
neuspéje, utrpi ohnivé zranéni 21 (6k6), nebo poloviéni zranéni pfi uspésSném
zachranném hodu.



Pekelny pes, vyssSi

Myslenkova bytost, velky bés, zakonné zlo

Obranné ¢islo: 15 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 93 (11k10 + 33)

Rychlost: 10 sahu

SIL 19 (+4) OBR 12 (+1) ODL 17 (+3) INT 12 (+1) MDR 15 (+2) CHA 6 (-2)
Imunita vaéi zranéni: ohniva

Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 15

Jazyky: -

Nebezpecnost: 6

Bystry sluch a ¢ich. Pekelny pes ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vnimani), které se
opiraji o sluch nebo cich.

Dvé hlavy. Pekelny pes ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vnimani) a zachrannym
hodum proti hluchoté, ochromeni, slepoté, upadnuti do bezvédomi, vystraseni a
zmameni.

Taktika smecky. Pekelny pes ma vyhodu k hodiim na utok proti tvorovi, je-li do 1 sahu
od tvora aspon jeden psUv spojenec, jenz neni neschopny.

Akce:
Vicenasobny utok. Pekelny pes zautoli dvakrat kousnutim.

Kousnuti: Utok na blizko zbrani: +7 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 15 (2k8+4) plus ohnivé zranéni 10 (3k6).

Ohnivy dech (obnoveni 5 — 6): Pekelny pes vydechne ohen v 3 sahovém kuzelu.
Kazdy tvor v oblasti si musi hodit zachranny hod na Obratnost se SO 15. KdyZ tvor
neuspéje, utrpi ohnivé zranéni 38 (11k6), nebo polovi¢ni zranéni pfi UspéSném
zachranném hodu.



Silinga

Myslenkova bytost, mala vila, chaotické dobro

Obranné ¢islo: 12 (15 s Magovou zbroji)

Zivoty: 7 (3k6 - 3)

Rychlost: 5 sahu, [étani 6 sahu

SIL: 5 (-3) OBR 14 (+2) ODL 8 (-1) INT 22 (+6) MDR 18 (+4) CHA 20 (+5)
Dovednosti: Nenapadnost +8, Vnimani +6, Vhled, +8

Smysly: pasivni Vnimani 16

Jazyky: sylvanstina, elfstina, skfictina

Nebezpecnost: 1

Omezena telepatie. Pomoci telepatie mlze silinga komunikovat s jinou silingou, ktera
neni dal nez 12 saht

Pfirozené sesilani kouzel. Silingina pfirozena sesilaci vlastnost je Charisma (SO
zachrany kouzla je 15). Muze pfirozené sesilat nasledujici kouzla, jez od ni nevyzaduji
Zadné suroviny

Libovolné: druidovstvi, uSetfi umirajiciho, posvatny plamen

3/den kazdé: mizny krok, magova zbroj, niz§i navraceni, Ié¢iva modlitba, najdi zlo a
dobro

1/den kazdé: planouci koule, poryv vétru, barevna sprika
Akce:

Kvalitni neviditelnost: Silinga se magicky zneviditelni, dokud neskondi jeji soustfedéni
(jako by se soustfedila na kouzlo). Vybaveni, které silinga drzi nebo ma na sobé, se
zneviditelni spolu s ni.



Silinga, vyssi

Myslenkova bytost, mala vila, chaotické dobro

Obranné ¢islo: 13 (16 s Magovou zbroji)

Zivoty: 21 (6k6)

Rychlost: 5 sahu, [étani 6 sahu

SIL: 5 (-3) OBR 16 (+3) ODL 10 (+0) INT 24 (+7) MDR 20 (+5) CHA 22 (+6)
Dovednosti: Nenapadnost +11, Vnimani +7, Vhled, +9

Smysly: pasivni Vnimani 17

Jazyky: sylvanstina, elfstina, skfictina

Nebezpecnost: 3

Omezena telepatie. Pomoci telepatie mlze silinga komunikovat s jinou silingou, ktera
neni dal nez 12 saht

Pfirozené sesilani kouzel. Silingina pfirozena sesilaci vlastnost je Charisma (SO
zachrany kouzla je 16). Muze pfirozené sesilat nasledujici kouzla, jez od ni nevyzaduji
Zadné suroviny

Libovolné: druidovstvi, usetfi umirajiciho, léCiva modlitba, posvatny plamen

3/den kazdé: mizny krok, magova zbroj, niz§i navraceni, najdi zlo a dobro, barevna
sprska

2/den kazdé: planouci koule, poryv vétru, mihotani, miluv s rostlinami
1/den kazdé: majak nadéje, mésic¢ni paprsek
Akce:

Kvalitni neviditelnost: Silinga se magicky zneviditelni, dokud neskondi jeji soustfedéni
(jako by se soustfedila na kouzlo). Vybaveni, které silinga drzi nebo ma na sobé, se
zneviditelni spolu s ni.



Smrtka

Myslenkova bytost, stfedni nemrtvy, jakékoliv zlé pfesvédceni

Obranné ¢islo: 17 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 170 (20k8+80)

Rychlost: 6 sahu

SIL 17 (+3) OBR 15 (+2) ODL 19 (+4) INT 20 (+5) MDR 14 (+2) CHA 16 (+3)
Zachranné hody: Odl +9, Int +10, Mdr +7

Zranitelnost vaéi zranéni: zarivé

Odolani vugéi zranéni: nekroticka; bodna, drtiva a se€na z nemagickych utokud
Imunita vaéi zranéni: jedova

Imunita vuéi stavu: otravena, vyCerpanad, paralyzovana, vystrasena, zmamena
Dovednosti: Mystika +10, Vnimani +7, Vhled +7

Smysly: pasivni Vnimani 17, vidéni ve tmé 12 sah

Jazyky: obecna, arvedanstina, nekromantstina plus az 3 dalSi jazyky
Nebezpecnost: 13

Nemrtva povaha. Smrtka nepotfebuje dychat, jist, pit ani spat.

Odolani vaéi odvraceni. Smrtka ma vyhodu k zachrannym hoddm proti u¢inkdm, které
odvraci nemrtve.

Nekromant. Smrtka mize ozivovat nemrtvé. Podle stafi a Upravy téla to bude ghul,
zombie kostlivec nebo mumie. Oziveni nemrtvého trva 1 kolo za kazdou Kostku Zzivotd,
kterou bude oziveny nemrtvy mit. Najednou muze kontrolovat tolik nemrtvych, jejichz
soucet Kostek Zivotl je mensi nebo roven 40. Jakykoliv dalsi nemrtvy, ktery by prekrocil
toto Cislo bude oziven, ale nebude pod kontrolou Smrtky a zachova se podle své
pfirozenosti. Po zabiti Smrtka ma kazdy ji vytvofeny nemrtvy 50% Sanci, Ze se rozpadne.
Ti co se nerozpadnou, jiz dale nejsou pod nici kontrolou a zachovaji se podle své
pfirozenosti.

Viadce mrtvych. VSichni nemrtvi kontrolovani Smrtkou nachazejici se do 12 sah( od
Smrtky maji vyhodu k zachrannym hoddm proti u€inkiim, které odvraci nemrtvé a ke
vSem hodim na utok.

Sesilani kouzel. Smrtka je sesilatel kouzel 9. urovné. Jeji sesilaci vlastnost je
Inteligence (SO zachrany kouzla je 18, UtoCna oprava kouzla je +10). Smrtka ma
pfipravena nasledujici kouzelnicka kouzla:



Triky (libovolné): kejkle, magova ruka, mrazivy paprsek

1. uroven (4 pozice): hromova vina, magicka stfela, najdi magii, Stit

2. uroven (3 pozice): Melfiv kyselinovy $ip, neviditelnost, odhal myslenky, zrcadlovy
obraz

3. uroven (3 pozice): ohnivéa koule, protikouzlo, rozptyl magii, zpomaleni

4. uroven (3 pozice): dimenzionalni dverfe, hniloba

Akce:

Paraty: Utok na blizko zbrani: +8 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 7 (1k8+3) plus nekrotické zranéni 35 (10k6). Maximum zivotu cile se snizi o
mnozstvi rovné utrpénému nekrotickému zranéni a smrtka si obnovi Zivoty rovné tomuto
mnozstvi. Toto snizeni trva, dokud si cil dikladné neodpodine. Snizi-li tento Ucinek
maximum zivotl cile na 0, cil zemfe. Humanoid zabity timto zplisobem povstane
nasledujici noc jako nemrtvy pod smrtinou kontrolou.



Smrtka, vysSi

Myslenkova bytost, stfedni nemrtvy, jakékoliv zlé pfesvédceni

Obranné ¢islo: 19 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 285 (30k8+150)

Rychlost: 6 sahd

SIL 20 (+5) OBR 18 (+4) ODL 20 (+5) INT 22 (+6) MDR 14 (+2) CHA 16 (+3)
Zachranné hody: Odl 12, Int +13, Mdr +9

Odolani vuci zranéni: nekroticka; bodna, drtiva a se¢na z nemagickych utoku
Imunita vacéi zranéni: jedova

Imunita vugéi stavu: otravena, vyCerpana, paralyzovana, vystrasena, zmamena
Dovednosti: Mystika +19, Vnimani +9, Vhled +9

Smysly: pasivni Vnimani 19, vidéni ve tmé 12 sahd

Jazyky: obecna, arvedanstina, nekromantstina plus az 3 dalsi jazyky
Nebezpeénost: 21

Nemrtva povaha. Smrtka nepotfebuje dychat, jist, pit ani spat.

Odolani vuéi odvraceni. Smrtka ma vyhodu k zachrannym hodum proti 4€inkdim, které
odvraci nemrtve.

Legendarni odolani (3/den). Neuspéje-li smrtka v zachranném hodu, mize si misto
toho zvolit, Ze uspéje.

Nekromant. Smrtka mize ozivovat nemrtvé. Podle stafi a Upravy téla to bude ghul,
zombie kostlivec nebo mumie. Oziveni nemrtvého trva 1 kolo za kazdou Kostku zivot,
kterou bude oziveny nemrtvy mit. Najednou mize kontrolovat tolik nemrtvych, jejichz
soucet Kostek zivotl je mensi nebo roven 60. Jakykoliv dal$i nemrtvy, ktery by prekrodil
toto Cislo bude oziven, ale nebude pod kontrolou Smrtky a zachova se podle své
pfirozenosti. Po zabiti Smrtka ma kazdy ji vytvofeny nemrtvy 50% Sanci, Ze se rozpadne.
Ti co se nerozpadnou, jiz dale nejsou pod nici kontrolou a zachovaji se podle své
pfirozenosti.

Vladce mrtvych. Vsichni nemrtvi kontrolovani Smrtkou nachazejici se do 24 sahu od
Smrtky maji vyhodu k zachrannym hoddm proti u€inkam, které odvraci nemrtvé a ke
vSem hodim na utok.

Otvirac¢ brany (1/den). Smrtka mlze otevrit branu do Stinového svéta a povolat jednoho
z jeho nemrtvych obyvatel. Ktery nemrtvy pfijde smrtka nedokaze ovlivnit a pfichozi
nemrtvi neni pod smrt€inou kontrolou a zachova se podle své pfirozenosti. Hod 1k10,
podle vysledku je pfivolanym nemrtvym:

1-3: Fext

4-6: Spektra



7-9: Smrtka
10: hod jesté jednou a ignoruj vysledek 10. Pfivolany nemrtvy podle vysledku bude mit
vySSi formu.

Sesilani kouzel. Smrtka je sesilatel kouzel 18. urovné. Jeji sesilaci vlastnost je
Inteligence (SO zachrany kouzla je 21, Uto€na oprava kouzla je +13). Smrtka ma
pfipravena nasledujici kouzelnicka kouzla:

Triky (libovolné): kejkle, magova ruka, mrazivy paprsek
1. uroven (4 pozice): hromova vina, magicka strela, najdi magii, Stit

2. uroven (3 pozice): Melfuv kyselinovy Sip, neviditelnost, odhal myslenky, zrcadlovy
obraz

. uroven (3 pozice): ohniva koule, protikouzlo, rozptyl magii, zpomaleni
. uroven (3 pozice): dimenzionalni dvefe, hniloba

. uroven (3 pozice): oblak smrti, sledovani

. uroven (1 pozice): prst smrti, pfesun sférami

3

4

5

6. uroven (1 pozice): koule nezranitelnosti, rozklad

7

8. uroven (1 pozice): podrob nestviru, slovo moci ,ochrom*
9

. uroven (1 pozice): slovo moci ,zabij*
Akce:

Paraty: Utok na blizko zbrani: +12 k zasahu, dosah 1 sah, jeden tvor. Zasah: Bodné
zranéni 9 (1k8+5) plus nekrotické zranéni 52 (15k6). Maximum Zzivotu cile se snizi o
mnozstvi rovné utrpénému nekrotickému zranéni a smrtka si obnovi zZivoty rovné tomuto
mnozstvi. Toto snizeni trva, dokud si cil dikladné neodpocine. Snizi-li tento ucinek
maximum zivotu cile na 0, cil zemfe. Humanoid zabity timto zpisobem povstane
nasledujici noc jako nemrtvy pod smrtinou kontrolou.

Legendarni akce

Smrtka m(ize provést 3 legendarni akce, pfi€¢emz si vybira z nize uvedenych moznosti.
Najednou je mozné pouzit jen jednu legendarni akci a pouze na konci tahu jiného tvora.
Smrtka si obnovi utracené legendarni akce na zacatku svého tahu.

Trik. Smrtka maze seslat trik.
Utok paraty (stoji 2 akce). Smrtka zauto&i paraty.

Désivy pohled (stoji 2 akce). Smrtka upfe svuj pohled na jednoho tvora, kterého vidi do
12 sahl od sebe. Cil musi uspét v zachranném hodu na Moudrost se SO 20 proti této
magii, jinak se vystrasi na 1 minutu. Vystraseny cil muze zopakovat zachranny hod na
konci kazdého svého tahu a pfi uspéchu pro néj ucinek skonci. Pokud cil uspéje v
zachranném hodu, nebo pro néj ucinek skonc¢i, bude imunni vac¢i smrtéiné Désivému
pohledu 24 hodin.



Pokyn k utoku (stoji 3 akce). Smrtka vyda pokyn vSem nemrtvym které kontroluje a
ktefi jsou v doslechu. Ti, pokud mohou, vyuZiji svoji reakci k provedeni jednoho utoku na
cil, ktery maji v dosahu.

Akce doupéte

Na iniciativu 20 (prohravajici vSechny remizy) mize smrtka provést akci doupéte, ktera
zpusobi jeden z nasledujicich U€inkd; smrtka nemU(ize pouzit stejny ucinek dvé kola po
Sobé.

» Smrtka si hodi k8 a obnovi si pozici kouzel dané urovné &i niz§i. Nema-li utracené
pozice kouzel dané urovné ani nizsi, nic se nestane.

» Smrtka zacili jednoho tvora, kterého vidi do 6 saht od sebe. Od smrtky k cili se
natahne jiskfici provaz negativni energie. Kdykoliv smrtka utrpi zranéni, cil si musi hodit
zachranny hod na Odolnost se SO 20. Kdyz neuspéje, smrtka utrpi polovi¢ni zranéni
(zaokrouhleno dolu) a cil utrpi zbyvaijici zranéni. Tento provaz vydrzi do iniciativy 20 v
pfistim kole, nebo dokud smrtka €i cil neopusti smrtéino doupé.

» Smrtka pfivola duse tvor(, ktefi zemfeli v jeji doupéti. Tyto zjevy se zhmotni a zautodi
na jednoho tvora, kterého smrtka vidi do 12 saht od sebe. Cil si musi hodit zachranny
hod na Odolnost se SO 20. KdyZ neuspéje, utrpi nekrotické zranéni 52 (15k6), nebo
polovi¢ni zranéni pfi uspéSném zachranném hodu. Zjevy potom zmizi.



Spektra

Myslenkova bytost, stfedni nemrtvy, zakonné zlo

Obranné éislo: 15

Zivoty: 180 (19k8 + 76)

Rychlost: 0 sahu, létani 8 sahl (vznaseni se)

SIL 6 (-2) OBR 20 (+5) ODL 18 (+4) INT 16 (+3) MDR 15 (+2) CHA 16 (+3)
Zachranné hody: Odl +8, Int +7, Mdr +6, Chr +7

Odolani vugéi zranéni: bleskova, hromova, kyselinova, chladna, ohniva; bodna, drtiva a
seCna z nemagickych utoku

Imunita vuéi zranéni: nekrotické, jedové

Imunita vugéi stavu: lezici, otravena, paralyzovana, uchvacena, unava, zadrzena,
zkamenéla, zmamena, omracena

Smysly: vidéni ve tmé 24 sahq, pasivni Vnimani 12

Jazyky: obecna, arvedanstina a az 2 dalSi jazyky
Nebezpecnost: 10

Nemrtva povaha. Spektra nepotfebuje dychat, jist, pit ani spat.

Nehmotny pohyb. Spekira se mize pohybovat skrz ostatni tvory a objekty, jako by byli
tézky terén. Pokud skonéi svuj tah v objektu, utrpi silové zranéni 5 (1k10).

Svétloplachost. KdyZ je spektra ve slunecnim svétle, ma nevyhodu k hodim na utok a
ovéfenim Moudrosti (Vnimani) opirajicimi se o zrak.

Magické odolani. Spektra ma vyhodu k zachrannym hodum proti kouzlim a ostatnim
magickym ucinkam.

Stvoreni temnoty. Kdyz je spektra v Seru i tmé, je odolna vid&i zranéni, jez neni
psychicke, silové ani zafivé.

Pfirozeni sesilani kouzel. Spektfina sesilaci vliastnost je Charisma (SO zachrany
kouzla je 15). Umi pfirozené sesilat nasledujici kouzla, jez od ni nevyZaduji surovinové
slozky:

3/den kazdé: tma (ve vyvolané tmé spektra vidi)
Akce:
Vicenasobny utok. Spektra zauto€i dvakrat Chfadnoucim dotykem.

Chiadnouci dotyk. Utok na blizko zbrani: + 9 k zasahu, dosah 1 sah, jeden tvor. Zasah:
Nekrotické zranéni 32 (5k8 + 5). Spektra si obnovi zivoty rovné poloviné celkovému
zranéni. Cil musi uspét v zachranném hodu na Odolnost se SO 15, jinak se jeho
maximum zivotd snizi o mnozstvi rovné utrpénému zranéni. Toto snizeni trva, dokud si
cil ddkladné neodpocine. Snizi-li tento ucinek maximum Zzivotl cile na 0, cil zemfre.



Pokud cil neuspéje v zachranném hodu o 5 a vice, je zaroveri paralyzovany do konce
pFistiho spektfina tahu.

Straslivé vzezieni. Kazdy tvor dle spektfiny volby, ktery je do 12 sahl od spektry a o
kterém spektra vi, musi uspét v zachranném hodu na Moudrost se SO 13, jinak se
vystrasi na 1 minutu. Tvor muze zopakovat zachranny hod na konci kazdého svého tahu
a pfi Uspéchu pro ngj ucinek skonci. Je-li tvorlv zachranny hod Uspésny nebo pro néj
ucinek skonci, bude vuci spektfing Straslivému vzezieni imunni 24 hodin.



Spektra, vysSi

Myslenkova bytost, stfedni nemrtvy, zakonné zlo

Obranné éislo: 17

Zivoty: 283 (27k8 + 135)

Rychlost: 0 sahu, létani 8 sahl (vznaseni se)

SIL 6 (-2) OBR 25 (+7) ODL 20 (+5) INT 18 (+4) MDR 15 (+2) CHA 18 (+4)
Zachranné hody: Odl +11, Int +10, Mdr +8, Chr +10

Odolani vugéi zranéni: bleskova, hromova, kyselinova, chladna, ohniva; bodna, drtiva a
seCna z nemagickych utoku

Imunita vuéi zranéni: nekrotické, jedové

Imunita vugéi stavu: lezici, otravena, paralyzovana, uchvacena, unava, zadrzena,
zkamenéla, zmamena, omracena

Smysly: vidéni ve tmé 24 sahq, pasivni Vnimani 12

Jazyky: obecna, arvedanstina a az 2 dalSi jazyky
Nebezpecnost: 18

Nemrtva povaha. Spektra nepotfebuje dychat, jist, pit ani spat.

Nehmotny pohyb. Spekira se mize pohybovat skrz ostatni tvory a objekty, jako by byli
tézky terén. Pokud skonéi svuj tah v objektu, utrpi silové zranéni 5 (1k10).

Svétloplachost. KdyZ je spektra ve slunecnim svétle, ma nevyhodu k hodim na utok a
ovéfenim Moudrosti (Vnimani) opirajicimi se o zrak.

Magické odolani. Spektra ma vyhodu k zachrannym hodum proti kouzlim a ostatnim
magickym ucinkam.

Stvoreni temnoty. Kdyz je spektra v Seru i tmé, je odolna vid&i zranéni, jez neni
psychicke, silové ani zafivé.

Pfrirozené sesilani kouzel. Spektfina sesilaci vliastnost je Charisma (SO zachrany
kouzla je 18). Umi pfirozené sesilat nasledujici kouzla, jez od ni nevyZaduji surovinové
slozky:

3/den kazdé: tma (ve vyvolané tmé spektra vidi), protikouzlo, rozptyl magii
Akce:
Vicenasobny utok. Spektra zauto€i dvakrat Chfadnoucim dotykem.

Chiadnouci dotyk. Utok na blizko zbrani: + 13 k zasahu, dosah 1 sah, jeden tvor.
Zasah: Nekrotické zranéni 52 (10k8 + 7). Spektra si obnovi zivoty rovné poloviné
celkovému zranéni. Cil musi uspét v zachranném hodu na Odolnost se SO 18, jinak se
jeho maximum zivot( snizi o mnozstvi rovné utrpénému zranéni. Toto snizeni trva,
dokud si cil dikladné neodpocine. Snizi-li tento ucinek maximum Zzivotl cile na 0, cil



zemre. Pokud cil neuspéje v zachranném hodu o 5 a vice, je zaroven paralyzovany do
konce pfristiho spektfina tahu.

Straslivé vzezieni. Kazdy tvor dle spektfiny volby, ktery je do 12 sahl od spektry a o
kterém spektra vi, musi uspét v zachranném hodu na Moudrost se SO 17, jinak se
vystrasi na 1 minutu. Tvor muze zopakovat zachranny hod na konci kazdého svého tahu
a pfi Uspéchu pro ngj ucinek skonci. Je-li tvorlv zachranny hod Uspésny nebo pro néj
ucinek skonci, bude vuci spektfing Straslivému vzezieni imunni 24 hodin.



Stin

Myslenkova bytost, stfedni nemrtvy, zakonné zlo

Obranné ¢islo: 12

Zivoty: 65 (10k8 + 20)

Rychlost: 0 sahu, létani 6 sahl (vznaseni se)

SIL 6 (-2) OBR 14 (+2) ODL 15 (+2) INT 12 (+1) MDR 10 (+0) CHA 8 (-1)
Zranitelnost vuci zranéni: zafivé

Odolani vugci zranéni: bodna, drtiva a sec¢na z nemagickych utokd (kromé posvécenych
zbrani)

Imunita vacéi zranéni: jedova

Imunita vugéi stavu: lezici, otraveny, paralyzovany, uchvaceny, vy€erpany, zadrzeny,
zkamenély, zmameny, omraceny

Dovednosti: Nenapadnost +4 (+6 v Seru &i tmé)

Smysly: vidéni ve tmé 12 sahu, pasivni Vnimani 10
Jazyky: -

Nebezpeénost: 2

Nemrtva povaha. Stin nepotfebuje dychat, jist, pit ani spat.

Schovani se ve stinech. Kdyz je stin v Seru €i tmé, muze provést akci Schovani jako
bonusovou akci.

Nehmotny pohyb. Stin se mize pohybovat skrz ostatni tvory a objekty, jako by byli
tézky terén. Pokud skonéi svuj tah v objektu, utrpi silové zranéni 5 (1k10).

Akce:

Vysati sily. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 sah, jeden tvor. Zasah:
Nekrotické zranéni 12 (3k6 + 2) a hodnota Sily cile se snizi o 1k4. Cil zemfe, pokud toto
snizi jeho Silu na 0. Snizeni trva, dokud si cil dikladné neodpocine.



Stin, vyssi

Myslenkova bytost, velky nemrtvy, zakonné zlo

Obranné ¢islo: 14

Zivoty: 119 (14k10 + 42)

Rychlost: 0 sahu, létani 6 sahl (vznaseni se)

SIL 6 (-2) OBR 18 (+4) ODL 17 (+3) INT 16 (+3) MDR 10 (+0) CHA 8 (-1)
Zachranné hody: Mdr +3

Zranitelnost va¢i zranéni: zarivé

Odolani vugéi zranéni: bleskova, hromova, chladna, kyselinova, ohniva

Imunita viéi zranéni: jedova; bodna, drtiva a se¢na z nemagickych utoka (kromé
posvécenych zbrani)

Imunita vagéi stavu: lezZici, otraveny, paralyzovany, uchvaceny, vy&erpany, zadrzeny,
zkamenély, zmameny, omraceny

Dovednosti: Nenapadnost +7 (+10 v Seru &i tmé)

Smysly: vidéni ve tmé 12 saha, pasivni Vnimani 10
Jazyky: -

Nebezpecnost: 8

Schopnosti/vlastnosti

Nemrtva povaha. Stin nepotfebuje dychat, jist, pit ani spat.

Schovani se ve stinech. Kdyz je stin v Seru i tmé&, mUze provést akci Schovani jako
bonusovou akci.

Nehmotny pohyb. Stin se mize pohybovat skrz ostatni tvory a objekty, jako by byli
téZky terén. Pokud skonci svUj tah v objektu, utrpi silové zranéni 5 (1k10).

Pfirozeni sesilani kouzel. Stinova sesilaci vlastnost je Charisma (SO zachrany kouzla
je 10). Umi pfirozené sesilat nasledujici kouzla, jez od ni nevyzaduji surovinoveé slozky:

3/den kazdé: tma (ve vyvolané tmé stin vidi)
Akce:

Vysati sily. Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 1 sah, jeden tvor. Zasah:
Nekrotické zranéni 25 (6k6 + 4) a hodnota Sily cile se snizi o 1k6. Cil zemfe, pokud toto
snizi jeho Silu na 0. Toto sniZzeni Ize odstranit kouzlem vy3si navraceni nebo obdobnym
efektem.



Striga

Myslenkova bytost, stfedni obluda, zakonné zla

Obranné ¢islo: 15 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 58 (9k8+18)

Rychlost: 8 sahl

SIL: 17 (+3) OBR 18 (+4) ODL 14 (+2) INT 8 (-1) MDR 11(0) CHA 5 (-3)

Zranitelnost vici zranéni: bodné, se¢né a drtivé zranéni zplsobené stfibrnou, nebo
magickou zbrani

Imunita vugéi stavu: vystraSena

Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 10
Jazyky: -

Nebezpecnost: 3

Skok: Pokud se striga pohne kupfedu alespon o 4 saht smérem k tvorovi a pak ho ve
stejném tahu zasahne paraty, musi cil utoku uspét v zachranném hodu na Silu SO 13,
jinak bude srazen. Pokud je cil srazen, striga muze provést Gtok kousnutim jako
bonusovou akci.

Akce:
Vicenasobny utok: Striga zautodi jednou kousnutim a dvakrat paraty.

Kousnuti: Utok na blizko zbrani: +5 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 7(1k8+3).

Paraty: Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zésah: seéné
zranéni 10 (2k6+3).

Reakce:

Mrstny uhyb: Striga si mize pfidat 2 k OC a tim se vyhnout jednomu Gtoku, ktery by ji
jinak zasahnul. Aby tak striga mohla uginit, musi vidét uto¢nika.



Striga, vyssi

Myslenkova bytost, stfedni obluda, zakonné zla

Obranné ¢islo: 17 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 100 (13k8+42)

Rychlost: 8 sahl

SIL: 18(+4) OBR 20 (+5) ODL 16 (+3) INT 8 (-1) MDR 11(0) CHA 5 (-3)
Imunita vugéi stavu: vystraSena

Smysly: vidéni ve tmé 12 sahq, pasivni Vnimani 10

Jazyky: -

Nebezpecnost: 6

Skok: Pokud se striga pohne kupfedu alespon o 4 saht smérem k tvorovi a pak ho ve
stejném tahu zasahne paraty, musi cil utoku uspét v zachranném hodu na Silu SO 15,
jinak bude srazen. Pokud je cil srazen, striga mize provést utok kousnutim jako
bonusovou akci.

Akce:
Vicenasobny utok: Striga zauto&i jednou kousnutim a tfikrat paraty.

Kousnuti: Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 8(1k8+4).

Paraty: Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zésah: seéné
zranéni 11 (2k6+4).

Reakce:

Mrstny Ghyb: Striga si mGze pfidat 4 k OC a tim se vyhnout jednomu utoku, ktery by ji
jinak zasahnul. Aby tak striga mohla ucinit, musi vidét utoCnika.



Trigon

Myslenkova bytost, drobna obluda, bez presvédceni
Obranné ¢islo: 15 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 58 (13k4 + 26)

Rychlost: 8 sahl

SIL 10 (+0) OBR 17 (+3) ODL 14 (+2) INT 2 (-4) MDR 13 (+1) CHA 4 (-3)
Zachranné hody: Obr +5

Odolani vagéi zranéni: jedova

Imunita vagéi stavu: otraveny

Dovednosti: Skryvani +5, Vnimani +3

Smysly: pasivni Vnimani 13

Jazyky: -

Nebezpecnost: 2

Zrozeny z krve. Trigon je pfivolany ze Stinového svéta vzdy rok poté na misto, kde na
zem dopadla kapka krve mnohohlavého obra.

Zakerny lovec. Trigon ma vyhodu na utok proti vSem tvoram, ktefi v boji jesté neprovedli
svyj tah.

Jedovaté bodliny. Trigonovi bodliny jsou jedovaté. Pokud trigon zasahne bodlinou,
bodlina zplUsobi dodate¢né jedové zranéni 1k6 (zapocitano v utoku).

Akce:
Vicenasobny utok. Trigon zauto&i dvakrat bodlinami.

Bodliny. Utok na dalku zbrani: +5 k zasahu, dostiel 6/24 sahd, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 5 (1k4 + 3) a jedové zranéni 3 (1k6). Je-li cilem tvor musi uspét v zachranném
hodu na Odolnost se SO 11 jinak bude otraveny na jednu minutu. Cil mGze zopakovat

zachranny hod na konci kazdého svého tahu a pfi uspéchu pro néj ucinek skonci.



Trigon, vySsi

Myslenkova bytost, mala obluda, bez pfesvédceni
Obranné ¢islo: 17 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 97 (15k6 + 45)

Rychlost: 8 sahl

SIL 11 (+1) OBR 20 (+5) ODL 16 (+3) INT 2 (-4) MDR 13 (+1) CHA 4 (-3)
Zachranné hody: Obr +8

Odolani vagéi zranéni: jedova

Imunita vagéi stavu: otraveny

Dovednosti: Skryvani +8, Vnimani +4

Smysly: pasivni Vnimani 14

Jazyky: -

Nebezpecnost: 5

Schopnosti/vlastnosti

Zrozeny z krve. Trigon je pfivolany ze Stinového svéta vzdy rok poté na misto, kde na
zem dopadla kapka krve mnohohlavého obra.

Zakeiny lovec. Trigon ma vyhodu na utok proti vSem tvor(im, ktefi v boji jesté neprovedli
svyj tah.

Jedovaté bodliny. Trigonovi bodliny jsou jedovaté. Pokud trigon zasahne bodlinou,
bodlina zplUsobi dodate¢né jedové zranéni 3k6 (zapocitano v utoku).

Akce:
Vicenasobny utok. Trigon zauto€i dvakrat bodlinami.

Bodliny. Utok na délku zbrani: +8 k zasahu, dostiel 6/24 saht, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 8 (1k6 + 5) a jedové zranéni 11 (3k6). Je-li cilem tvor, musi uspét v zachranném
hodu na Odolnost se SO 13 jinak bude otraveny na jednu minutu. Neuspé&je-li cil v
zachranném hodu o 5 €i vice, je navic paralyzovany po stejnou dobu trvani. Cil mize
zopakovat zachranny hod na konci kazdého svého tahu a pfi uspéchu pro néj ucinek
skondi.



Trol

Myslenkova bytost, velky obr, chaoticky zly

Obranné ¢islo: 13 (usnova zbroj)

Zivoty: 52 (7k10 + 14)

Rychlost: 6 sahl

SIL 17 (+3) OBR 12 (+1) ODL 15 (+2) INT 6 (-2) MDR 10 (+0) CHA 7 (-2)
Smysly: pasivni Vnimani 10

Jazyky: obecna, gigantstina

Nebezpecnost: 1

Regenerace. Trol si na za¢atku svého tahu obnovi 10 zivot(. Ten to rys nefunguje, je-li
trolovi useknuta hlava nebo probodnuto jeho srdce.

Akce:

Kyj. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Drtivé zranéni 12
(2k8 + 3).



Trol, vysSi

Myslenkova bytost, velky obr, chaoticky zly

Obranné ¢islo: 14 (usnova zbroj)

Zivoty: 114 (12k10 + 48)

Rychlost: 6 sahl

SIL 20 (+5) OBR 14 (+2) ODL 19 (+4) INT 8 (-1) MDR 10 (+0) CHA 7 (-2)
Smysly: pasivni Vnimani 10

Jazyky: obecna, gigantstina

Nebezpecnost: 4

Regenerace. Trol si na za¢atku svého tahu obnovi 20 zivot(. Ten to rys nefunguje, je-li
trolovi useknuta hlava nebo probodnuto jeho srdce.

Akce:
Vicenasobné utoky. Trol zautoCi dvakrat kyjem.

Kyj. Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zgsah: Drtivé zranéni 14
(2k8 + 5).



Vyverni mladé (vyverna, nizsi).

Myslenkova bytost, stfedni drak, zakonné zla

Obranné ¢islo: 15 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 97 (13k8 + 39)

Rychlost: 4 sahy, Iétani 16 sahd

SIL 19 (+4) OBR 10 (+0) ODL 16 (+3) INT 8 (-1) MDR 12 (+1) CHA 8 (-1)
Dovednosti: Vnimani +4

Smysly: pasivni Vnimani 14, vidéni ve tmé 24 sahd

Jazyky: -

Nebezpecnost: 6

Vzdusny lovec. Pokud se vyverna pohne letem aspon o 4 sahy pfimo k cili a pak ho ve
stejném tahu zasahne drapy, cil utrpi dodatecné bodné zranéni 18 (4k8). Je-li cilem tvor,
musi uspét v zachranném hodu na Silu se SO 15, jinak je srazen k zemi. Je-li cil srazen
k zemi, vyverna na néj mize jednou zautocit kousnutim jako bonusovou akci.

Akce:
Vicenasobny utok. Vyverna zautoCi dvakrat: jednou kousnutim a jednou drapy.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 2 sahy, jeden tvor. Zasah: Bodné
zranéni 11 (2k6 + 4).

Drapy. Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 1 séah, jeden cil. Zésah: Se¢né zranéni
13 (2k8 + 4).

Ohnivy dech (obnoveni 5-6). Vyverna vydechne ohef v kuZelu 3 sahy. Kazdy tvor v
oblasti si musi hodit zachranny hod na Obratnost se SO 15. Kdyz tvor neuspéje, utrpi
ohnivé zranéni 35 (10k6), nebo polovi¢ni zranéni pfi uspéSném zachranném hodu.



Dospéla vyverna (vyverna, vyssi)

Myslenkova bytost, velky drak, zakonné zla

Obranné cislo: 18 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 178 (17k10 + 85)

Rychlost: 4 sahy, Iétani 16 sahd

SIL 23 (+6) OBR 14 (+2) ODL 21(+5) INT 10 (+0) MDR 13 (+1) CHA 10 (+0)
Odolani vugéi zranéni: ohniva, bodna, drtiva a se¢na z nemagickych utoku
Dovednosti: Vnimani +5

Smysly: pasivni Vnimani 15, vidéni ve tmé 24 sahd

Jazyky: -

Nebezpecnost: 10

Vzdusny lovec. Pokud se vyverna pohne letem aspon o 4 sahy pfimo k cili a pak ho ve
stejném tahu zasahne drapy, cil utrpi dodatec¢né bodné zranéni 22 (4k10). Je-li cilem
tvor, musi uspét v zachranném hodu na Silu se SO 17, jinak je srazen k zemi. Je-li cil
srazen k zemi, vyverna na néj muze jednou zautocit kousnutim jako bonusovou akci.

Akce:

Vicenasobny utok. Vyverna zautodi tfikrat: jednou kousnutim, jednou ocasem a jednou
drapy.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +10 k zasahu, dosah 2 sahy, jeden tvor. Zésah: Bodné
zranéni 16 (3k6 + 6).

Drapy. Utok na blizko zbrani: +10 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Se&né
zranéni 19 (3k8 + 6).

Ocas. Utok na blizko zbrani: +10 k zasahu, dosah 3 sahy, jeden cil. Zésah: Drtivé
zranéni 19 (3k8 + 6).

Ohnivy dech (obnoveni 5-6). VVyverna vydechne ohen v kuzelu 6 sahl. Kazdy tvor v
oblasti si musi hodit zachranny hod na Obratnost se SO 17. Kdyz tvor neuspéje, utrpi
ohnivé zranéni 49 (14k6), nebo polovi¢ni zranéni pfi uspédném zachranném hodu.



Vyverni pramati

Myslenkova bytost, obrovsky drak, zakonné zla

Obranné ¢islo: 19 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 256 (19k12 + 133)

Rychlost: 4 sahy, Iétani 16 sahd

SIL 27 (+8) OBR 14 (+2) ODL 25(+7) INT 13 (+1) MDR 15 (+2) CHA 13 (+1)
Imunita vaéi zranéni: ohniva, bodna, drtiva a se¢na z nemagickych utoku
Dovednosti: Vnimani +8

Smysly: pasivni Vnimani 18, vidéni ve tmé 24 sahd

Jazyky: -

Nebezpecnost: 17

Vzdusny lovec. Pokud se vyverna pohne letem aspon o 4 sahy pfimo k cili a pak ho ve
stejném tahu zasahne drapy, cil utrpi dodatec¢né bodné zranéni 44 (8k10). Je-li cilem
tvor, musi uspét v zachranném hodu na Silu se SO 21, jinak je srazen k zemi. Je-li cil
srazen k zemi, vyverna na néj muze jednou zautocit kousnutim jako bonusovou akci.

Legendarni odolani (3/den). Neuspéje-li vyverna v zachranném hodu, mlze si misto
toho zvolit, ze uspéje.

Akce:

Vicenasobny utok. Vyverna zauto i &tyfikrat: jednou kousnutim jednou ocasem a
dvakrat drapy.

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +14 k zasahu, dosah 2 sahy, jeden tvor. Zésah: Bodné
zranéni 23 (4k6 + 8) plus ohnivé zranéni 7 (2k6).

Drapy. Utok na blizko zbrani: +14 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Se¢né
zranéni 30 (4k8 + 8).

Ocas. Utok na blizko zbrani: +14 k zasahu, dosah 3 sahy, jeden cil. Zésah: Drtivé
zranéni 30 (4k8 + 8).

Ohnivy dech (obnoveni 5-6). Vyverna vydechne ohen v kuzelu 12 sahu. Kazdy tvor v
oblasti si musi hodit zachranny hod na Obratnost se SO 21. Kdyz tvor neuspéje, utrpi
ohnivé zranéni 72 (16k6), nebo polovi¢ni zranéni pfi uspédném zachranném hodu.



Zlobr

Myslenkova bytost, velky obr, chaotické zlo

Obranné ¢islo: 14 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 104 (11d10 + 44)

Rychlost: 8 sahl

SIL: 17(+3) OBR 9 (-1) ODL 18 (+4) INT 6(-2) MDR 11 (0) CHA 9 (-1)
Odolani vuéi zranéni: nekrotické; drtiva a se¢na z nemagickych utoku
Imunita vaéi zranéni: bodné zranéni z nemagickych utok, jedova
Imunita vagéi stavu: otraveny

Smysly: Pasivni vnimani 10

Jazyky: Obecny, Gigantstina

Nebezpecnost: 3

Kamenné télo. Tvor, ktery na zlobra zauto€i nemagickou zbrani a hodi 1 na utok, zlomi
0 jeho kamenné télo svoiji zbran. Pokud na né&j zautocCi pfirozenou nemagickou zbrani a
hodi 1 na utok tak misto toho utrpi 1k6 drtivého poskozeni.

No¢ni tvor. Je-li zlobr vystaven sluneénimu svétlu, nebo efektu imitujici slunecni svétlo,
okamzité zkameni. Zkamenéni Ize odstranit kouzlem Mocné navraceni nebo podobnym
efektem.

Kamenné vzezreni: Zlobr ma vyhodu na ovéfeni vlastnosti Obratnost (Skryvani), pokud
se snazi skryt v kamenitém prostredi.

Akce:
Vicenasobny utok: Zlobr zautoCi dvakrat uderem pésti.

Uder pésti: Utok na blizko zbrani: +5 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 12 (2k8+3).

Kamen: Utok na délku zbrani: +5 na zasah, dostfel 12/48 sahq, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 14 (2d10+3)



Zlobr, vysSi

Myslenkova bytost, velky obr, chaotické zlo

Obranné ¢islo: 16 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 199 (19d10 + 95)

Rychlost: 8 sahl

SIL: 23(+6) OBR 9 (-1) ODL 21 (+5) INT 9(-1) MDR 11 (0) CHA 9 (-1)
Odolani vuéi zranéni: nekrotické; drtiva a se¢na z nemagickych utoku
Imunita vaéi zranéni: bodné zranéni z nemagickych utok, jedova
Imunita vagéi stavu: otraveny

Smysly: Pasivni vnimani 10

Jazyky: Obecny, Gigantstina

Nebezpecnost: 8

Kamenné télo. Tvor, ktery na zlobra zauto€i nemagickou zbrani a hodi 1 na utok, zlomi
0 jeho kamenné télo svoiji zbran. Pokud na né&j zautocCi pfirozenou nemagickou zbrani a
hodi 1 na utok tak misto toho utrpi 1k6 drtivého poskozeni.

No¢ni tvor. Je-li zlobr vystaven sluneénimu svétlu, nebo efektu imitujici slunecni svétlo,
okamzité zkameni. Zkamenéni Ize odstranit kouzlem Mocné navraceni nebo podobnym
efektem.

Kamenné vzezreni: Zlobr ma vyhodu na ovéfeni vlastnosti Obratnost (Skryvani), pokud
se snazi skryt v kamenitém prostredi.

Akce:
Vicenasobny utok: Zlobr zautoCi dvakrat uderem pésti.

Uder pésti: Utok na blizko zbrani: +9 na zasah, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 24 (4k8+6).

Kamen: Utok na délku zbrani: +9 na zasah, dostfel 12/48 sahq, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 28 (4d10+6)



Prirodni bytosti

Cerv z MIgici plané
Pouzij statistiky Purpurového Cerva z Bestiare

Cervi Zijici v pis&ité padé Migici plangé maji lankované télo Zluté az Zlutohné&dé barvy.
Jejich predni strana se pozna podle kruhového ustniho otvoru osazeného podél celého
vnitiniho obvodu dlouhymi a pomérné ostrymi kosticemi. Cervi dorCstaji b&zné& délky
okolo péti metrd, ale je mozno narazit i na vétSi exemplare. VétSinu dne i noci travi
brazdénim piseCnych plani tésné pod jejich povrchem a hledanim néceho k snédku.
Pokud je vedro i pro né pfili§ umorné, zavrtaji se hluboko do zemé a tam pak odpocivaji.
Orientuji se podle zvukl a chvéni, které zpusobuji zivoCichové pohybuijici se po povrchu.
Jsou vééné hladovi a zauto€i na kohokoli, kdo se objevi v jejich teritoriu. Vyjimku tvoFi
pouze jedinci jejich vlastniho druhu. ProtoZze se pohybuji pod povrchem, obét si vibec
nemusi bliziciho se Cerva vSimnout. Pro zkuSené oko ale neni problém spatfit rychle se
pfiblizujici malou hromadku pisku.

Enwengo

Drobné zvite, bez presvéd&eni

Obranné ¢islo: 13

Zivoty: 2 (1k4)

Rychlost: 3 sahy

SIL 7 (-2) OBR 16 (+3) ODL 10 (+0) INT 2 (-4) MDR 12 (+1) CHA 3 (-4)
Dovednosti: Nenapadnost +5, Vnimani +3

Smysly: pasivni Vnimani 13

Jazyky: -

Nebezpecnost: 0

Bystry sluch a ¢ich. Enwengo ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vnimani), ktera se
opiraji o sluch nebo ¢ich.

Akce:

Kousnuti: Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 1.

Pachnouci pizmo (obnoveni 6): Enwengo vystfikne na utocnika mimoradné
smradlavou tekutinu. Tvor nachazejici se 1 sah od enwenga musi hodit zachranny hod na
Odolnost se SO 11. Pokud neuspéje je do konce pf¥istiho tahu enwenga Otraveny. Pokud
uspéje, je proti Pachnoucimu piZmu imunni nasledujici hodinu. Tvor, ktery neuspéje v
zachranném hodu bude navic velice specificky a silné zapachat nékolik nasledujicich dni.

Mensi pfibuzny intawy, vzhledem k ur€itym schopnostem podobny spiSe tchofovi.
Nejvétsi jedinci méfi kolem jednoho metru i s ocasem, kozeSinu maji ale zlutou s hnédymi
skvrnami. Lépe se hodi jako mimikry do jejich pfirozeného prostiedi, do dzungle. Ziji


http://dnd5esrd.d20.cz/bestiar/purpurovy-cerv.html

hlavné v Dzungli padlych strom0, nékolik parkd se ale najde i v Divociné. Na rozdil od
intaw, které Ziji osamocené a partnera si hledaji jen v dobé pareni, jsou enwengoveé vice
spolecensti, témér rodinné typy. Mladata s rodici zlstavaji az do doby, nez opét vyvedou
mladé. Enwengo se zZivi pfevazné malymi savci nebo ptaky v dzungli.

Bez ochrany elfu by se dalo oekavat, Ze kozich enwenga bude zdobit limec kazdého
zapachajici pizmo je ale nanejvys pravdépodobné, ze by uspésny lovec jen tézko hledal
kupce.

Fungon
Velké zvite, bez presvédCeni

Obranné ¢islo: 13 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 32 (3k10 + 15)

Rychlost: 5 sah

SIL 15 (+2) OBR 10 (+0) ODL 21 (+5) INT 2 (-4) MDR 10 (+0) CHA 3 (-4)
Smysly: mimozrakové vnimani 12 sahd, pasivni Vnimani 10

Jazyky: -

Nebezpeénost: 2 (100 ZK)

Bystry sluch a €ich. Fungon ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vnimani), ktera se
opiraji o sluch nebo ¢ich.

Akce:

Kousnuti: Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 séah, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 7 (1k10 +2).

TYs

Je to vSezZravec Zijici v podzemi. Mohutné, pomérné ploché télo, se pohybuje po ¢tyfech
kratkych, ale silnych koncéetinach, hlava je umisténa dostate¢né nizko k tomu, aby s ni
fungon mohl ¢enichat blizko u zemé&. Na ¢enichu ma dvé velké nozdry, na vrchu hlavy
jsou dlouhé slechy, jez mlze otacet do libovolného sméru. OCi jsou zakrnélé dusledkem
zivota v naprosté tmé. V obrovské tlamé ma toto zvife ploché zuby, slouzici na
rozmélfiiovani potravy, ale naprosto se nehodici k lovu. Barva jeho tuhé klze je
Sedohnéda az tmavé Seda. V temnych koutech Podzemni fiSe se orientuje jednak
¢ichem, ale pfedevSim vybornym sluchem.

Zije samotafsky na takovych mistech v podzemi, kde neméa nouzi o potravu. SeZere, na
co pfijde, od mech a liejnik({, pfes razné druhy trav, az po vice ¢i méné Cerstvé mrsiny.

Gorhas
Pouzij statistiky Hejna pirani z Bestiare

Jedna se o dravé ryby, vyznacujici se extrémni Zravosti. Za nékolik desitek vtefin jsou
schopny ohlodat na kost libovolné zvife nebo Clovéka, ktery si neda pozor a vstoupi do
vody, kde tyto bestie zZiji. Gorhas dorUstaji délky patnacti az dvaceti centimetri a jejich
Supiny maji namodralou barvu. Zuby maji ostré jako bfitvy a jsou jimi schopné vykrajovat
z obéti pékné kusy masa.
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Vlyskytuji se ve vodach Dravého potoka a Sloni feky. Ziji v hejnech o nékolika desitkach
jedincu a na kofist se vrhaji spole¢né. Jejich utok je velmi prudky a vétSinou veden na
nechranéné &asti téla.

Zvlastni utok: Gorhas utoci vzdy v hejnu 20 az 50 jedincu. Toto hejno se bere jako tvor s
utoénym Cislem 15/+5 a obranou 1. Pfi jednom uderu Ize vyfadit vice gorhas jen tehdy,
je-li hod na utok alesponi o 4 vétsi nez je potieba.

Intawa
Stfedni zvite, bez presvédceni

Obranné éislo: 13

Zivoty: 2 (1k4)

Rychlost: 7 sahu

SIL 13 (+1) OBR 16 (+3) ODL 12 (+1) INT 2 (-4) MDR 14 (+2) CHA 10 (+0)
Dovednosti: Atletika +3, Nenapadnost +5, Vnimani +4

Smysly: pasivni Vnimani 14

Jazyky: -

Nebezpecénost: 1 (200 ZK)

Akce:

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 s&h, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 6 (1k6 + 3).

Drapy. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Se¢né zranéni
7 (1k8 + 3).

Selma podobna rosomékovi &i vétsi lasiéce. Dorlsta az do velikosti pfes jeden metr, ma
kratké silné nohy zakoncené ostrymi zahnutymi drapy, které z ni €ini nebezpecného
lovce. Husta srst miva hnédou az Cernou barvu, jsou znamé i zZluté zihané exemplare.
Vzhledem Kk jeji velké rychlosti a mrstnosti je obtizné ji zasdhnout. Je velice ucenliva, a
proto ji elfi hrani¢afi zacali pouzivat jako typického spole€nika namisto psu, ktefi se na
Tafe bézné nevyskytuji.

Intawy Ziji pfevazné ve Zlatém a Cerveném lese, ob&as se vyskytnou i v Lese padajicich
stinG. Jejich kozeSina je velmi cenéna pro svou vzdu$nost, takze s ni hejskové mohou
délat paradu i v teplém klimatu na Tafe. Obzvlast je cenéna mezi hevreny, ktefi ji povazuji
za jednu z nejhodnotnéjSich trofeji. Na lovce totiz necekaji jen obtize pfi stopovani,
chystani pasti i pfi samotném boji. Temni elfové z lesa si intaw velmi vazi a kazdy, kdo
se na toto zvife opovazi vztahnout ruku €i zbrar, musi pocitat s hnévem lesniho lidu.

Jabiru

Malé zvite, bez pfesvédcCeni
Obranné cislo: 13

Zivoty: 1 (1k4 - 1)

Rychlost: 7 sahu



SIL 5 (-2) OBR 15 (+2) ODL 8 (-1) INT 2 (-4) MDR 12 (+1) CHA 7 (-2)
Smysly: pasivni Vnimani 11

Jazyky: -

Nebezpeénost: 0 (10 ZK)

Akce:

Zobak. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné zranéni
4 (1k4 + 2).

Ptak podobny nasemu Capovi, vysoky néco malo pfes metr. Jeho pefi ma hnédou barvu,
stejné jako dlouhy zobak, kterym si vyhledava v bahné potravu. Obyva mokrady podél
Kralovské feky. Hnizda si stavi na ostrlvcich vynofujicich se z bahnité vody. Sva mladata
haji velmi urputné, ale jinak neni ¢lovéku nebezpecny.

Krakatice

Ob¥i zvife, bez presvédCeni

Obranné ¢islo: 13 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 95 (10k12 + 30)

Rychlost: 0 sahu, 12 sahl plavani

SIL 19 (+4) OBR 15 (+2) ODL 16 (+3) INT 2 (-4) MDR 12 (+1) CHA 4 (-3)
Dovednosti: Nenapadnost +5, Vnimani +4

Smysly: vidéni ve tmé 12 sah, pasivni Vnimani 14

Jazyky: -

Nebezpeénost: 5 (1 800 ZK)

Podvodni maskovani. Krakatice ma vyhodu k ovéfenim Obratnosti (Nenapadnosti) pfi
schovavani pod vodou.

Vodni dech. Krakatice mlze dychat jen pod vodou.
Akce:
Vicenasobny utok: Krakatice zautoc¢i dvakrat bi¢em nebo zobakem.

Zobak. Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné zranéni
13 (2k8 + 4).

Bi¢. Utok na blizko zbrani: +7 k zasahu, dosah 3 sahy, jeden cil. Zasah: Drtivé zranéni 11
(2k6 + 4) a cil je uchvaceny (SO na unik 12). Dokud toto uchvaceni neskondi, cil je
zadrzeny krakatice nemuze pouzit sva chapadla na jiny cil.

Inkoustovy oblak (obnoveni po kratkém ¢i dikladném odpocinku). Je-li krakatice
pod vodou, inkoustovy oblak o poloméru 6 sahl se rozprostfe vSude kolem ni. Oblast je
husté zahalena na 1 minutu, i kdyz vyznamny proud muze inkoust rozptylit. Po vypusténi
inkoustu maze krakatice pouzit akci Sprint jako bonusovou akci.



Krakatice patfi do skupiny hlavonozcu. Jejich hlava ma tvar mirné se zuzujiciho kuzele,
ktery ke konci pfechazi v jakousi $pici. Na spodu hlavy jsou posazeny velké oli a misto
ust ma néco, co nejvic pfipomina nestvurny zobak. Dole pak vyrlstda osm dlouhych
chapadel, posazenych prisavkami. Tato chapadla disponuji zna¢nou silou a kdyz uz
jednou drzi kofist, je mala pravdépodobnost, Ze jim unikne. Kromé tvaru hlavy se lisi od
chobotnic jesté tim, Ze maji navic dva tenké bice délky témér dvakrat vétsi, nez ostatni
chapadla. Na konci se biCe rozsSifuji v ovalné plochy posazené ostrymi kruhovymi
vyrastky. Celé télo krakatic je tvofeno mékkou hmotou a kromé zobaku neobsahuje zadné
dalSi kosti. Proto se mohou protahnout i otvorem mnohem uzsim, nez jsou ony samy.
Krakatice mohou dorUstat délky i okolo patnacti metru.

Tyto bestie ziji vétSinou hluboko v mofich a jen zfidka se stava, ze by zautocily na lod,
nebo se vibec ukazaly pobliz hladiny. V nezavidénihodné situaci se vSak ocitli obyvatelé
Albirea poté, co z malych chobotni¢ek, uniklych do kanalizace v pfistavni Ctvrti, vyrostly
obludné krakatice, které za noci vylézaji na lov v okoli mola.

K utoku krakatice pouziva své bice. Témi se snazi obét pfitahnout k ostatnim chapadlum
a kdyz se ji to podafi, zesili stisk a za¢ne ji Skrtit. Pokud se obludé podafi dostat svij
ulovek az k zobaku, bez problému ji mize prestfihnout napul.

Krokodyl
Pouzij statistiky Krokodyla z Bestiare

Na Asterionu Zije nékolik druht krokodyll rdznych velikosti i barvy kuze, podle toho, ve
které oblasti se vyskytuiji. Cisla zde uvedena patfi typickému exemplafi z jejich stfedu.

Leopard

Stfedni zvite, bez pfesvédceni

Obranné gislo: 13

Zivoty: 32 (5k8 + 10)

Rychlost: 8 sahu

SIL 15 (+2) OBR 16 (+3) ODL 14 (+2) INT 2 (-4) MDR 12 (+1) CHA 8 (-1)
Dovednosti: Atletika +5, Nenapadnost +8, Vnimani +3

Smysly: pasivni Vnimani 13

Jazyky: -

Nebezpecénost: 1 (200 ZK)

Bystry €ich. Leopard ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vnimani), ktera se opiraji o Cich.

Strhnuti. Pohne-li se leopard aspof 4 sahy pfimo k cili a pak ho zasahne drapy ve
stejném tahu, cil musi uspét v zachranném hodu na Silu se SO 12, jinak je srazen k zemi.
Je-li cil srazen k zemi, leopard na néj mlze jednou zautoc€it kousnutim jako bonusovou
akci.

Skok s rozbéhem. S rozbéhem 2 sahy muze leopard skocit do dalky az 5 sahu.

Akce:
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Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 s&h, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 7 (1k8 + 3).

Drapy. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Se¢né zranéni
6 (1k6 + 3).

Jedna se o velkou koc¢kovitou Selmu, ktera maze dorlist az dvoumetrové délky. Kozich
leoparda ma Zlutooranzovou barvu a je posety nepravidelnymi Cernymi skvrnami a
krouzky. Leopard je vynikajici béZec na kratké traté a na svou kofist se vrha dlouhym
skokem. Pak do ni zabofi své ostré drapy a snazi se ji povalit na zem, kde ji pfekousne
vaz.

Tato Selma Zije v kraji zvaném DivocCina a také v severnich Zelanskych vrSich. v divo€iné
se jeho kofisti nejcastégji stavaji antilopy &i gazely, na vrchoviné lovi nékteré druhy jelenu,
ale ob&as zautogi i na stada dobytka. Clovéka napadne jen malokdy.

Mamba zelena
Stfedni zvite, bez pfesvédceni

Obranné gislo: 14

Zivoty: 11 (2k8 + 2)

Rychlost: 6 sahu, 6 sahl Splhani

SIL 10 (+0) OBR 18 (+4) ODL 13 (+1) INT 2 (-4) MDR 10 (+0) CHA 3 (-4)
Dovednosti: Vnimani +2

Smysly: mimozrakové vnimani 2 sahy, pasivni Vnimani 12

Jazyky: -

Nebezpecénost: 1 (200 ZK)

Akce:

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +6 k zasahu, dosah 1 s&h, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 6 (1k4 + 4) a cil si musi hodit zachranny hod na Odolnost se SO 13. Kdyz
neuspéje, utrpi jedové zranéni 17 (5k6), nebo poloviéni zranéni pfi uspésném
zachranném hodu.

Velmi nebezpeény had, jeden z mala, ktery mize zautoc€it na Clovéka i tehdy, kdyz se
neciti ohrozen. DorUsta délky az dvou metrl a jeji Supiny maji svétle zelenou barvu, proto
je jen velmi Spatné viditelna v korunach stromu, kde se vétsSinou zdrzuje. Jeji jed je velmi
prudky a plsobi béhem kratké doby.

Mamby Ziji v korunach stromU Tabitskych vrchu. Jejich potravou jsou drobni hlodavci zde

Zijici.

Medvéd tarsky

Pouzij statistiky Ledniho medvéda z Bestiare

Tarsky medvéd je Selma, ktera muze doruUst délky i pfes dva a pul metru. Jeho kozich ma
tmavé hnédou barvu a je vyhledavanym artiklem ve vySSich kruzich. OvSem ziskat jej
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neni zadna legrace. Tato Selma ma fadu vlastnosti, které ji Cini nepfijemnym protivnikem.
Jednak jsou to ostré drapy a obrovska sila v prednich tlapach, dale pak rychlost a
vytrvalost, diky které dokaze ustvat i leckterého koné. V Celistech ma neuvéfitelnou silu a
dokaze klusat i s jelenem v tlamé. Je neuvéfitelné houzevnaty a jen téZce se mu zasazuje
smrtelna rana.

Medvédi Ziji v jeskynich systémech Obfi trhliny pobliz Kralovské feky. Zivi se prevazné
rybami z Kralovskeé feky, obCas ale dokazi ulovit i slabého mustanga na Trhlinové plani.

Medvéd kratkosrsty

Pouzij statistiky Hnédeho medvéda z Bestiare

Je daleko mensi nez jeho pfibuzny, medvéd tarsky, a ma hustou kozeSinu Sedohnédé
barvy. Povahy je klidné a mirné, ale pokud je napaden nebo vyprovokovan, dovede se
urputné branit. MUdze v jednom kole zautoCit drapy i kousnutim, ale pouze na jednu
postavu.

Medvéd kratkosrsty obyva nize polozené oblasti Zelanskych vrcha.

Papousci Kene

Pouzij statistiky pro Krkavce a Hejno krkavcu s touto pfidanou vlastnosti

Slabost na zapach Enwengo: Pokud je papousek Kene teréem pizmového utoku
enwenga tak automaticky neuspeje na zachranny hod a kromé otravy je i paralyzovany
na 1 minutu.

V dzungli a lesich, podél jejich hranic a ob¢as i jinde Zije na Tafe mnoho druhd papousku.
LiSi se od sebe ve velikosti, zbarveni, oblibené potravé a mnoha dalSich drobnostech.
Jsou loveni pro své pefi nebo pro pobaveni zamoznych obyvatel Lendoru a Tary.
Papousci kene ale nejsou tak snadnou kofisti jako ostatni druhy. PfestoZe nepohrdnou
ani mnoha ovocnymi plody, které jim dzungle poskytuje, hlavni soucasti jejich stravy je
maso. Jsou znamy i pfipady, kdy se vétSi hejno sneslo na tygra a celého ho roztrhalo.
Lidi se papousci nikterak neboji.

Vyskytuji se v hejnech po 20 az 50 kusech. Jsou necelého pul sahu velci, maji zelené
zbarvené pefi, Cervenou ¢&i razovou hlavu a silny, zahnuty zoban, kterym dokazou
prokousnout nebo rozdrtit i mimoradné pevné predméty.

NejspolehlivéjSim prostfedkem na zahnani kene je ale pizmo enwenga (viz vySe). Tento
zapach ¢ast papousku zcela ochromi a zbytek co nejrychleji prcha pry€. Enwengové tak
jsou jedni z mala pfirozenych nepratel papouskl kene.

Potkan obfi

Stfedni zvite, bez pfesvédceni

Obranné ¢islo: 12

Zivoty: 13 (2k8 + 4)

Rychlost: 6 sahu, 6 sahl Splhani

SIL 12 (+1) OBR 15 (+2) ODL 14 (+2) INT 2 (-4) MDR 16 (+3) CHA 4 (-3)
Smysly: vidéni ve tmé 12 sah, pasivni Vnimani 13

Jazyky: -
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Nebezpeénost: 1/4 (50 ZK)
Akce:

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 4 (1k4 + 2).

Tito hlodavci mohou s ocasem dosahovat délky az dvou metrd. Jsou znac¢né Zravi a
napadnou vSechno, co je k jidlu. Tedy i dobrodruhy. Na rozdil od krys jsou pomérné
inteligentni a nepodnikaji Zadné sebevrazedné utoky typu jeden potkan na nékolik dobfe
vyzbrojenych rytif. ZautoC€i pouze tehdy, kdyz maji velkou Sanci na uspéch.

Ziji ve skupinkdach o nékolika jedincich v podzemi nebo kanalizaci velkych mést.
Napfiklad v podzemi mésta Albirea jich pfebyva opravdu hodné a obchodnikiim
zpusobuji nemalé Skody. Umi se totiz prohrabat nebo prokousat do sklad( potravin a
uplné je vyplenit.

Ropucha kralovska
Drobné zvite, bez pfesvédcéeni

Obranné gislo: 10

Zivoty: 2 (1k4)

Rychlost: 4 sahy, 4 sahy plavani

SIL 1 (-5) OBR 10 (+0) ODL 10 (+0) INT 1 (-5) MDR 8 (-1) CHA 4 (-3)
Smysly: vidéni ve tmé& 6 sahu, pasivni Vnimani 9

Jazyky: -

Nebezpeénost: 1/4 (50 ZK)

Obojzivelnik. Ropucha mize dychat vzduch a vodu.

Skok z mista. Ropusin skok do dalky je az 2 sahy ajeji skok do vysky je az 1 sah,
s rozb&éhem nebo bez.

Jedovata kuze. Tvor, ktery se dotkne ropuchy nebo ji zasahne utokem na blizko ze
vzdalenosti do 1 sahu, si musi hodit zachranny hod na Odolnost se SO 8. Kdyz neuspéje,
utrpi jedové zranéni 14 (4k6), nebo polovi¢ni zranéni pfi UspéSném zachranném hodu.

Uz na prvni pohled se liSi od ostatnich druht zab svou napadnosti. Ropucha kralovska je
jen asi Ctyfi centimetry dlouha, jeji hrbolata kiize ma €ernou barvu, na které je mnozstvi
jasné oranzovych skvrn. Timto zbarvenim, pasobicim v zeleném travnatém porostu jako
pést na oko, dava jasné najevo svou vyjime¢nost. Hrbolky na jeji kuzi totiz vyluCuji
znacné jedovatou latku, kterou se ropucha chrani pfed moznymi predatory. Jeji jed je
nebezpecCny i pro ¢lovéka a je znam i nejeden pfipad umrti lidi, ktefi vzali kralovskou
ropuchu do ruky.

Tato zaba Zije v oblasti jizné od Tabitskych vrch(, kde se nachazi vihka, travou porostla
zem zvana Tabitska viesovisté. Lovi zde hmyz a protoze si je dobfe védoma své
nebezpecnosti a také toho, ze v okoli nema pfirozené nepratele, nesnazi se nijak skryvat.



Slimak obif
Stfedni zvite, bez presvédcéeni

Obranné ¢islo: 8

Zivoty: 27 (5k8 + 5)

Rychlost: 4 sahy

SIL 13 (+1) OBR 7 (-2) ODL 12 (+1) INT 1 (-5) MDR 8 (-1) CHA 2 (-4)
Odolani vagéi zranéni: kyselinové

Smysly: mimozrakové vnimani 8 sah(, pasivni Vnimani 9

Jazyky: -

Nebezpeénost: 1 (200 ZK)

Akce:

Plivnuti. Utok na dalku zbrani: +3 k zasahu, dostfel 6/24 sahu, jeden cil. Zasah: Drtivé
zranéni 4 (1k4 + 1) plus kyselinové zranéni 9 (2k8).

Jedna se o plze, ktefi se pfizpUsobili zivotu v temnych podzemnich chodbach a kanalech.
Dorustaji velikosti jednoho az paldruhého metru, jejich mékké télo ma tmavou
hnédozelenou barvu. Pohybuji se po slizu, ktery vyluc€uji spodni stranou svého téla a
stejné jako obycejni slimaci nejsou schopni vyvinout vys8i rychlost. Tento nedostatek
kompenzuji tim, Ze lovi na dalku. Svymi usty vyplivuji zvlastni latku, ktera se na obét
pfilepi a zacCne ji pomalu rozleptavat. Zaroven také zpomali vSechny jeji pohyby. V
podzemi, kde je stale tma, se orientuji diky organim citlivym na teplo, které maji
umistény na ty€inkach na hlavé. Proto vyhledavaji hlavné teplokrevné Zivocichy, které po
usmrceni kyselinou pomalu pojidaji.

Jsou to samotafi, zdrzujici se v podzemnich chodbach na rliznych mistech obou
kontinentd. Nesna$eji zimu, proto na né v chladnéjSich podnebnych pasech nenarazite.
Nestavéji si Zadné brlohy, prosté se jenom toulaji podzemim a lovi.

Sliz

Pouzij statistiky vhodného Slizu z Bestiare

Sliz, ktery Zije v podzemi nékterych asterionskych mést.

Tor desetirohy

Velké zvife, bez pfesvédleni

Obranné ¢islo: 11

Zivoty: 19 (3k10 + 3)

Rychlost: 10 sah

SIL 16 (+3) OBR 12 (+1) ODL 12 (+1) INT 2 (-4) MDR 13 (+1) CHA 8 (-1)
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Dovednosti: Vnimani +5
Smysly: pasivni Vnimani 15
Jazyky: -

Nebezpeénost: 1 (200 ZK)

Ztec€. Pokud se tor pohne aspon 04 sahy pfimo k cili a pak ho ve stejném tahu zasahne
nabranim na rohy, cil utrpi dodatecné zranéni 7 (2k6). Je-li cilem tvor, musi uspét
v zachranném hodu na Silu se SO 13, jinak je srazen k zemi.

Akce:

Nabrani na rohy. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah:
Drtivé zranéni 6 (1k6 + 3).

Kopyta. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 sah, jeden lezici tvor. Zasah: Drtivé
zranéni 8 (2k4 + 3).

Tor je jeden z druhl jelena, ktery zije v oblasti Torskych pahork(l. Jelen dorista délky
okolo jednoho a pul metru, jeho srst ma hnédou barvu. Samci nosi po vétSinu roku na
hlavé mohutné parozi. Tor je oblibenou kofisti zdejSich lovcl a jelikoz prvni osadnici
prezivali hlavné diky vybornému masu této vysoké zvéfe, pojmenovali po ném celou
zdejSi oblast.

Torové Ziji ve stadech o deseti i vice jedincich a jsou velmi plasi. Na pastvé bedlivé
pozoruji okoli a pfi sebemensim zvuku ¢&i pachu, ktery se jim zda podeziely, se da celé
stddo na uték. Jejich hlavni zbrani jsou tedy rychlé nohy, ale uz se stalo, ze samec
zahnany do uUzkych se obratil proti svym pronasledovatellim a zautoCil na né svymi
parohy.

Tyrus jedovaty

Dobné zvite, bez pfesvédCeni

Obranné ¢islo: 12

Zivoty: 7 (2k4 + 2)

Rychlost: 6 sah(, 4 sahy plavani

SIL 10 (+0) OBR 15 (+2) ODL 13 (+1) INT 2 (-4) MDR 10 (+0) CHA 3 (-4)
Smysly: pasivni Vnimani 10

Jazyky: -

Nebezpecénost: 1/2 (100 ZK)

Jedovata kuize. Tvor, ktery se tyruse dotkne nebo ho zasahne utokem na blizko ze
vzdalenosti do 1 sahu, si musi hodit zachranny hod na Odolnost se SO 9. Kdyz neuspéje,
utrpi jedové zranéni 7 (3k4), nebo polovi¢ni zranéni pfi Uspé&Sném zachranném hodu.

Akce:



Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 4 (1k4 + 2) a cil si musi hodit zachranny hod na Odolnost se SO 7. Kdyz
neuspéje, utrpi jedové zranéni 5 (2k4), nebo poloviéni zranéni pfi GspéSném zachranném
hodu.

Je to asi tficet centimetrt dlouhy jestér, jeho kuze je pokryta bradavi¢natymi vyrostky, do
nichz usti zlazy vylu€ujici velmi nebezpecny jed. Jedovaté jsou i jeho sliny a i nepatrné
kousnuti tohoto tvora maze zpUsobit velké nepfijemnosti. Okoli pfed svou nebezpecnosti
varuje jasné oranzovymi skvrnami na ¢erném podkladu.

Tito jesStéfi ziji na bahnitych ostrivcich v Zelenych bazinach, rozkladajicich se mezi
Jest&Fimi vrchy a Udolim jezer.

VIk modry

Drobné zvire, bez pfesvédcéeni

Obranné ¢islo: 14 (pfirozena zbroj)

Zivoty: 37 (5k10 + 10)

Rychlost: 10 sahd

SIL 17 (+3) OBR 15 (+2) ODL 15(+2) INT 10 (+0) MDR 12 (+1) CHA 9 (-1)
Dovednosti: Nenapadnost +4, Vnimani +3

Smysly: pasivni Vnimani 13

Jazyky: rozumi obecné feci, ale neumi mluvit

Nebezpecnost: 1/2 (100 ZK)

Bystry sluch a ¢ich. Vlk ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vnimani), ktera se opiraji
o sluch nebo ¢ich.

Taktika smecky. VIk ma vyhodu k hoddm na utok proti tvorovi, je-li do 1 sahu od tvora
aspon jeden vlkiv spojenec, jenz neni neschopny.

Akce:

Kousnuti. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné
zranéni 10 (2k6 + 3). Je-li cilem tvor, musi uspét v zachranném hodu na Silu se SO 13,
jinak je srazen k zemi.

Vlk modry je nejvétsi znamy druh psovité Selmy Zijici na Asterionu (a jediny Zzijici na
Tare). Jeho télo je mohutné a pevné stavéné, dospéli jedinci dorlstaji velikost mensiho
koné. Z klize mu vyrastaji velmi dlouhé, na dotyk jemné tmavé modré chlupy, které ve
tmé slabé svétélkuji. Impozantni hlavé této Selmy dominuji ostré, nepfirozené bilé tesaky
a obrovskeé fialové oci.

Ve svém puvodnim domové na Modrém mésici zili modfi vici ve smeckach o 12 az 30
jedincich a lovili povétSinou v tundrach a severskych lesich. Na Tafe volné neziji, pouze
Khar Démon a Zyl Cerveny chovaji tato zvifata a nechavaji je vycvidit na jezdecké
nestvlry.



Vornak (Buny)

Drobné zvitre, bez pfesvédceni

Obranné ¢islo: 12

Zivoty: 1 (1k4 - 1)

Rychlost: 2 sah(, 10 sahu létani

SIL 2 (-4) OBR 15 (+2) ODL 8 (-1) INT 2 (-4) MDR 14 (+2) CHA 9 (-1)
Dovednosti: Vnimani +4

Smysly: pasivni Vnimani 14

Jazyky: -

Nebezpeénost: 0 (10 ZK)

Napodobeni. Vornak umi napodobit jednoduché zvuky, které nékdy slySel, napfiklad
Septani, plag, nebo Stébetani. Tvor, ktery slySi napodobeny zvuk, dokaze rozpoznat, ze
jde o napodobeni, uspésSnym ovéfenim Moudrosti (Vhledu) se SO 12.

Dokonala pamét’. Vornaka si dokaze zapamatovat az 1 minutu dlouhy Ustni vzkaz a
bezchybné jej zopakovat.

Akce:

Zobak. Utok na blizko zbrani: +4 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil. Zasah: Bodné zranéni
1.

Je to asi deset centimetrll velky ptak s matné modrym pefim. Je velmi vzacny, vyskytuje
se pouze v nepfistupnych oblastech Labyrintu, pfirodniho utvaru pobliz Zlatého lesa.
Vornak je velmi cenén pro schopnost zapamatovat si i pomérné dlouhy Ustni vzkaz a pak
ho pfijemci bezchybné zopakovat. Diky jeho vlastnostem a nedostupnosti se cena tohoto
ptacka pohybuje znacné vysoko.

Zmije zelanska
Pouzij statistiky Jedovatého hada z Bestiare

Zmije zelanska je had, dorGstajici délky néco malo prfes metr. Jeji hlava ma
trojuhelnikovity tvar, barva kize je zelena az zelenohnéda s tmavé hnédou kresbou. Tato
kresba se u jednotlivych zmiji liSi, od Sikmych &ar a teCek pomérné pravidelné
rozmisténych po hrbeté az po dvoijitou klikatou ¢aru tahnouci se od hlavy ke konci téla.
Obyvaji oblast Zelanskych vrchu, zivi se pfevazné hlodavci, od mysi az po zajice. Diky
svému zbarveni jsou velmi nenapadné a prestoze se snazi vétSim zivocCichim uklidit z
cesty, ne vzdy se jim to povede. Pokud se citi ohroZeny, vydavaji varovné syCeni a kdyz
nebezpedi pretrvava, zautoCi. Jejich kousnuti je smrtelné nebezpelné diky jedu, ktery se
do rany dostane kanalky ve dvojici dutych zubd.

Zmutovani netopyfi
Stifedni zvife, bez pfesvédceni


http://dnd5esrd.d20.cz/bestiar/dodate-a.html#jedovaty-had

Obranné ¢islo: 13

Zivoty: 14 (4k6)

Rychlost: 2 sah(, 10 sahu létani

SIL 6 (-2) OBR 17 (+3) ODL 12 (+1) INT 2 (-4) MDR 12 (+1) CHA 6 (-2)

Smysly: mimozrakové vnimani 12 sahu, pasivni Vnimani 11

Jazyky: -

Nebezpecénost: 1/4 (50 ZK)

Echolokace. Kdyz je netopyr hluchy, nemU(ze pouzivat své mimozrakové vnimani.

Bystry sluch. Netopyr ma vyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vnimani), ktera se opiraji
o sluch.

Akce:

Vysati krve. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 sah, jeden tvor. Zasah: Bodné
zranéni 6 (1k6 + 3) a netopyr se pfisaje k cili. Zatimco je netopyr pfisaty, nemuaze utocit.
Misto toho na zacatku kazdého tahu netopyra cil pfijde 0 6 (1k6 + 3) zivotl kvali ztraté
krve.

Netopyr se mlze odpoijit utracenim 1 sahu pohybu. Udéla to, jakmile z cile vysaje krev za
10 zivotl, nebo pokud cil zemfe. Jakykoli tvor, v€etné cile, mlze pouzit svou akci na
odpojeni netopyra.

Jedna se o netopyry, ktefi Ziji v podzemi pod méstem Albireem. Od ostatnich svého
druhu se liSi predevsim velikosti, rozpéti jejich kfidel je pfiblizné jeden metr. Zatimco
vétsina netopyrli jsou hmyzozravci, albirejsti se Zivi krvi teplokrevnych Zivogichul. Utoéi
bud jednotlivé nebo i v po¢tu nékolika jedinct, drapy na kfidlech a nohou se pfichyti obéti
a ostrymi zuby nafiznou tepnu na nechranéném misté. Jejich sliny obsahuji sloZzku
zabranujici srazeni krve a tak obét vétSinou umira pfiliSnou ztratou krve.



Draci



