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Velikost: 2 

Hr§ļ mŢģe vĨġe uveden® atributy upravit. M§ 5 bodŢ, kter® mŢģe mezi atributy libovolnŊ rozdŊlit. Za kaģd® zvĨġen² 

vġak mus² jinĨ atribut sn²ģit. HP a SP se pak odvod² podle nich. 

Hr§ļ si vybere jednu specializaci (viz str. 5). 

Hr§ļ m§ k dispozici 10 bodŢ zkuġenost², kter® mŢģe vyuģ²t na n§kup Dovednost² (viz str. 63). 

Hr§ļi hraj² za potuln® Hrdiny. Je moģn® hr§t pouze za jednu rasuðza ļlovŊka. 

ZkuĢenosti: Postavy vydŊl§vaj² body zkuġenost², stejnŊ jak je uvedeno v Z§kladn² knize Voidu. 

PrestiĤ: Postavy vydŊl§vaj² body prestiģe, stejnŊ jak je uvedeno v Z§kladn² knize Voidu. 

Pen²ze: Postavy vydŊl§vaj² pen²ze, stejnŊ jak je uvedeno v Z§kladn² knize Voidu. Za ty si poŚizuj² vĨstroj a vĨzbroj. 

Pen²ze jsou ovlivŔov§ny prestiģ², stejnŊ jak je uvedeno v Z§kladn² knize Voidu. Ide§ln² startovn² poļet penŊz do prvn² 

mise je 10. 

Hr§ļova postava m§ tento profil: 

Hrdina 
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Bojovn²k 
Startovn² vybaven²: meļ, ġt²t, koģen§ vesta 

Zbranŋ: Bojovn²k jako jedinĨ um² pouģ²vat dŚevcov® chladn® zbranŊ. 

Dvŋ zbranŋ: Bojovn²k mŢģe pouģ²vat dvŊ jednoruļn² chladn® zbranŊ najednou. D²ky tomu mŢģe za-

s§hnout dva protivn²ky najednou, nebo na jednoho soustŚedit oba ¼toky. Staļ² jeden ¼spŊġnĨ hod na 

CCO a oba ¼toky jsou ¼spŊġn®. Pokud mu padne ĠtŊst², pak oba ¼toky zpŢsob² automatick® zranŊn². 

Pokud mu ale padne SmŢla, obŊ zbranŊ jsou rozbit®. 

ZteĽ (AKCE): Bojovn²k mŢģe prov®st zteļ, neboli ¼tok s rozbŊhem. Jedn§ se v podstatŊ o dvŊ akce v 

jednom kole: pohyb a ¼tok zbl²zka. Bojovn²k pŚibŊhne k c²li (pohyb o danĨ poļet metrŢ) a svoji setr-

vaļnost² do nŊj udeŚ² chladnou zbran². Niļivost ¼toku je zvĨġena o tolik, o kolik metrŢ se Bojovn²k 

pohnul. Bonus je maxim§lnŊ za 50 metrŢ, je pŚiļten aģ po vġech dalġ²ch modifik§torech. Zteļ lze pro-

v®st jen kdyģ Bojovn²k ¼toļ² na nepŚ²tele; jakmile u nŊj uģ je, jsou dalġ² ¼toky norm§ln². Zteļ nelze 

kombinovat se schopnost² DvŊ zbranŊ. 

Kouzeln²k 
Startovn² vybaven²: dĨka, jedno kouzlo (¼roveŔ 0), koģen§ vesta 

Kouzelnick® runy: Kouzeln²k dok§ģe ļ²st a ps§t kouzelnick® runy. 

Negace: Kouzeln²k um² zruġit pr§vŊ seslan® kouzlo jin® postavy. Jakmile je kouzlo sesl§no, kouzeln²k 

si hod² proti sv®mu INT. Pokud se hod povede, ciz² kouzlo nem§ ģ§dnĨ efekt. Takto mŢģe znegovat i 

kouzla, kterĨm padlo ĠtŊst² (automatickĨ ¼spŊch). Tato schopnost nevyģaduje ģ§dnou akci. 

Ses²l§n² (AKCE): Kouzeln²k mŢģe ses²lat kouzla. Nauļen§ kouzla se zap²ġ² do jeho Zvl§ġtn²ch slotŢ. 

PŚi sesl§n² si Kouzeln²k hod² proti sv®mu INT. Pokud uspŊje, kouzlo se podaŚilo seslat a protivn²k mu 

mŢģe odolat, pokud to je moģn®. Pokud Kouzeln²kovi padlo ĠtŊst², protivn²k kouzlu nemŢģe odolat. 

Pokud mu ale padla SmŢla, doġla mu mana. Bliģġ² informace v kapitole Kouzla (str. 13). 

Zlodřj 
Startovn² vybaven²: dĨka, pakl²ļ, koģen§ vesta 

Zlodŋjsk® znamen²: ZlodŊj um² udŊlat tajn® gesto, kter® pochop² jen jin² zlodŊji. Identifikuje se tak 

jako jeden z nich. 

Utajen²: ZlodŊj je expert na utajen² sv® pŚ²tomnosti a nen§padnĨ pohyb. NepotŚebuje k tomu ģ§dnĨ 

n§stroj, m§ pouze svŢj vĨcvik a obratnost. ZlodŊj se mŢģe schovat i v ter®nech, kter® to neumoģŔuj² a 

mŢģe se pl²ģit plnou rychlost². Pokud se vġak pl²ģ² v ter®nu, kterĨ norm§lnŊ neumoģŔuje schov§v§n², 

je tu ġance, ģe ho nepŚ§tel® objev². Pokaģd®, kdyģ uraz² vzd§lenost jedn® akce Pohyb, si mus² hodit 

proti AGI. Pokud se hod nepovede, vġichni nepŚ§tel® v dosahu si mohou okamģitŊ hodit proti PER a 

pokud uspŊj², jeho pŚ²tomnost odhal². Schopnost funguje stejnŊ v boji i mimo nŊj. K odhalen² schova-

n®ho ZlodŊje z§kladn²mi smysly (zrakem, sluchem, ļichem) mus² nepŚ§tel® prov§dŊt Kaz²c² hod. 

Kr§deĤ (AKCE): ZlodŊj mŢģe ukr§st pŚedmŊt, aniģ by si ho kdokoliv vġiml. ZlodŊj si hod² proti AGI a 

pokud uspŊje, pŚedmŊt je v jeho vlastnictv². Zap²ġe si ho do pŚ²sluġn®ho slotu. Pokud v hodu neuspŊje, 

byl vļas odhalen. Kr§deģ lze pouģ²t i v boji, napŚ²klad k sebr§n² pŚedmŊtu protivn²kovi. Tuto schopnost 

lze stejnĨm zpŢsobem pouģ²t tak® k nepozorovan®mu podstrļen² pŚedmŊtu na poģadovan® m²sto. 
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Hrdina se mŢģe st§t Paladinem, str§ģcem cti a spravedlnosti. BŊhem hry sb²r§ (pŚ²padnŊ ztr§c²) Paladin Pointy, PP. Za 
kaģdĨ dobrĨ skutek a ļestn® jedn§n² z²sk§ 1 PP. Za kaģdĨ ġpatnĨ skutek a neļestn® jedn§n² ztrat² 5 PP. Kdyģ dos§h-
ne 10 PP, stane se Paladinem. PP ale sb²r§ a ztr§c² i nad§le. Odemykaj² se mu za nŊ dodateļn® zvl§ġtn² schopnosti. 
 
Flaming Sword 
Startovn² schopnost. Paladin um² obklopit ļepel Paladinsk®ho meļe modrĨmi plameny. V boji to zab²r§ akci. Jeho 
DAM je potom dvojn§sobn® a funguje i proti bytostem, kter® nen² moģn® zranit bŊģnĨmi zbranŊmi. 
 
Heal 
Odemkne se po dosaģen² 20 PP. Paladin dok§ģe l®ļit sebe i jin®. Hod² si proti WIL a kdyģ uspŊje, vyl®ļ² 10 HP sobŊ 
nebo jedn® Ģiv® bytosti, kter® se dotĨk§. V boji to zab²r§ akci. 
 
Sense Danger 
Odemkne se po dosaģen² 30 PP. Paladin dok§ģe vyc²tit nebezpeļ². Hod² si proti PER a kdyģ uspŊje, vyc²t² ho, pokud 
nŊjak® skuteļnŊ hroz². V boji to zab²r§ akci. 
 
Honor Shield 
Odemkne se po dosaģen² 40 PP. Paladin se dok§ģe chr§nit pŚed zranŊn²m. Hod² si proti WIL a kdyģ uspŊje, ¼toky pro-
ti nŊmu maj² jen poloviļn² DAM. Efekt trv§ 5 minut. Vyvol§n² efektu v boji zab²r§ akci. 
 
Magic Ward 
Odemkne se po dosaģen² 50 PP. Paladin se dok§ģe chr§nit pŚed magi². Hod² si proti WIL a kdyģ uspŊje, je imunn² vŢļi 
ciz² magii. Efekt trv§ 5 minut. Vyvol§n² efektu v boji zab²r§ akci. 
 
Destroy Undead 
Odemkne se po dosaģen² 60 PP. Paladin dok§ģe zniļit Nemrtv®ho. Hod² si proti WIL a kdyģ uspŊje, jedna nemrtv§ 
bytost v dosahu 10 metrŢ je zasaģena s AutoDAM 50. V boji to zab²r§ akci. 
 
Peace 
Odemkne se po dosaģen² 70 PP. Paladin dok§ģe zahnat agresi. Hod² si proti CHA a kdyģ uspŊje, nepŚ§tel®, kteŚ² ho 
vid², pŚestanou bojovat. V boji to zab²r§ akci. Pokud jsou nepŚ§tel® n§slednŊ napadeni, zase bojovat zaļnou. 
 
Sense Aura 
Odemkne se po dosaģen² 80 PP. Paladin dok§ģe vyc²tit pocity a myġlenky jedn® c²lov® bytosti, kterou vid². Hod² si pro-
ti PER a kdyģ uspŊje, vyc²t² je. V boji to zab²r§ akci. 
 
Holy Strength 
Odemkne se po dosaģen² 90 PP. Paladin si dok§ģe zvĨġit s²lu. Hod² si proti WIL a kdyģ uspŊje, z²sk§ +5 k STR a moģ-
nost Opravn®ho hodu na STR. Efekt trv§ 5 minut. Vyvol§n² efektu v boji zab²r§ akci. 
 
Awe 
Odemkne se po dosaģen² 100 PP. Paladin dok§ģe v nepŚ§tel²ch vzbudit strach. Hod² si proti CHA a kdyģ uspŊje, ne-
pŚ§tel®, kteŚ² ho vid², si mus² hned hodit na Paniku. Vyvol§n² efektu v boji zab²r§ akci. 

Paladin 
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KoĤen§ vesta 
Cena: 5 
PŚid§v§ +4 k ARM. 
 
Magick§ koĤen§ vesta 
Cena: 50 
PŚid§v§ +4 k ARM. Dovoluje prov®st OpravnĨ hod na 
ARM, ale opakovanĨ hod je pouze na ARM za magick® 
ochrann® prostŚedky (tzn. samotn§ vesta ARM 4). 
 
KrouĤkov® brnŋn² 
Cena: 10 
PŚid§v§ +6 k ARM. Ub²r§ ï2 od AGI. 
 
Magick® krouĤkov® brnŋn² 
Cena: 100 
PŚid§v§ +6 k ARM. Ub²r§ ï2 od AGI. Dovoluje prov®st 
OpravnĨ hod na ARM, ale opakovanĨ hod je pouze na 
ARM za magick® ochrann® prostŚedky (tzn. samotn® br-
nŊn² ARM 6). 
 
Pl§tov® brnŋn² 
Cena: 20 
PŚid§v§ +8 k ARM. Ub²r§ ï4 od AGI. 
 
Lehk§ pśilba 
Cena: 1 
Chr§n² hlavu, ovġem ne obliļej. PŚid§v§ +1 k ARM. 
 
Stśedn² pśilba 
Cena: 5 
Chr§n² hlavu a obliļej, aļkoliv oļi mohou bĨt st§le zasa-
ģeny, protoģe hled² nen² zcela uzavŚeno. PŚid§v§ +2 k 
ARM. Ub²r§ ï1 od PER. 
 
Magick§ stśedn² pśilba 
Cena: 50 
Chr§n² hlavu a obliļej, aļkoliv oļi mohou bĨt st§le zasa-
ģeny, protoģe hled² nen² zcela uzavŚeno. PŚid§v§ +2 k 
ARM. Ub²r§ ï1 od PER. Dovoluje prov®st OpravnĨ hod 
na ARM, ale opakovanĨ hod je pouze na ARM za magic-
k® ochrann® prostŚedky (tzn. samotn§ pŚilba ARM 2). 



8 

 

Speci§ln² vybaven² 

S
p
e
c
i
§
l
n
²
 
v
y
b
a
v
e
n
²

 J²dlo 
Cena: 1 
Jedna sada proviantu vydrģ² pro jednu postavu na jeden 
tĨden. 
 
Mŋch na vodu 
Cena: 1 
Pojme d§vku pitn® vody pro jednu postavu na jeden den. 
 
Pochodeŕ 
Cena: 1 
Dosah pochodnŊ je 5 metrŢ vġemi smŊry. 
 
Olej 
Cena: 1 
Olej slouģ² k namaz§n² pantŢ a z§mkŢ, aby nevrzaly. 
Hod² se k nen§padn®mu otev²r§n² dveŚ². 
 
Kśesadlo 
Cena: 2 
N§stroj na zapalov§n² ohnŊ. 
 
Kompas 
Cena: 2 
Kompas ukazuje sever. 
 
Lektvar/pilulky zdrav² 
Cena: 5 
Uģivateli l®ļ² zranŊn² ï ztracenĨch 5 HP. Jeho aplikov§n² 
v boji zab²r§ akci. Jedno balen² vydrģ² na 10 pouģit² 
 
Lektvar/pilulky vĩdrĤe 
Cena: 5 
Zruġ² efekt ¼navy. Jeho aplikov§n² v boji zab²r§ akci. Jed-
no balen² vydrģ² na 10 pouģit². 
 
Lektvar/pilulky many 
Cena: 5 
PŚid§ bonus +5 INT na ses²l§n² kouzel. Efekt trv§ 5 mi-
nut. Lze pouģ²t tak® k doplnŊn² many, kdyģ pŚi kouzlen² 
padne efekt SmŢla. Jeho aplikov§n² v boji zab²r§ akci. 
Jedno balen² vydrģ² na 10 pouģit². 
 
Lektvar/pilulky proti jedu 
Cena: 5 
Zruġ² efekt vġech jedŢ. Jeho aplikov§n² v boji zab²r§ akci. 
Jedno balen² vydrģ² na 10 pouģit². 
 
Lektvar proti ohni 
Cena: 10 
Kdyģ se j²m uģivatel potŚe, je imunn² vŢļi Z§palnĨm ¼to-
kŢm. Efekt trv§ 5 minut. Jeho aplikov§n² v boji zab²r§ 
akci. Lektvar je na jedno pouģit². 

Mast proti nemrtvĩm 
Cena: 10 
Kdyģ se j² uģivatel potŚe, je pro Nemrtv® neviditelnĨ. 
Efekt trv§ 5 minut. Jeho aplikov§n² v boji zab²r§ akci. 
Mast je na jedno pouģit². 
 
Lektvar odkouzlen² 
Cena: rŢzn§ 
Lektvar, kterĨ ruġ² zaklet² bytosti. Odstran² z n² negativn² 
efekt kouzla. Funguje i proti posednut² d®monem. Lek-
tvar si lze nechat vyrobit od specialistŢ, kteŚ² zŚejmŊ bu-
dou poģadovat nŊjak® speci§ln² ingredience. Jeho apliko-
v§n² v boji zab²r§ akci. Lektvar je na jedno pouģit².  
 
ġt²t 
Cena: 5 
Jen pro Bojovn²ka. Uģivatel um² pouģ²t ġt²t k vykryt² jak 
¼tokŢ v boji zbl²zka, tak i stŚelby ļi exploz². Pokud ho m§ 
uģivatel v ruce, z²sk§v§ bonus +2 k ARM, ovġem ztr§c² ï
2 od AGI. Hodem proti CCO mŢģe ale vykrĨt i stŚeln® 
¼toky ļi exploze.  
 
Magickĩ Ģt²t 
Cena: 50 
Jen pro Bojovn²ka. Tot®ģ co Ġt²t. Dovoluje prov®st 
OpravnĨ hod na ARM, ale opakovanĨ hod je pouze na 
ARM za magick® ochrann® prostŚedky (tzn. samotnĨ ġt²t 
ARM 2). 
 
Pakl²Ľ  
Cena: 5 
Jen pro ZlodŊje. Pakl²ļ slouģ² k nen§padn®mu odemļen² 
(a zamļen²) mechanick®ho z§mku. V boji to zab²r§ akci. 
Uģivatel si hod² proti INT a pokud uspŊje, podaŚilo se to. 
SmŢla znamen§ rozbit² pakl²ļe.  
 
Zlodŋjsk® n§śad² 
Cena: 20 / 40 
Jen pro ZlodŊje. ZlodŊjsk® n§Śad² slouģ² k nen§padn®mu 
odemļen² (a zamļen²) mechanick®ho z§mku. V boji to 
zab²r§ akci. Uģivatel si hod² proti INT s bonusem +5 a 
pokud uspŊje, podaŚilo se to. SmŢla znamen§ rozbit² 
n§Śad². Lze poŚ²dit verzi Mk. II, kter§ nav²c dovoluje zne-
ġkodnit pasti. Uģivatel si hod² proti INT a pokud uspŊje, 
podaŚilo se to. SmŢla znamen§ rozbit² n§Śad².  
 
Z§chytn§ kotva a lano 
Cena: 5 
50 metrŢ dlouh® pevn® lano se z§chytnou kotviļkou na 
konci. Hod² se ke ġplh§n² ļi slaŔov§n². Zachycen² kotviļ-
ky na d§lku vyģaduje ¼spŊġnĨ hod na RCO. 
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Magick§ z§chytn§ kotva a lano 
Cena: 50 
Jen pro ZlodŊje. Tot®ģ co Z§chytn§ kotva a lano, ale z 
lana nejde spadnout.  
 
Magick® lano 
Cena: 50 
Jen pro ZlodŊje. 50 metrŢ dlouh® pevn® lano. Hod² se ke 
ġplh§n² ļi slaŔov§n². Lano se samo nat§hne do poģado-
van®ho smŊru a zŢstane nataģen®.  
 
Kaps§śskĩ nţĤ 
Cena: 10 
Jen pro ZlodŊje. NŢģ, kterĨm lze nen§padnŊ proŚ²znout 
kapsy c²le. D§v§ bonus +5 k AGI pŚi pouģit² Kr§deģe proti 
OsobŊ. 
 
Kouzeln²kova hţl 
Cena: 20 
Jen pro Kouzeln²ka. Obouruļn² hŢl z mystick®ho dŚeva, 
kter§ slouģ² k lepġ² koncentraci kouzel a mŢģe poslouģit i 
jako zbraŔ pro boj zbl²zka (¼dern§, DAM 20). Pokud ji 
uģivatel drģ² v rukou, z²sk§v§ bonus +4 k INT, avġak pou-
ze pro potŚeby ses²l§n² kouzel. 
 
Rentgenov® brĩle 
Cena: 5 
Magick® brĨle, kter® dovoluj² vidŊt jasnŊji (nikoliv ale 
rentgenovŊ). Uģivatel z²sk§v§ +4 k PER. Protoģe maj² 
umŊl® oboļ² a umŊlĨ nos s kn²rkem, uģivatel v nich vypa-
d§ fakt hloupŊ. M§ postih ï4 na CHA. 
 
Dśevŋnĩ kol²k a kladivo 
Cena: 5 
Efektivn² zbraŔ proti up²rŢm. Lze proti nim pouģ²t jako 
zbraŔ pro boj zbl²zka, ale uģivatel m§ postih ï5 na CCO. 
ZranŊnĨ up²r je automaticky zabit (InstaKill). Proti nehyb-
n®mu up²rovi (napŚ. sp²c²mu) vyģaduje pouģit² pouze 
Kontroln² hod.  
 
Mystickĩ magnet 
Cena: 50 
Dva propojen® magnety. Jeden magnet se poloģ² na m²s-
to, druhĨ si nech§ uģivatel u sebe. Kdykoliv uģivatel chce, 
mŢģe se teleportovat na m²sto prvn²ho magnetu (v boji to 
zab²r§ akci). Dosah je neomezenĨ. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Kś²dla 
Cena: 100 
KŚ²dla tvoŚen§ dŚevŊnou konstrukc² s voskem a peŚ²m. 
Uģivatel mŢģe l®tat. Let je naprosto tichĨ. Rychlost letu v 
boji je 700 metrŢ za akci, pŚi slab®m vŊtru ļi bezvŊtŚ² 400 
metrŢ za akci, pŚi siln®m vŊtru 1000 metrŢ za akci. Ces-
tovn² rychlost letu pŚi Putov§n² je 70 km/h, pŚi slab®m 
vŊtru ļi bezvŊtŚ² 40 km/h, pŚi siln®m vŊtru 100 km/h. Pou-
ģ²v§n² tohoto vybaven² vyģaduje znalost Vzduchoplavec-
kĨ vĨcvik. Um²stŊn²: z§da. 
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Amulet obrany (Amulet of Defense) 
Cena: 20 
Uģivatel m§ +2 k ARM. 
 
Amulet ¼toku (Amulet of Attack) 
Cena: 20 
Uģivatel m§ +2 k CCO a RCO. 
 
Amulet dĩch§n² pod vodou (Waterbreathing Amulet) 
Cena: 20 
Uģivatel mŢģe dĨchat i pod vodou. 
 
Talisman skryt² (Stealth Charm) 
Cena: 20 
Protivn²ci maj² postih ï5 na PER, kdyģ se snaģ² naj²t 
schovan®ho uģivatele. 
 
Talisman Ģtŋst² (Good Luck Charm) 
Cena: 20 
Uģivatel mŢģe prov®st aģ tŚi Opravn® hody za den. 
 
Atlasova p§ska (Atlas Armband) 
Cena: 20 
Uģivatel m§ +4 k STR. 
 
Magickĩ n§ramek (Magic Charm Bracelet) 
Cena: 40 
Uģivatel m§ +2 k INT pŚi Ses²l§n². 
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Zbranř 

Z
b
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Dĩka 
Cena: 1 
Jednoruļn² bodn§/seļn§ zbraŔ. DAM 5. MŢģe bĨt pouģita 
jako vrhac² zbraŔ. 
 
Dĩka Slasher 
Cena: 5 
Jednoruļn² bodn§/seļn§ zbraŔ. DAM 10. Proti c²li s ARM 
0 m§ dvojit® DAM. MŢģe bĨt pouģita jako vrhac² zbraŔ. 
 
Magick§ dĩka 
Cena: 10 
Jednoruļn² bodn§/seļn§ zbraŔ. DAM 5. C²l m§ postih ï5 
na ARM. MŢģe bĨt pouģita jako vrhac² zbraŔ. 
 
Jedovat§ dĩka 
Cena: 10 
Jen pro ZlodŊje. Jednoruļn² bodn§/seļn§ zbraŔ. DAM 5. 
MŢģe bĨt pouģita jako vrhac² zbraŔ. Ļepel je potŚena ex-
tr®mnŊ prudkĨm jedem. Ģiv§ bytost zranŊn§ dĨkou je 
otr§vena jedem se z§vaģnost² 10. Na odol§n² jedu mus² 
h§zet kaģdĨch 10 minut. Jed ub²r§ 5 HP kaģdĨch 10 mi-
nut. Po jednom ¼spŊġn®m z§sahu je jed setŚen. Ļepel je 
moģn® jedem znovu potŚ²t, coģ zab²r§ akci.  
 
Blackjack 
Cena: 5 
Jen pro ZlodŊje. PruģnĨ obuġek, kterĨ slouģ² k omr§ļen² 
c²le. Jednoruļn² ¼dern§ zbraŔ. DAM 5. Bytost, kter§ se 
snaģ² odolat Omr§ļen², m§ postih ï10 na DUR, nikoliv 
jen ï1. 
 
ġavle 
Cena: 5 
Jednoruļn² bodn§/seļn§ zbraŔ. DAM 10. 
 
MeĽ 
Cena: 10 
Jednoruļn² bodn§/seļn§ zbraŔ. DAM 15. 
 
Magickĩ meĽ 
Cena: 20 
Jednoruļn² bodn§/seļn§ zbraŔ. DAM 15. C²l m§ postih ï
5 na ARM.  
 
MeĽ Ice Diamond  
Cena: 20 
Jednoruļn² bodn§/seļn§ zbraŔ. DAM 15. Proti bytostem, 
kter® jsou schopn® prov®st Z§palnĨ ¼tok (ne pomoc² 
magie) m§ dvojit® DAM. 
 
 
 

MeĽ Dragon Slayer 
Cena: 20 
Jednoruļn² bodn§/seļn§ zbraŔ. DAM 15. Proti drakŢm 
m§ ļtyŚn§sobn® DAM. 
 
Paladinskĩ meĽ 
Cena: 50 
Jen pro Paladina. Jednoruļn² bodn§/seļn§ zbraŔ. DAM 
30. 
 
Sekyra 
Cena: 20 
Jednoruļn² seļn§ zbraŔ. DAM 25. 
 
Magick§ sekyra 
Cena: 40 
Jednoruļn² seļn§ zbraŔ. DAM 25. C²l m§ postih ï5 na 
ARM.  
 
Kop² 
Cena: 40 
DŚevcov§ bodn§ zbraŔ. DAM 60. 
 
Magick® kop² 
Cena: 80 
DŚevcov§ bodn§ zbraŔ. DAM 60. C²l m§ postih ï5 na 
ARM.  
 
Kop² Wurmbane 
Cena: 80 
DŚevcov§ bodn§ zbraŔ. DAM 60. Proti plazŢm (saurŢm, 
hydr§m, drakŢmé) m§ dvojit® DAM. 
 
Vrhac² kop² 
Cena: 40 
DŚevcov§ bodn§ zbraŔ. DAM 20. MŢģe bĨt pouģita jako 
vrhac² zbraŔ. 
 
Trojzubec 
Cena: 40 
DŚevcov§ bodn§ zbraŔ. DAM 60. PŚid§v§ +4 k CCO pŚi 
hodu na Vykryt². 
 
Dśevcov§ dvoubśit§ sekyra 
Cena: 40 
DŚevcov§ seļn§ zbraŔ. DAM 100. DvoubŚit§. 
 
Luk 
Cena: 20 
Obouruļn² projektilov§ zbraŔ, ruļnŊ nap²nan§. MŢģe pro-
v§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. Tich§ a bez z§blesku. DAM 10, 
OR 20, MR 40, RP ï1 od RCO. 
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Magickĩ luk 
Cena: 40 
Obouruļn² projektilov§ zbraŔ, ruļnŊ nap²nan§. MŢģe pro-
v§dŊt i NepŚ²mou stŚelbu. Tich§ a bez z§blesku. DAM 10, 
OR 20, MR 40, RP ï1 od RCO. C²l m§ postih ï5 na 
ARM. 
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Kouzla 

K
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Kouzlit um² pouze Kouzeln²k. Pokud mu dojde mana 
(napŚ. d²ky SmŢle), nemŢģe d§l kouzlit, dokud si ji nŊja-
kĨm zpŢsobem nedopln². StandardnŊ se mana dopln² 
odpoļinkem dlouhĨm 15 minut.  
Kouzla se lze nauļit od jin®ho kouzeln²ka. Tehdy se za 
nŊ plat² pomoc² XP. Stoj² tolik XP, kolik je jejich ¼roveŔ. 
Kouzla se lze nauļit z kouzelnick®ho svitku. Ten lze poŚ²-
dit v kouzelnick®m obchodŊ. Tehdy se za nŊ plat² penŊzi. 
Stoj² tolik stovek, kolik je jejich ¼roveŔ (kouzla ¼rovnŊ 0 
stoj² 50 penŊz). Po pŚeļten² se ho kouzeln²k nauļ² a svi-
tek se rozplyne.  
ĐroveŔ kouzla je tak® postih na INT, kterĨ Kouzeln²k pŚi 
ses²l§n² m§. 
 
Kouzla se zapisuj² do Zvl§ġtn²ch slotŢ. 
 
Calm (0): Sesilatel mŢģe uklidnit c²lovou Bytost. Ta si 
mus² hodit proti WIL. Kdyģ neuspŊje, pŚestane bĨt nebez-
peļn§. Dosah je 10 metrŢ. Efekt trv§ 5 minut. 
 
Dazzle (0): Sesilatel mŢģe oslnit c²lovou Bytost. Ta si 
mus² hodit proti DUR. Kdyģ neuspŊje, m§ ï5 na CCO, 
RCO a PER. Dosah je 10 metrŢ. Efekt trv§ 5 minut. 
 
Detect Magic (0): Sesilatel vyc²t² pŚ²tomnost magie v 
okol² 100 metrŢ.  
 
Fetch (0): Sesilatel si k sobŊ telekineticky pŚit§hne malĨ 
objekt. Dosah je 10 metrŢ. 
 
Flame Dart (0): Sesilatel vypust² ohnivou kouli s DAM 
10, Z§palnĨ ¼tok. Dosah je 10 metrŢ. 
 
Open (0): Sesilatel telekineticky odemkne z§mek nebo 
otevŚe dveŚe. Dosah je 10 metrŢ. 
 
Trigger (0): Sesilatel aktivuje magii v oļarovan®m pŚed-
mŊtu. Pokud je napŚ²klad z§mek oļarov§n vĨbuġnĨm 
kouzlem, toto kouzlo ihned zpŢsob² jeho detonaci. Dosah 
je 10 metrŢ. 
 
Zap (0): Sesilatel nabije svoji chladnou zbraŔ magi², ļ²mģ 
ji zdvojn§sob² DAM. Efekt trv§ 5 minut. 
 
Force Bolt (1): Sesilatel vypust² energetickou kouli s 
DAM 20. Dosah je 10 metrŢ. 
 
Levitate (1): Sesilatel zaļne levitovat, mŢģe se vzn®st aģ 
10 metrŢ nad zem. NemŢģe se ale pohybovat horizont§l-
nŊ. Efekt trv§ 5 minut.  
 
Reversal (5): Sesilatel se obklop² ochrannĨm polem, 
kter® odraz² ciz² kouzlo jinam. Efekt trv§ 5 minut. PŚi z§-

sahu si hoŅte k20. Na hod 1-5 bylo kouzlo odraģeno zpŊt 
na sesilatele. Na hod 6-10 bylo kouzlo odraģeno na jinĨ 
c²l (jakĨ, to urļ² GM). Na hod 11-20 bylo kouzlo odraģeno 
neġkodnŊ pryļ. 
 
Juggling Lights (0): Sesilatel kolem sebe vytvoŚ² levituj²-
c² body svŊtla. Okol² do vzd§lenosti 10 metrŢ je osvŊtle-
no. Efekt trv§ 5 minut.  
 
Lightning Ball (1): Sesilatel vypust² elektrickou kouli s 
DAM 10, ElektrickĨ ¼tok. Dosah je 10 metrŢ. 
 
Summon Staff (1): Sesilatel si pŚivol§ Kouzelnickou hŢl, 
aŠ uģ je kdekoliv. Mus² ji vġak m²t poŚ²zenou. 
 
Aura (5): Sesilatel se obklop² ochrannĨm polem proti 
NemrtvĨm. Nemohou na nŊj ¼toļit. Efekt trv§ 5 minut. 
 
Frost Bite (1): Sesilatel vypust² mrazic² kouli s DAM 10, 
Mrazic² ¼tok. Dosah je 10 metrŢ. 
 
Glide (1): Sesilatel se mŢģe klouzat po vodn² hladinŊ, 
jako by byla zamrzl§. Efekt trv§ 5 minut. 
 
First Aid (2): Sesilatel vyl®ļ² sebe nebo jinou Bytost. 
Vr§t² ji ztracenĨch 10 HP. Nelze vzkŚ²sit mrtvou bytost. 
Dosah je 10 metrŢ. 
 
Hide (4): Sesilatel je neviditelnĨ, dokud stoj² nehybnŊ na 
m²stŊ. Efekt trv§ 5 minut. 
 
Protection (4): Sesilatel se obklop² ochrannĨm polem, 
kter® redukuje niļivost ¼tokŢ. Jejich DAM je poloviļn². 
Ģivly a magick® ¼toky vġak pole ignoruj². Efekt trv§ 5 mi-
nut. 
 
Resistance (4): Sesilatel se obklop² ochrannĨm polem, 
kter® redukuje niļivost ģivlŢ a magickĨch ¼tokŢ. Jejich 
DAM je poloviļn². Efekt trv§ 5 minut. 
 
Augment (4): PŚi sesl§n² n§sleduj²c²ho kouzla m§ uģiva-
tel bonus +5 k INT. Efekt trv§ 5 minut. 
 
Boom (4): Sesilatel seġle Ăminuñ, kter§ dopadne na zem 
a zŢstane leģet na m²stŊ. Dosah je 10 metrŢ. Vybuchne, 
kdyģ se ve vzd§lenosti 5 metrŢ od n² objev² nŊjak§ by-
tost. Exploze 5 metrŢ, DAM 10. 
 
Dragon Fire (5): Sesilatel vypust² proud ohnŊ. Je to Roz-
ptylovĨ ¼tok, Z§palnĨ ¼tok, DAM 20. Dosah je 10 metrŢ. 
 
Shrink (6): Sesilatel zmenġ² c²lovou Bytost na poloviļn² 
velikost. Bytost m§ atributy AGI, DUR a STR poloviļn², 
stejnŊ jako HP. Jej² ¼toky maj² poloviļn² dosah a DAM. 
Dosah je 10 metrŢ. Efekt trv§ 5 minut. 
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Fascination (4): Sesilatel vyvol§ svŊtla, kter§ mohou 
pŚil§kat nepŚ§tele. Dosah je 10 metrŢ. Vġichni, kdo je 
vid², si mus² hodit proti INT. Kdyģ neuspŊj², upoutaj² jejich 
pozornost. Kdyģ se k nim bytost pŚibl²ģ², zas§hnou ji s 
DAM 10 a n§slednŊ zmiz². Jinak efekt trv§ 5 minut. 
 
RIP (0): Sesilatel mŢģe sp§t 8 hodin bez rizika, ģe ho v 
noci nŊco ohroz². Hod² se k pŚesp§n² v divoļinŊ. 
 
Whirlwind (4): Sesilatel chyt² c²lovou Bytost do v²Ś²c²ho 
vŊtru. Dokud se nevyprost² ¼spŊġnĨm hodem proti AGI (v 
boji to zab²r§ akci), nemŢģe nic dŊlat. Dosah je 10 metrŢ. 
Efekt trv§ 5 minut. 
 
Thermonuclear Blast (10): Sesilatel zniļ² vġe v okruhu 
10 mil (InstaKill), vļetnŊ sebe. Oblast je na p§r stolet² 
neobyvateln§. 
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J²zdn² saurus 

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл ƴκŀ мл с с с мп мл у нл ƴκŀ 

Velikost 2, nebezpeļ² 1, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², Cestovn² rychlost 30 km/h, Nosnost 2 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 10), dr§py (DAM 5) 

Dr§py: MŢģe prov®st dva ¼toky pro jednomu c²li.  

Navigace: Vģdy najde cestu zpŊt do domovsk® st§je. 

Cena: D§ se poŚ²dit za 2000 penŊz. 

Dopravn² prostƏedky 

V t®to ļ§sti jsou uvedeny rŢzn® dopravn² prostŚedky. 

Kơƀ 

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл ƴκŀ мл с мл с мп мл мп рл ƴκŀ 

Velikost 4, nebezpeļ² 1, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², Cestovn² rychlost 30 km/h, Nosnost 4 

ZbranŊ: ģ§dn® 

Cena: D§ se poŚ²dit za 1000 penŊz. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It !wa 

· · · · · · мс р ϝ рл л 

Ľlun 
Velikost 5, Plavidlo (otevŚen®, hladinov®, MalĨ ļlun), Cestovn² rychlost: X km/h, palivo: n/a 

Pos§dka: kormideln²k 

Pasaģ®Śi: 3 

ZbranŊ: n/a 

Plachetnice: Ļlun je poh§nŊnĨ vŊtrem. Jeho STR a Cestovn² rych-
lost z§vis² na s²le vŊtru. V bezvŊtŚ² m§ STR 2 a Cestovn² rychlost 20 
km/h. Za slab®ho vŊtru m§ STR 5 a Cestovn² rychlost 50 km/h. Za 
siln®ho vŊtru m§ STR 7 a Cestovn² rychlost 70 km/h. Jeho plavba je 

naprosto tich§. 

Snadn® pouĤit²: K pouģ²v§n² nen² potŚeba ģ§dn§ schopnost. 

Cena: D§ se poŚ²dit za 4000 penŊz. 

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It !wa 

· · · · · · мн р ϝ рл л 

Bal·n 
Velikost 5, Letadlo (otevŚen®, VTOL, Mal® letadlo), Cestovn² rychlost: X km/h, palivo: n/a 

Pos§dka: pilot 

Pasaģ®Śi: 3 

ZbranŊ: n/a 

Veslice: Bal·n je poh§nŊnĨ vesly-kŚ²dly. Jeho STR a Cestovn² rych-
lost z§vis² na s²le poh§nŊļe. STR je pŚ²mo rovn® poh§nŊļovŊ STR. 
STR 1-10 poskytuje Cestovn² rychlost 20 km/h. STR 11-15 poskytuje  
Cestovn² rychlost 30 km/h. STR 16-19 poskytuje Cestovn² rychlost 40 

km/h. Poļ²t§ se efekt Đnavy. Jeho let je naprosto tichĨ. 

Cena: D§ se poŚ²dit za 8000 penŊz. 

řiditelnĨ horkovzduġnĨ bal·n (vzducholoŅ), kterĨ 
je poh§nŊn m§v§n²m kŚ²del. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It !wa 

· · · · · · мс п п мл л 

L®taj²c² koberec 
Velikost 4, Letadlo (otevŚen®, VTOL, Mal® letadlo), Cestovn² rychlost: 50 km/h, palivo: n/a 

Pos§dka: pilot 

Pasaģ®Śi: 3 

ZbranŊ: n/a 

Tichĩ let: Jeho let je naprosto tichĨ. 

Cena: D§ se poŚ²dit za 8000 penŊz. 

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It !wa 

ƴκŀ · · · · · мп мн ϝ млл л 

Vơz 
Velikost 5, Vozidlo (uzavŚen®, taģen®), Cestovn² rychlost: X km/h, palivo: n/a 

Pos§dka: vozataj 

Pasaģ®Śi: 10 

ZbranŊ: n/a 

Obytnĩ vţz: AlternativnŊ je moģn® poŚ²dit obytnĨ vŢz pro 5 osob. 

Cena: D§ se poŚ²dit za 6000 penŊz. 
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NPC 

V t®to ļ§sti jsou uvedeny NPC Zv²Śata a Osoby. 

NŊkter§ NPC se hod² hlavnŊ jako protivn²ci, jin® lze pouģit sp²ġ jako pomocn²ky nebo zadavatele QuestŢ. 

 

Nemrtv²: Bytosti s t²mto oznaļen²m nikdy nesp², nej² ani nepij² a dokonce ani nedĨchaj². Jsou nesmrteln® vŢļi pŚiroze-

n® smrti, coģ tak® znamen§, ģe nest§rnou. Jsou zcela imunn² i vŢļi ChemickĨm, BiologickĨm a Radiaļn²m ¼tokŢm. 

Nikdy nepoc²t² bolest, strach ani ¼navu. VĨjimky jsou uvedeny. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл ƴκŀ мл с у у мн мл мл нл ƴκŀ 

Saurus 
Velikost 2, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², Cestovn² rychlost 10 km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 10) 

 

P
o
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ta
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y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл ƴκŀ мл с мл мл мл мн мн пл ƴκŀ 

Saurus Rex 
Velikost 3, nebezpeļ² 4, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², Cestovn² rychlost 10 km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 20) 

 

Vcelku bŊģnĨ pred§tor. 

VŊtġ² a nebezpeļnŊjġ² odrŢda jeġtŊra. 
Nen² tak bŊģnĨ. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мн ƴκŀ мл с у у мп у у нл ƴκŀ 

Terrorsaurus 
Velikost 2, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², Cestovn² rychlost 30 km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 10), dr§py (DAM 5) 

Dr§py: MŢģe prov®st dva ¼toky pro jednomu c²li.  

P
o
s
ta

v
y  

RychlĨ a mrġtnĨ jeġtŊr, kterĨ v boji 
pouģ²v§ i ostr® dr§py. 

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мн ƴκŀ мл с мл мл мл мн мн пл ƴκŀ 

Dinosaurus 
Velikost 3, nebezpeļ² 4, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², Cestovn² rychlost 20 km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 20) 

 

Agresivn² jeġtŊr. Jeho roh je velmi cenŊnĨ. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл ƴκŀ с н у у мл мл мл пл ƴκŀ 

Pouģtn² ģkorpion 
Velikost 3, nebezpeļ² 4, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², Cestovn² rychlost 5 km/h 

ZbranŊ: klepeta (DAM 10), ģihadlo (DAM 20) 

Klepeta: MŢģe prov®st dva ¼toky pro jednomu c²li.  

Jedovat® bodnut²: Bytost zasaģen§ ģihadlem je otr§vena jedem se z§vaģnost² 7. Jed 

zpŢsobuje postih ï3 na PER a AGI a nav²c ub²r§ 5 HP na konci kaģd®ho dne. 

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл ƴκŀ с н у у мл мл мл пл ƴκŀ 

ObƏ² mravenec 
Velikost 3, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², Cestovn² rychlost 5 km/h 

ZbranŊ: kusadla (DAM 10) 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл ƴκŀ мн н с с мс п п р ƴκŀ 

L®taj²c² kobra 
Velikost 0, nebezpeļ² 2, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², L®taj²c², Cestovn² rychlost 5 (10) km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 1) 

Jedovat® kousnut²: Bytost kousnut§ hadem je otr§vena jedem se z§vaģnost² 
5. Jed zpŢsobuje postih ï2 na PER, AGI a STR a nav²c ub²r§ 5 HP na konci 

kaģd®ho dne. 

P
o
s
ta

v
y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

у ƴκŀ мн с с с мс н п мл ƴκŀ 

Hejno meerbatơ (Roj) 
Velikost 1, nebezpeļ² 1, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², L®taj²c², Cestovn² rychlost 5 (10) km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 5) 

 

Mal® l®taj²c² zv²Śe podobn® surikatŊ 
s netopĨŚ²mi kŚ²dly. 

OkŚ²dlenĨ had, kterĨ je nebezpeļnĨ 
hlavnŊ d²ky jedu. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мн ƴκŀ мн с мн мн у мн мн нл ƴκŀ 

Necrotaur 
Velikost 2, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², Cestovn² rychlost 30 km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 20) 

 

P
o
s
ta

v
y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мн у мл с мл мл мл мн мн пл ƴκŀ 

Wyvern 
Velikost 3, nebezpeļ² 4, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², L®taj²c², Cestovn² rychlost 20 (40) km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 20), ģihadlo (DAM 10), ohniv§ koule 

Jedovat® bodnut²: Bytost zasaģen§ ģihadlem je otr§vena jedem se z§vaģnost² 
8. Jed zpŢsobuje postih ï4 na PER a AGI a nav²c ub²r§ 5 HP na konci kaģd®ho 

dne. 

Ohniv§ koule: Wyvern mŢģe plivnout ohnivou kouli s DAM 10, Z§palnĨ ¼tok.  

Hod² si proti RCO. Dosah je 10 metrŢ. 

Zvl§ġtn² bestie, kter§ na prvn² pohled 
vypad§ jako nemrtv§. 

L®taj²c² jeġtŊr podobnĨ mal®mu drakovi. 
Um² plivat ohniv® koule a m§ jedovat® 
ģihadlo. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мн ƴκŀ мн п с с мс н п мл ƴκŀ 

Hejno badderơ (Roj) 
Velikost 1, nebezpeļ² 1, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: L®taj²c², Cestovn² rychlost 20 km/h 

ZbranŊ: kusadla (DAM 5) 

Jedovat® kousnut²: Bytost zasaģen§ kousnut²m je otr§vena jedem 
se z§vaģnost² 7. Jed zpŢsobuje postih ï3 na AGI a STR a nav²c 

ub²r§ 5 HP na konci kaģd®ho dne. 

P
o
s
ta

v
y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мр ƴκŀ мл у у у мс н н р ƴκŀ 

Vorp§lovĪ kr§l²k 
Velikost 0, nebezpeļ² 1, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², Cestovn² rychlost 5 km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 5) 

đtoĽnĩ skok: Kr§l²k mŢģe skoļit na svŢj c²l z d§lky. Jedn§ se v podstatŊ o dvŊ 
akce v jednom kole: skok do d§lky a ¼tok zbl²zka. Kr§l²k skoļ² na c²l (pohyb o 
danĨ poļet metrŢ) a rovnou na nŊj za¼toļ². ĐtoļnĨ skok lze prov®st jen kdyģ 

kr§l²k ¼toļ² na nepŚ²tele; jakmile u nŊj uģ je, jsou dalġ² ¼toky norm§ln². 

Kombinace pavouka a netopĨra. Đtoļ² v hejnech. 

Na prvn² pohled obyļejnĨ kr§l²k, je ovġem velmi 
agresivn². Jeho ļum§k je neust§le umazanĨ od 
krve obŊt². 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл мл с с с с мн мн мн пл ƴκŀ 

Mantray 
Velikost 3, nebezpeļ² 4, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: L®taj²c², Cestovn² rychlost 30 km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 10), elektrickĨ vĨboj 

Elektrickĩ vĩboj: Mantray mŢģe vypustit elektrickĨ vĨboj s DAM 10, Elek-

trickĨ ¼tok. Hod² si proti RCO. Dosah je 5 metrŢ. 

P
o
s
ta

v
y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл ƴκŀ у у у у мн мп мп ул ƴκŀ 

Antwerp 
Velikost 2, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², Cestovn² rychlost 5 km/h 

ZbranŊ: ģ§dn® 

Nezranitelnost: Antwerp mŢģe bĨt zranŊn pouze bodnĨm ¼tokem. 

PopulaĽn² exploze: Pokud antwerp zemŚe, rozpadne se na 1+k20 ml§Ņat, kter® 

se rozuteļou pryļ. 

Sk§kaj²c² tvor s hruġkovitĨm tŊlem a ļ§steļnŊ prŢhled-
nou kŢģ². Je tŊģk® ho zranit. Pouze ostr® pŚedmŊty ho 
mohou probodnout a zab²t. Kdyģ zemŚe, vybouchne a 
rozpadne se mnoho malĨch AntwerpŢ. Doslova popu-
laļn² exploze! 

PodivnĨ tvor pŚipom²naj²c² l®taj²c²ho rejnoka. 
Kdyģ je na lovu, l®t§ n²zko nad zem². 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мн ƴκŀ мн с мл мл мн мл мл сл ƴκŀ 

Griffin 
Velikost 4, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², L®taj²c², Cestovn² rychlost 20 (40) km/h 

ZbranŊ: zob§k (DAM 30), paŚ§ty (DAM 15) 

Paś§ty: MŢģe prov®st dva ¼toky pro jednomu c²li.  

P
o
s
ta

v
y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мн с мл с мн мн с мп мп млл ƴκŀ 

Pit Horror 
Velikost 4, nebezpeļ² 4, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², Cestovn² rychlost 5 km/h 

ZbranŊ: chapadla (DAM 15), ģ²ravina 

Chapadla: MŢģe prov®st dva ¼toky pro jednomu c²li.  

ģ²ravina: Pit Horror mŢģe plivnout ģ²ravinu s DAM 10, Ģ²ravĨ ¼tok. Hod² 

si proti RCO. Dosah je 10 metrŢ. 

NoĽn² tvor: Lze na nŊj narazit jen v noci, nebo v jeskyn²ch a podzem². 

Pit Horror je ļlen kultu, kterĨ zcela 
zmutoval d²ky temnĨm sil§m. PŚiġel o 
svoje lidstv², nyn² je to nemysl²c² mon-
strum. 

Majest§tn² l®taj²c² zv²Śe. Jeho peŚ² se 
pouģ²v§ jako pŚ²sada do lektvarŢ. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

у ƴκŀ у у у у мп у у мл ƴκŀ 

Homunculus 
Velikost 1, nebezpeļ² 2, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², L®taj²c², Cestovn² rychlost 5 (10) km/h 

ZbranŊ: paŚ§ty (DAM 5) 

Paś§ty: MŢģe prov®st dva ¼toky pro jednomu c²li.  

NoĽn² tvor: Lze na nŊj narazit jen v noci, nebo v jeskyn²ch a podzem². 

P
o
s
ta

v
y  

MalĨ tvor pŚipom²naj²c² rohatou opici 
s netopĨŚ²mi kŚ²dly. 

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мп ƴκŀ мл у у у мл мп мп пл ƴκŀ 

Grangler 
Velikost 2, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², Cestovn² rychlost 5 km/h 

ZbranŊ: rohy (DAM 20, bodn§ zbraŔ), ļelisti (DAM 10), dr§py (DAM 5) 

Dr§py: MŢģe prov®st dva ¼toky pro jednomu c²li.  

ZteĽ: Grangler se mŢģe proti c²li rozebŊhnout a vrazit do nŊj svĨmi rohy. Jedn§ se v 
podstatŊ o dvŊ akce v jednom kole: pohyb a ¼tok zbl²zka. Grangler pŚibŊhne k c²li (pohyb 
o danĨ poļet metrŢ) a svoji setrvaļnost² do nŊj udeŚ² rohy. Niļivost ¼toku je zvĨġena o 
tolik, o kolik metrŢ se Grangler pohnul. Bonus je maxim§lnŊ za 50 metrŢ, je pŚiļten aģ po 
vġech dalġ²ch modifik§torech. Zteļ lze prov®st jen kdyģ Grangler ¼toļ² na nepŚ²tele; 

jakmile u nŊj uģ je, jsou dalġ² ¼toky norm§ln². 

Besti§ln² humanoid s rohy, velkĨmi 

zuby a ostrĨmi dr§py. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл ƴκŀ мл с мл с мп мл мп рл ƴκŀ 

Pegas 
Velikost 4, nebezpeļ² 1, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², L®taj²c², Cestovn² rychlost 30 (60) km/h 

ZbranŊ: ģ§dn® 

 

P
o
s
ta

v
y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл ƴκŀ мл п мл мл мл мн мн рл ƴκŀ 

Salamandr 
Velikost 4, nebezpeļ² 4, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², Vodn², Cestovn² rychlost 20 km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 20) 

Vodn²: Salamandr je hlavnŊ vodn² tvor. Pokud se pohybuje po souġi, 

jeho AGI je sn²ģeno na polovinu. 

Majest§tn² l®taj²c² zv²Śe. Jeho 
peŚ² se pouģ²v§ jako pŚ²sada 
do lektvarŢ. 

VelkĨ obojģiveln²k ï um² se pohybovat 
i po souġi. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл мл мр мл мл мл мр мн мн нл ƴκŀ 

MalĪ drak 
Velikost 1, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², L®taj²c², Cestovn² rychlost 20 (40) km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 40), dr§py (DAM 20) 

Dr§py: MŢģe prov®st dva ¼toky pro jednomu c²li.  

Ohnivĩ dech: MŢģe chrlit oheŔ (hod² si proti RCO). Je to Z§palnĨ 
¼tok s DAM 20. Funguje jako Rozptylov§ zbraŔ, OR je 5 metrŢ, MR 

je 10 metrŢ. 

Nespoutanost: Nelze ho zastraġit, uklidnit ani ochoļit. Nezn§ strach. 

ġupiny: Poskytuj² ARM 5. 

P
o
s
ta

v
y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мн ƴκŀ мн п с с мс н п мл ƴκŀ 

Hejno netopĪrơ (Roj) 
Velikost 1, nebezpeļ² 1, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: L®taj²c², Cestovn² rychlost 20 km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 5) 

Ostrĩ sluch: P§trac² dosah hled§n² sluchem je 400 metrŢ a m§ bonus +4 k PER. 

Tup® smysly: P§trac² dosah zrakem je poloviļn². 

NoĽn² navigace: Nem§ ģ§dn® postihy za sn²ģenou ļi nulovou viditelnost. 

NoĽn² tvor: Lze na nŊj narazit jen v noci, nebo v jeskyn²ch a podzem². 

MalĨ drak je i pŚes svoji veli-
kost velmi nebezpeļnĨ. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл мл мл п мл мл мл мн мн рл ƴκŀ 

Razored Remora 
Velikost 3, nebezpeļ² 4, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Vodn², Cestovn² rychlost 20 km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 20) 

 

P
o
s
ta

v
y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мп мп мл у у у мп мп мп млл ƴκŀ 

Drakoryba 
Velikost 4, nebezpeļ² 5, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Vodn², Cestovn² rychlost 20 km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 20) 

Jedovatĩ dech: MŢģe chrlit jed (hod² si proti RCO). Je to ChemickĨ ¼tok s 

DAM 40. Funguje jako Rozptylov§ zbraŔ, OR je 20 metrŢ, MR je 40 metrŢ. 

ġupiny: Poskytuj² ARM 10. 

Velk§ drav§ ryba. 

NebezpeļnĨ vodn² jeġtŊr. Dok§ģe chr-
lit jed. 
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o
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y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мр мр мр мр мр мр мр мр мр рлл ƴκŀ 

Drak 
Velikost 10, nebezpeļ² 10, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², L®taj²c², Cestovn² rychlost 20 (40) km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 100), dr§py (DAM 50) 

Dr§py: MŢģe prov®st dva ¼toky pro jednomu c²li.  

Ohnivĩ dech: MŢģe chrlit oheŔ (hod² si proti RCO). Je to Z§palnĨ ¼tok s DAM 50. Fun-

guje jako Rozptylov§ zbraŔ, OR je 50 metrŢ, MR je 100 metrŢ. 

Nespoutanost: Nelze ho zastraġit, uklidnit ani ochoļit. Nezn§ strach. 

ġupiny: Poskytuj² ARM 15. 

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мп ƴκŀ у с мп мп мл мп мс олл ƴκŀ 

Hydra 
Velikost 5, nebezpeļ² 5, Ģiv§ bytost (Zv²Śe) 

Informace: Pozemn², Cestovn² rychlost 20 km/h 

ZbranŊ: ļelisti (DAM 40) 

V²ce hlav: Hydra m§ tŚi hlavy, mŢģe prov®st tŚi ¼toky za akci (pomoc² ļelist² i 

jedovat®ho dechu). 

ģ²ravĩ dech: MŢģe chrlit ģ²ravinu (hod² si proti RCO). Je to Ģ²ravĨ ¼tok s DAM 

40. Funguje jako Rozptylov§ zbraŔ, OR je 20 metrŢ, MR je 40 metrŢ. 

Regenerace: Na zaļ§tku kaģd®ho kola boje (resp. kaģdou minutu) si regene-
ruje ztracenĨch 50 HP. Pokud ji jeden ¼tok zpŢsob² zranŊn² za 100 a v²ce HP 
a Hydra je st§le naģivu, znamen§ to, ģe pŚiġla o jednu hlavu. Na zaļ§tku pŚ²ġt²-

ho kola (resp. za minutu) ji naroste nov§ hlava. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл мл мл мл мл мл мл мл мл нл нл 

Bandita 
Velikost 2, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: ģ§dn® nebo koģen§ vesta + lehk§ pŚilba = ARM 5 

ZbranŊ: ġavle, kop² nebo luk 

ġt²t: MŢģe bĨt vybaven ġt²tem. PŚid§v§ +2 k ARM. Ġt²t lze pouģ²t k vykryt² jak ¼tokŢ v boji zbl²zka, tak 

i stŚelby ļi exploz² (hod proti CCO). Bandita se ġt²tem ztr§c² ï2 od AGI. 

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл мл мл мл мл мл мл мл мл нл нл 

Voj§k 
Velikost 2, nebezpeļ² 4, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: krouģkov® brnŊn² + lehk§ pŚilba = ARM 7 

ZbranŊ: ġavle, kop² nebo luk 

ġt²t: MŢģe bĨt vybaven ġt²tem. PŚid§v§ +2 k ARM. Ġt²t lze pouģ²t k vykryt² jak ¼tokŢ v boji 

zbl²zka, tak i stŚelby ļi exploz² (hod proti CCO). Bandita se ġt²tem ztr§c² ï2 od AGI. 

Bandit® jsou potuln² ozbrojenci, kteŚ² pŚepad§vaj² obchodn²ky 

i obyļejn® civilisty. 

Voj§ci jsou ļleny ofici§ln² ozbrojen® s²ly Ś²ġe. Lze je snadno 

poznat podle uniforem. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мн с с с с мн с мп мп сл нл 

Goon 
Velikost 3, nebezpeļ² 4, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: ģ§dn® nebo krouģkov® brnŊn² + lehk§ pŚilba = ARM 7 

ZbranŊ: meļ, dvoubŚit§ sekyra nebo obouruļn² kladivo 

Dvoubśit§ sekyra: Jednoruļn² seļn§ zbraŔ, DAM 25. DvoubŚit§. 

ObouruĽn² kladivo: Obouruļn² ¼dern§ zbraŔ, DAM 50. 

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

у у у у у у у у у мл мл 

Goblin 
Velikost 1, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: koģen§ vesta + lehk§ pŚilba = ARM 5 

ZbranŊ: kyj 

Kyj: Jednoruļn² ¼dern§ zbraŔ, DAM 15. 

ġt²t: Je vybaven ġt²tem. PŚid§v§ +2 k ARM. Ġt²t lze pouģ²t k vykryt² jak ¼tokŢ v boji zbl²zka, tak 

i stŚelby ļi exploz² (hod proti CCO). Bandita se ġt²tem ztr§c² ï2 od AGI. 

Goblini se sdruģuj² do band, kter® prov§dŊj² n§jezdy. 

Gooni jsou velc² a siln², i kdyģ ponŊkud hloup². Ļasto slouģ² 

jako str§ģe. Jejich kŢģe m§ ģlutou nebo zelenou barvu. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мн мл мн мл мл мл мл мл мн нл нл 

Jackalman 
Velikost 2, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: koģen§ vesta = ARM 4 

ZbranŊ: ġavle 

ļelisti: V boji mŢģe pouģ²t ļelisti s DAM 10. 

Vyt²: Lze slyġet na vzd§lenost 3 kilometry. Pouze Jackalmani ho dok§ģ² odliġit od vyt² bŊģnĨch 

psovitĨch ġelem a dok§ģ² mu porozumŊt. 

NoĽn² tvor: Lze na nŊj narazit jen v noci. 

P
o
s
ta

v
y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл мл у у у у у мн мн нл нл 

Croc 
Velikost 2, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: ģ§dn® 

ZbranŊ: kop² 

ļelisti: V boji mŢģe pouģ²t ļelisti s DAM 10. 

Jackalmani prov§dŊj² n§jezdy ve smeļk§ch. 

Crocov® jsou primitivn² lovci, kteŚ² cestuj² 

divoļinou a hledaj² koŚist. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл мл мл мл мл мл мл мл мл нл нл 

Leopard² ľlovřk 
Velikost 2, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: ģ§dn® 

ZbranŊ: obvykle ģ§dn® 

Magie: Ovl§d§ magii. 

Transformace: Speci§ln² kouzlo (¼roveŔ 0), kterĨm se Leopard² ļlovŊk promŊn² do 
leopard² podoby. Z²sk§ +2 CCO, PER a AGI a v boji mŢģe pouģ²t dr§py s DAM 5. MŢģe 
jimi prov®st dva ¼toky pro jednomu c²li. StejnĨm kouzlem se zase mŢģe promŊnit zpŊt do 

lidsk® podoby. 

P
o
s
ta

v
y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл р мл с с с мн мн мн нл нл 

Opiľ² ľlovřk 
Velikost 2, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: ģ§dn® 

ZbranŊ: ģ§dn® nebo kop² 

 

Lid® z kmene, kterĨ ovl§d§ transformaļn² magiiðdok§ģ² 

se promŊnit na humanoidn² leopardy. 

Opiļ² lid® jsou ļlenov® primitivn²ch divokĨch kmenŢ. 
Jejich pŢvod je nezn§mĨ. BuŅ to jsou vyvinut® opice 

nebo degenerovan² lid®. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл мл мл мп мп мп мл мл мл пл пл 

Chernovy 
Velikost 2, nebezpeļ² 5, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: ģ§dn® 

ZbranŊ: ģ§dn® 

Magie: Ovl§d§ magii. 

NoĽn² tvor: Lze na nŊj narazit jen v noci, nebo v jeskyn²ch a podzem². 

P
o
s
ta

v
y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл мл мл мл мл мл мл мл мл нл нл 

Cik§n 
Velikost 2, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: ģ§dn® 

ZbranŊ: obvykle ģ§dn® 

Magie: MŢģe ovl§dat magii. 

Transformace: Speci§ln² kouzlo (¼roveŔ 0), kterĨm se Cik§n promŊn² do vlļ² podoby. Z²sk§ 
+2 CCO, PER a AGI a v boji mŢģe pouģ²t ļelisti s DAM 10. NemŢģe pouģ²t atribut RCO. Stej-

nĨm kouzlem se zase mŢģe promŊnit zpŊt do lidsk® podoby. 

Tarot: MŢģe ovl§dat vŊġtŊn² budoucnosti z karet. VŊġtŊn² trv§ k10 x 10 minut a vyģaduje 
¼spŊġnĨ hod proti INT. Pokud uspŊje, odhal² budoucnost jedn® bytosti. Odhalen² by nemŊlo 

bĨt pŚ²liġ konkr®tn² (GM zvol²). Pokud padne SmŢla, pro danou bytost lze vŊġtit aģ dalġ² den. 

Chernovy jsou ļlenov® kultu, kteŚ² zmu-
tovali d²ky temnĨm sil§m. Nyn² maj² 
hrozivĨ nelidskĨ vzhled. Ovl§daj² magii. 

Lid® z koļovnĨch skupin putuj²c²ch svŊtem v obytnĨch 
vozech. V§ģ² si sv® svobody. Nasb²rali moudrost a nŊ-

kteŚ² z nich ovl§dli zvl§ġtn² moc. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мл мл мл мл мл мл мл с с мл нл 

Gn·m 
Velikost 1, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: ģ§dn® 

ZbranŊ: obvykle ģ§dn® 

Vtip: Gn·m mŢģe Ś²ct nŊco vtipn®ho. Vyģaduje to ¼spŊġnĨ hod proti INT nebo CHA a v 
boji to zab²r§ akci. Vġechny Osoby, kter® to slyġ², si mus² hodit proti WIL. Kdyģ neuspŊj², 
zaļnou se hodnŊ sm§t a maj² ï2 na CCO, RCO, PER, INT, WIL a CHA. Kdyģ jim padne 

SmŢla, smŊj² se tolik, ģe nemohou nic dŊlat. Efekt trv§ 3 minuty. 

P
o
s
ta

v
y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мн у мн мл мл мл мн мл мл нл нл 

Triton 
Velikost 2, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: ģ§dn® 

ZbranŊ: trojzubec 

Vodn²: Pod vodou mŢģe bĨt libovolnŊ dlouho, mŢģe sestoupit do libovoln® hloubky. 

NemŢģe bĨt na souġi. 

Rasa malĨch humanoidŢ s velkĨm smyslem 

pro humor. 

Rasa vodn²ch tvorŢ. ObĨvaj² podvodn² mŊsto 
Atlantis. Kdysi to byli norm§ln² lid®, ale byli 
nuceni se magicky promŊnit v ryb² tvory, aby 

pŚeģili pod vodou. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мн мл мн мл мл мл мн мл мл нл нл 

Katta 
Velikost 2, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: ģ§dn® 

ZbranŊ: obvykle ģ§dn® 

Dr§py: V boji mŢģe pouģ²t dr§py s DAM 5. MŢģe prov®st dva ¼toky pro jednomu c²li.  

P
o
s
ta

v
y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мн мл мн мл мл мл мл мл мн нл нл 

Canine 
Velikost 2, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: ģ§dn® 

ZbranŊ: obvykle ģ§dn® 

ļelisti: V boji mŢģe pouģ²t ļelisti s DAM 10. 

Rasa humanoidn²ch koļek. Jsou to pŚe-

v§ģnŊ m²rumilovn² obchodn²ci. 

Rasa humanoidn²ch psŢ. Jsou to pŚe-

v§ģnŊ m²rumilovn² obchodn²ci. 
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//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мн мл мл мл мл мл мл мн мн нл нл 

Boarman 
Velikost 2, nebezpeļ² 3, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: koģen§ vesta = ARM 4 

ZbranŊ: kop² 

 

P
o
s
ta
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y  

//h w/h t9w Lb¢ ²L[ /I! !DL 5¦w {¢w It {t 

мн мл мл мл мл мл мл мн мн пл пл 

Goreman 
Velikost 2, nebezpeļ² 4, Ģiv§ bytost (Osoba) 

BrnŊn²: koģen§ vesta = ARM 4 

ZbranŊ: kop² 

 

Rasa humanoidn²ch divoļ§kŢ. 

Rasa mohutnĨch humanoidn²ch divoļ§kŢ. 


























































