Příručka Pána jeskyně (PJ)

Tyto řádky, stránky a vůbec celá tato část pravidel je určena výlučně pro ty, kteří si dobrovolně či nedobrovolně vybrali nesnadnou roli tvůrce hry (Pána jeskyně). Jako PJ jste vypravěčem děje, jste tvůrcem  všeho s čím se postavy setkávají, prakticky jste bohem nad bohy, nestranným i stranícím soudcem, blahořečeným i proklínaným, přítelem i soupeřem družiny postav. Jste ten který vymýšlí zápletky a překážky, se kterými se budou postavy potýkat, jste ten, který bude postavy trestat za chyby a odměňovat za dobře odvedenou práci. PJ není jedinou postavou, PJ je všemi nehráčskými postavami, rozhoduje a jedná za všechny bytosti ve svém světě. V rámci hry disponuje neomezenou mocí a s tím spojenou autoritou. Zdá se to jako nesplnitelný úkol, myslet úplně na všechno, všechno řídit a starat se o tisíce věcí, ale věřte, že se správným přístupem a trochou praxe to jde zvládnout a může to být i opravdová legrace.

Artefakty a jiné magické blbiny

V tomto oddíle popisujeme všeliké skvosty stvořené pomocí tajemné síly zvané Magie. Jde pouze o příklady toho co lze zplichtit s trochou fantazie a troufalosti (bez použití alchymie).

Předměty moci

Pozůstatky po Velké Sedmičce bohů. Těchto sedm bohů bylo skutečnými stvořiteli sedmi světů, které daly vzniknout Primárnímu plánu. Mimo jiné všech sedm bohů zmizelo z existence před dlouhými milénii a jediné co po sobě zanechali, je sedm Předmětů moci. Některé z těchto předmětů byli zničeny avšak jejich moc přetrvala a transformovala se do jiného předmětu. Typickým příkladem je Trhlinová čepel a Zkázonoš, příkladem původního Předmětu moci je pak Mrazivý Smutek.

Zkázonoš

Zkázonoš je pozůstatek legendární „Trhlinové čepele“. Trhlinová čepel byla mocná zbraň chaosu, obouruční meč postrádající ostří. Místo čepele z jílce vyrůstala tenká, asi 140 cm dlouhá trhlina mezi plánem Materiálním a Spektrálním. Cokoliv se dotklo této trhliny, bylo okamžitě transportováno do Spektralního plánu. Na druhou stranu jí procházely do našeho světa spektrální bytosti. Tato nebezpečná zbraň byla před dávnými časy deaktivována bezejmenným šlechticem jednoho bezejmenného království (obě jména se ztratila v propadlišti času).

A právě deaktivace Trhlinové čepele dala vzniknout Zkázonoši, zbrani, která je někdy nazývána „Upíječ duší“. Jílec a záštita jsou z původní zbraně, čepel však nikdy více není branou mezi světy, ale vlnící se hmotou té nejlepší křišťálové oceli. Zkázonoš má bojové parametry shodné s plamenným obouručním mečem z křišťálové oceli, avšak jeho démonické síly dělají z majitele této zbraně extrémně nebezpečné stvoření.

Efekty

- Bojové šílenství

Kdokoliv užívající Zkázonoš v boji propadá jistému „chladnému“ druhu bojového šílenství. Hladina adrenalinu vystoupí až ke stropu a vládu nad veškerými pohyby přebere instinkt. Jeden se v takovém stavu sice hůře kryje, ale jelikož kolem sebe mává neuvěřitelnou silou jedenapůlmetrovou čepelí moc mu to nevadí. +15 průraz, zranění a iniciativa, -20 obrana a +45% Zničení zbraně.

- Upíjení duší

Zatímco se válečník v boji noří do „poloberserku“, Zkázonoš mu započne pomalu pohlcovat duši. V každém kole tak přijde bojovník o jeden bod inteligence. 

Pokud Zkázonoš zasáhne tvora s duší (tzn. živé, inteligentní tvory materiálního plánu), část pohltí. Zasažený je nejenom zraněn ale přijde taky o 1-10 bodů inteligence a, pokud nějakou má, desetkrát tolik many. Za každý takto pohlcený bod inteligence, se o bod zvedne inteligence nositele Zkázonoše (nikdy však nepřekročí původní hodnotu).

Hrdina mající u sebe Zkázonoš je imunní vůči všem druhům útoků chladem. Zkázonoš má MX rovno 10000.

Mrazivý Smutek

Zbraň prastarého (a mrtvého) boha mrazu je jednou z nejstrašnějších zbraní, se kterou se může hrdina setkat. Z historického hlediska se o něm ví velmi málo. Důkaz, že se nejedná o pouhou legendu, dokládají jen útržky z deníku jistého Ataha kapitána stráže korunního prince Thomase z Reinburgu (jakéhosi již neexistujícího městského státu). Deník vypovídá o osudech expedičního sboru vedeného samotným princem na mrazivých pláních Severní země (skutečná lokace nebyla nikdy určena). Vypovídá o beznadějném obklíčení a zázračném vítězství za pomoci nalezené kouzelné zbraně. Dále se zmiňuje o šílenství prince, který „…povolal mnohatýdenní blizard z něhož se zjevoval jako sám bůh ledu a zabíjel…“. Těžko říci co je na tom pravda, je ovšem prokázáno, že ze zmíněné expedice se vrátil jen zlomek mužů (samotný kapitán Atah padl, jeho deník přinesl desátník Stags), kteří většinou blábolili o „strašlivém blizardu“ a „mrazivém ostří“. Existuje i novější svědectví (neprokázané) obyvatel podhorské vesnice u Blankytného jezera. Očití svědci tehdy vypověděli, že vesnicí prošel ozbrojený cizinec, jemuž „z očí čišelo čiré šílenství, a v jeho šlépějích se tvořila jinovatka“ (nutno se zmínit o faktu, že popisovaná událost se stala uprostřed léta). Cizinec vešel do hor a o den později se „země otřásala pod strašlivými ranami souboje člověka a draka“. O další den později byl spatřen obrovský Ledový drak kroužící nad jedním z horských vrcholů. Svědci vypovídají o „zimě, která přišla uprostřed léta“.

Mrazivý Smutek je obouruční meč vykovaný z meteorické ocele. Jeho čepel je obestřena mrazivými kouzly.

Efekty

- Mrazivá čepel

Čepel zbraně je silně podchlazená, získává +10 do průrazu a způsobuje dodatečné zranění chladem za 10 životů. Vedlejším efektem zásahu je prudké podchlazení cíle, kterému lze odolat odl-20%. Pokud postava odolá nic se neděje, pokud však neuspěje, upadá do bezvědomí.

-Ledové vězení

Pokud je Mrazivý Smutek držen v ruce, sešle v každém kole kouzlo Ledové vězení (9.stupeň Vodní magie). Nositel zbraně si přitom nemůže vybrat kdo bude cílem, zbraň samotná si vybírá vždy nejbližší cíl (vyjma svého nositele).

- Ledová apokalypsa

Jednou za 24 hodin je Mrazivý Smutek schopen seslat Ledovou apokalypsu (10.stupeň Vodní magie). Sešle pouze na popud svého nositele.

- Mráz

Celá zbraň je silně podchlazena a tak, pokud je držena v ruce, způsobuje svému nositeli zranění chladem 6-kategorie zbroje na rukou. Pořádné palčáky se počítají za zbroj kategorie 5 (vzácně i 6).

Hrdina mající u sebe Mrazivý Smutek je imunní vůči jakékoliv manipulaci s duší nebo psychickými atributy. Mrazivý Smutek má MX rovno 10000.

Zbraně

Meč Pravdy

Dlouhý (jedenapůlruční) meč s čepelí z té nejlepší ocele. Na jílci jsou zlatým drátem vyobrazeny starodávné runy (podle čarodějů jsou znakem pravdy, odtud také název „Meč Pravdy“). Pochva neodlučitelně patřící k meči je černá, zdobená stříbrem. Při tasení vydává meč zcela charakteristický zvuk. Někteří tvrdí, že Meč Pravdy je prokletý, poněvadž má moc zničit svého nositele, jiní pevně věří v posvátnost zbraně kvůli její schopnosti vypořádat se i s těmi nejstrašnějšími mocnostmi temnot. Pravda je, jak už to bývá, někde uprostřed. Meč propůjčuje svému nositeli neobyčejnou moc, na druhou stranu jej neustále prověřuje a psychicky zatěžuje, mnohdy nad mez pro nositele snesitelnou. Ovládnutí Meče Pravdy a jeho moci je velmi náročné a zahrnuje množství duševních i tělesných cvičení. Nositel Meče Pravdy je často nazýván Hledačem Pravdy. 

Vlastník meče vždy sám vycítí co musí dělat k ovládnutí meče, ale ne vždy se mu daří držet krok a požadavky zbraně.

Seznam cvičení, zkoušek a schopností Meče Pravdy a Hledače Pravdy

Přijetí 

- Přijímací rituál. Duševně spojí Hledače s jeho zbraní. Toto spojení se projevuje nejen během boje, kdy Hledač čerpá sílu ze zuřivosti (během boje má bonus +5 do útoku, průrazu a zranění), ale i mimo něj skutečností, že Hledač vždy přesně ví kde je jeho meč.

V případě úspěchu je Hledač zraněn za 10-15 životů a duševní spojení je navázáno, při neúspěchu (odmítnutí) selže duševní spojení a  Hledač přijde o 20-30 životů (je třeba opakování rituálu).

Pravděpodobnost úspěchu: (int+char)%

Každý pokus o přijetí (ať už úspěšný či neúspěšný) stojí postavu 50DB a trvá asi směnu.

Zkouška smrti

- Při prvním zabití živé bytosti Mečem Pravdy prochází Hledač zkouškou vyvolanou přímo mečem. Úspěch Hledači umožní přežít další zkoušky bez značné újmy na zdraví, neúspěch znamená nutnost opakování tohoto testu při dalším zabití. Zkouška započne do jedné minuty po skončení boje formou pasti  (int+char)% 15-20, 5 kol prudká nevolnost/25-30, 1 minuta bezvědomí, -1 charisma.

Lítost

- Funguje jako protizávaží k zuřivosti Hledače v boji. Stejně jako zuřivost vyvolaná Mečem Pravdy, není ani lítost Hledače nad životy jež zmařil v boji obyčejným pocitem se kterým by se člověk snadno vyrovnal. Projeví se po skončení boje (do 1 minuty), ve kterém Hledač zabil, jako slabý odvar Zkoušky smrti. Past (int+char)% 1-6/5-10, 5 kol nevolnost, -1 charisma.

Ovládnutí

- Je proces pochopení moci meče jeho nositelem. Hledač, který pochopí zdroj moci své zbraně je nejen schopen odvrátit od sebe nejzhoubnější vlivy Meče Pravdy, ale také může rozvíjet další výhody plynoucí z spojení člověka a zbraně.

Proces ovládnutí stojí 100DB, které nemusí být zaplaceny najednou (jakmile Hledač dovrší poslední „splátku“, ovládne meč). Po ovládnutí se past Lítosti změní na (int+char)% nic/1-6, 5 kol nevolnost.

Běsnění

- Pochopení moci meče umožní Hledači zlepšit ovládání pouta člověk-meč i vlastních tělesných pochodů. Hledač je schopen navodit si stav podobný berserku a udržet se v něm po dobu 1 hodiny. Na rozdíl od skutečného berserka nepropadá šílenství úplně a zachovává si vlastní hlavu. Běsnící Hledač má bonus +5 k síle, obratnosti, odolnosti a charismatu (v tomto případě počítaného jako síla vůle ne vyjednávací schopnost) a postih –3 k inteligenci a moudrosti. Po skončení Běsnění je Hledač zraněn za 5-10 životů a přijde o odl bodů staminy.

Ovládnutí Běsnění stojí 50DB. Jedná se o schopnost Hledače, k jejímu aktivování nemusí mít Meč Pravdy u sebe (může používat jakoukoliv zbraň).

Tanec se smrtí

- Dokonalé ovládnutí pouta člověk-meč umožní Hledači udělat ze sebe na krátký čas strašný nástroj smrti. Jakmile se Hledač ponoří do Tance se smrtí setrvá v něm dokud nezemře nebo vítězně nezakončí litý boj. Hledač tančící se smrtí má bonus +20 na útok, obranu, průraz, zranění a Bojovou iniciativu, jeho Vícenásobná obrana je upravena na 10 (i kdyby ji měl lepší nebo ji vůbec neuměl), Xnásobné útoky jsou upraveny na 0 (i kdyby je vůbec neuměl) a má bonus +50% ke Vnímavosti a Srážení šípů. Po skončení Tance se smrtí je Hledač zraněn za 10-15 životů a přichází o odl bodů staminy.

Naučení se Tance se smrtí stojí Hledače 100DB. Jedná se o schopnost Hledače, k jejímu aktivování nemusí mít Meč Pravdy u sebe (může používat jakoukoliv meči podobnou zbraň).
Meč Pravdy má MX=5000. Proti jeho čepeli a moci neexistuje imunita ani odolnost (zraňuje všechny, všechno a vždy za plné zranění).

Johnsnův kryptonový meč

Kdysi dávno žil jeden docela mocný mág, který se částečně zabýval metalurgií a magií, jak spolu navzájem působí. Ale příliš se mu to nedařilo a řekl si, že s tím nadobro skončí. Ale co se nestalo. Jednoho dne, byl zrovna večer, přišel na jeho sídlo jeden gnóm jménem Agrefaus. Byl už docela starý a nemocný a v noci umřel. Mág Jonson byl z toho zdrcen a rozhodl se, že ho důstojně pohřbí. Když ho pohřbíval, Agrefausovi vypadl z levé kapsy papír. Tento papír byl docel malý a nenápadný, takže mág Jonson ho skoro přehlídl. Ale nestalo se tak. Po podrobné prohlídce obsahu tohoto papíru přišlo překvapení. Na papíru byl vzorec pro výrobu nesmírně tvrdé a přitom lehké oceli. Tak Jonson okamžitě začal s výzkumem s novou chutí a odhodláním. 

Po dlouhém a náročném výzkumu vytvořil ještě tvrdší a lehčí ocel, kterou nazval „Krystalová ocel“. Pak přišla na řadu magie. Ale něco se zvrtlo. O tomto výzkumu se dozvěděl jeden „maňa“, zlodějíček na vlastní pěst a vydal se na Jonsonovo sídlo. Povedlo se mu dostat až dovnitř, dokonce se dostal až do dílny, ale mág Jonson si své výzkumy pečlivě chránil. Past střídala past a náš vykutáleně povedený zlodějíček přišel o nohy.To víte, takový tunový kámen, když se dá do pohybu rychlostí zvuku, pak se není čemu divit. Mág Jonson si ho ponechal na testování. Po dalších mnoha letech dospěl Jonson úspěšně svého cíle. Vytvořil meč, který beze všeho unese i ten nejslabší člověk na světě. Byl to obrovský úspěch a řekl si, že ho půjde ukázat svému trpasličímu kamarádovi Drtičpěsťovi. Ale než se k tomu dostal, přepadl jeho sídlo pomatený mág ovládající psychickou magii spolu s Patrinem. Ti mu dali takový záhul, že to skoro nepřežil a věřte nebo ne, trochu se z toho pomátl. Patrina se mu podařilo zabít a psychickému kouzelníkovy ukradl duši. Zanevřel na lidi, zanevřel na okolní svět.


Tak začíná historie o Kryptonovém meči jako takovém. Tento meč je stvořen ze síly nenávisti zemního a psychického mága. Odtud čiší jeho síla. Ale při výrobě se něco malinko zvrtlo a je tu možnost, že meč bude stále sílit, protože člověk, který si meč přivlastní (3*int%) zemře na důsledek ztráty duše. Celý proces učení se z mečem je zdlouhavý. Po přijetí si postava hodí int.+mou.%. Uspěje-li může začít s učením se s mečem. Neuspěje-li je  zraněna za 10-15 životů. Po té si hodí odl+int%. Úspěch – započne s učením, neúspěch – nechá meč mečem. Do učení se s mečem se vkládají zkušenostní body a to postupně. 1. Stupeň dovednosti s mečem stojí 25DB. Po dosažení této hranice si postava hodí int.+odl.%. Úspěch + 5 síla, neúspěch –2 obr. Na další stupeň je zapotřebí dalších 25 DB. Opět se háže int. + odl.%. Úspěch +5 ú a o, neúspěch – 5ú a o. Další stupeň výuky stojí 50DB. Zde začíná jít do tuhého. Postava hodí procentuelní hod 2*int. Uspěje-li dostane bonus do útoku a obrany +5 a do obratnosti + 2. Neúspěch bude značit naučení se nekromantské magie do 3. stupně a nemrtví na něj přestanou útočit (Lich a výš útočí normálně) – iniciace 50; bez ohledu na součet psychických atributů 21. Další stupeň učení stojí opět 50 DB. Hod 2*int + (odl/2)%. Úspěch přinese stavy, při kterých postava neví co dělá a hledá runovou knihu ( ví o ní s přesností na 1 km). Neúspěch, postava začne vyhledávat samotu a bezdůvodně morduje obyvatele, přičemž z nich dělá své přátele – nemrtvé (až po 6. stupeň). Poslední stupeň stojí 75 DB. Následuje hod na int. + odl.%. Úspěch – dosažení maximálního umění s mečem = jakékoliv kouzlo psychické (Nemůže ovšem mentálně útočit ani podrobovat) a zemní magie s tím, že za něj platí manou, jako by to byl 11. stupeň. K dispozici má postava 400 magů. Za každou duší přibude v meči 10 man. Jako bonus dostane + 5 odl. Neúspěch značí smrt postavy. Ta ztrácí svou duši, která vstoupí do meče a ten zase o něco posílí. Z tělesné schránky se stane nejvyšší nemrtvý. (I z elfů a jim podobným rasám). Takže kdyby jste někde potkali upíra podobného elfovi, tak víte od čeho to má.

Ale vše má jeden háček. I postava, která dosáhla maximální dovednosti, musí mít meč neustále u sebe. Jestliže se tak neděje, postava do 30 dnů umírá na následek ztráty své duševní rovnováhy. Z toho vyplývá, že 29 den je dnem maximálního šílenství a sebevražedných sklonů. Nechám to na fantazii pána jeskyně. Aby se dalo přežít například odcizení zbraně postava si hodí 2*int + mou%. Úspěch, ví, kde se meč nachází. Neúspěch = smůla. Všechny bonusy a schopnosti má postava pouze tehdy, jestliže má meč u sebe. U kouzelníků, kteří se s mečem naučili se do many v meči přičte ještě ½ jejich vlastní many s tím, že přišli o svůj element, který zvládali před tím. 

Záře padlého anděla

Tato zbraň byla vykována na příkaz Atara, mocného boha elfů, aby bránila elfí národ před zlem.Vyslal tedy jednoho ze svých nebeských služebníků s úkolem donést tento meč do království vznešených elfů Eras, ke královně Xile. Když však letěl anděl nad horou Tresaw vycítil ne zrovna malé množství temné magie. Sestupoval a snažil se zjisti příčinu tohoto výskytu když vtom sklapla past a síly temna si přišli pro svou lapenu oběť.Anděl se bránil ze všech sil, ale své poselství nikdy nedonesl. Týden po tomto neštěstí našli pozůstatky anděla horníci. Smrt božského posla oplakávali a po té co se pomodlili jim slunce osvítilo meč který měl chránit elfí národ. Vzali ho do vesnice s nadějí pro lepší život. O dalších 500 let později jej našli elfí kněží a s jistotou oznámili svému lidu že dar jejich boha byl znovu nalezen.   

 Atributy tohoto meče jsou stejné jako u širokého meče z meteorické ocele.

Efekty

Rod

Tento meč mohou nosit pouze elfové a tzv. Děti Starší krve (tak jsou často označováni ti, jimž koluje v žilách elfí krev), vzácně pak i někteří lidé a hobiti. Postavám vyloženě zlým způsobí dotyk meče ochromení. Ostatní mají + 50 man a mana se jim dobíjí dvakrát rychleji. Zlé se myslí ty které uctívají nějakého temného boha. 

Zbožnost

Tato zbraň má proti nemrtvým a démonům dvojnásobný útok, průraz,zranění a zároveň je odpuzuje + 50% zastraš démony a nemrtvé, je nemožné ji znesvětit či proklít, má MX 6000. Meč je sám o sobě neuvěřitelně lehký a proto sním mohou bojovat postavy se silou 3 a více, postihy do iniciativy jsou ¼. 

Starost o nositele

Meč se o svého nositele snaží postarat,což umožňuje nositeli jednou denně seslat hojení a když majitel meče přijde o ½ aktivních životů Meč zareaguje a přidá nositeli +20 obranu a zatraceně rychlou regeneraci za 10 minut 1 život do všech částí těla dokud se nezregeneruje nositel do maxima potom se automaticky vypne.(zregenerují se i oddělené končetiny.)

Posvátnost

Majitel meče ignoruje jakékoli kouzlo nekromacie a pokud ho na sobě má tehdy když ho uchopí kouzlo zmizí.Také dává zranění energií (+10 zranění energií a 20% že vyřadí cíl na 1 kolo z boje).Když tento meč nějaká neuvěřitelná síla zlomí doroste do 5dnů.

Varování

Zbraň okamžitě zareaguje když se v okolí (do 50 metrů) vyskytuje magie ohně či nekromancie,při tomto 

výskytu varuje telepaticky nositele.                          

     Svatá půda

 Nositel se stále pohybuje ve svaté půdě. 

Elementární meč

Má parametry jako jedenapůlruční meč, s tím rozdílem, že dává +3 do ú, o, pr, in. a zr.. Meč sám o sobě má k dispozici 200 magů a jeho MX je 1100. Za uvolnění 1 magu nad 20 magů je šance 2 %, že dojde k selhání a uvolnění všech magů zaráz. Magy může použít osoba do jakékoliv vlastnosti meče v daném kole a to 1 mag jeden bod. Meč se samovolně dobíjí přirozenou koncentrací magie a to rychlostí 1 mag za 5 min. Démon zakletý v meči umí od každého elementu magie 2 schopnosti. Za vyvolání se zaplatí magy uložené v meči. Magy k vyvolaní se sečtou s magy k vylepšení meče. Šance k selhání se háže na začátku kola. Po úspěšném hodu získá meč požadované schopnosti. Schopnosti démona: 

Energie 
8 magů 
– zranění bleskem (k normálnímu zranění) 2 – 20 


4 magy
- rozsvícení meče 5 kol 1 mag

Oheň 
10 magů
– zranění 7 – 12 


14 magů
- zranění ohněm po dobu 1kolo + 4 magy = jedno kolo

Země 
4 magy
– léčení za 1 – 3 


15 magů
-  drcení zbraně 15 % + 1 mag = 1 %

Vzduch
13 magů
- omráčení při zásahu do hlavy 25% 


10 magů
- sražení při zásahu do těla 15% + 1 mag = 1%

Voda
8 magů
- zubaté ledové ostří +5 průraz +5 zranění –2 útok a obrana (vyváženost zbraně)


 50 magů
- zvednutí MX na 1 směnu o 100  


Všechny schopnosti které zasahují do více kol mají při odběru magů přednost před nově vyvolanými a magy pro procentuální hod v daném kole se sčítají všechny!! 

Zbroje

Přilbice moudrosti

Tato helma má zbroj 10 a je v ní zaklet démon s vlastní manou. Tato mana je 100 magů. Helma umožňuje vyvolat neviditelnost za cenu obvyklou pro kouzlo. Dále umožní nositeli sesílat dvě kouzla plně vylepšená DB do třetího stupně z oboru psychické magie dle výběru, které ho naučí kouzelník za 2 DB. Helma může uvolnit  max.20 magů. Dále se na přání nositele může zvýšit kvalita zbroje na 1 směnu o 1 mag = 2 body zbroje, nebo zvýšit na dobu 1 směny aktivní rezistenci postavy za celých 16 magů na 80 %. Přilba snižuje šanci při omráčení o 50 %. Umožňuje noční vidění, ale ne za úplné tmy!! 

Róba ochrany

Róba ochrany nese jasné znaky lidské výroby, ovšem tak precizní a intuitivní, že se to zdá téměř nemožné. Jedná se o mocný artefakt stvořený pravděpodobně nejmocnějším lidským mágem vůbec.

Efekty

- Nositel róby je pod konstantním vlivem těchto vzdušných kouzel: Zlepšení zbroje, Zpomalení pádu, Zbroj a Rychlost

- Nositel ja navíc chráněn zhuštěným vzduchem proti fyzickým útokům: +10 obrana, 100% Ochrana před šípy (jako kouzlo)

- Nositel se může libovolně přesouvat v prostoru stejně jako za pomoci kouzla Přesun

- Jednou denně může nositel seslat kouzlo Sféra věčnosti (10.stupeň Vzduchu) s Vyvoláním zkráceným na 1 kolo.

Róba Cestovatele

Róba Cestovatele je prokazatelně dílem geniálního alchymisty, badatele a cestovatele Kaie Akadského. Je to oděv, který hojně užíval sám jeho tvůrce při svých častých badatelských výpravách mimo Materiální plán.

Róba integruje ochranu před mnoha elementárními vlivy
s ochranou před všemi bytostmi 7 základních plánů.

Efekty

- Róba a její nositel je pod trvalou Ochranou před: Ohněm, Vodou, Vzduchem, Zemí, Energií a Nekromancií.

Tato ochrana snižuje všechna zranění způsobená výše uvedenými obory magie na polovinu a plně odstraňuje všechny vedlejší (nezraňující) efekty.

- Róba poskytuje svému nositeli ochranu před Astrálními, Pekelnými, Spektrálními, Ohnivými, Vodními, Vzdušnými a Zemními bytostmi. Tato ochrana pracuje na principu ignorace tzn. tvorové před nimiž je nositel chráněn si naprosto neuvědomují nositelovu přítomnost, jsou-li však napadeni daná ochrana se zhroutí a opět začne fungovat za 24 hodin.

Šperky


Černá hvězda

Absolutně černá hvězda z neznámého materiálu. Nosí se jako náhrdelník na krku. Působí jako „vybrušovač magie“, prý také propůjčuje svému nositeli moc telepatie, v neposlední řadě (podle nejasných svědectví) reaguje na magické podněty. Jednou ze zvláštností Černých hvězd je i jejich nevyzpytatelná nestálost, stává se, že Hvězda zničehonic podlehne pomalé zkáze. Nejrozšířenější je mezi bojovými mágy temných elfů a zaklínači což vzbuzuje podezření, že jedni nebo druzí jsou tajemnými výrobci tohoto talismanu.

Efekty

- Všechna kouzla jsou automaticky zlepšena dle pravidel pro rozšířením kouzla pomocí DB, nositel má k dispozici 20 „bonusových“ DB. 

- Nositel se může telepaticky spojit s kterýmkoliv jiným nositelem Černé hvězdy vzdáleným max. 1 km, podmínkou je vizuální kontakt.

-  Hvězda varuje nositele před magií, která se dostane do jeho blízkosti (5 m). Nositel vycítí směr, ze kterého se magie blíží a povahu magie (jiný čaroděj, magický předmět, magický tvor). V okamžiku, kdy je nositel Hvězdy zacílen (označen za cíl) útočným kouzlem, ho Hvězda varuje prudkým trhnutím a umožní mu jednat (rozhoz na iniciativu). Neurčí však směr ani bližší povahu útoku (blesk, kámen, prokletí atd.) a tak nositeli umožní pouze provést nějakou obranou akci (většinou magickou, ale takové zalehnutí do vysoké trávy může taky pomoci), všimněte si, že nositel nemůže přímo zaútočit na útočníka (neví kde je).

Pokud je Hvězda užívána magicky neaktivní (neiniciovanou) postavou, nemůže tato využívat prvních dvou efektů.

Jestliže je Černá hvězda mimo kontakt s tělem kouzelníka (iniciované postavy) déle jak 2-7 dní, začne se rozpadat. Tento rozpad trvá týden, je pozvolný a od svého počátku nezvratný.

MX=400

Amulet Pavoučí královny

Příběh Královny pavouků je znám také jako Pomsta šílené Kasandry. Jak se Kasandra dostala ke svému amuletu a potažmo i osudu není známo, lidová slovesnost si s tím však poradila standardním stylem: „Ona potkala jeho, on potkal ji. Jeho zabili, ona se zbláznila. Zlá bohyně pomsty se zmocnila její zmatené mysli a ona začala páchat zlo. Ji zabili a její duše teď věčně vzpomíná na něj.“ Toliko k lidové slovesnosti.

Známá fakta zní takto: Kasandra, známá spíš jako Pavoučí královna nastolila desetiletou vládu teroru v jedné odlehlejší provincii Prvního Císařství. Poté co byla dopadena a za své zločiny upálena na hranici, prošly její ostatky řadou vymítacích obřadů. Nebyla nalezena žádná stopa posedlosti či jiného démonického vlivu. Nebyl nalezen ani její amulet, jenž jí prý propůjčoval moc nad pavouky. Toliko tedy k faktům. 

A na závěr něco dohadů. Historici a teologové zabývající se Pavoučí královnou se domnívají, že onou „zlou bohyní pomsty“ by mohla být Mefala démonická polobohyně pavouků, smilstva a krve, patronka Temného bratrstva (cech elitních nájemných vrahů). O amuletu jako takovém se prakticky neví nic.

Efekty

- Nositel amuletu má naprostou kontrolu nad všemi druhy pavouků a štírů v okolí (do 100 m). Tato kontrola se nevztahuje na jedince ovládané magií.

- 5x denně může nositel seslat Pavučinu (kouzlo 5.stupně Země)

- Nositel může bez omezení lozit po zdech i stropech z pevného materiálu, má-li holé dlaně a chodidla.

- Nositel za sebou nezanechává téměř žádné stopy, všichni stopaři mají postih –50% na Stopování při sledování stopy nositele.

Hole

Hůl chaosu

Asi 30 centimetrů dlouhá, ebenově černá hůlka. Na jednom konci je připevněn nefrit. Jedná se o extrémně mocný a nebezpečný artefakt. Je prakticky neovlivnitelná anti-magickými vlivy (má MX=9000) a jakýmsi řízením osudu (či spíše mocnou magií) také kouzla seslaná za pomoci této hůlky lze rozptýlit pouze silným anti-magickým polem (devítitisícovým).

Hůl(ka) sesílá výlučně útočná zaklínadla (Svázání, Úder, Mrak smrti…), které to bude určíte při každém použití hůlky dvěma hody: První hod je proveden šestistěnkou (1k6) a určí obor, ze kterého bude dané kouzlo vybráno (hůlka nesesílá mentální kouzla). Druhý vrh je proveden desetistěnkou (1k10) a určí kterého stupně bude dané kouzlo (hůlka nesesílá kouzla 11.stupně). Pokud je na daném stupni více útočných zaklínadel, je zakouzleno první v seznamu, jestli se na daném stupni nevyskytuje žádné útočné kouzlo, je třeba znovu nahodit stupeň. Hůl je schopna denně seslat 10 kouzel.

Hůlka démonů

Půl metru dlouhá, vyřezávaná hůlka z dubového dřeva. Návod k jejímu použití je vyryt přímo do držadla. Jde svým způsobem o velmi nešťastný alchymistický pokus o ovládnutí mocností pekelných. Její tvůrce zahynul při jejím prvním vyzkoušení.

Hůlka je v podstatě dosti mocná, jelikož je schopna během 5 vteřin (1 kola) povolat do materiálního plánu (světa lidí) jednu pekelnou bytost (náhodně buď Baalova Avatara, Targora, či Balora). Bohužel už nepropůjčí svému majiteli moc nad povolaným démonem a dokonce ani žádnou ochranu. Jelikož se démon zhmotní těsně vedle uživatele hůlky, stává se nešťastný vyvolavač často první obětí démonovou.

Hůlka démonů je schopna povolat 10 pekelných bytostí a pak ztrácí svou moc (první „náboj“ už vyplýtval její tvůrce těsně před svou smrtí). MX=500.

Stvůry, nestvůry a jiné potvory

V tomto oddíle je popsána většina potvor, které můžete potkat na cestách (včetně těch, které mohou povolat potrhlí kouzelníci). K charakteristikám (průraz, zranění aj.) se přičítají stejné hodnoty jako postavám. Níže v textu jsou použity tyto zkratky a charakteristiky:

BI: Bojová iniciativa stvůry. Mohou být uvedeny i postihy za zbraň (strážný anděl).

SI: Střelecká iniciativa stvůry. Používá se pro všechny „dálkové“ útoky stvůry (chrlení plamenů, plivání jedu…) 

MI: magická iniciativa stvůry. Používá se při kouzlení stvůry nebo při používání magických schopností stvůry.

Útok: Výčet všech přirozených útoků stvůry. Výsledná hodnota je uvedena v [ ]. 
Obrana: Hodnota vyjadřující výhodu stvůry oproti postavě při obraně. Přičítá se ke standardní obraně stvůry. Výsledná hodnosta je uvedena v [ ].

Z/Ž: Zkratka pro Zbroj/Životy. První číslo udává Zbroj stvůry, druhé její bonus k aktivním životům. Výsledné množství aktivních životů je uvedeno v [ ].

Iniciace: Má stejný význam jako iniciace postav. V textu je však vždy uvedeno kolik man má daný tvor na den (mohou se vyskytnout drobné odchylky). U neiniciovaných bytostí není Iniciace uvedena.

Charisma uvádíme hlavně jako odolnost vůči Souboji Vůlí (pro ty komu nejde do hlavy proč má osel a zombák průměrné charisma). Nestvůry u nichž není Charisma uvedeno jsou vůči imunní SV imunní. Vzhled a vyjednávací schopnosti nestvůry nechť odhadne PJ na základě popisu a vlastní úvahy.

Astrální bytosti

Duše

Síla: -




Obratnost: -



Odolnost: -



Inteligence: 10-25


Moudrost: 10-30


Charisma: 15-25

MI: 10

Útok: -

Obrana: -

Z/Ž: 0/+5[5]

Iniciace: 15

Takzvaná „duše“ je kulovitá, energetická bytost mírné povahy. Je naprosto neútočná, v boji nikoho nenapadá ani se nebrání. Naštěstí je nezranitelná obyčejnými zbraněmi (MX=0) a má 95% pasivní magickou rezistenci. Své okolí může ovlivnit svými magickými schopnostmi, k dispozici má 20 magů na den:

Omráčení:

Duše začne pulzovat vnitřním světlem, kdokoliv kdo na ni pohlédne může být omráčen. Pravděpodobnost omráčení je 3*char duše-char oběti%. Cena je 5 magů za 1 použití.

Léčení: standardní kněžské léčení

Dále může být nápomocna svými znalostmi a schopnostmi ke všem má bonus +30%:

Orientace, Zastraš nemrtvé, Znalost nemrtvých, Detekce magie, Znalost obecné, elfštiny, trpasličtiny.

Se svým vyvolavatelem a okolím se domlouvá pomocí přirozené telepatie.

Pokud je povolána vyloženě zlým kouzelníkem záhy se vrací do své domoviny kvůli střetu zájmů.

Strážný anděl

Síla: 20-25/10-20



Obratnost: 20-25/25-30


Odolnost: 18-23/15-20


Inteligence: 20-30



Moudrost: 25-30



Charisma: 20-29/25-30


BI./SI: 30 (-6/-1)

MI: 35

Útok: so+30(meč) / 3*obr+30%(luk)   Průraz: 20/23   Zranění: 17-27/2-20

Obrana: +25/0

Z/Ž: 20/+5/+0

Čísla a rozsahy před lomítkem jsou pro „muže“ za lomítkem pak pro „ženy“. Všechna další seslání povolají toho samého anděla. Zjevují se jako překrásné humanoidní bytosti v bílém rouchu s mečem nebo lukem. 

Dovednosti se liší od „pohlaví“: 

„Muž“





„Žena“

X násobné útoky: 4



X násobné útoky: 4

Vícenásobné obrany: 5



Pas. magická odolnost: 25%

Pas. Magická odolnost: 50%


Léčení jedu+znalost: +50%

Odzbrojení: +75%



Léčení nemoci+znalost: +50%

Omráčení: +50%




Léčení zranění: +50%

Přesvědčování: +25%



Znalost jazyků: +75%

Zastraš nemrtvé: +100%



Detekce magie: +50%

Znalost nemrtvých: +50%



Vnímavost: +50%

Detekce magie: +30%



Přesvědčování: +50%

Vnímavost: +50%



Ukolébavka: 100% uspí živého tvora

Srážení šípů: +60%



(musí zpívat alespoň minutu)

Energetická kouzla do 4.stupně


Zmizení – stane se neviditelnou a nehmotnou

100 magů




Energetická kouzla do 6.stupně

Iniciace 40




150 magů







Iniciace 50

Strážní andělé se bojí démonů, je pravděpodobnost 50+20*stupeň démona%, že se stáhnou. „Žena“ je navíc citlivější a s pravděpodobností 0+10*stupeň nemrtvého% se stáhne i z boje proti záhrobním silám (prostě zmizí). Jsou zranitelní pouze magickými zbraněmi (MX=600) a kouzly. Jsou imunní vůči nemocem a jedům. Strážní andělé se ze všech sil snaží chránit svého svěřence a položí za něj i svůj život, na druhé straně ale bojují pouze při ochraně svého chráněnce.

Archanděl

Síla: 30

Obratnost: 28

Odolnost: 28

Inteligence: 30

Moudrost: 29

Charisma: 30

BI: 37

MI: 36

Útok: sil+30[60](obouručák)
Průraz: 25[40]
Zranění: 25-30[32-37]

Obrana: +20[48]

Z/Ž: 40/+12[47]

Iniciace: 72

Archandělé, mocné bytosti blízké bohům se na tento svět vydávají pouze na volání velmi mocných postav. V Materiálním plánu (tom našem) jsou poněkud oslabeni, ale stále jsou mocní a schopni posloužit zájmům svého boha. Neplatí pro ně početní omezení jako pro Strážné anděly. Vždy se zjevují zalití světlem v plné zbroji (4. kategorie) s obouručním mečem v rukou.

Schopnosti:

X násobné útoky: 0 


Specialista energie  III stupeň

Vícenásobné obrany: 5 


Energetická kouzla do 8.stupně

Odzbrojení: 112%


Plně vylepšená DB

Omráčení: 180%



300 magů

Slepý boj: 90%



Pas. magická odolnost: 95%

Utužování: 100%





Potlačení bolesti: 100%

Akrobacie: 160%

Přesvědčování: 116%

Léčení zranění: 150%

Zastraš démony: 150%

Zastraš nemrtvé: 150%

Vnímavost: 180%

Detekce zla: 100%(platí stejná pravidla jako u Detekce magie, jen detekuje zlo)

Zničení zbraně: 90%

Celková znalost všech příšer a jazyků

Archandělé jsou nezranitelní zbraněmi s MX nižší jak 2100. Jejich zbraně obsahují moc víry (i s Posvěcením MX=1500). Všechny věci má Posvěceny (číselně je to započítáno, na ostatní efekty byste neměli zapomenout). Je imunní vůči jedům, nemocem, psychické a temné magii.

Avatar

Síla: 32

Obratnost: 32

Odolnost: 32

Inteligence: 32

Moudrost: 32

Charisma: 32

BI: 44

SI: 43

MI: 44

Útok: so+53(meč)[85]
Průraz: 34[50]
Zranění: 33-38[41-46]

Obrana: +53[85]

Z/Ž: 45/+18[58]

Iniciace: 95

Avatar je, laicky řečeno, viceprezident na nebesích. Jinými slovy s Avatary se mohou měřit pouze nejmocnější zrůdy z nejhlubších pekelných hlubin (a i ty to občas zabalí). Vzhledem Avatar připomíná obzvláště velkého Archanděla (asi 5m na výšku), ale schopnostmi ho mnohokrát převyšuje.

Schopnosti:

X násobné útoky: 0

Vícenásobné sesílání: 0

Vícenásobné obrany: 10

Odzbrojení: 150%

Odolávání bolesti: 100%

Utužování: 150%

Detekce zla: 100%(platí stejná pravidla jako u Detekce magie, jen detekuje zlo)

Specialista energie III

Energetická magie do 9.stupně plně vylepšená DB

500 magů

Pas. magická odolnost: 95%

Avatar je imunní vůči všem jedům, nemocem, Řevům, psychické a temné magii a útokům s MX menším jak 4500. Jeho vlastní útoky skrývají sílu vlastní bohům (MX=5000). Pouhá přítomnost Avatara na bitevním poli obrátí na útěk nižší nemrtvé, u vyšších nemrtvých musí být znovu proveden test na ovládnutí a démoni to zabalí s pravděpodobností 150-50*stupeň démona%. Křídla Avatara nejsou složená z pírek, ale z mnoha světelných šlahounů, které napomáhají nejen stabilizovat let, ale jsou velmi platné i boji. V jakékoliv bojové situaci může použít až 10 těchto „šlahounů“ v kole (celkem jich má asi 50). Každý z nich se chová jako bič+20. Pokud se cíl neubrání je jeho další osud čistě na PJ. Pokud se ubrání díky zbrani provádí se test na Odzbrojení.

Bohové


Ve Fidlácích bohové opravdu existují a často zasahují přímo či nepřímo do života smrtelníků. Bohové jsou vlastně dávní hrdinové, kteří byli tak mocní, že se povznesli nad lidi a jejich omezené schránky, a staly se nesmrtelnými dušemi. Pomocí magie jsou schopni jednat se svými uctívači, což se děje jen zřídka. Bohové totiž mají dost starostí mezi sebou. Zlí se snaží zničit ty dobré a naopak. Žádný z bohů rozhodně není neomylný či dokonalý, ale k neomylnosti i dokonalosti nemají daleko. Někdy se stane, že bůh sestoupí na zem, a to většinou za účelem uškodit nějak jinému bohu. Musí si zvolit nějaké smrtelné tělo (většinou to v kterém byl před „zbožštěním“,  jen vylepšené) a v této podobě může být dokonce zabit.

Rozdělení bohů

Dnes existuje osmdesát hlavních nebo taky pravých bohů a jsou  rozděleni do určitých skupin.

Nejpočetnější skupinu tvoří Elfí bohové. Je jich dvacet dva (jedenáct vznešených, sedm lesních, tři pixie a jeden temný) a na Zemi jsou mocnými kouzelníky se schopnostmi mysteriarchy.

Další nebezpečnou skupinou jsou Temní bohové. Z těchto osmnácti bohů je pět prométeanských, tři temní elfové, dva lidé, dva trollové, dva barbaři,  jeden draken, trpaslík, skřet a vlkodlak. Většinou jsou to mistři nekromancie a jiných temných umění.

Třetí největší koalici tvoří Bohové dobra a to tři lidé, dva hobiti, dva prométeani, trpaslík, gnóm, amazonka, barbar a hobit-dopler. Tito se často spojují s Elfími bohy a společně bojují proti bohům temným.

Bohů-bojovníků, kteří často sestupují na svět užít si pozemských krás je deset: dva prométeani, dva barbaři, amazonka, člověk, temný elf, lesní elf, trpaslík a troll. Je to dosti nesourodá banda a často mezi nimi dochází ke třenicím (ale nikdy k ničemu vážnému).

Dále Osamělí bohové, což vlastně není skupina, ale každý si hrabe na svém písečku. Cítí k sobě navzájem jisté sympatie, a proto si občas v ohrožení pomůžou. Patří sem pět lidí, dva temní elfové, jeden lesní a jeden vznešený elf, dvě amazonky, vlkodlak a draken. Tyto bohy je taky možné občas potkat na zemi, protože se o „božské“ záležitosti příliš nezajímají.

Poslední skupinou a to velice mocnou jsou Dračí bohové. Jedná se o moudré draky, kteří byli natolik mocní, že se dokázali osvobodit od svého milovaného dračího těla. Tito stojí většinou stranou všech bohů a řeší dračí záležitosti. Je jich pět.

Toto jsou tedy hlavní bohové, ale jelikož za boha lze považovat kohokoliv kdo je schopen využívat síly modliteb existuje ještě rozsáhlá skupina bytostí jenž nemají k bohům daleko. Existuje i jisté množství tzv. polobohů, což jsou velmi mocné bytosti, které byli mocnou magií či jiným způsobem připoutány k zemi a nemohou opustit svou lidskou schránku. Jsou velice mocní, dokonce více než bohové (to proto, že jsou na život zde „na zemi“ více zvyklí).

Bohové na zemi


Obecné pravidlo je, že mají fyzické vlastnosti (atributy) nad maximem své rasy (zhruba jeden a půl násobek maxima uvedeného v tabulce). Psychické se obvykle pohybují někde mezi maximem a trojnásobkem maxima. Rychlost (iniciativu) mívají extrémní a často jsou mistry alespoň v jedné kategorii magie. Jejich mana se počítá ve tisících. Zranitelní bývají od MX=4000 až MX=8000. Proti kouzlům mají obvykle 1000% aktivní magickou odolnost  a její potlačení jim nesnižuje iniciativu. Z dovedností mají minimálně Detekci magie a Vnímavost (další dovednosti jsou plně v kompetenci PJ). No a znalosti mají snad všechny.

Vyznávání bohů

Každá postava by měla nějakého toho boha vyznávat, protože je tak částečně pod jeho ochranou (je v bezpečí před nekalostmi jiných bohů). Postava rozhodně nemůže vyznávat bohy vzájemně se nenávidící, protože pak by ji odvrhli oba. Bohové se naučili využívat síly modliteb ke svému prospěchu (získávají z něj energii), a proto jim jakékoliv fanatické uctívání vyhovuje. Proto jsou taky fanatici často schopni s bohem mluvit. Aby nevznikla mýlka, tak jen dodávám, že postava nemusí vyznávat boha stejné rasy jako je ona sama (ovšem je to obvyklejší).

Elfí bohové

Nejmocnější, zvaný Atar je nejstarším z Elfích bohů a jejich vůdce. Jeho moc na nebi je obrovská, ovšem na zem moc nesestupuje. Obecně je vyznáván všemi elfy (vyjma temných).

Aeron – bůh vod a vodní magie. Agarwaen – bůh bojovníků. Cerdir – bůh učenců a moudrých. Conin – bůh dobrodruhů. Curus – bůh bílé magie (pixie). Duredhel – temný elf, bůh ohně. Elin – bohyně vzduchu a vzdušné magie (pixie). Faras – bohyně lovu a zvěře. Fion –bohyně hojnosti, jídla a pití. Gildin – pyšný bůh bohatých. Herves – bohyně pixie, bojovnice za práva malých žen. Ladwinios – bůh spravedlnosti. Nifredil – bohyně jara a druidů. Orodrim – bůh hor a skal. Rhaun – bůh poutníků. Sinnarn – bůh prosťáčků. Talagand – bůh bardů. Telien – bohyně her a soutěže. Thoew – bůh nemocných, mrzáků a chudáků. Turwin – královna bohů, manželka Atara, bohyně domácnosti. Wen – bohyně krásy.

Temní bohové


Ghaš-šarku nejstarší z prométheanů, bůh krve a krevní msty. Amapt – bůh násilí a krutosti. Jaita – bohyně temné metalurgie. Líné – bohyně pavouků, hadů, temných zvířat a  krvavých rituálů. Nuru – bůh smrti. Furim -  bůh zlodějů a lhářů. Dulgi-Sapthan – temný mág, patron nekromancie. Urug – medvědí bůh, bůh berserkrů. Daig – trollí bůh. Blew – trollí bůh hor a kamene. Phazán – bůh temné šlechty. Nardu – bůh válek. Magan – bůh temných řemesel a alchymie. Gabil-Tagag – bůh temných trpaslíků. Níph – bůh, skřet, zloděj mezi bohy. Gaur – vlkodlačí bůh lovu a lesů.

Bohové dobra


Attu a jeho manželka Ammi jsou bohové rodinného krbu a rodičovství. Zigur – bůh čarodějů. Azar - bůh moře a námořníků. Bith – bůh vypravěčů, kejklířů a cirkusáků, patron nižší magie. Igmil – bůh hvězd a vesmíru, patron astrologů. Metima – poslední bohyně ze starých bohů, stará a velmi moudrá, bohové k ní chodí pro rady. Loiko – bůh umírajících, ulehčuje smrt. Tithen – bůh skřítků, trpaslíčků, permoníčků a samozřejmě gnómů. Turinqui – bohyně pralesů a ochránců přírody. Adrahil – barbarský bůh čestného boje. Prestanneth – bůh doplerů.

Bohové-bojovníci


Azgar – bůh války. Kathuphazgan – bůh dobyvatel. Parn – bůh pirátů a korzárů. Karab – bůh válečníků na koni. Ravenna – mladičká  bohyně bojovnice, nejmladší z bohů. Kitabdahe – bůh šermířů. Rausta – bůh lovec lidí. Tirion – bůh střelců. Gabil – bůh trpasličích bojovníků. Drobb – trollí bůh války.

Osamělí bohové

Lokhi – bůh podvodníků a lhářů. Pharaz – bůh boháčů, cení si zlata a drahých kamenů. Lonel – bůh samotářů, osamělých lidí a poustevníků. Goody – veselý bůh dobráků a štědrosti. Laky – bůh štěstí. Zaarem a Alaina – bůh a bohyně mladých a statečných válečníků – bojovníků za slávu, peníze a moc. Ramianna – nevyzpytatelná bohyně čestných zlodějů. Taler – mistr mimosmyslových schopností – bůh telepatů, telekinetiků a pyrokinetiků, mocný mysteriarcha. Kan a Nak – bohyně štěstí a bohyně smůly, často jsou spolu (protože když má někdo štěstí tak ten druhý mívá smůlu). Vratch – pán šelem. Draidos – bůh drakenů a nižších draků.

Dračí bohové

Rilankarmidais – zlatý drak a vůdce dračích bohů. Tragalendawes – černý drak, pán moudrých draků. Vivainandros – rudý drak a pán divokých draků. Rebikelwers – bílý drak albín, stará se o ohrožené druhy na zemi. Kalorunkavis – dračí rebel, bojovník a věčný protestant.

Polobozi

Baal

Baal byl kdysi nejmocnějším temným bohem, chtěl zničit všechny ostatní bohy a být sám. Proto se proti němu všichni bohové spikli, poštvali na něj smrtelníka (kterému až nechutně pomohli) a po Baalově porážce ho navždy uvěznili na zemi smrtelníků. Dnes je vládcem jednoho z temných království. Jeho moc je stále obrovská a s postupem staletí spíše sílí, ovšem ztratil zde na zemi mnoho ze svého božského intelektu. Bojuje většinou obouručním mečem, přičemž si dopomáhá nekromancií a magií ohně (11. stupeň). Má 800 man denně. Aktivní magická odolnost: 1000% (možno potlačit bez ztráty iniciativy).

Síla: 40

Obratnost: 38

Odolnost: 37

Inteligence: 28

Moudrost: 35

Charisma: 30

BI: 52 + 20 (magická výbava) = 72

MI: 39 + 20 (magická výbava) = 59

Útok: magický meteorický obouručák (+8), +40 út, zr, pr, ob.

Z/Ž: 55 (magická zbroj z meteorické oceli) / +0 [45]

Iniciace: 130

Zranitelnost: MX = 8000

Vícenásobné útoky/sesílání: o 0

Boj s více soupeři: 10

A spousta dalších dovedností (v rozmezí 60%-300%).
Draci

Draci jsou obrovští, inteligentní ještěři. Je mnoho druhů draků, rozlišují se hlavně podle barev. Jsou nebezpeční nejen díky svým bojovým předpokladům, dokáží navíc po nepřátelích plivat plameny (nebo jejich obdobu) a často také fušují do magie. Většinou považují menší stvoření (např. dobrodruhy) za zpestření jídelníčku. O dracích se všeobecně ví, že ve svých doupatech skrývají pohádkové poklady (což nemusí být vždy zcela pravda). 

Draci jsou imunní vůči omráčení (omráčit je může třeba střela z katapultu, ale nic menšího). Všichni draci jsou schopni letu (pokud jim někdo neuřízl křídla) rychlostí do 100km/h.

Ohnivý drak

Síla: 50

Obratnost: 10

Odolnost: 40

Inteligence: 35

Moudrost: 50

Charisma: 35

BI: 34

SI: 34

MI: 23

Útok: 
s+15[65](tlama)

Průraz: 30[55]
Zranění: 15-33[32-50]


s+28[78](pařáty)

Průraz: 20[45]
Zranění: 12-27[29-44]


o+35[45](plameny)
Zranění: 45-55

Obrana: +20[30]

Z/Ž: 50/+60[117]

Iniciace 110(640man)

Dovednosti

Pasivní mag. odolnost: 75%

Potlačení bolesti: 150%

Utužování: 200%

Vnímavost: 160%

Ohnivý draci jsou k nalezení nejčastěji v okolí sopek. Mají rádi teplo žhavého magmatu. Implikace, jsou imunní vůči jakékoliv formě ohnivého útoku. Jejich odolnost se vztahuje i na zbraně s MX pod 6000. Většinou zvládají ohnivou magii do 9. až 11. stupně na různém stupni kvality (je na PJ co bude mít daný jedinec vylepšeno DB).

Plameny dokáží plivat do vzdálenosti asi 100m, sežehne jimi kruhovou oblast o průměru 2m. 

MX dechu je 1000, ostatní dračí útoky mají MX=800.

Bílý drak

Síla: 60

Obratnost: 7

Odolnost: 43

Inteligence: 32

Moudrost: 40

Charisma: 33

BI: 36

SI: 31

MI: 19

Útok: 
s+11[71](tlama) 

Průraz: 32[62]
Zranění: 19-37[41-59]

s+25[75](pařáty)

Průraz: 24[54]
Zranění: 16-31[38-53]

o+28[35](mráz)

Zranění: 42-47

Obrana: +20[27]

Z/Ž: 56/+70[135]
Dovednosti

Iniciace 90(466man)

Pasivní mag. odolnost: 95%

Potlačení bolesti: 150%

Utužování: 230%

Vnímavost: 135%

Bílí draci obšťastňují svou přítomností věčně zasněžené velehory. Zbožňují teploty hluboko pod bodem mrazu a opěvují ledové blizardy. Jsou imunní vůči všem útokům na principu nízkých teplot. Jsou odolní vůči zbraním s MX pod 6000. Ovládají magii vodního elementu a zaměřují se na kouzla způsobující podchlazení a kouzla ledová.

Svým ledovým dechem dokáží působit na kruhovou oblast o průměru 4m ve vzdálenosti maximálně 50m. Dech způsobuje kromě zranění také Utužování% –10iniciativy/-20 iniciativy

MX dechu je 850, ostatní dračí útoky mají MX=900.

Dravci

Dravci jsou velmi pohybliví a silní ptáci, kteří jsou rozšíření po celém světě. Hlavu mívají velkou, obvykle kulatou, krk krátký a silný, trup krátký a pevný hlavně v prsní části. Zobák mají krátký s vyklenutou, hákovitou zahnutou čelistí. Na nohách mají vyvinuté mocné pařáty, které jsou taky hákovitě zahnuté a jsou nejen výborným chytacím nástrojem, ale i účinnou zbraní. Ze smyslových orgánů vynikají hlavně oči, na druhou stranu čich mají vyvinutý méně. Jsou především masožraví, svoji kořist loví ve dne. Hnízdí v prvních jarních měsících a to jen jednou za rok. Všichni Dravci mají velmi vysokou Vnímavost (hodně nad 100%).

Orel

Síla: 8-13

Obratnost: 15-25

Odolnost: 9-14

Inteligence: 2

Moudrost: 3-6

Charisma: 3

BI: 20

Útok: so+25 (drápy)
Průraz: 4
Zranění: 13-18

Obrana: +20

Z/Ž: 4/+2

Dovednosti:

Omráčení při zásahu hlavy

100%

Trojnásobné zranění při náletu na hlavu
60%

Rod velkých dravců. Rozpětí křídel je až 240 cm. Žijí ve všech oblastech světa, kromě těch nejsevernějších. Jsou to velcí ptáci s mohutným zobákem a nohami opeřenými až po prsty. Hnízdo si vyrábí na skalách i v korunách stromů. Živí se převážně savci do velikosti srnčat.

Orel Královský

Síla: 13-23

Obratnost: 15-25

Odolnost: 12-22

Inteligence: 14

Moudrost: 10-19

Charisma: 16

BI: 27

Útok: so+25 (drápy)
Průraz: 8
Zranění: 16-21

Obrana: +20

Z/Ž: 6/+5

Dovednosti:

Omráčení při zásahu hlavy

140%

Trojnásobné zranění při náletu na hlavu
85%

Tak tihle ptáčkové jsou něco extra. Jsou vládci horských výšin, vznešení, mocní a velmi bystří (na ptáky). Se svým rozpětím křídel často hodně přes tři metry jsou největšími dravci vůbec. Bráni-li své hnízdiště nebo je-li nouze o potravu mohou být nebezpeční i pro člověka. Existují svědectví o orlech královských, kteří zabili kamzíka a v kuse jej odnesli do svého hnízda a dokonce kolují i historky o hobitech či koboldech, kteří létali na ochočených jedincích.

Jestřáb

Síla: 3-8

Obratnost: 18-28

Odolnost: 4-13

Inteligence: 2

Moudrost: 4-6

Charisma: 2

BI: 14

Útok: obr+20 (drápy)
Průraz: 2
Zranění: 8-18

Obrana: +25

Z/Ž: 3/+0

Dovednosti:

Omráčení při zásahu hlavy

75%

Trojnásobné zranění při náletu na hlavu
50%

Jestřáb obývá lesnaté kraje severní  polokoule. Živí se i lovnou zvěří. Používá se také jako sokolnický pták. Má široké tupě zakončené křídla. Divoce se vrhají na kořist a překvapí ji nečekaným útokem. Stejné parametry má i káně.

Sokol

Síla: 5-10

Obratnost: 24-29

Odolnost: 7-12

Inteligence: 2

Moudrost: 4-6

Charisma: 2

BI: 17

Útok: obr+25 (drápy)
Průraz: 2
Zranění: 7-17

Obrana: +25

Z/Ž: 3/+0

Dovednosti:

Omráčení při zásahu hlavy

85%

Trojnásobné zranění při náletu na hlavu
40%

Sokol je dravec s dlouhými, úzkými, ostře formovanými křídly. Je neobyčejně obratný a bystrý lovec, často používaný v sokolnictví.

Fantastičtí létající tvorové

Pegas

Síla: 30

Obratnost: 33

Odolnost: 25

Inteligence: 3

Moudrost: 12

Charisma: 9

BI: 21

Útok: so+20 (kopyta) [51]
Průraz: -

Zranění: 14-24[21-31]

Obrana: +0[33]

Z/Ž: 6/+4[36]

Pegas je okřídlený kůň. Na zemi se pohybuje dvakrát rychleji než humanoid se stejnými parametry. Ideální pro jezdce a náklad do 90 kg (max. rychlost je pak asi 65 km/h). Ve vzduchu má cestovní rychlost 25 km/h (vydrží tak letět s nákladem do 100 kg až 5 hodin bez unavení se).

Gryf

Síla: 26

Obratnost: 23

Odolnost: 29

Inteligence: 15

Moudrost: 16

Charisma: 11

BI: 32

Útok: 
so+30[54](tlapy)
Průraz: 12[25]
Zranění: 14-19[19-24]


s+25[51](zobák)
Průraz: 25[38]
Zranění: 27-32[32-37]

Obrana: +25[48]

Z/Ž: 20/+25[59]

Dovednosti

X násobné útoky: 8

Utužování: 60%

Gryfové jsou tvorové s tělem lva a hlavou a křídly orla (zatraceně velkýho orla). Jsou to nebezpeční dravci, inteligentní silní a schopní letu.

V některých koutech světa jsou gryfové využíváni ke vzdušné dopravě; takový mohutný gryf má tělo dlouhé 3-4m a je chopen přepravit vzduchem až 3 jezdce (když se smáčknou) nebo slušný náklad. Jezdci na gryfech však nikdy nesmí zapomínat na skutečnost, že gryf je většinou nadprůměrně inteligentní (a to i podle lidských měřítek).

V boji gryf útočí jak pařáty tak zobákem (má tedy dvakrát víc útoků než standardní humanoid).

Cena gryfa je asi 10 000 st a dostupnost -45%.

Gryf královský

Síla: 29

Obratnost: 26

Odolnost: 32

Inteligence: 18

Moudrost: 22

Charisma: 12

BI: 35

Útok: 
so+35[62](tlapy)
Průraz: 12[26]
Zranění: 14-19[21-26]


s+30[59](zobák)
Průraz: 25[39]
Zranění: 27-32[34-39]

Obrana: +25[51]

Z/Ž: 26/+42[81]

Dovednosti

X násobné útoky: 5

Utužování: 80%

Označení „Královský gryf“ se používá pro vůdce gryfí kolonie. Královský gryf je mohutnější než obyčejný - má tělo dlouhé 4-5m a je chopen přepravit vzduchem 5 jezdců (když se smáčknou) nebo slušný náklad. Cena královského gryfa je asi 30 000 st a dostupnost -65%.

Humanoidi

Ghola

Síla: jako originál +2

Odolnost: jako originál +2

Obratnost: jako originál +2

Inteligence: jako originál +2

Moudrost: jako originál +2

Charisma: jako originál +2

BI: ?

SI: ?

MI: jako originál

Útok: ?

Obrana: +0

Z/Ž: ?/?

Dovednosti

?

Ghola je velmi zvláštní humanoid. Je přesnou kopií někoho jiného vytvořenou mocnou nekromantskou magií z několika buněk originálu. Gholové mají daleko vyváženější biochemii než jejich originály a s tím přímo souvisí i lepší atributy. Dále si Ghola zachovává všechny magické schopnosti originálu (Iniciaci, kouzla, vylepšení kouzel…) a ovládá je instinktivně, oproti originálu má výhodu, že je nemůže zapomenout. Ve chvíli svého „narození“ je to vše co umí, vše ostatní se musí naučit „normálním“ způsobem. Gholova mysl je zpočátku jako čistá otevřená kniha, do které je třeba vše teprve zapsat a dokážeme si představit co tam takový temný pán všechno nacpe. Případy návratu paměti originálu Gholovi prakticky neexistují, z minulosti je znám pouze jeden takový případ.

Po zaplacení 400 DB může za Gholu hrát hráč.

Skřet

Síla: 12-17

Obratnost: 9-14

Odolnost: 12-17

Inteligence: 7-17

Moudrost: 8-13

Charisma: 5-15

BI: 10

Útok: dle zbraně
Průraz: dle zbraně
Zranění: dle zbraně

Obrana: dle zbraně/štítu

Z/Ž: 0+zbroj/+2

Dovednosti:

Meče III (lehké, šavle)

Vícenásobné útoky: 10

Utužování: 25%

Potlačení bolesti: 25%

Skřeti jsou nejtypičtější a nejrozšířenější rasou zlých humanoidů. Jsou to malí (max. 1,5 m), šerední, podlí, krutí, zbabělí, slabí a dost hloupí neřádi. Jinými slovy, když Ten nahoře rozdával roztodivné vlastnosti, roztodivným rasám, Skřeti byli až na úplném konci fronty a tak se na ně nedostalo. Jelikož se snadno ovládají a jsou jich děsivé spousty, bývají často využíváni jako levná vojenská síla mnohými vojevůdci patřícími k té zlé části světa. Jejich síla spočívá v jejich obrovském počtu. Disponují dokonalým nočním viděním (vidí i v naprosté tmě)

Zde popsaný je tzv. skřet záklaďák, je jasné, že zkušenější skřeti budou nebezpečnější (zlepšit je můžete stejně jako postavy), ale také vzácnější.

Troll skalní

Síla: 28-38

Obratnost: 5-15

Odolnost: 30-40

Inteligence: 4-14

Moudrost: 6-16

Charisma: 8-18

BI: 14

Útok: 48 (pěsti)

Průraz: -
Zranění: 12 +/- (rozdíl zbrojí/2)

Útok: 38 (těžký kyj)
Průraz: -
Zranění: 40-45

Obrana: +12

Z/Ž: 32/+48

Dovednosti:

Utužování: 100%

Potlačení bolesti: 100%

Pasivní mag. odolnost: 90%

Omráčení: 120%

Útěk z pout: 80%

Troll skalní je asi 3 metry vysoký tvor, vzhledem připomínající rozpraskanou sochu hrubých humanoidních tvarů. Žije nejčastěji v horách nad hranicí věčného sněhu v rodinných seskupeních. Živí se kamením (nejraději mají vápenec, ale sežvýkají všechno), které z nitra hor dobývají pomocí svých obrovských rukou. 

Teplo neblaze působí na jejich aktivitu, a tak se z nich v níže položených oblastech stávají noční tvorové. Při teplotě nad +10(C se jim snižuje iniciativa o 1 za každý 1(C. Klesne-li iniciativa následkem teploty do záporných čísel, troll „zatuhne“ do doby než teplota opět klesne (zvýšení teploty musí být plošné a dlouhodobější, Skalního trolla nezastavíte pochodní).

V boji používají buď pěsti nebo obrovské kyje. Disponují dokonalým nočním viděním (vidí i v naprosté tmě).

Medůza

Síla: 16

Obratnost: 25

Odolnost: 24

Inteligence: 16

Moudrost: 17

Charisma: 11

SI: 27

Útok: 110% (mířená: 80%)
Průraz: 34
Zranění: 12-30

BI: 27 (útočí minimálně 3 hadi)

Útok: 55 (hadi na hlavě)

Průraz: 10
Zranění: 1-6 + jed Utužování-20% - 1 / 10-30

Obrana: +12

Z/Ž: 6/+6[30]

Dovednosti:

Utužování: 80%

Potlačení bolesti: 80%

Pasivní mag. odolnost: 50%

Zkamenění pohledem: 80 – chr cíle%

Medůzy původně povstaly z jedné ze sester Gorgon. Jsou humanoidní zhruba lidské velikosti, extrémně ošklivé (některé jsou však prý naopak extrémně krásné, tedy od pasu po čelo). Místo vlasů mají hady. Jejich veliké oči jsou schopny vás pohledem zkamenět (pokud se do nich podíváte). Horní, relativně lidská část těla přechází v pase v tělo hadí.

Žijí v opuštěných kamenných stavbách (chrámy, zříceniny), osaměle jen se svými sbírkami soch (ke kterým chovají zvláštní úctu).

Krev Medůz je nebezpečný jed (stejný jako jed jejich hadů). Celkem ho je asi 100 dávek.

Maličký lid

Síla: 2-7 (5)

Obratnost: 22-32 (29)

Odolnost: 3-12 (9)

Inteligence: 18-28 (25)

Moudrost: 20-30 (27)

Charisma: 22-32 (29)

V závorce je dospělí, před ní mládě.

MI: 31 (37)

Obrana: 35 (42)


Z/Ž: 1/8 (1/12)

Dovednosti:

X násobné sesílání: 3 (0)

Pasivní magická odolnost: -100% (-100%) = citlivost na magii

Akrobacie: 60% (120%)

Detekce magie: 50% (100%)

Plížení: 100% (160%)

Stopování: 75% (100%)

Zálesáctví: 80% (160%)

Ovládají kouzla všech elementů (oheň, voda, země, vzduch)

mládě

1.-3. stupeň
mana: 33

dospělí 

1.-5. stupeň
mana: 82

stařešina 
1.-7. stupeň
mana: 161 – kouzla plně vylepšená DB.

Zbraněmi do MX=3000 jsou nezranitelní. Stříbrem jsou zranitelní za dvojnásobek, pouhý dotyk stříbra je zraňuje za 1-6 (tzn. nemagická stříbrná zbraň zraňuje vždy za 1-6 životů).


Jsou to obyvatelé lesů, často žijících společně s pixii či lesními elfy. Jsou velmi podobní pixiím, ale nemají křídla.

Ještěři

Salamandr

Síla: 3

Obratnost: 23

Odolnost: 5

Inteligence:17

Moudrost: 14

Charisma: 16

BI: 17

SI: 22

Útok:

obr+16[39](tlamička)
Průraz: 1[2]

Zranění:1-6[0-1]



obr+45[68](plameny)
Průraz: -


Zranění: Spec.

Obrana: +20[43]

Z/Ž: 9/+1[6]

Salamandr vypadá jako malá (20-30cm dlouhá), červená ještěrka. Živí se světelným zářením, přebytku se zbavují přes noc nebo v tmavých místech tak, že jej prostě vyzařují do prostoru (jinými slovy, když je tma, tak salamandr svítí) s intenzitou rovnou pochodni. Vzhledem ke své velikosti není prakticky nebezpečný. S okolím se domlouvá pomocí přirozené telepatie.

Speciální: Salamandr má velmi zvláštní schopnost přeměnit magy obsažené ve svém těle v čistou světelnou a tepelnou energii (oheň) a tuto vrhnout proti svému nepříteli. Plamen má dosah 3m. MX plamenného útoku je rovno 600. Síla útoku je přímo úměrná spotřebované magenergii 1mag=1život. K tomuto účelu mají k dispozici 5 magů na den. To není mnoho, ale pokud salamandr nalezne magicky aktivního tvora (kouzelníka), který by byl ochoten vytvořit manový most mezi sebou a salamandrem (což vyžaduje asi deset vteřin soustředění), může tento čerpat magenergii přímo od kouzelníka (dokud kouzelník nějakou má) a vrhnout proti soupeři až 40 magů za kolo!!! Salamandr je vždy věrný svému magodárci.

Obří chameleón

Síla: 21

Obratnost: 13

Odolnost: 30

Inteligence:3

Moudrost: 6

Charisma: 8

BI: 22

Útok:
so+20[37] (tlama)
Průraz: 6[16]
Zranění:4-14[7-17]


obr+30[43] (ocas)
Průraz: -

Zranění: 12-22[15-25] + Omráčení

Obrana: +10[23]

Z/Ž: 15/+20[53]

Dovednosti:

Plížení: 180%

Vnímavost: 65%

Omráčení: 150%

Utužování: 90%

Obří chameleón je taková malá zvětšenina chameleóna (3m na délku). Díky své kůži je schopen téměř perfektně splynout s okolím, čehož skvěle využívá k lovu potravy.

Kočkovité šelmy

Jsou čeledí dokonalých, esteticky i funkčně vyvážených forem masožravců. Takovou harmonii mezi tělem a končetinami, jako souměrnost a pravidelnost v stavbě těla nenajdeme v žádné jiné čeledi masožravců. Rozšířené jsou po celém světě s výjimkou nejkrajnějších polárních oblastí.

Mají několik společných dovedností:

Akrobacie: 90%







Plížení: 70%







Stopování: 80%







Vnímavost: 90%

Rys

Síla: 14

Obratnost: 22

Odolnost: 13

Inteligence: 2

Moudrost: 5

Charisma: 6

BI: 18

Útok: obr+20[42] (tlama)
Průraz: 5[12]

Zranění: 5-15[4-14]

Obrana: +20[42]

Z/Ž: 4/+2[15]

Dovednosti:

X násobné útoky: 10

Rys je středně velká kočkovitá šelma. Má krátký ocas, na uších mu vyrůstají štětečky srsti. Jeho hlavní kořistí je srnčí zvěř, kromě toho se živí i různými malými savci. 

Jaguár 

Síla: 18

Obratnost: 20

Odolnost: 16

Inteligence: 2

Moudrost: 4

Charisma: 7

BI: 18

Útok: so+20[39]

Průraz: 8[17]

Zranění: 7-17[8-18]

Obrana: +20[40]

Z/Ž: 5/+4[21]

Dovednosti:

X násobné útoky: 9

Jaguár je největší kočkovitá šelma. Váži okolo 120 kg. Vypadá sice jako leopard, ale má více společných rysů se lvy a tygry. Žije v tropických džunglích, příležitostně i severněji. Jeho hlavní potravou jsou malí i větší savci, taky se občas živí rybami. Na kořist obyčejně skáče ze stromu. 

Leopard

Síla: 16

Obratnost: 24

Odolnost: 15

Inteligence: 2

Moudrost: 5

Charisma: 7

BI: 20

Útok: obr+20[44]
Průraz: 6[14]

Zranění: 6-16[6-16]

Obrana: +20[44]

Z/Ž: 4/+3[18]

Dovednosti:

X násobné útoky: 10

Leopard je nejrozšířenější ze všech kočkovitých šelem. Žije většinou v subtropických a tropických oblastech. Větší samci váží okolo 100 kg, samice jsou podstatně menší. Povahově je to krvelačná a nevypočitatelná šelma.

Lev

Síla: 26

Obratnost: 18

Odolnost: 24

Inteligence: 2

Moudrost: 6

Charisma: 8

BI: 22

Útok: so+20[42]

Průraz: 10[23]

Zranění: 12-17[17-22]

Obrana: +20[38]

Z/Ž: 10/+9[35]

Dovednosti:

X násobné útoky: 7

Potlačení bolesti: 60%

Lev obývá větší část subtropů a tropů. Samec váží víc než 250 kg a má silnou hřívu, kterou se liší od samice, která je menší a váží nejvýše 150 kg. Na lov vychází v noci a den proleží tam, kde ho zastihlo ráno. Napadá větší zvířata, především kopytníky jako antilopy, buvoly a zebry. 

Tygr

Síla: 26

Obratnost: 20

Odolnost: 22

Inteligence: 2

Moudrost: 5

Charisma: 8

BI: 25

Útok: so+30[53]

Průraz: 11[24]

Zranění: 12-17[17-22]

Obrana: +15[35]

Z/Ž: 8/+6[33]

Dovednosti:

X násobné útoky: 6

Potlačení bolesti: 40%

Tygr je velká pruhovaná šelma, rozšířená po tropech, subtropech i mírném pásu. Samec váži okolo 230 kg a v kohoutku je vysoký do 90 cm. Kořist loví obyčejně sám.
Koně

Koně mají všeobecně násobitel síly pro mírné naložení 3, pro střední naložení 4 a pro těžké 5 (namísto běžného 1,2 a 4). Zároveň mají dvojnásobnou Výdrž v běhu.

Arabský plnokrevník

Síla: 26

Obratnost: 34

Odolnost: 28

Inteligence: 2

Moudrost: 10

Charisma: 9

BI: 18

Útok: so+18[48] (kopyta)
Průraz: -

Zranění: 15-25[20-30]

Obrana: +0[34]

Z/Ž: 2/+5[33]


Inteligentní, dobře ovladatelný, obratný a velmi vytrvalý, bohužel vzhledem k menšímu vzrůstu a slabší konstituci není vhodný pro nošení těžkých osob nebo zavazadel. Tento kůň za své skvělé jezdecké schopnosti vyžaduje velmi dobré ustájení, péči a  kvalitní stravu. Plnokrevník je poměrně drahý, ale pro lehčího jezdce (a hlavně jezdkyni) beze zbroje bude cenným partnerem. Tento kůň vzhledem ke svému původu, je vhodný do pouští, polopouští, a savan. Mimo tyto končiny má postih –3 k odolnosti v otázkách Vytrvalosti. Pohybuje se dvakrát rychleji než humanoid se stejnými parametry (má dvojnásobnou maximální rychlost). Ideální pro jezdce o hmotnosti 70kg s minimálním nákladem (max. rychlost je pak asi 65-70km/h).

Anglický plnokrevník

Síla: 27

Obratnost: 32

Odolnost: 29

Inteligence: 2

Moudrost: 8

Charisma: 4

BI: 17

Útok: so+19[48](kopyta)
Průraz: -

Zranění: 16-26[22-32]

Obrana: +0[32]

Z/Ž: 3/+5[34]


Inteligentní, vytrvalý a velmi rychlý, schopný nést o něco vetší náklad, ale je nutné si uvědomit, že je to především kůň vyšlechtěný pro rychlost. Je větší než  arabský plnokrevník, ale stejně jako on vyžaduje kvalitní  ustájení a stravu. Je velmi náročný na zacházení a při nevhodném zacházení se z něj stane nervově labilní a nevypočitatelný jedinec. Pořizovací cena je u něj také poměrně vysoká. Tento kůň je vhodný pro podnebí středního pásu. Mimo tyto končiny má postih –3 k odolnosti v otázkách Vytrvalosti. Pohybuje se dvakrát rychleji než humanoid se stejnými parametry (má dvojnásobnou maximální rychlost). Ideální pro jezdce do 80kg s minimálním nákladem (max. rychlost je pak asi 65km/h).

Teplokrevník

Síla: 30

Obratnost: 25

Odolnost: 31

Inteligence: 2

Moudrost: 5

Charisma: 8

BI: 17

Útok: so+17[44](kopyta)
Průraz: -

Zranění: 16-26[23-33]

Obrana: +0[25]

Z/Ž: 3/+7[38]


Vzhledem k rozsáhlosti plemen teplokrevníků se omezíme pouze na obecný popis platný pro většinu. Toto plemeno koní je vyšší a mohutnější než anglický plnokrevník. Není tak rychlý, ale je dostatečně vytrvalý a schopný nést větší zátěž , ale stále není vhodný pro muže ve zbrojích. Není tak náročný na ustájení a stravu jako předchozí dvě plemena. Tento kůň je také daleko vyrovnanější a je vhodný pro méně zdatné jezdce, kterým vyhovuje právě svým klidem. Je univerzálnější co se týče podnebí a většinou je velmi dobrý skokan. Ke skokům má bonus +6 k síle a obratnosti. Jeho cena je pro většinu lidí podstatně přijatelnější než u předchozích dvou plemen. Pohybuje se dvakrát rychleji než humanoid se stejnými parametry (má dvojnásobnou maximální rychlost). Ideální pro jezdce a náklad do 90kg (max. rychlost je pak o něco vyšší než 60km/h).

Hucul

Síla: 31

Obratnost: 25

Odolnost: 33

Inteligence: 2

Moudrost: 6

Charisma: 10

BI: 16

Útok: so+16[44](kopyta)
Průraz: -

Zranění: 15-25[23-33]

Obrana: +0[25]

Z/Ž: 3/+8[41]

Menší, zavalitý, schopný nést velkou zátěž i přes svůj malý vzrůst. Je velmi skromný co se týče ustájení a stravy. Velmi dobře snáší nepříznivé počasí včetně zimy. Je obratný v horském terénu, vytrvalý avšak pomalejší a při špatné výchově tvrdohlavý. Pořizovací cena je u tohoto koně je opět nižší. Pohybuje se dvakrát rychleji než humanoid se stejnými parametry (má dvojnásobnou maximální rychlost). Ideální pro menší jezdce a náklad do 90 kg (max. rychlost je pak asi 60-65km/h).

Fríský kůň

Síla: 40

Obratnost: 16

Odolnost: 35

Inteligence: 2

Moudrost: 7

Charisma: 11

BI: 19

Útok: so+20[48](kopyta)
Průraz: -

Zranění: 18-28[30-40]

Obrana: +2[18]

Z/Ž: 5/+9[44]

Toto středně velké plemeno se vyskytuje pouze v černé barvě. Má velmi hustou hřívu a ocas. Je velmi svalnatý, což ho předurčuje nejen jako koně pro muže ve zbroji, ale i pro zápřah do vozů. Má velmi vznosný krok. Nedosahuje takových rychlostí jako plnokrevníci. Na ustájení a krmení je středně náročný. Jeho pořizovací cena je vyšší než u teplokrevníka. Pohybuje se dvakrát rychleji než humanoid se stejnými parametry (má dvojnásobnou maximální rychlost). Ideální pro jezdce a náklad do 120 kg (max. rychlost je pak asi 60-65km/h), klidně si však poradí i s jezdcem v plné zbroji (jen se tím dost sníží jeho max. rychlost, asi na 45-50km/h).

Norický chladnokrevník

Síla: 42

Obratnost: 15

Odolnost: 35

Inteligence: 2

Moudrost: 6

Charisma: 9

BI: 13

Útok: so+14[42](kopyta)
Průraz: -

Zranění: 14-24[27-37]

Obrana: +0[15]

Z/Ž: 2/+6[41]

[image: image1.png]


Je středně velký, robustní, vytrvalý, vhodný hlavně pro těžší práce, kde zas tolik nezáleží na rychlosti. Vhodný pro těžkou jízdu a pro tah  těžkých břemen. Má velmi mírnou povahu. Na ustájení a krmení je středně náročný. Je vhodný  i pro pohyb a práci v lese.  Cena je stejná  jako u teplokrevníků. Pohybuje se o polovinu rychleji než humanoid se stejnými parametry (má 1,5krát větší maximální rychlost). Ideální pro jezdce a náklad do 125kg (max. rychlost je pak těsně pod 50km/h), klidně si však poradí i s jezdcem v plné zbroji (jen se tím sníží jeho max. rychlost, asi na 35km/h).

Ostatní jezdecká zvířata

Zde je uvedena většina běžnějších jezdeckých zvířat, která nejsou přímo koňmi, poníkem počínaje a pštrosem konče. Vzhledem k rozmanitosti zvěřince neplatí žádné obecné pravidlo.

Poník

Síla: 14-19

Obratnost: 30-35

Odolnost: 24-29

Inteligence: 2

Moudrost: 12

Charisma: 11

BI: 9

Útok: so+15(kopyta)
Průraz: -

Zranění: 10-20

Obrana: +0

Z/Ž: 4/+10

Poníci jsou dosti obratní a silní, vhodní zvláště pro malé rasy. V horském terénu dostávají ke všem testům bonus +10%. I když jsou pomalejší než koně, poradí si s neuvěřitelným zatížením (mají dvojnásobné násobitele síly) a jsou velmi odolní (mají dvojnásobnou Výdrž). Pohybuje se o polovinu rychleji než humanoid se stejnými parametry (má 1,5krát větší maximální rychlost). Dobrý poník zatížený 130kg nákladu vyvine slušnou rychlost 17km/hod. Špičkový poník trhne i některé koně.

Osel

Síla: 13-18

Obratnost: 22-27

Odolnost: 26-31

Inteligence: 2

Moudrost: 9

Charisma: 15

BI: 8

Útok: so+15(kopyta)
Průraz: -

Zranění: 10-20

Obrana: +0

Z/Ž: 3/+9


Toto zvíře není hloupé je pouze silně tvrdohlavé, a proto majitel, který si ho pořizuje by s tím měl  počítat. Jinak se vyznačuje dobrou nosností (dvojnásobné násobitele síly) a velkou odolností (dvojnásobná Výdrž). Většinou se využívá jako tahoun nebo nosič. Mezi jeho výhody také patří beze sporu přijatelná pořizovací cena

Mezek / Mula

Síla: 24

Obratnost: 26

Odolnost: 38

Inteligence: 2

Moudrost: 8

Charisma: 13

BI: 10

Útok: so+15(kopyta) [41]
Průraz: -

Zranění: 11-21[15-20]

Obrana: +0[26]

Z/Ž: 4/+8[50]
Mezek je kříženec samce osla s kobylou. Když se kříží hřebec s oslicí, tak se kříženci nazývají muly. Oba zdědí postavu spíš po matce a povahu od otce. Bývají velcí až jako kůň, ale jsou vytrvalejší a skromnější. Jsou neplodní. Vyznačují se dobrou nosností (1,5x násobitele síly) a velkou odolností (1,5x Výdrž). Pohybuje se 1,5x rychleji než humanoid se stejnými parametry. Ideální pro jezdce a náklad do 85 kg (max. rychlost je pak asi 35 km/h).

Velbloud

Síla: 24

Obratnost: 20

Odolnost: 38

Inteligence: 2

Moudrost: 11

Charisma: 12

BI: 11

Útok: obr+15[35] (tlama)
Průraz: 6[18]

Zranění: 11-16 [15-20]

Obrana: +5 [25]

Z/Ž: 8/+9[51]

Jedná se o rod velkých přežvykujících sudokopytníků. Velbloudi byly domestikováni – jsou dnes domácími zvířaty. Chovají se v horkých a suchých oblastech k nošení břemen i jako jezdecká zvířata. Poskytují také kvalitní srst, maso, mléko a kůži. Existují jen dva druhy – jednohrbý(dromedár) a dvouhrbý. Pohybuje se 1,5krát rychleji než humanoid se stejnými parametry. Ideální pro jezdce a náklad do 100 kg (max. rychlost je pak asi 40 km/h).

Nosorožec

Síla: 36

Obratnost: 12

Odolnost: 43

Inteligence: 2

Moudrost: 8

Charisma: 8

BI: 10

Útok: sil+5[41] (roh)

Průraz: -

Zranění: 11-21 [21-31]

Útok: sil+15[51] (roh+rozběh)
Průraz: -

Zranění: 19-24 [29-34]

Obrana: +0 [12]

Z/Ž: 40/+25[78]

Nosorožci jsou velká zvířata s jedním či dvěma rohy na vrchu nosu. Tělo mají pokryté hrubou pancířovitou kůží, nohy mají krátké. Váží až 2 tuny. Rozšíření jsou hlavně v oblastech polopouští a stepí. Samci nosorožce bývají až 3,4 metru dlouzí a okolo 1,6 metru vysocí. Těžko se ochočují, ale někteří odvážlivci (sebevrazi) na nich jezdí.

Slon

Síla: 42

Obratnost: 14

Odolnost: 39

Inteligence: 2-3

Moudrost: 23

Charisma: 16

BI: 9

Útok: so+8[36] (tlama)
Průraz: 5[23]

Zranění: 7-12 [18-23]

Obrana: +0 [14]

Z/Ž: 26/+29[79]

Sloni jsou největší suchozemští savci (nefantastičtí). Mají dlouhý pohyblivý chobot, který je sídlem hmatu a čichu. Podávají si jím potravu a pití si jím vstřikují do úst. Řezáky horní čelisti jsou přeměněné na kly, ale některým druhů slonů chybí. Prsty jsou ukončené kopyty. Kůže je téměř bez srsti. Žijí v jižních oblastech. Samci dosahují výšky až 3,5 metru a váží asi 4000 kg. Je možné je zkrotit a používat na těžké práce či k jízdě. Bez problému unese 200 kg přičemž je schopen pohybovat se rychlostí až 15 km/hod.

Hroch

Síla: 41

Obratnost: 10

Odolnost: 37

Inteligence: 2

Moudrost: 7

Charisma: 11

BI: 7

Útok: sil+5[46] (tlama)
Průraz: 8[28]

Zranění: 9-19 [22-32]

Obrana: +0 [10]

Z/Ž: 16/+12[62]

Hroch je velké, zavalité zvíře s hladkou kůží, dobře přizpůsobené životu ve vodě. Dorostlý samec je až 4,5 metru dlouhý a dosahuje váhy až 4 tuny. Je to společenské zvíře, žije v malých skupinách. Je vynikajícím plavcem, ale potravu vychází hledat na zem v noci. Živí se hlavně trávou a trsy, které rostou okolo vody. Ideální pro jezdce a náklad do 150 kg (max. rychlost je pak asi 15 km/h).

Jelen

Síla: 18

Obratnost: 27

Odolnost: 22

Inteligence: 2

Moudrost: 10

Charisma: 8

BI: 9

Útok: obr+12[40] (paroží)
Průraz: 8[17]

Zranění: 11-21 [12-22]

Obrana: +10[37]

Z/Ž: 4/+4[27]

Jelen je poměrně velký parohatý přežvýkavec, rozšířený skoro po celém světě. Průměrná délka těla dospělých jelenů je 200 cm, výška v kohoutku 130 cm, hmotnost 110-170 kg. Samice (laň) je menší a lehčí než samec. Žijí volně v lesích. Často na nich jezdí víly,dryády, lesní skřítci, výjimečně i lesní elfové (to spíš elfky). Pohybuje se dvakrát rychleji než humanoid se stejnými parametry. Ideální pro jezdce a náklad do 60 kg (max. rychlost je pak asi 40 km/h).

Pštros

Síla: 19

Obratnost: 23

Odolnost: 17

Inteligence: 2

Moudrost: 7

Charisma: 7

BI: 13

Útok: obr+10[33] (zobák)
Průraz: 4[13]

Zranění: 6-11 [9-13]

Obrana: +15[38]

Z/Ž: 5/+2[21]

Pštros patří mezi nelétající a největší žijící nefantastické ptáky. Samec váží někdy i více než 150 kg. Žijí ve stepích a polopouštích. Pštrosi jsou výborní běžci, na mohutných nohách mají po dvou prstech, z nich vnitřní je vyzbrojený velkým drápem. Do hnízda klade samička 12-15 téměř 2 kg těžkých, bílých vajec. Sedí na nich oba rodiče. 

V případě nouze se nejčastěji zachraňují útěkem. Běží rychle a vytrvale a v nebezpečí jsou schopni přeběhnout i 60 km za hodinu. Malé národy je výjimečně používají jako jezdecká zvířata. Pohybuje se dvakrát rychleji než humanoid se stejnými parametry. Ideální pro jezdce a náklad do 50 kg (max. rychlost je pak asi 45 km/h).

Rohatý skot

Síla: 24-34

Obratnost: 9-14

Odolnost: 18-28

Inteligence: 1

Moudrost: 4

Charisma: 8

BI: 6

Útok: s+9(rohy)

Průraz: 14
Zranění: 14-19

Obrana: +0

Z/Ž: 5/+12

Toto hospodářské zvíře je mírné, ale pro cestování hrdinů myslím nevhodné. Většinou se používá pro zápřah do pluhů, nebo hospodářských povozů (dvojnásobná Nosnost). Jeho rychlost není závratná, ale má dobrou výdrž (dvojnásobná Výdrž). K jeho výhodám patří poměrně dobrá dostupnost.

Jednorožec

Síla: 21

Obratnost: 34

Odolnost: 19

Inteligence: 19

Moudrost: 29

Charisma: 29

BI: 20

MI: 27

Útok: obr+15 (roh)     [49]
Průraz: 12[22]
Zranění: 7-17[10-20]
Délka: 5 MX=600

Útok: so+20 (kopyta) [47]
Průraz: -

Zranění: 12-22[15-25]
Délka: 2

Obrana: +0[34]

Z/Ž: 4/+0[22]

Dovednosti:

Detekce magie: 60%

Vnímavost: 75%

Stopování: 40%

Symbol ušlechtilosti; jednorožec patří mezi nejelegantnější tvory lesů (a potažmo i světa). Je koni podobný (ovšem o něco menší), většinou bílý (vzácně se vyskytuje černý, nikdy strakatý), z čela mu vyrůstá 0,5-1m dlouhý roh. Ten bývá někdy zahnutý, jindy rovný občas hladký, rýhovaný nebo stočený kolem vlastní osy.

Jednorožci jsou velmi plaší, říká se, že se k nim může přiblížit pouze mladá panna (ovšem dryády a lesní elfky o tom ví svoje). Pravda je, že pokud někdo na jednorožci jede, je ženského pohlaví.

Zbraněmi s MX=0 je zranitelný jen za 1/2. Dorozumívá se klasickým hlasem. Většinou ovládá zemní nebo vzdušnou magii do třetího stupně. Má denně k dispozici 25 man. Pohybuje se dvakrát rychleji než humanoid se stejnými parametry. Ideální pro jezdce a náklad do 70 kg (max. rychlost je pak asi 70 km/h). Jezdí na něm často lesní víly, dryády a lesní elfky. Je neochočitelný (je totiž dost chytrej).

Lesní Bytosti

Lesní bytosti můžeme nejčastěji potkat v hlubokých hvozdech, ale i slunných hájích.

Jedovatý břečťan

Síla: 11

Obratnost: 23

Odolnost: 8

Inteligence: -

Moudrost: -

Charisma: -

BI: 13

Útok: 
o+20[43](ovinutí)

Průraz: -

Zranění: Speciální


o+27[50](kousnutí)

Průraz: 16[21]
Zranění: 3-8[1-6]+Jed


o+30[53](plivnutí)

Průraz: -

Zranění: Jed

Obrana:+20[43]

Z/Ž: 10/+0[8]

Dovednosti:

Plížení: 100%/500% pod zemí

Břečťan je asi 3m dlouhý, hadovitý tvor. Ve skutečnosti se jedná o velmi pohyblivého příbuzného masožravých rostlin. Celé tělo má pokryto jemnými průhlednými šupinkami pod kterými prosvítá pokožka prosycená chlorofylem. Fotosyntéza však funguje pouze jako doplňkový zdroj energie. Hlavní přísun energie zajišťuje primitivní trávicí systém. Břečťan potřebuje na den asi tolik masa co malý ratlík. Nemůže svou oběť uštvat, protože na povrchu vyvine rychlost maximálně 1m/s, na druhou stranu je schopen se pohybovat i pod zemí (rychlostí až 10m za minutu). Při lovu využívá hlavně schopnosti vycítit teplo na vzdálenost 5m a útočí ze zálohy. Studenokrevné živočichy může zaregistrovat pouze dotykem. Útočí pomocí trojice křemíkem vyztužených kusadel uspořádaných kolem kruhového ústního otvoru. Kusadla jsou spojena přímo s jedovou žlázou a při sebemenším poranění vpraví do rány jed. Může také jed „plivnout“, podobně jako kobra, do vzdálenosti až 3m, při styku s pokožkou působí jed s poloviční silou, pokud jsou ale zasaženy oči (hlava), neúspěch znamená oslepnutí. Na studenokrevné živočichy útočí podobně jako hroznýš, oběť obmotá a pokusí se ji rozdrtit (což mu díky nízké síle vyjde jen u něčeho velmi malého).

Jed: 1život za kolo/3životy za kolo trvání 5 kol

Speciální: po zásahu oběť ovine a v každém následujícím kole jí způsobí tupé zranění za 3-8 životů, břečťan přestane drtit oběť až 1-6 kol poté co se tato přestane hýbat ne dřív a ne později.

Pokud je břečťan povolán kouzelníkem bude mu pomáhat až do své smrti. Neustále se drží v blízkosti svého pána a tento mu může předávat pomocí jakési „pseudotelepatie“ jednoduché příkazy typu zakopej se, neútoč, zaútoč na nejbližšího tvora…

Dravá růže

Síla: -/28/32

Obratnost: -/31/9

Odolnost: 40/10/24

Inteligence: -

Moudrost: -

Charisma: -

BI: -/21/8

Útok:
so+20[59](šlahoun)
Průraz: -
Zranění: 1-6[8-12]+Speciální


sil+13[45](tlama)
Průraz: 21[37]
Zranění: 18-23[26-31]

Obrana: +0/+20/+6[0/51/15]

Z/Ž: 25/14/20/+10[50/26/42]

Představte si mnohohlavou saň dštící oheň. Teď si odmyslete ten oheň. A nyní si představte, že ta saň není plaz, ale velká masožravá rostlina. Dravá růže je skutečně něco jako drak mezi rostlinami. Vypadá jako rozsáhlá křovina, změť dřevnatých šlahounů na nichž se místy dá nalézt překrásný květ, ale mnohem častěji na nich narazíte na podivné, obrovské listy se zubatými okraji složené do tvaru jakýchsi tlam, které jsou neobyčejně pohyblivé a útočí na vše živé. Křovina mnohdy zabírá mnoho m2 a dorůstá výšky až 5m. 

Pro zjednodušení si rostlinu rozdělíme na části, každou o velikosti 1m2. Jedna část obsahuje 10 šlahounů a jednu tlamu. Dravá růže je zabita pokud je zahubeno její „tělo“ ve všech částech (pěkně tuhá růžička). V charakteristice růže první hodnota platí pro „tělo“ rostliny, druhá pro šlahouny a třetí pro „tlamu“.

Dravá růže útočí šlahouny, kterými dosáhne až 10m od svého „těla“.

Speciální: Pokud šlahoun zasáhne tvora, polapí jej a začne ho vléct k „tělu“ rostliny rychlostí 1m/kolo, kde se tvor dostane do dosahu „tlamy“ a je pozřen. Obrana šlahounu vlekoucího oběť i vlečené oběti klesne na nula. Dravá růže, poté co zasáhne, ovine oběť dalšími 3-8 šlahouny. Oběť může útočit, pokud má sílu větší než šlahouny.

Liška

Síla: 12

Obratnost: 19

Odolnost: 14

Inteligence: 2

Moudrost: 7

Charisma: 6

BI: 6

Útok: obr+10 (tlama) [29]
Průraz: 3[9]
Zranění: 8-13[6-11]

Obrana: +15 [34]

Z/Ž: 7/+0 [14]

Dovednosti:

Plížení: 60%

Lišky mají podlouhlé tělo a chlupatý ocas. Živí se malými savci a ptáky, občas i plody a hmyzem. Jsou přizpůsobené nočnímu životu, ale loví i přes den. Jsou hodně rozšířené, protože kromě člověka nemají žádného jiného nepřítele. Žije v křovinatých houštinách a na okrajích lesů.

Prase divoké

Síla: 21

Obratnost: 17

Odolnost: 25

Inteligence: 2

Moudrost: 5

Charisma: 5

BI: 14

Útok: sil+20 (kly) [41]

Průraz: 7[17]
Zranění: 6-16[9-19]

Útok: sil+30 (kly+rozběh) [51]
Průraz: 15[25]
Zranění: 13-18[15-20]

Obrana: +10 [27]

Z/Ž: 13/+8 [36]

Dovednosti:

X násobné útoky: 10

Potlačení bolesti: 90%

Plížení: 50%

Utužování: 75%

Prasata divoká mají tělo zarostlé hustými štětinami a nos prodloužený do rypáku. Mají vyčnívající zuby, které jsou zahnuté nahoru jako hákovité kly. Rozšířená jsou téměř po celém světě. Nejraději žijí ve vlhkých a močálových lesích, kde se mohou válet v bahně. Obvykle jsou černé barvy, často se sdružují do stád.

Vlk

Síla: 14-19

Obratnost: 14-24

Odolnost: 15-20

Inteligence: 2-3

Moudrost: 5-10
Charisma: 9

BI: 14

Útok: so+25 (tlama)

Průraz: 7
Zranění: 5-15

Obrana: +20

Z/Ž: 8/+2

Dovednosti:

X násobné útoky: 8

Potlačení bolesti: 30%

Utužování: 30%

Stopování: 100%

Plížení: 80%

Šelma z čeledi psovitých. Tělo je 100-170 cm dlouhé, hmotnost 30-55 kg. Vlk se podobá německému ovčáckému psu, od něhož se liší krátkými, černě lemovanými boltci, širší hlavou a krkem se zřetelnou hřívou. Lebka a chrup jsou mohutnější než u většiny psů. Mimo období rozmnožování vede vlk toulavý život. V zimě loví ve smečkách. Loví hlavně v noci, a to divoká prasata, srnce, jeleny, drobné savce i ptáky. Proto patří k nejpronásledovanějším savcům. Dospělý vlk se dožívá 16 let. Žije hlavně v horách.

Vlkodav

Síla: 23

Obratnost: 24

Odolnost: 21

Inteligence: 12

Moudrost: 11
Charisma: 16

BI: 28

Útok: 
o+35[58](drápy)
Průraz: 16[27]

Zranění: 14-19[18-23]+Spec.


sil+9[32](tlama)
Průraz: 24[35]

Zranění: 17-22[21-26]

Obrana: +30[54]

Z/Ž: 14/+7[31]

Dovednosti:

X násobné útoky: 5

Utužování: 80%

Vlkodavové jsou ve skutečnosti magií pozměnění vlci. Magie jim prudce zvýší inteligenci i paměť, nevídaně zlepší svalovou výkonnost a zrychlí reflexy. Mimoto také způsobí sterilitu jedince (jen díky tomu v lesích pobíhají vlci a ne vlkodavové). Typický vlkodav vypadá jako obrovský vlk (až dvakrát větší než je obvyklé), typický vlkodav je taky samotář (odtud se berou pověsti o obrovských samotářských vlcích) a typický vlkodav je schopen se s okolím telepaticky dorozumívat.

Speciální: Vlkodav se snaží při svém útoku tlapami srazit oběť k zemi. Po úspěšném zásahu tlapami (stačí aby zasáhl, nemusí ani zranit) musí oběť hodit (odl+obr)/2% jinak je sražena k zemi. Ležící oběť napadá vlkodav tlamou a snaží se prokousnout jí hrdlo (útočí vždy na hlavu). Pokud oběť nesrazí, v nejbližší možné příležitosti se stáhne z dosahu a vyčká na další příležitost k útoku.

Dub

Síla: 28-38

Obratnost: 4-14

Odolnost: 34-44

Inteligence: 4-9

Moudrost: 29-34

Charisma: -

BI: 11

Útok: 
sil+36(větve)
Průraz: -

Zranění: 9-14+Spec.


- (tlama)

Průraz: 31
Zranění: 20-30

Obrana: +0

Z/Ž: 26/+40

Dub je takové Druidy vymyšlené žertovné označení pro chodící a vraždící stromy (bylo jich moc, tak sem na ně poslal dva doubky). Nemusí to být vždy dub, v úvahu přichází třeba i buky či břízy, ale musí to být listnáč. Strom používá kořenů jako nohou, větví místo rukou (délka zbraně 10) a přibližně v polovině kmene má tlamu lačnou čerstvého masa. Nad tlamou lze rozeznat dvě menší díry, které připomínají oči a jako oči také fungují. Dub je velmi agresivní a napadá vše co do lesa nepatří (posedy, dřevorubce, hrdiny…). 

Vzhledem k vysokému počtu větví, má Dub šestkrát víc útoků než obyčejný humanoid. Tlamou může zaútočit pouze na toho koho si k ní dopraví pomocí větví. Jeho dřevěná podstata mu také zajišťuje dosti vysoký stupeň ochrany, vůči lehkým a střelným zbraním má 90% odolnost a vůči tupým, tyčovým a mečům má 75% odolnost (tzn. zranění jemu způsobené danými typy zbraní je sníženo o dané procento).

Speciální: pokud Dub zasáhne větví někoho se silou menší než je jeho vlastní zraní ho a zároveň polapí, pokud je oběť silnější je pouze zraněna.. Lapeného nešťastníka nejdřív přidusí (do bezvědomí) a pak jej může bez problémů dopravit k tlamě a pak…

Dušený jedinec se nemůže ani bránit ani útočit.

Duch přírody

Síla: 39

Obratnost: 14

Odolnost: 50

Inteligence: 31

Moudrost: 40

Charisma: 36

BI: 29

MI: 36

Útok: 
sil+30[69](pěsti)
Průraz: -

Zranění: 29-39[41-51]

Obrana: +44[58]

Z/Ž: 50/+60[122]

Dovednosti:

X násobné útoky: 5

Vícenásobné sesílání: 0

Omráčení: 240%

Pasivní mag. Odolnost: 90%

Duch přírody je obrovská humanoidní bytost (5m na výšku, 4m v ramenech) se silou parní lokomotivy a kůží černou jak půlnoční ocel a pevnou jak pancíř tanku. Z bezvýrazné tváře postrádající ústa i nos záři pár démonických, rudých očí. Paže zakončené pěstmi o velikosti melounu jsou schopné prorazit kamennou zeď. Je nejmocnější silou přírody používanou spíš k ochraně než k ničení, ale běsnící Duch může být ničivější než silné zemětřesení. 

Je mocným přírodním mágem, perfektně zvládá zemní magii do 10.stupně (perfektně znamená, že všechna kouzla jsou plně vylepšená DB). Denně má k dispozici 300 magů.

Medvědovité šelmy

Medvědovití jsou velcí savci, kteří se živí nejen masitou potravou jako většina šelem, ale žerou i lesní plody, kořínky a trávu. Medvědi patří mezi tzv. nepravé zimní spáče. Žijí samotářským životem, vyhledávají se pouze v době páření. Téměř postrádají obličejovou mimiku, a přestože působí neohrabaně, dokáží během okamžiku vyvinout velikou rychlost. Nejlépe vyvinutým smyslem je čich. Patří sem medvěd hnědý a grizzly.

Medvěd hnědý

Síla: 26

Obratnost: 18

Odolnost: 24

Inteligence: 2

Moudrost: 8

Charisma: 14

BI: 15

Útok:
so+25[47] (tlapy)
Průraz: -


Zranění: 12-22[17-27]


sil+7[33] (tlama)
Průraz: 16 [29]

Zranění: 16-21[21-26]

Obrana: +12[30]

Z/Ž: 18/+20[49]

Dovednosti:

X násobné útoky: 8

Utužování: 80%

Odolávání bolesti: 50%

Omráčení: 110%

Medvěd hnědý obývá pásmo lesů mírného pásu. Živí se lesními plody, hmyzem, kořínky,  zdechlinami a výjimečně se může stát masožravým. Zvaný též brtník. Váha až 400 kg.

Grizzly

Síla: 33

Obratnost: 16

Odolnost: 31

Inteligence: 5

Moudrost: 12

Charisma: 6

BI: 32

Útok:
so+40[61](tlapy)
Průraz: -

Zranění: 30-35[39-44]


sil+17[50](tlama)
Průraz: 28[44]
Zranění: 21-26[30-35]

Obrana: +9[25]

Z/Ž: 24/+40[80]

Dovednosti:

X násobné útoky: 5

Utužování: 140%

Odolávání bolesti: 80%

Omráčení: 200%

Největší, nejagresivnější, nejlstivější a nejnebezpečnější ze všech medvědů. Plně vzrostlý grizzly může udolat mladého draka „mrknutím oka“. Nenechte se zmást jeho zdánlivou neohrabaností, rychlostí se vyrovná válečnému koni (i když ne výdrží v běhu) a jeho síla je strašlivá. Mimo jiné dostal do vínku i lebku o niž můžete rozbíjet kámen. Podtrženo a sečteno, grizzly není žádný plyšový méďa pro dcerušku (spíš by se hodil do arény). Váží až 1200 kg.

V boji užívá převážně předních tlap (jedna rána takovou pacičkou klidně urazí koni hlavu), které jsou schopny oběť, když ne rovnou zabít, alespoň srazit do bezvědomí (když zasáhne tlapou hlavu, zraní a provede test na omráčení). Občas si jen tak z recese kousne.

Nemrtví

Seznam nemrtvých seřazený dle jejich hierarchie od Zombie (nejnižší) po Nosferata a Bruxu(nejvyšší). Platí, že výše postavení nemrtví mají plnou kontrolu nad níže postavenými.

V téhle části bestiáři vám představíme spoustu nemrtvých. Nejprve jejich základní popis. Uvědomme si, že pocházejí z biologického odpadu – mrtvol. Další věcí je, že nemrtví (nižší) nepoužívají k orientaci v prostoru zrakového ústrojí, čímž se stávají odolní vůči jakýmkoliv oslepujícím účinkům. Vyšší nemrtví (Lich a výše) toto ústrojí mají, ale stejně se i bez něj velmi dobře orientují. 

Nemrtví jsou imunní vůči psychické magii, jedům, omráčení a nemocem. Nemohou se unavit a vždy uspějí při testech na Utužování a Potlačení bolesti. Jsou-li vystaveni přímému slunečnímu záření, umírají rychlostí 1 život za kolo. Stříbrné zbraně jim způsobují dodatečné zranění za 2-12 životů a to i v případě, že je daný nemrtvý zbraní jinak nezranitelný (kvůli MX).

Zombie 

Síla: 20

Obratnost: 15 

Odolnost: 18 
Inteligence: 3

Moudrost: - 

Charisma: 16 

BI: 0
Útok: so + 18[35](pařáty) 
Průraz: 10[20] 
Zranění: 8-13[10 – 15]

Obrana: +0[15]

Z/Ž: 15/+5[25]

Jistě jste všichni viděli nějaký horor s oživlými mrtvolami. Zombie je rozteklé hnusné stvoření s vyvinutými pařáty. Jelikož je v pokročilém stádiu rozkladu, po úspěšném útoku může přenést nemoc zvanou „Zombií kopřivka“. Vyskytuje se nejvíce v místech bojů se zvýšenou magickou aktivitou. Má velmi dobře vyvinutý čich, což jí umožňuje nasměrovat se na něco živého. Co se Zombii dostane do „pracek“ tak to rozhodně živé neodejde, dokud není zabita ona sama.

Zombií kopřivka: Tato nemoc je dále nepřenosná(pouze ze Zombie na oběť). Pravděpodobnost nakažení při každém krvácivém zranění je (30 – odl oběti)%. Projevuje se snížením síly a inteligence každé dva dny o 1. V průběhu léčby se atributy přestanou snižovat, naopak se navrací k normálu rychlostí 1 bod k síle a inteligenci za týden. Kopřivka je vyléčena ve chvíli, kdy atributy dosáhnou půvoních hodnot (pro léčení je potřeba výtažek z řepy krmné a vývar z borové kůry).

Ravenant

Síla: 21

Obratnost: 20

Odolnost: 20 

Inteligence: 10

Moudrost: -

Charisma: 17

BI: 5

Útok: so + 20[40](pařáty)
Průraz: 13[23] 
Zranění: 7-12[10 – 15]+Spec.

Obrana: +3[23]

Z/Ž: 15/+7[30]

Zombii podobný, leč podstatně nebezpečnější  nemrtvý. Je celistvější než většina zombáků, disponuje podstatně vyspělejší inteligencí i loveckým instinktem. Útočí pařáty, které jsou velice ostré a koženým brněním projdou jako máslem. Ravenanti jsou schopni vyvolat epidemie „Ravenantího moru“.

Speciální: Jed  odl% 1život za 5 kol/1 život za kolo+paralýza(úplná). Trvání jedu je 24 kol

Ravenantí mor: Přenosný dotykem. Pravděpodobnost nakažení při každém krvácivém zranění je (50-odl oběti)%. Mor oběti každý den upije 1 bod síly, odolnosti a inteligence. Léčba je dosti zdlouhavá, k normálu se atributy navracejí rychlostí 1 bod síly, odolnosti a inteligence za 2 týdny.

Ghoul
Síla: 22

Obratnost: 18

Odolnost: 20 
Inteligence: 20

Moudrost: 10

Charisma: 18

BI: 7

Útok: 
so+22[42](spáry)
Průraz: 8[18] Zranění: 9-14[12 – 17]

podle zbraně

Obrana: +/podle zbraně

Z/Ž: 10/+4[27]

Ghoulové vypadají jako čerstvé, chodící mrtvoly nevykazující žádné známky poškození či rozkladu. Většinou na sobě nosí i nějaké oblečení (v dosti ubohém stavu). Často se ozbrojují, není výjimkou, když potkáte po zuby ozbrojeného Ghoula. 

Jestliže bojují pouze holýma rukama (nehty má přeměněny ve velmi ostré spáry) mohou protivníka nakazit „Ghoulím kašlem“. Výskyt ghoulů je prakticky neomezený, vzhledem k poměrně vysoké inteligenci bývají používáni jako „poddůstojníci“ jednotek nemrvých. 

Ghoulí kašel: Tato nemoc je dále nepřenosná (pouze z Ghoula na oběť). Pravděpodobnost nakažení při každém krvácivém zranění je (60–odl oběti)%. Kašel sníží každých 5 dní odolnost o 1. Nemoc se projeví velmi silnými záchvaty kašle při zvýšené tělesné námaze, jinak velmi častým pokašláváním a zvýšenou tělesnou teplotou. Léčení je jednoduché; stačí být 3 dny v teplé posteli a pít vývar z fantómovy rostliny, nenavrátí však ztracenou odolnost pouze zastaví další pokles.

Gravier
Síla: 23

Obratnost: 17

Odolnost: 21
Inteligence: 14

Moudrost: 8

Charisma: 16

BI 9

Útok: so+20[40](pařáty)

Průraz: 14[25]

Zranění: 9-14[13 – 18]+spec. 

Obrana: +8[25]

Z/Ž: 20/+9[34]

Gravier vypadá podobně jako mohutný Ghoul, lebku mu (na rozdíl od vlasů jak je tomu u ghoulů) zdobí hřeben ne nepodobný kohoutímu. Je silnější než ghoulové a jeho pařáty jsou schopny způsobit silnou otravu. 

Gravieři jsou vylupovači hrobů (místo po majetku jdou po tělech) a tak je lze nalézt na hřbitovech.

Speciální: Jed: odl+25% 2 – 20/15 – 20+ paralýza na 1 směnu.

Kostlivec

Síla: 16

Obratnost: 23

Odolnost: 21
Inteligence: 14

Moudrost: 11

Charisma: 19

BI: 9

Útok: 
so + 17[36](pařáty) 
Průraz: 7[15] 

Zranění: 8-13[8 – 13]

podle zbraně

Obrana: + 0[23]/podle zbraně

Z/Ž: 20/+0[21]

Dovednosti

Zbraně 1.stupeň výcviku

Zbroj II

Kostlivci jsou kostry humanidů upravené do stavu chodícího. Vzhledem k jejich kostnatosti, je hlava jediná část zranitelná šípy a bodnými zbraněmi. Kostlivci jsou základem každé temné armády, zvládají manipulaci se zbraněmi a dokáží také nést jakous takous zbroj.

Horor
Síla: 18

Obratnost: 25

Odolnost: 23
Inteligence: 14

Moudrost: 13

Charisma: 21 

BI: 12

MI: 9

Útok: so+20[41] 
Průraz: 9[18] Zranění: 11-16[12-17]

Obrana: +7[32]/podle zbraně

Z/Ž: 25/+6[30]

Dovednosti

Zbraně 2.stupeň

Zbroj III

35 man/den

Kostlivec Mk.2. Takový Skurut-hai mezi kostlivci. Silnější, zručnější a odolnější. Umí kouzlit nekromantský „Strach“ plně vylepšený DB.

Strašidlo 

Síla: - 

Obratnost: 25

Odolnost: 13

Inteligence: 17

Moudrost: 14

Charisma: 22

BI: 13

Útok: o+15[40]

Zranění: 11 – 16

Obrana: +5[30]

Z/Ž: 0/+5[18]

Strašidlo je nemrtvý, na kterého si jen tak nešáhnete. Je to nehmotná, mlžná postava volně plující vzduchem. Útočí dotykem, vzhledem ke své nehmotné povaze nemusí prorážet a bránit se mu jde pouze kouzelnými zbraněmi a štíty (s nenulovým MX). Dotyk strašidla, nezpůsobuje krvácení, ale může v oběti nastartovat proces Chřadnutí.

Strašidlo je odolné vůči zbraním s MX do 300. Je-li vystaveno slunci, zaniká okamžitě. Jeho dotek má MX=500.

Chřadnutí: Pravděpodobnost započetí je (60-odl oběti)%.Chřadnutí mění hranici aktivních a pasivních životů. Každé dva dny ubude 1 aktivní život a 1 pasivní zase přibude. Až má postava jen pasivní životy, začnou jí tyto ubývat rychlostí 1 život za 2 hodiny. Léčení je zdlouhavé, každý týden intenzivní péče se hranice pohne o 1 k normálu.

Mumie
Síla: 25

Obratnost: 15

Odolnost: 24
Inteligence: 2

Moudrost: -

Charisma: 18

BI: 4

Útok: s+22[47]

Průraz: -

Zranění: 15-20[20 – 25]

Obrana: +0[15]

Z/Ž: 23/+10[39]

Určitě jste všichni viděli nějaký film, kde se objevila v jakékoliv podobě mumie. Jde o humanoidní postavu obmotanou od hlavy k patě toaleťákem (pardon obvazy samozřejmě). Mumie se vyskytují zejména v hrobkách  mrtvých faraonů. Mumie na to, jak je pomalá, je docela nebezpečná. Šíří kolem sebe Mumií nákazu. 

Mumií nákaza: Kdokoliv se vyskytuje v blízkosti Mumie (3m), dýchá nepříliš zdravý vzduch. Pravděpodobnost nakažení je v každém kole (30-odl oběti)%. Nákaza snižuje hranici maximálních životů. Maximum životů se sníží o 1 život za 1 den. Při léčbě se vše navrací do normálu rychlostí 1 život za 5 dní. Nákaza je přenosná vzduchem. 

Královská mumie

Síla: 30 

Obratnost: 16

Odolnost: 28

Inteligence: 9

Moudrost: 7

Charisma: 27 

BI: 29

MI: 12

Útok: s+32[62]
Průraz: -

Zranění: 23-28[30–35]

Obrana: +20[36]

Z/Ž: 28/+20[55]

Tohle to je jeden z nejlepších pomocníků nekromanta. Hlídá mu poklady ukryté v jeskyních a nedej bože se k těmto pokladům přiblížit někdo cizí. To se s ním pak provede velmi krátký proces. Královská mumie umí kouzlit ohnivé „Oslepní“ nebo nekromantský „Strach“ plně vylepšené DB. K dispozici má 50 many denně 

Je odolná vůči zbraním do MX=300. 

Duch
Síla: - 

Obratnost: 26

Odolnost: 15
Inteligence: 18

Moudrost: 15

Charisma: 23 

BI: 24

Útok: o+17[43]

Zranění: 12-17+spec.

Obrana: +6[32]

Z/Ž: 0/+7[22]

Duch patří k rodině nehmotných nemrtvých. Platí u něj úplně stejná pravidla jako u Strašidla. Rozdíl je Duch je odolný vůči zbraním do MX=2000. Duch způsobuje Chřadnutí stejně jako Strašidlo. Jeho dotek má MX=800.

Speciální: Chlad: dotyk odl% 1-3/1-10, -5iniciativa, útok (kumulativní).

Lich
Síla: 14

Obratnost: 17

Odolnost: 20
Inteligence: 27

Moudrost: 23

Charisma: 22

MI: 25

BI: 10

Útok: so+15[30]

Průraz: 5[12]


Zranění: 6-11[5-10]

Obrana: +30[47]

Z/Ž: 30/+8[28]

Dovednosti

Pasivní mag. odolnost: 50%

Iniciace 40

Lich patří už k nižší elitě nemrtvých. Je to zákeřný a nebezpečný tvor zplozený temnou magií. Vypadá téměř jako kostlivec (drobné rozdíly lze poznat za pomocí patřičných znalostí). Je však nesrovnatelně mocnější.

Je odolný vůči zbraním s MX do 3000. Jeho specialitou jsou magické útoky, jak se dalo vyčíst z iniciativy. 

Umí kouzla Ohnivé a Nekromantské magie do 6. stupně. 

Další jeho schopností je vysávání many. Jestliže se kolem něj ve vzdálenosti do 10m pohybuje tvor magicky aktivní, ubere mu Lich v každém kole automaticky 5 man a přičte si ji na svůj účet. Množství many licha však nesmí překročit 100. Jinak se mana volně vyzařuje do prostoru. 

Závěrem se dá říci, že pokud si má vybrat, bude radši kouzlit než bojovat. 

Přízrak

Síla: -

Obratnost: 26

Odolnost: 16
Inteligence: 19

Moudrost: 16

Charisma: 25 

MI: 21

BI: 31

Útok: o+24[50]


Zranění: 13 – 18+spec.

Obrana: +15[41]

Z/Ž: 0/+10[26] 

Dovednosti

Pasivní mag. odolnost: 50%

Iniciace 30

Opět nemrtvý nehmotné podstaty. Platí u něj úplně stejná pravidla jako u Strašidla. Umí kouzlit a vysávat manu (jako lich). Kouzlí „Nižší prokletí“ a „Lehké zatracení“. K dispozici má 75 many. Další lahůdkou je „Chřadnutí“ (jako u strašidla). Přízrak je odolný vůči zbraním do MX=3000. Jeho dotek má MX=1000.

Speciální: Chlad: dotyk odl% 1-6/3-12, -10 útok a iniciativa (kumulativní).

Mocný Lich
Síla: 16

Obratnost: 19

Odolnost: 20
Inteligence: 29

Moudrost: 27

Charisma: 25

MI: 34 

BI: 11

Útok: so+18[35]
Průraz: 8[16]

Zranění: 7-12[7–12]

Obrana: +35[54]

Z/Ž: 30/+10[30]

Dovednosti

Pasivní mag. odolnost: 75%

Iniciace 90

Mocný lich patří k elitním nemrtvým. Je velmi dobrý kouzelník. Ovládá kouzla do 8. stupně z Ohnivé a Nekromantské magie, plně vylepšená DB. K dispozici má 400many na den. Umí vysávat manu magicky aktivním bytostem ze vzdálenosti 15 m v rychlostí 10 man za kolo. Kolem sebe udržuje auru zvanou Temný štít.

Mocný Lich je odolný vůčí zbraním do MX=4000.

Temný štít: Jestliže Licha kdokoliv zasáhne musí podstoupit test: odl% nic/ztráta všech aktivních životů, při fatálním neúspěchu nastává automaticky smrt. 

Noční můra

Síla: 32

Obratnost: 17

Odolnost: 32
Inteligence: 29

Moudrost: 27

Charisma: 30

BI: 33

Útok: s+39[71]
Průraz: 40[56]

Zranění: 26–31[34-39]

Obrana: +15[32]

Z/Ž: 48/+20[60]

Dovednosti

Pasivní mag. odolnost: 66%

Zničení zbraně: 100%

Odzbrojení: 150%

Noční můra je svým způsobem noční můrou každého hrdiny. Potkat se totiž s něčím takovým stojí velkou dávku odvahy (a krve). Vypadá jako rytíř ve zbroji s velikánským obouručním mečem. Rozdíl oproti normálnímu rytíři je v tom, že při chůzi se může pohybovat naprosto neslyšně. 

Noční můra je odolná vůči zbraním s MX do 3000.

Disponuje Aurou hrůzy a Aurou smrti, obě mají dosah 10m a Temným štítem (jako Mocný lich)

Aura hrůzy: char%  útok, iniciativa –5/útok, iniciativa –20

Aura smrti: kdokoliv v dosahu aury je zraňován v každém kole za 20 životů.

Umí také vysávat manu ze vzdálenosti 20m rychlostí 20 man/kolo. K dispozici má 20 man, které může použít na své jediné kouzlo Proklínání (-20ú,o,inic. a –50% dovednosti), nebo zesílit Auru smrti (o10%, 20 many/kolo) a nebo každou jednu manu změnit na 1 život. Má také schopnost regenerace rychlostí 1 život/2 kola.

Nosferat

Síla: 29

Obratnost: 31

Odolnost: 30

Inteligence: 28

Moudrost: 26

Charisma: 31

BI: 54

MI: 28

Útok:
so+33[63](pařáty)
Průraz: 18[32]

Zranění: 14-24[31-41]


podle zbraně

Obrana: +20+podle zbraně

Z/Ž: 22/+45[82]

Dovednosti:

Meče III(všechny, +10 útok, obrana, průraz, zrnění)

Sekery III(všechny, +10 útok, obrana, průraz, zrnění)

Tyčové III(všechny, +10 útok, obrana, průraz, zrnění)

X násobné útoky: 0

Vícenásobné obrany: 8

Vícenásobné sesílání: 7

Pasivní mag. odolnost 95%

Akrobacie: 90%

Plížení: 150%

Vycítění magie: 50%

Omráčení: 180%

Stopování: 100%

Vnímavost: 150%

Útěk z pout: 85%

Orientace: 120%

Čtení psaní: 75%

Znalost nemrtvých: 100%

Iniciace 50

Nosferat, upír, král mezi nemrtvými, je pán temnot a noční můra všeho živého. Je brutální, lstivý zabiják, lačný krve. Vypadá stejně jako humanoid z něhož byl „oživen“, odlišuje ho pouze smrtelně bledá pokožka a vždy havraní vlasy (je to zvláštní ale při „oživení“ vlasy vždy až nepřirozeně ztmavnou). Pohybuje se s nebezpečnou elegancí šelmy. V boji dává přednost kontaktu před magií a preferuje boj holýma rukama, které je schopen změnit ve smrtící pařáty.

Nosferat ovládá nekromantskou magii do 6.stupně, denně má k dispozici 100 magů. Je nezranitelný zbraněmi do MX=3000, vůči zbraním s větším MX má 50% odolnost. 

Proměnna v netopýra: Nosferat se může kdykoli proměnit v netopýra a zpět se všemi svými věcmi.

Proměna ve vlka: Nosferat se může kdykoli proměnit ve vlka a zpět se všemi svými věcmi

Tvrdá kůže: Nosferat může v průběhu 3 kol změnit svou kůži na velmi kvalitní zbroj , která mu ubere 4 z obratnosti, ale poskytne dodatečnou zbroj +28.

Neviditelnost: Nosferat se může kdykoliv zneviditelnit se stejným účinkem jako by použil kouzlo vzdušná Neviditelnost.

Pařáty: Nosferat je schopen během 1 kola změnit své ruce ve smrtící pařáty. Zpětná proměna zabere opět 1 kolo.

Regenerace: Každých 5 kol přibude Nosferatu 1 život v každé zraněné části těla

Bruxa

Síla: 26

Obratnost: 28

Odolnost: 24

Inteligence: 30

Moudrost: 29

Charisma: 37

BI: 27

MI: 56

Útok: podle zbraně

Obrana: +24+podle zbraně

Z/Ž: 0/+19[48]

Dovednosti:

Vícenásobné sesílání: 0

Pasivní mag. odolnost 95%

Akrobacie: 90%

Plížení: 100%

Vycítění magie: 150%

Stopování: 100%

Vnímavost: 200%

Útěk z pout: 85%

Orientace: 120%

Čtení psaní: 100%

Znalost nemrtvých: 100%

Iniciace 120

Bruxa, upírka, královna mezi nemrtvými, je paní temnot a noční můra všeho živého. Je krutou a přece líbeznou svůdkyní toužící po krvi svých vyvolených. Vypadá stejně jako humanoid z něhož byla „oživena“, odlišuje ji pouze smrtelně bledá pokožka v kontrastu s vlasy barvy havraních křídel (je to zvláštní ale při „oživení“ vlasy vždy až nepřirozeně ztmavnou). V jejích plavných pohybech se skrývá síla lvice. Přesto však dává v boji přednost jemnému magickému umění před kontaktním soubojem.

Bruxa perfektně ovládá nekromantskou magii (to znamená,  že všechna kouzla jsou plně vylepšena DB) do 9.stupně včetně, k dispozici má 500 magů na den. Je nezranitelná zbraněmi do MX=3000. Pokud je vystavena přímému slunečnímu záření, ztrácí 1 život za kolo.

Ukolébavka: Bruxa může svým zpěvem oběť uspat. 100% uspí živého tvora (musí zpívat alespoň minutu).

Proměnna v netopýra: Bruxa se může kdykoli proměnit v Obřího netopýra a zpět se všemi svými věcmi.

Proměna ve vlka: Bruxa se může kdykoli proměnit ve vlčici a zpět se všemi svými věcmi.

Proměna v koně: Bruxa se může kdykoli proměnit v klisnu a zpět se všemi svými věcmi.

Smrtící jek: Bruxa je schopna vyloudit strašlivý jekot, při němž silní klesají na kolena a slabí umírají. Jek má dosah 10m a sílu odl% omráčení na 2 kola/smrt.

Neviditelnost: Bruxa se může kdykoliv zneviditelnit se stejným účinkem jako by použila kouzlo vzdušná Neviditelnost.

Ohnivé bytosti

Většinou jsou tvořeny primárně ohněm. Vyskytují se převážně v okolí sopek. Jako bytosti elementu ohně jsou absolutně nezranitelné ohněm a ohnivou magií, na druhou stranu útoky založené na bázi vody a chladu jim způsobují dvojnásobnou újmu na zdraví. Jsou také imunní vůči iluzím (a psychické magii vůbec), jedům a nemocem.

Ohnivý rytíř

Síla: 25

Obratnost: 20

Odolnost: 25

Inteligence:9

Moudrost: 10


Charisma:17

BI: 23


Útok: 
sil+25[60]
Průraz: 23[35]

Zranění: 21-26[26-31]

Obrana: +20[40]

Z/Ž: 35/+25[55]

Dovednosti:


Zničení zbraně: 40% 

Postava kompletně zahalená v ohnivém „hávu“. V plamenech jsou vidět pouze nejasné obrysy humanoidní postavy v těžké zbroji, třímající v rukou obouruční meč. Plameny jsou skutečné a jsou schopny zapálit cokoliv hořlavého do vzdálenosti 2m od Ohnivého rytíře (šance zapálení je 60% v každém kole).

Plamenná aura: Kdokoliv se příliš přiblíží k plamenům bude jimi zraněn za 3-8 životů v každém kole a je také šance 60% v každém kole, že nešťastník vzplane. Příliš blízko znamená 2m od Rytíře. Každý dotyk Ohnivého rytíře způsobí dodatečné ohnivé zranění za 3-8 životů.

Útočí s MX = 200.

Pekelný pes

Síla: 30





Obratnost: 27




Odolnost: 25




Inteligence: 8



Moudrost: 10




Charisma: 15

BI: 25

SI: 34

Útok: 
s+35[65](tlama)

Průraz: 17[32]

Zranění: 14-19[21-26]


o+32[59](plameny)



Zranění: 20-30

Obrana: +30[57]

Z/Ž: 14/+30[62]

Dovednosti:

Sražení: 75%

X násobné útoky: 8

Pekelný pes vypadá jako obrovský (2m v kohoutku) černý pes, z jehož hřbetu šlehají plameny. Umí dštít oheň až do vzdálenosti 15m (při obraně proti plamenům se nepočítá obrana zbraně). Je velmi nebezpečným protivníkem.

Ohnivý duch

Síla: 30

Obratnost: 30

Odolnost: 30

Inteligence: 14
Moudrost: 12

Charisma: 27

BI:33

MI:33

Útok:
obr+30[60](plameny)

Zranění: 25


obr+10[40](speciální)

Zranění: 40
Obrana: +50[80]
Z/Ž: 0/+60[97]

Dovednosti:

Pasivní mag. rezistence: 25 %

Vnímavost: 80%

Slepý boj: 90%

X násobné útoky: 5

Vícenásobné obrany: 6

Jedná se o postavu vysokou asi 180 cm humanoidních rysů zahalenou v plamenech. Duch je prakticky nehmotný, v boji nepoužívá zbraně, soupeře napadá pomocí jakýchsi plamenných jazyků (délka zbraně 10). Vzhledem k povaze útoku nemusí testovat průraz. Mimoto občas používá i speciální útok „celým tělem“, při němž svému protivníkovi doslova skočí do náruče. U obou těchto útoků si napadený nešťastník nepočítá do obrany bonus za zbraň či štít (může pouze uhnout). Duch je také nelidsky obratný, útoky nekryje, prostě jim uhýbá.

Mezi další jeho speciality patří kouzla ohnivé magie do 6. stupně, plně vylepšená DB. K dispozici má  200 magů na den. 

Plamenná aura: Kdokoliv se příliš přiblíží k plamenům bude jimi zraněn za 3-8 životů v každém kole a je také šance 60% v každém kole, že nešťastník vzplane. Příliš blízko znamená 4m od Ducha. V této vzdálenosti také vzplane vše hořlavé (60% v každém kole)

Oživlé sochy

Jedná se o původně neživé věci jimž byl vdechnut život pomocí mocné magie. Všeobecně jsou odolné vůči fyzickým útokům a imunní vůči jedům, nemocem, omráčení, strachu a psychické magii. Ovládají přirozenou telepatii a jsou náchylné na hypnotické příkazy. Automaticky uspějí při testech Utužování, Odolávání bolesti a nelze je překvapit.

Soška

Síla: 28

Obratnost: 24

Odolnost: 28

Inteligence: 13

Moudrost: 17

Charisma: 10

BI: 20

Útok: obr+18[42]
Průraz: 9[23]

Zranění: 13-18[19-24]

Obrana: +8[32]

Z/Ž: 25/+30[64]

Dovednosti:

X násobné útoky: 9

Vícenásobné obrany: 3

Pasivní magická odolnost: 20%

Vnímavost: 80%

Plížení: 60%

Soška má dřevěné humanoidní tělo vysoké asi 1m. Prsty na rukou má vybroušeny do špiček a vytvrzeny do pevnosti téměř shodné s ocelí. Rukama je schopna způsobit vážná zranění, ale sama o sobě není příliš útočná. Soška se regeneruje rychlostí 1 život za 3 bojová kola. Je odolnější vůči zbraním s MX pod 150. 

Fantóm

Síla: 26

Obratnost: 23

Odolnost: 25
Inteligence: 17

Moudrost: 15

Charisma: 12

BI: 30

Útok: podle zbraně

Obrana: podle zbraně

Z/Ž: podle zbroje/+5*kategorie zbroje

Dovednosti:

X násobné útoky: 5

Vícenásobná obrana: 4

Slepý boj: 100%

Omráčení: 120%

Pasivní magická odolnost: 50%

Fantóm je éterická bytost stvořená mocnou magií jíž je vnuknuta mysl a reflexy válečníka. Je mocným psychokinetikem a tak se snaží nedostatek hmotného těla nahradit simultálně-psychokinetickým (to má bejt zase co?) ovládáním (to jako že myšlenkama pohybuje několika věcma naráz) zbraní a částí zbroje. Ihned po svém „narození“ začne vyhledávat „neobsazené“ části oděvů, zbrojí a zbraní, za jejichž pomoci se začne hmotně projevovat. Je tak řízen svými myšlenkami, že dokonce vytváří (za pomocí šatů nebo zbroje) podobu člověka a jako člověk se pohybuje i bojuje. Vypadá jako chodící zbroj s mečem (nebo jinou zbraní) v ruce, která ovšem nemá „nikoho uvnitř“. Fantóm je usídlen v hrudi zbroje/šatů. Hmotný projev fantóma „zemře“ pokud je zničena hrudní část jeho těla (jinak se cuká klidně i bez hlavy a rukou), fantóm je pak nucen vyhledat jinou „volnou“ zbroj. Samotný fantóm je imunní vůči všem známým druhům útoku. Je velmi útočný a tak lze mluvit o štěstí, že se délka jeho existence dá měřit na hodiny.

V boji nemá žádné postihy za zbroj (prakticky je to jeho tělo) a všechny zbraně ovládá na 3.stupeň dovednosti, plus má bonus +10 k útoku, obraně, průrazu a zranění. Nepoužívá štít, pokud má jednu ruku volnou použije druhou zbraň, přičemž pro něj neplatí délkové omezení. Je Obouručák (tzn. Obě jeho „ruce“ jsou dominantní).

Tvarový tanečník

Tato bestie je mezi jinými velmi výjimečná protože musí být vyvolána z kapaliny, sypkého materiálu nebo tekutého kovu (rtuť). Velmi se podoba terminátorovi. Dokáže měnit svůj útok, obranu, iniciativu, zbroj a životy. Bestie nemá stabilní fyzické ani mentální atributy. Jako zbraň používá část svého těla kterou vytvaruje do ideálního tvaru a ta se sama vytvrdí. Podle materiálu, ze kterého je tvarový tanečník vytvořen má i speciální odolnosti a zvláštní útoky. Svoje parametry útoku, obrany atd. může mít v každém kole jiné, ale během změny se jedno kolo pouze brání. Jeho parametry nemohou klesnout pod minimální mez a přesáhnout mez maximální, ale v jejich tolerancích se můžou pohybovat neomezeně. Meze u vlastností jsou zapsány ve tvaru min\max. Podle materiálu dostává bonus/postih k mezím. Jeho  atributy po vyvolání jsou:

Útok: 45

meze:
25\80




Obrana: 45

  
35\85 




Zbroj: 45


10\50




Průraz: 45

    
5\60




Zranění: 33-38
 

3-8\53-58



Životy: 45


1\70




Podle toho z jakého materiálu je tanečník vyvolán dostává jak jsme si již zmínili jisté speciální schopnosti. Podmínkou pro materiál je tvarová přizpůsobivost. Materiál se kvalifikuje k jednotlivým kouzelnickým elementům a z těchto elementů se poté odvozují jeho speciální dovednosti. Pokud je materiál z více složek (země, voda...), které jsou v hmotě zastoupeny ve více jak 30%, výjimku tvoří magie (méně), ale poté vylučuje  nejslabší z obsažených elementů, a zbývající elementy se nevylučují, získává tanečník speciální schopnosti pro více elementů, ale jejich síla bude patřičně podle složení rozložena. Speciální schopnosti pro elementy:

Oheň 

Ohnivé zranění +2, 15% zapálení

Rezistence ohně 15%,  


Voda

Poškození zbroje nepřítele při útoku nebo zbraně při obraně každý zásah o 1 u zbrojí a o 1 ú, o, p 

Zásah do dolních končetin trupu nebo hlavy 10% sražení

Vzduch 

Zranění +2, útoku, obraně a životům 

Při zásahu 10% omráčení

Země

Schopnost léčit 1-3 v době trvání, ale maximální počet 3*za 1 hodinu

A ještě +7 do průrazu a +3 do zranění a životů 

Magický materiál

Za každý vložený mág stoupne jedna vlastnost tvar. Tanečníka (jako je třeba útok atd.) o jedna a zvýší se jeho pasivní rezistence o 0,25 (4 many se rovná 1%)


Tento tvarový tanečník má i schopnost protáhnout se úzkými různě tvarovanými otvory. Jeho schopnost roztékání mu pomáhá při dovednosti plížení, kdy v roztečeném stavu obdrží bonus ke schopnosti 60%. Je do jisté míry schopen napodobit i texturu stěny, a to tak že pokud kolem projde postava má šanci si ho všimnout přesně s pravděpodobností vnímavost - 50% a pokud tanečník ještě k tomuto používá dovednost plížení má další postih –10% za každé kolo jež se tvarový tanečník věnoval plížení, ovšem maximálně –70%. Kromě svých speciálních dovedností může tvarový tanečník používat i standardní dovednosti: 

X násobné útoky: 7

Vícenásobné obrany: 6

Pasivní magická odolnost: 75%

Omráčení: 100%

Odzbrojení: 140%

Slepý boj: 80%

Vnímavost: 60%

Plížení: 100%

Orientace: 80%

Převleky: 30%

Utužování: 100%

Čtení, psaní: 75%


Iniciativa tvarového tanečníka závisí na tom, na jakém je vyvolán. Na standardním stupni má tanečník iniciativu 45 a za každý další stupeň navíc se jeho iniciativa může zvýšit o 5. Ale za stupně použité ke zvýšení iniciativy nelze prodloužit trvání ani jiné parametry. Na tyto úpravy je možno použít pouze vylepšení plynoucí z dalších vložených stupňů.


Tvarový tanečník je od normálních lidi, pokud je přiměřeně oblečen, poznat pouze bledostí své kůže. Lze ho vycítit dovedností vycítění magie a poznat znalostí magických tvorů jinak se může pohybovat mezi lidmi relativně nenápadně. Jeho inteligence je průměrná, tudíž může vykonávat  složitější rozkazy a napsat průměrnou textovou zprávu. Tanečník je zranitelný pouze magickou zbraní s MX = 400. Útočí s MX  = 500.

Příklady materiálů:

Jíl = voda (30%) + země (70%)

Rtuť = země (100%)

Vyvřelé horniny (drcené, tekoucí) = země (50%) + oheň(50%)

Vodní pěna = voda (50%) + vzduch (50%)

Další materiály a jejich kategorizace jsou plně v kompetenci PJ.

Roháč kamenný

Síla: 30

Obratnost: 13 

Odolnost: 28

Inteligence: 12

Moudrost: 13

Charisma: 10

BI: 27

MI: 35

Útok:
so+35[56](kusadla)
Průraz: 20[35]

Zranění: 21-26[27-32]


sil+13[43](tlama)

Průraz: 34[49]

Zranění: 34-39[40-45]

Obrana: +11[40]

Z/Ž: 50/+45[80]

Dovednosti:

X násobné útoky: 0

Vícenásobné obrany: 8 

Slepý boj: 80%

Omráčení: 130%

Zničení zbraně: 75%

Roháč kamenný vypadá jako 6 metrů dlouhá kamenná socha roháče (z toho 2m jsou kusadla). Místo toho aby někde klidně stála na podstavci, si to čile rázuje po okolí a napadá vše co se hýbe. V boji užívá nebezpečných kusadel (délka zbraně 10), která jsou ovšem nicotná v porovnání se strašlivou silou jeho čelistí. A jakoby toho nebylo dost, navíc zvládá některá kouzla z oboru vzdušné a ohnivé magie plně vylepšena DB. Jsou to kouzla:

Pyrokineze, Ohnivá záplava, Ohnivá koule, Inferno, Ohnivá vlna, Ohnivý prstenec

Rychlost, Skok, Zpomalení pádu, Oslepující vítr, Úder 

K dispozic má 180 magů na den.

Roháč je imunní vůči ohni a ohnivé magii. Dále si nic nedělá z lehkých, tyčových a střelných zbraní (je vůči nim imunní), má 50% odolnost vůči mečům, 33% odolnost proti sekerám a 10% odolnost vůči tupým zbraním (tzn. zranění jemu způsobené danými typy zbraní je sníženo o dané procento).

Útočí s MX  = 600.

Kolosus

Síla: 50

Obratnost: 10

Odolnost: 50

Inteligence: 11

Moudrost: 16

Charisma: 15

BI: 13

SI: 7

Útok: 
sil(pěsti)


Průraz: -

Zranění: 65-70[77-82]


obr+35[45](plameny)
Průraz: -

Zranění: 15-20

Obrana: +0[10]

Z/Ž: 60/+200[267]

Schopnosti:

Zničení zbraně: 100%

Kolosus je 10 - 15 m vysoká mramorová socha humanoida, schopná plivat plameny třikrát delší než je sama vysoká. Je dosti pomalý, ale jeho pomalost v sobě skrývá sílu pohybujícího se ledovce. Za každý metr výšky nad 10m má bonus +2 do síly a odolnosti. Je imunní vůči Lehkým,  tyčovým a střelným zbraním, má 75% odolnost vůči mečům, 50% odolnost proti sekerám a 33% odolnost vůči tupým zbraním (tzn. zranění jemu způsobené danými typy zbraní je sníženo o dané procento). Útočí s MX  = 900.

Je odolný vůči zbraním s MX pod 1 500. Jeho útok má MX = 800.

Pekelné Bytosti

Přicházejí do našeho světa z pekelného plánu. Stejně jako nemrtví, jsou i démoni seřazeni dle hierarchie. Všeobecně jsou imunní vůči nekromancii, psychické magii, jedům a nemocem.

Baalův Avatar

Síla: 30




Obratnost: 25



Odolnost: 30



Inteligence: 15


Moudrost: 10


Charisma: 20

BI: 36

Útok:
so+33[60](tlapy)
Průraz: -


Zranění: 20-25[27-32]

s+25[55](tlama)
Průraz: 20[35]

Zranění: 25-30[32-37]+Spec.

Obrana: +25[50]

Z/Ž: 40/+40[77]

Dovednosti:

X násobné útoky: 0

Vícenásobné obrany: 10

Omráčení: 200%

Odolávání bolesti: 100%

Pasivní mag. odolnost: 95%

Zničení zbraně: 50%

Baal bůh-vrah byl před staletími zabit smrtelníkem (což ho moc nerozhodilo a teď chodí po zemi). Jeho Avataři kupodivu nezmizeli, trochu pouze změnili místo svého pobytu v rámci pekelných kruhů. Prosadili se jako nižší démoni. Přestože je smrt Baala připravila o většinu moci, jsou nebezpečnými protivníky.

Vždy útočí tlapami a tlamou zároveň (má tedy dvojnásobný počet útoků), pokud tlapami zasáhne hlavu, zraní i omračuje, pokud tlamou zraní automaticky otráví.. Z dob jejich skorobožskosti jim zůstala i kůže neprorazitelná obyčejnými zbraněmi, zranitelní jsou pouze zbraněmi silnější magické podstaty (MX=500). Jejich vlastní útoky jsou na druhou stranu obdařeny zbytkem temné síly jejich mrtvého boha (MX=700).

Speciální: Jed 50-60

Targor

Síla: 35



Obratnost: 20


Odolnost: 35


Inteligence: 20

Moudrost: 15


Charisma: 27

BI: 36

MI: 40

Útok: s+30[65] (pařáty)
Průraz: 26[43]
Zranění: 25-30[35-40]

Obrana: +35[55]

Životy: 40/+50[95]

Schopnosti:

X násobné útoky: 0



Vícenásobné sesílání: 0



Vícenásobné obrany: 10



Srážení: musí zranit, pak 100%

Odolávání bolesti: 100%

Pas. magická odolnost: 95%

Zničení zbraně: 90%

Iniciace 20

50 magů

Targor, v temném jazyce to znamená démon temnoty. A takoví skutečně jsou. Obrovské (5m na výšku), přikrčené postavy s blanitými, křídly pokryté hnědorudými šupinami. Je prvním z vyšších démonů pekel. Na tento světě přináší všemu zmar.

Dotek smrti (plně vylepšený DB), Zkamenění, Duševní rozštěp

Aura hrůzy – Kdokoli v blízkosti Targora (do 10m) musí hodit charisma% jinak má postihy –10ú, o, iniciativa,  –50% dovednosti a 50% na selhání při sesílání kouzla.

Vysávání magů – Kdokoliv v blízkosti Targora (do 10m) magicky aktivní ztrácí každé kolo 5 magů, které se přičtou Targorovi.

Nic si nedělá z magických zbraní do MX=1500, sám útočí s MX=1500

Balor



Síla: 45



Obratnost: 30


Odolnost: 50


Inteligence: 20

Moudrost: 15

Charisma: 24

BI: 46

Útok: s+25[70](tlapy)
Průraz: - 

Zranění: 40-50[52-62]+Spec.

Obrana: +0[30]

Životy: 60/+50[112]

Dovednosti:

X násobné útoky: 0

Odolávání bolesti: 100%

Zničení zbraně: 100%

Magická imunita: Balor je imunní vůči jakékoliv formě magie, kromě kněžských kouzel Světelná střela, Svatá půda a Pírko vůči, kterým má Pasivní mag. odolnost  120%

Balor, Lord pekel, nejmocnější stvůra pekelná, kterou může smrtelník povolat. Mohutná, desetimetrová, podivně pokřivená humanoidní postava, potažená lysou kůží se čtyřma rukama až po kolena (8m) a tlamou připomínající tlamu loděnky hlubinné. To je hrůza schopná samotná vyhladit města, hrůza, před kterou v panice prchají draci (ti mladí), hrůza, které se mohou postavit pouze Avataři (a nějakou podivnou hříčkou osudu i skuteční hrdinové).

Díky délce a počtu rukou je téměř neporazitelný. Dosáhne na cíl do vzdálenosti asi 6-7 m, překonání této krizové oblasti trvá děsivě dlouho (pro toho kdo se v ní vyskytuje), počítejte 1-3 kola, během kterých nesmí být odvážlivec zasažen (pokud to koupí je sražen zpět). Útočí všemi končetinami najednou tzn. má čtyřikrát tolik útoků než standardní humanoid. Pokud zasáhne nemusí zranit, ale může oběť lapit, ta je mu pak vydána na milost (scény, kdy Balor drží ve vzduch dva paladiny a zbylými dvěmi tlapami bije do dalších dvou nechycených, jsou naštěstí vzácné, ale jen proto, že Balor se v našem světě neobjevuje nijak často). 

Je nezranitelný zbraněmi s MX menším jak 2000 a sám útočí s MX=2000.

Speciální: Balorův řev je schopen „rozdrtit“ kámen. Každý v doslechu si  musí  hodit past odl/4/utužování nic/sražen 1-5 m zpět, omráčen na 1-5 kol/na místě mrtev (fatál). Za každý metr vzdálenosti se pravděpodobnost úspěchu zvedne o 3%. Nutno podotknout, že Balor řev nevyužívá jako zbraň vědomě, řve příležitostně, aby dokázal svou sílu soupeři.

Psi

Pes hlídací

Síla: 16

Obratnost: 14

Odolnost: 14

Inteligence: 2-3

Moudrost: 6

Charisma: 13

BI: 10

Útok: so+15 (tlama)[30]

Průraz: 4[12]
Zranění: 4-14[4-14]

Obrana: +15[29]

Z/Ž: 3/+2[16]

Dovednosti:

Vnímavost: 145%

Stopování: 120%

Plížení: 60%

Tento pejsek se řadí mezi tzv. psi obranáře. Nehodí k  extrémům boje (a boji se sám vyhýbá), narazí-li však na něco co ohrožuje jeho pána či pánův majetek začne dělat pořádný vyrvál (a jen jeho vlastní pán ho může utišit). Jeho pán ho taky může přimět k tomu aby zůstal zticha i v případě, že je sám ohrožen (to se hodí, pokud nechcete aby váš pes vzbudil širé okolí jen proto, že vás při  noční akci překvapila nepřátelská hlídka).

Pes lovecký

Síla: 17

Obratnost: 18

Odolnost: 16

Inteligence: 2-3

Moudrost: 7

Charisma: 11

BI: 15

Útok: so+20 (tlama) [37]

Průraz: 5[13]
Zranění: 5-15[6-16]

Obrana: +20[38]

Z/Ž: 3/+4[21]

Dovednosti:

Vnímavost: 100%

Stopování: 200%

Plížení: 85%

Lovečtí psi jsou plemena šlechtěná pro pohyb v lese a k ulovení kořisti. Na rozkaz svého pána budou sledovat pachovou stopu nebo zaútočí na určený cíl. Je-li jejich pán napaden, aktivně se zapojí do jeho obrany. Lovecká plemena jsou cvičena k tomu, aby se v nebezpečných situací chovala tiše. Jsou-li lovečtí psi použiti k hlídání, případného narušitele napadnou aniž by začali štěkat a tak dali vědět, že se něco děje.

Pes válečný

Síla: 21

Obratnost: 23

Odolnost: 18

Inteligence: 2

Moudrost: 5

Charisma: 9

BI: 23

Útok: so+25 (tlama) [46]
Průraz: 7[17]
Zranění: 11-16[14-19]

Obrana: +20[43]

Z/Ž: 4/+7[27]

Dovednosti:

X násobné útoky: 6

Potlačení bolesti: 35%

Vnímavost: 80%

Stopování: 100%

Plížení: 50%

Váleční psi jsou cvičeni k síle a mrštnosti, kterou plně uplatňují v jediné činnosti, jenž ovládají skutečně dobře, v boji. Váleční psi jsou však také nejlépe vycvičení a nejposlušnější ze všech plemen vůbec (není-li tomu tak jsou nebezpeční celému okolí včetně svého majitele). Zaútočí pouze na přímý rozkaz svého pána (a na pánův rozkaz také okamžitě bojovat přestane) nebo pokud je jejich pán napaden. Není-li psův pán poblíž, zaútočí také v sebeobraně avšak pouze poté co je zraněn alespoň za 5 životů. Takovéhoto výcviku se jim dostává hlavně proto, že tato plemena jsou v boji dosti nebezpečná i člověku.

Spektrální bytosti

V materiálním světě se prakticky nevyskytují (ze spektrálního světa mohou uniknout jen výjimečně) což je velmi dobře, protože jsou dosti nepříjemné. Jsou imunní vůči všem fyzickým útokům, elementární magii, nekromancii a energetické magii, iluzím a většině psychických útoků.

Stín

Síla: - 

Obratnost: 30

Odolnost: -

Inteligence: 15-20

Moudrost: 13-18

Charisma: 5

BI: 22

Útok: obr+5[35]

Zranění: Spec.

Obrana: -

Z/Ž: 0/+10[10]

Stín vypadá jako „obyčejný“ stín s rudýma očima, který se pohybuje ne zcela podle optických zákonitostí. Je to v podstatě duše zachycená ve spektrálním plánu nemající sílu pokračovat dál (do astrálu nebo pekla), z nouze se stává lovcem.  Stíny loví duše procházející Spektrálním plánem a vysávají z nich životní sílu. V Materiálním plánu napadají vše živé.

Vzhledem k povaze samotného Stínu nemusí tento prorážet a jeho doteku se nelze bránit nemagickou zbraní či štítem (nemáte-li magickou zbraň či štít nezbývá vám než uskakovat).

Stín je velmi náchylný na Souboj vůlí. Na druhou stranu ho nelze odstranit ničím jiným (je imunní vůči všem druhům útoků).

Speciální: Pokud stín zasáhne živý cíl (na  jiný ani neútočí), prostoupí tělem cíle a začne mu vysávat duši. V prvním kole sníží inteligenci cíle o 1, v každém dalším kole vždy o 1 víc než v kole předchozím. Cíl je v průběhu vysávání duše vyřazen.

Pán Stínů

Síla: -

Obratnost: 35

Odolnost: -

Inteligence: 18-28

Moudrost: 16-25

Charisma: 30

BI: 27

Útok: obr+18[53]
Zranění: Spec.

Obrana: -

Z/Ž: 0/+30[30]

Pán stínů je prakticky obyčejný Stín, který to dotáhl hodně daleko. Je větší, rychlejší a nebezpečnější než Stín. Můžeme jej směle označit za predátora Spektrálního světa, přesto se však nemůže rovnat rodilým „spektrálčanům“. 

Vzhledem k povaze samotného Pána stínu nemusí tento prorážet a jeho doteku se nelze bránit nemagickou zbraní či štítem (nemáte-li magickou zbraň či štít nezbývá vám než uskakovat).

Stejně jako Stín je zranitelný pouze Soubojem vůlí, ale na rozdíl od svého slabšího příbuzného už není vůbec bezzubý. Má bonus +20 k ÚČ i OČ.

Speciální: Pokud stín zasáhne živý cíl (na  jiný ani neútočí), prostoupí tělem cíle a začne mu vysávat duši. V prvním kole sníží inteligenci cíle o 1, v každém dalším kole vždy o 1 víc než v kole předchozím. Cíl je v průběhu vysávání duše vyřazen.

Zabiják duší

Síla: -

Obratnost: -

Odolnost: -

Inteligence: 15-25

Moudrost: 12-30

Charisma: 20-30

Dovednosti

Ovládnutí: (int Zabíjáka duší-int oběti)*10%

Zabiják duší je původem Spektrální bytost (ne jako Stín, který prakticky pochází z Materiálního světa), která unikla do Primárního plánu během nějaké magické nehody. Je to parazit, který se, aby v Primárním plánu přežil, živí dušemi humanoidů. Ve své pravé podobě nevypadá nijak, je neviditelný, beztvarý, nemá žádnou hustotu ani hmotnost. Jediný kdo ho může lokalizovat je jiná Spektrální bytost. Dokáže prostoupit jakoukoliv překážkou (ať už magickou či  nemagickou). Je nezranitelný všemi známými formami útoků.

V Primárním plánu však velmi rychle umírá, každou minutu, kterou musí strávit ve své pravé podobě, přichází o část své životní energie a po týdnu se úplně rozplyne. Pokud ale narazí na Humanoida (humanoidního, nemagického a inteligentního tvora) a zdárně jej „posedne“, může ovládat tělo své oběti a její duši pomalu zkonzumuje (tím si prodlouží život v Primárním plánu a zabije tak svou oběť).

Průběh ovládnutí není pro oběť ani trochu příjemný, cíl pozvolna ztrácí kontrolu nad pohybovými funkcemi. Pak se vše uklidní a buď oběť znovu  získá kontrolu nad sebou samotnou anebo bude skrze její oči pohlížet vetřelec, Zabiják duší. Ovládnutá oběť je plně pod kontrolou Zabijáka včetně zvláštních schopností rasy. Zabiják má přístup k paměti a veškerým vědomostem oběti. Není schopen používat Aktivní a Bojové dovednosti oběti, Magii (pokud ji oběť ovládala), Magii krve ani Doplerské schopnosti. Oběť je i po ovládnutí při vědomí a plně vnímá co se s ní děje.

Fyzické atributy Zabijáka duší jsou vždy shodné s fyzickými atributy aktuální oběti. Jelikož jsou VEŠKERÉ tělesné funkce PLNĚ pod kontrolou Zabijáka, dokáže tento provádět s „obsazeným“ tělem skutečné divy (klidně trhne i benegeseriťanky, jestli víte o čem mluvím). 

Automaticky uspěje při testech na Odolávání bolesti a Utužování. Pomocí různých hormonů (hlavně adrenalinu apod.) je schopen zvýšit fyzické atributy těla až na dvojnásobek původní hodnoty. To však tělo velmi opotřebovává a snižuje tak jeho trvanlivost.

Když nebude Zabiják tělo nijak přetěžovat, vydrží mu asi týden. Zabiják ale může oběť opustit i dřív, to mu trvá asi 5 kol. Oběť kterou Zabiják opustí předčasně může přežít, za každý den kdy „hostila“ zabijáka ji ubude bod inteligence, pokud má inteligenci alespoň 1, přežije. Problém je, že Zabiják většinou těsně před tím než tělo opustí, svého hostitele stejně zabije (třeba mu zastaví srdce).

Pokud ale tělo zamře bez přispění Zabijáka (třeba mu někdo usekne hlavu), má parazit dosti velký problém, protože je pevně spjat s duší oběti (tou, kterou konzumuje) a po smrti těla spolu s touto duší odejde z tohoto světa.

Vodní bytosti

Vodní elementál

Síla: 28



Obratnost: 15


Odolnost: 24


Inteligence: 6


Moudrost: -

Charisma: 16

BI: 13

Útok: s+15  (pěsti)


Průraz: -

Zranění: 16-25

Obrana: +0

Zbroj: 0

Životy: 40/+12

Dovednosti:

Omráčení: 150%

Vodní elementál je asi 2,5 metru vysoká postava tvořena vodou v kapalném skupenství. Je poměrně kompaktní a svým úderem o síle menší  mořské vlny dokáže vcelku pěkně někomu srovnat fasádu. Díky své nevelké inteligenci po něm nelze žádat vysvětlení teorie relativity nebo princip parního stroje, ale jednodušší příkazy typu: “Stoupni si za ten roh a prvního kromě mě, kdo tam půjde praštíš. “ pochopí. Díky tomu, že je z vody nemůže sloužit jako nosič, ale zase kvůli svému amorfnímu tvaru se protáhne i malými otvory.Elementál  může kouzlit vodní kouzla prvních dvou stupňů. Při vyvolání má tolik many kolik je 1/4, many potřebná k jeho vyvolání. 

Undina

Síla: 15 +stupeň



Obratnost: 40 - stupeň


Odolnost: 18 + stupeň


Inteligence: stupeň


Moudrost: stupeň/2


Charisma: 33

Z/Ž: 10/+50

BI.: 23

Útok: 
+25 (úder vlnou)

Průraz: -

Zranění: Speciální


so+27 (úder do sevření)
Průraz: -
  
Zranění: 40-50


o+30 (plivnutí)

Průraz: -

Zranění: Jed ( kouzlo vodní magie)

Obrana:+25

Undina je pomocník samotných bohů, a proto je podstatně mocnější než vodní elementál. Lze ji vyvolat pouze na dostatečně velké vodní ploše( kaluž nestačí), objem vody by měl být stupeň kouzla undiny*10 metrů krychlových. Tato undina, což je v podstatě oživlá voda, může vodu ovládat podle vůle kouzelníka, ale neudělá nic co by ji mohlo nenávratně poškodit, nebo ohrozit ji samotnou, v tom případě undina odmítne příkaz splnit. Atributy undiny jsou především závislé na jejím stupni  byla vyvolána. Je imunní vůči jakýmkoliv vodním kouzlům a zbraním s mag.indexem 100. Ohnivé kouzla ji zraňují 1,5* více než ostatní.

Schopnosti:

Speciální útok: - takový, že sevře předmět (velikost podle stupně undiny) a ten postupně drtí předmět je zraňován řadou začínající stupněm undiny a v každém kole se přičte +3 k předcházející hodnotě atd.. V případě živého tvora je to intenzivní dušení podle standardních pravidel. 

Každým útokem kromě speciálního může omráčit a to s účinností 180% podle standardních pravidel

Může sesílat vodní kouzla do 8.stupně plně vylepšená DB.

Naprosto ovládá vodu.

Může podzemí putoval rychlostí až 80 km/h po dobu trvání kouzla a může sebou unášet zkapalněného kouzelníka

V přítomnosti vodní undiny sesílá kouzelník vodní kouzla tak jako by je seslal o jeden stupeň výše

Dokáže vrátit v jedné hodině 2 životy podobu svého trvání a současně zastavit krvácení, tuto činnost bude provádět automaticky, když kouzelník upadne do bezvědomí nebo, pokud si to kouzelník výslovně vyžádá. 

Vzdušné Bytosti

Zefýr

Síla: -

Obratnost: 27

Odolnost: 4

Inteligence: 33

Moudrost: 28

Charisma: 16

MI: 15

Útok: -

Obrana: +30[57]

Z/Ž: 0/+5[9]

Zefýr není prakticky nic jiného než hyper-inteligentní litr vzduchu. Není úplně neviditelný, je pouze permanentně maskován stejně jako člověk krytý vzdušnou Neviditelností. Může se volně pohybovat v prostoru obsahujícím vzduch a tento nesmí opustit, jinak „zemře“. Se svým okolím se domlouvá telepatií. Zefýr je imunní vůči všem vzdušným a nemagickým útokům (MX=0). Může sesílat Rezonanci, Ticho, Přesun a  Úder. Na den má k dispozici 30 magů.

Zemní Bytosti

Golem

Síla: 26

Obratnost: 11

Odolnost: 29

Inteligence: 4

Moudrost: -

Charisma: 14

BI: 7

Útok: 
s+15[41](pěsti)
Průraz: -

Zranění: 18-28[23-33]

Obrana: +0[11]

Z/Ž: 40/+12[46]

Dovednosti:

Omráčení: 150%

Golem je malý kamenný humanoidek „asimetrického tvaru“ (asi metr vysokej, asi metr širokej). Neoplývá sice ani rychlostí ani inteligenci, ale jeho síla a vytrvalost z něj dělá dokonalého nosiče nákladů. V boji je houževnatý a jeho mohutné pěsti mohou srazit soupeře do bezvědomí. Vzhledem ke stavbě těla je imunní vůči omráčení, nemocem a jedům.

1Příručka Pána jeskyně (PJ)


2Artefakty a jiné magické blbiny


2Předměty moci


2Zkázonoš


2Mrazivý Smutek


3Zbraně


3Meč Pravdy


3Seznam cvičení, zkoušek a schopností Meče Pravdy a Hledače Pravdy


4Johnsnův kryptonový meč


5Záře padlého anděla


6Elementární meč


6Zbroje


6Přilbice moudrosti


6Róba ochrany


6Róba Cestovatele


7Šperky


7Černá hvězda


7Amulet Pavoučí královny


7Hole


7Hůl chaosu


8Hůlka démonů


9Stvůry, nestvůry a jiné potvory


9Astrální bytosti


9Duše


9Strážný anděl


10Archanděl


11Avatar


11Bohové


12Rozdělení bohů


12Bohové na zemi


12Vyznávání bohů


12Elfí bohové


12Temní bohové


13Bohové dobra


13Bohové-bojovníci


13Osamělí bohové


13Dračí bohové


13Polobozi


13Baal


14Draci


14Ohnivý drak


14Bílý drak


15Dravci


15Orel


15Orel Královský


16Jestřáb


16Sokol


17Fantastičtí létající tvorové


17Pegas


17Gryf


17Gryf královský


18Humanoidi


18Ghola


18Skřet


19Troll skalní


19Medůza


20Maličký lid


20Ještěři


20Salamandr


21Obří chameleón


21Kočkovité šelmy


21Rys


22Jaguár


22Leopard


22Lev


23Tygr


23Koně


23Arabský plnokrevník


23Anglický plnokrevník


24Teplokrevník


24Hucul


25Fríský kůň


25Norický chladnokrevník


26Ostatní jezdecká zvířata


26Poník


26Osel


26Mezek / Mula


27Velbloud


27Nosorožec


27Slon


28Hroch


28Jelen


28Pštros


29Rohatý skot


29Jednorožec


30Lesní Bytosti


30Jedovatý břečťan


30Dravá růže


31Liška


31Prase divoké


32Vlk


32Vlkodav


33Dub


33Duch přírody


34Medvědovité šelmy


34Medvěd hnědý


34Grizzly


35Nemrtví


35Zombie


35Ravenant


36Ghoul


36Gravier


36Kostlivec


37Horor


37Strašidlo


38Mumie


38Královská mumie


38Duch


39Lich


39Přízrak


40Mocný Lich


40Noční můra


41Nosferat


42Bruxa


43Ohnivé bytosti


43Ohnivý rytíř


43Pekelný pes


44Ohnivý duch


44Oživlé sochy


44Soška


45Fantóm


45Tvarový tanečník


46Roháč kamenný


47Kolosus


48Pekelné Bytosti


48Baalův Avatar


48Targor


49Balor


49Psi


49Pes hlídací


50Pes lovecký


50Pes válečný


51Spektrální bytosti


51Stín


51Pán Stínů


52Zabiják duší


52Vodní bytosti


52Vodní elementál


53Undina


53Vzdušné Bytosti


53Zefýr


54Zemní Bytosti


54Golem


58Závěrem




Závěrem

Tímto máte k dispozici celá pravidla. Příšer zas až tolik není,ale myslím že PJ z výběru dovednosti, zbrani a magie, za pomoci fantazie vás nejednou překvapí. Těm co budou dělat vypravěče a budou trápit hráče úkoly, bychom jen doporučili, aby tento seznam brali pouze jako vzor a nebáli se stvořit příšery nové a hráčům neznámé. Jako vodítko mu může sloužit tato část pravidel. Takže hurá na příšery bestie a tu havěť a chátru(-
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V Přerově,dne ………………..
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