Aplikace Bestiar

Uvod

Tato aplikace by ti méla umoznit pouzi-
vat bytosti popsané v Bestiafi vydaném
pro Draci doupé Plus i ve svéte klasic-
kého Draciho doupéte. Nez vsak pre-
jdeme ke specifikaci jejich parametrt,
je potieba priblizit ti vyznam nékte-
rych pojmi a mechanismt pouziva-
nych v DrD+, které bud viibec neznas,
nebo jsou v klasickém DrD chapany
trochu odlisné. V idedlnim piipadé by
sis mél tento tivod precist jesté pred sa-
motnym Bestidfem, v opacném piipa-
dé by pro tebe nékteré texty mohly byt
nesrozumitelné nebo by ti nepiinesly
plnohodnotny zazitek.

Struktura svéta — svét DrD+ ma
z hlediska mechanismda tfi slozky: fy-
zicky svét, astralni sféry a dusevni svét.
Fyzicky svét je podobny tomu, jak ho
zname my a jak ho znasiz DrD. Ani as-
tralni sféry se od klasického DrD nelisi
tolik, aby to branilo pochopeni Bestia-
jsou trochu jini. Novinkou je dusevni
svét, neboli svét odrazi a vazeb. Pro
tebe je ddlezité védét, ze kazdy objekt
ve fyzickém svété ma sviij odraz v du-
Sevnim svété (a zjednodusené miize-
me fici, Ze se tam nachazi nejen odraz
fyzického téla kazdého tvora, ale i jeho
duse) a tyto jednotlivé odrazy jsou
mezi sebou provazany riiznymi typy
vazeb. Mohou to byt napiiklad vazby
strukturdlni (kdyz se dva predméty do-
tykaji), citové (méa-li clovék k néjakému
predmeétu ¢i jiné bytosti néjaky vztah —
mtuze se jednat napfiklad o lasku ci ne-
navist) nebo vazby Zzivota. Vzdalenost
v dusevnim svété nehraje roli, jen tzv.
sila vazby — ¢im silnéjsi, tim lépe se da
po ni cestovat od jednoho odrazu
k druhému (a tfeba tak nalézt zlodéje
oblibené dymky). Bytosti, které doka-
zou vnimat vazby a odrazy a manipu-
lovat s nimi, jsou zpravidla velmi moc-
né a nebezpecné. Takova manipulace
se totiz nutné projeviive fyzickém své-
té, takze napiiklad prerazenim vazby
mezi télem a dusi 1ze tvora privést do
bezvédomi, nebo ho dokonce i zabit,
zménou odrazu Ize zménit i vzhled ne-
bo zivotni funkce bytosti. S vazbami
umi pracovat predevsim theurg, ale
i darodéj a knéz.

Démoni astrilnich sfér — nékteii
znich si v DrD+ na rozdil od klasické-
ho DrD mohou sami vytvaret hmotné

iare pro

télo, a tak se dostavat i do fyzického
svéta. Mohou také obsadit néjaky
predmét, nebo i mrtvolu zemfelého
tvora. Vice se o tom doctes v kapitole
o magickych bytostech.

Cenéza — spolecenstvi zivych tvo-
rit. Svym zptsobem oznacuje cendza
zivou pfirodu, mize to byt maly lesik,
stejné jako hvozd nebo obrovsky
ocean. Podle velikosti se cendzy hier-
archicky déli, nejvyssi z nich se ozna-
¢uje jako Gaia, ,matka piiroda”, neboli
cela ziva pfiroda jako celek.

Anima - cokoliv, co dokdze néja-
kym zptisobem fidit télo. RozliSujeme
animu artificialni (umélou), coz je zpra-
vidla néjaky démon, animu zivota, coz
je cast védomi cendzy, a konecné dusi,
specidlni animu inteligentnich tvord.
,Télem” nemusi byt jen klasické télo
zivych tvord, ale v podstaté libovolny
predmét. Takovy démon mtize ,o0zivit”
arozhybat tfeba i zidli nebo télo ddvno
mrtvé bytosti (pak vznika tzv. nezivy —
viz kapitoly Magické bytosti, Nemrtvia
Nezivi), nebo si dokonce mtize vytvorit
sam vlastni télo.

Mentadlni souboj — tento zptisob
boje se dosti odliSuje od stejnojmen-
ného mechanismu v DrD. V DrD+ to
v podstaté znamena titok na obét skr-
ze dusevni svét — atocnik pronikne do
jeji duse a zde pomoci tzv. mentalnich
praktik provadi nekalé rejdy.

Mentalniho souboje je schopen ca-
rod¢j, theurg a popiipadé knéz. Proto
schopnosti mentalniho souboje a men-
talnich praktik byly v popisech bytosti
prevedeny na zvlastni ,stinovou” for-
mu mentalniho souboje, kterou Ize za-
ttocit na libovolného tvora, ne jen ma-
gickou bytost nebo nepodrobitelné po-
voldni. Mechanismus je stejny jako
mentalni Gtok na zivoty v DrD, ale ty
ve skutecnosti neubyvaji, jen se odeci-
taji tzv. stinové Zivoty, a jakmile Gtoc-
nik takto pripravil obét o vsechny ,zi-
voty”, dostal se az k jeji dusi a muize
provést mentalni praktiku popsanou u
prislusné bytosti (nebo jeji modifikaci z
téchto aplikaci). Budes-li pro tcely to-
hoto ,stinového” mentalniho souboje
pottebovat urcit ZSM tvord, ktefi pro
to nemaji Zddny mechanismus, pova-
Zuj ji za 4.

Na zavér podotknéme, ze nékteré by-

tosti z Bestidfe v téchto aplikacich ne-
najdes —jsou to ty, jez se v podstaté ni-
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jak nelisi od téch stejnojmennych, kte-
ré znas uz z rtiznych dild Pravidel DrD:
hlen zeleny, hroznys, jelen, krab obii,
lev, medvéd ledni, nosorozec, slon,
tygr, vlk lity, zralok, drak ledovy, drak
ohnivy, harpyje, mediiza, vila, vodnik,
kancodlak, krysodlak, medvédodlak,
tygrodlak, ghtil, mumie, upir a zombie.

Rostliny

Kef masozravy

8, navic 1 za Slahoun
-1 + 1 za kazdy
atodici slahoun + zvl.
Obranné ¢islo: (+3 + 1) = 4
Odolnost: 13

Zivotaschop.:
Utocné cislo:

Velikost: A-D

Bojovnost: 12

Zranitelnost: zvire, ale HO, 10, ohenl
G2, K2

Pohyblivost: ~ 0/mag. tvor

Inteligence: 0

Poklady: 300/0

Zkusenost: 225 + 3 za Slahoun

Hobit ho neuciti. Pfi prvnim ttoku ket
vzdy ziskava prekvapeni.

Zvlastni atok: svazani. Pokud je
atok slahouny tspésny, tj. sebere obéti
alespon 1 zivot, snazi se ji kef omotat.
Zranény si hodi za kazdy utocici sla-
houn proti pasti Obr ~ 14 ~ vyhne se/je
Slahounem omotan. Za kazdy omotany
Slahoun mé obét postih -1 k hodu na
atok, obranu a obratnost. Jakmile do-
sahne postih -6, ket obét sezere.

Obét se muze slahounim vyrvat,
uspéje-li v hodu proti pasti Sil ~ 5 +
pocet omotanych Slahounti + pocet
kol drzeni ~ vyprosti se/nevyprosti se.

Strom prozrany

Zivotaschop.: 24

Utocné ¢&islo:  (+6 + 3) = 9 (vétve) +
zvl,;
(+6 + 5/+2) = 11/+2
(tlama)

Obranné ¢islo: (2 + 4) =2

Odolnost: 18

Velikost: D

Bojovnost: 12

Zranitelnost:  zvire, ale HO, 10, ohen
G2, K2

Pohyblivost: ~ 1/mag. tvor

Inteligence: 0

Poklady: nic

Zkusenost: 960



Zvirata
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Hobit ho neuciti. Pfi prvnim ttoku
strom vzdy ziskava pfekvapeni.

Zvlastni utok: sevfeni. Jakmile je
atok vétvemi Gispésny, snazi se strom
obét znehybnit. Zranény si hodi proti
pasti Obr ~ 12 ~ vyhne se/je vétvemi
znehybnén. Kazdé kolo, kdy ho strom
nese k tlame¢, se mutize pokusit vétve od
sebe odtrhnout. Je to past Sil ~ 13 ~
vytrhne se/ztistava znehybnén. Utok
tlamou se pak povazuje za titok na ne-
hybnou postavu.

Zvirata

Cervi

Zivotaschop.: jedinec 1-2 Zivoty;
hejno 1-12 dle velikosti
jedinec (2+2)=0

hejno 5-7 dle velikosti
Obranné cislo: 0

Utocné &slo:

Odolnost: jedinec 2; hejno 5

Velikost: jedinec AQ; hejno A-C

Bojovnost: 12

Zranitelnost: zvite

Pohyblivost:  2/hmyz

Vytrvalost:  18/hmyz

Inteligence: 0

Poklady: nic

Zkusenost:  jedinec 1; hejno
zivotaschopnost X 17

Had vodni

Zivotaschop.: 3 + 4

Utocné &islo:  (+3 +3/-1) = 6/-1
(tlama) + zvl.

Obranné cislo: (+4 + 2) = 6

Odolnost: 8

Velikost: C

Bojovnost: 11
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  24/vodni tvor

Manév. schop.:19

Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 95

Zvlastni atok: stahnuti pod hladinu.
Jakmile je hadtiv atok Gspésny, zacne
obét stahovat pod vodu. Pouzij stejny
systém pasti, jako je uveden u vodnika.

Hyena

Zivotaschop.: 2
Utocné ¢islo:  (+1 + 3/+2) = 4/+2

(tlama)
Obranné cislo: (0 + 2) =2
Odolnost: 9
Velikost: A, fidce B

Bojovnost: 5, ve smecce 9
Zranitelnost: zvite
Pohyblivost: ~ 12/Selma
Vytrvalost: ~ 12/Selma
Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 30

Kanec mohutny

Zivotaschop.: 7
Utocné &islo:  (+4 + 6/+1) = 10/+1
(Kly);
(+4 + 5) = 9 (kopyta)
Obranné cislo: +2 + 6 =8
Odolnost: 15

Velikost: C

Bojovnost: 8

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost:  15/zvér

Vytrvalost: 14/zvér

Inteligence: 1, vzacné 2

Poklady: nic

Zkusenost: 260

Ochoceni: sele 7; bachyné §;
knour 10

Nosnost: 850

Véha: knour 2800 + 1k10 X
500
bachyné 1800 + 1k6 x
450

Jidlo: knour 28 + 1k10 x 5

¢enti/7 h + 1k10 X 4
smény

bachyné 18 + 1k6 X 3
smény/4 h + 1k6 X 3
smeény

Ostatni: vydélani kiize: knour
350 + 1k10 x 60/+4 h
bachyné 225 + 1k6 X
55/+3,5h

Krkavec

Zivotaschop.: 1+2

Utocné cislo: (0 + 2/+2) = 2/+2
(zobak) +

(0 + 1) = 1 (paraty)
Obranné cislo: (+3 +2) =5
Odolnost: 13

Velikost: AQ, fidce A

Bojovnost: 6

Zranitelnost: zvire

Pohyblivost:  3/okfidlenec (na zemi)
17/ok#idlenec (ve
vzduchu)

Vytrvalost:  13/oktidlenec

Manév. schop.:18
Inteligence: 1
Poklady: nic
Zkusenost: 12
Ochocent: 6

Kudlanka

Zivotaschop.: 2

Utocné ¢islo:  (+1 + 3/-2) = 4/=2
(nohy) +
(+1 4+ 3/+2) =4/+2
(kusadla)

Obranné ¢islo: (+2 + 2) = 4
Odolnost: 12

Velikost: A, vyjimec¢né B

Bojovnost: 9

Zranitelnost:  zvife, inteligentni M1,
o1

Pohyblivost:  7/hmyz

Vytrvalost: 6/hmyz

Inteligence: 1, vyjimecné 10

Charisma: 15 (inteligentni)

Presvédceni: neutralni

Poklady: nic, inteligentni 300/10

Zkus$enost: 25

Kudlanka mtze za kolo zatitocit na-
jednou nohama i kusadly, ale pouze
na jednoho protivnika.

Lima zivoroda

Zivotaschop.: matka 3-12; mlade 1

Utocné ¢islo:  matka (+2 + 2/+2) =
4/+2,-1+5=4
(pavucina) — pouze
zvl.

mlade +0 + 2/-2 =

2/-2 (kusadla)
Obranné ¢islo: matka (-1 + 1) =0

mladeé (+2 + 0) = 2

Odolnost: matka 18, mladeé 13

Velikost: matka B-C, mladé A

Bojovnost: 11

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost: ~matka 8/hmyz
mladé 13/hmyz

Vytrvalost: ~ matka 13/hmyz
mladé 8/hmyz

Inteligence: 0

Poklady: nic

ZkuSenost:  matka zivotaschop-

nost X 20; mladé 5

Zvlastni atok: lepivé sliny. Maji do-
stiel 2/4/6, obrance si do OC nezapoci-
tava kvalitu zbroje. Samy o sobé ne-
zplisobuji zranéni, misto ztraty zivota
obét ziskavé ve stejné velikosti postih
k hodiim na Gitok, obranu a obratnost.
Jakmile tento postih dosdhne -8, pova-
Zuje se postava za nehybného protiv-
nika.

Liska
Zivotaschop.: 2

Utocné &islo: (0 + 2/+1) = 2/+1
(tlama)
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Zvirata

Obranné cislo: (+2 + 2) = 4

Odolnost: 9
Velikost: A
Bojovnost: 8
Zranitelnost:  zvite
Pohyblivost:  15/selma
Vytrvalost:  13/Selma
Inteligence: 1
Poklady: nic

Zkusenost: 17
Ochoceni: 10

Véha: 140 + 1ko6 x 10

Jidlo: 2 ¢eny/1,5h

Ostatni: vydélani klize: 23 +
1k6é mn/+1h

Lumek tichy

Zivotaschop.: 1

Utocné &islo: (2 +2/-1) = 0/-1
(kusadla) + zvl.

Obranné cislo: (+3 + 1) = 4

Odolnost: 10

Velikost: A

Bojovnost: 3

Zranitelnost: zvite

Pohyblivost:  3/hmyz (na zemi)
13/oki#idlenec (ve
vzduchu)

Vytrvalost: ~ 11/oktidlenec

Manév. schop.:20
Inteligence: 0
Poklady: nic
ZkuSenost: 5

Zvlastni atok: omameni. Obét si musi
hodit proti pasti Odl ~ 13 ~ ne-
omdli/omdli. Nakladené larvy povazuj
za jed, proti némuz si postizeny musi
hodit kazdy den: Odl ~ 5 ~ 1/2-7, pfi-
¢emz kazdy nasledujici den se nebez-
pecnost pasti zvysuje o 1, dokud se lar-
vy neprokousou ven (za cca 4 tydny),
nebo obét diive nezemie.

Mantikora

Zivotaschop.: 14

Utocné é&slo:  (+6 + 5/+2,5/+2) =
11/+2, 11/+2 (spary) +
(+6 + 3) = 9 (zuby) +
(+6 + 7/-5) = 13/5
(ocas) + zvl.

Obranné ¢islo: (+4 + 5) =8

Odolnost: 18

Velikost: D

Bojovnost: 11

Zranitelnost:  zvite, ale H+, ],
ohen G, K,
inteligentni M1

Pohyblivost:  12/Selma (na zemi)

13/selma (ve vzduchu)

Vytrvalost: ~ 11/Selma

Manév. schop.:13

Inteligence: 1 nebo 6

Charisma: 4 (inteligentni)

Presvédcéeni: zmatené zlo
(inteligentni)

Poklady: nic, 300/5 hnizdo
(inteligentni 500/8)

Zkusenost: 1860

Zvlastni tatok: jed. Past Odl ~ 14 ~
¢astecné ochromeni na 2-7 kol/aplné
ochromeni na 2-7 smén. Castecné
ochromeni znamena postih -3 k ho-
diim na atok, obranu a obratnost, apl-
né ochromena postava se povazuje za
nehybného protivnika.

Mravenci vrazedni

Zivotaschop.: jedinec 1-2 Zivoty
arméda 10-13
délnici (0 +1) =1
vojaci (+1 + 2/+1) =
3/+1

arméda 8 + zvl.
Obranné cislo: (+1 +2) =3
Odolnost: 10

Utoc¢né dislo:

Velikost: jedinec AQ; armada C
Bojovnost: délnici 9
vojaci, armada 12
Zranitelnost: zvite
Pohyblivost:  6/hmyz
Vytrvalost: 19/hmyz
Inteligence: 0
Poklady: nic
ZkusSenost: jedinec 1; armada zivo-

taschopnost X 30
Zvlastni ttok: jed. S&m o sobé je velmi
slaby, ale pfi Gtoku armady se ho do
téla obéti dostane nezanedbatelné
mnozstvi. Je to past Odl ~ 3 ~ 1-3/2-7,
trvani ihned/1 kolo.

Netopyii krvesajni

Zivotaschop.: jedinec 1; hejno 11-12
Utocné &islo:  jedinec (-1 +2) = 1
(zuby)
hejno (-1 +9) =8
(zuby)
Obranné ¢islo: (0 + 1) =1
Odolnost: 6
Velikost: jedinec AQ; hejno B
Bojovnost:  jedinec 5
hejno nalovu 11
Zranitelnost: zvite
Pohyblivost:  7/okiidlenec
Vytrvalost:  6/okiidlenec

Manév. schop.:12
Inteligence: 1
Poklady: nic

Zkusenost:  jedinec 3; hejno zivo-
taschopnost x 20

Paramit

Zivotaschop.: 2+ 3

Utocné ¢islo: (0 + 2/42, 2/+2, 2/+2)
=2/+2,2/+2,2/+2
(kusadla)

Obranné ¢islo: (+3 + 3) = 6
Odolnost: 14

Velikost: A
Bojovnost:  jedinec 2
dvojice 6
tfi a vice 12
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: ~ 14/Selma
Vytrvalost: 12/3elma
Inteligence: 1
Poklady: nic

Zkusenost: 80

Paramit miize zattocit svymi kusadly
az 3x za kolo, ale pouze na jednoho
protivnika. Pfi prvnim Gtoku zpravid-
la ziskava prekvapeni.

Pazravec hladovy

3+2

(+1 + 4/+1,4/+1) =
5/+1, 5/+1 (drapy) +
(+1 + 5/+5) = 6/+5
(tlama)

Obranné ¢islo: (+4 + 3) =7
Odolnost: 16

Zivotaschop.:
Utocné cislo:

Velikost: A
Bojovnost: 12
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  16/5elma
Vytrvalost: ~ 10/5elma
Inteligence: 1
Poklady: nic
ZkusSenost: 240

Pazravec mtize zautocit az 3X za kolo
(2% drapy, 1x tlamou), ale pouze na
jednoho protivnika.

Pirané

Zivotaschop.: jedinec 1

hejno 12-20
Utocné ¢islo:  jedinec (0 + 2/+1) =
2/+1
hejno (0 + 9/+6) =
9/+6
Obranné ¢islo: (+3 + 1) =4
Odolnost: 7
Velikost: jedinec AO
hejno B-C
Bojovnost: 12
Zranitelnost:  zvife



Zvirata
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Pohyblivost: ~ 21/vodni tvor
Manév. schop.:20
Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost:  jedinec 8; hejno zivo-
taschopnost x 42

Rosomak

Zivotaschop.: 2+2

Utocné ¢islo:  (+1+3,3) =4,4
(drapy) +
(+1 +3/+1) = 4/+1
(tlama)

Obranné cislo: (-1 +2) =1
Odolnost: 12

Velikost: A

Bojovnost: 10
Zranitelnost: zvite
Pohyblivost:  13/Selma
Vytrvalost: ~ 21/5elma
Inteligence: 1

Poklady: nic

Zkusenost: 85

Vaha: 280 + 2k6 x 20
Jidlo: 3-5¢ent/2-3 h
Ostatni: vydélani kiize: 45 +

2k6 X 2 mn/+2h

Rosomak miize zattocit az 3X za kolo
(2% drapy a 1x tlamou), ale pouze na
jednoho protivnika.

Sekac skakavy

Zivotaschop.: 2

Utocné &slo:  (+2+3) =5
(pavucina) — pouze
zvl.,;

(+1 + 4) = 5 (kusadla)
+ zvl.

Obranné cislo: (+2 + 2) =4
Odolnost: 13

Velikost: B
Bojovnost: 11
Zranitelnost: zvite
Pohyblivost:  8/hmyz
Vytrvalost: ~ 7/hmyz
Inteligence: 0
Poklady: nic

Zkusenost: 35

Zvlastni dtok: pavucinové laso. Ma
dostiel 2/4/6, obrance si do OC neza-
pocitava KZ. Pavucina sama o sobé ne-
zplisobuje zranéni, misto ztraty zivota
obét ziskava ve stejné velikosti postih
k hodtim na titok, obranu a obratnost.
Jakmile tento postih dosahne -6, pova-
Zuje se postava za nehybného protiv-
nika.

Jed: Odl ~ 5 ~ 1-3/2-7, trvani
ihned/1 sména.

Sirit cerny

Zivotaschop.: 1-2 zivoty
Utocné ¢islo: (0 + 3) = 3 (chapadla)
- pouze zvl.

Obranné cislo: (+5 + 1) =6
Odolnost: 10

Velikost: A0
Bojovnost: 6
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  8/hmyz
Vytrvalost: ~ 7/hmyz
Inteligence: 1
Poklady: nic

Zkusenost: 25

Pri Gitoku sirit automaticky ziskava ini-
ciativu. Pfi hodu na obranu si postava
pocitd, jako by méla KZ=0.

Zvlastni ttok: ptisati. Uspésny
atok chapadly sice obéti odebere pou-
ze 1-3 zivoty, znamena to vsak, ze se
cizopasnik tispésné prisal a mize zacit
svou obét ovladat.

Ovladnuti hrubé motoriky: Obét
si musi kazdy den hodit proti pasti Int
~ 12 ~ neni tento den ovladana/sirit
ovlada jeji pohyby. Mysleni a inteli-
gence ovladané postavy nejsou naru-
Seny, postava se pouze pohybuje tak,
jak chce sirit.

Parazit: Projevuje se jako jed, proti
némuz si postava musi kazdy den ho-
dit. M4 parametry Odl ~ 12 ~ ziskava
1-6 bodt dnavy/ziskava 4-12 bodua
Gnavy.

Sirit rudy

Zivotaschop.: 1

Utocné &islo:  (+2 + 3/+1) = 5/+1
(chapadla)

Obranné cislo: (+2 +2) =4

Odolnost: 12

Velikost: A
Bojovnost: 8
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: ~7/hmyz
Vytrvalost: ~ 7/hmyz
Inteligence: 0
Poklady: nic

Zkusenost: 40

Zvlastni atok: parazit. Uchyti-li se sirit
ve svém hostiteli (tj. zrani-li jej svymi
chapadly za alesponi 1 zivot), musi si
obét kazdy den hodit proti pasti s po-
uzitou vlastnosti Odl a nebezpec¢nosti
14. V piipadé aspéchu ubude ten den
obéti 1-6 zivotd. V pripadé netispéchu
ji ubude 7-12 zivott, navic se ji stupen
sily, obratnosti a odolnosti zvysi o 4
(nejvyse na 21), stupen inteligence na-
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opak o 4 klesne (nejnize na 2), dale ji
spankem a odpocinkem ubyvéa o polo-
vinu vice bodt tinavy a pfibyva o po-
lovinu vice zivotl (zaokrouhluj naho-
ru). PFisti den se veskeré vlastnosti
vrati na ptivodni hodnotu a postava si

musi proti pasti hodit znovu.

Sliznik modry

Zivotaschop.:

1-4 Zivoty
Utocné cislo:

0+ 1/+1) = 1/+1
(zuby) + zvl.
Obranné ¢islo: (+1 + 1) =2

Odolnost: 5

Velikost: A

Bojovnost: 4, na ohen a pfi
obrané kralovny 12

Zranitelnost: zvife

Pohyblivost: ~ 11/hmyz

Vytrvalost: 10/hmyz

Inteligence: 0

Poklady: nic

Zkusenost: 8

Pii prvnim tatoku sliznik vzdy ziskava
piekvapeni.

Zvlastni atok: jed. Past Odl ~ 10 ~
1-3/7-12 a postih -3 k hod@im na ttok,
obranu, Sil a Obr, trvani 1 den/1 hodi-
na.

Slizovec prithledny

Zivotaschop.: 1 za kazdy Y, sahu’

Utocné ¢islo: (0 + 5) = 5 (sliz) —
pouze zvl.

Obranné ¢islo: (-1 + 1) =0
Odolnost: 13

Velikost: A-D

Bojovnost: 12

Zranitelnost: G, [, ], K, L
Pohyblivost: ~ 6/hmyz

Vytrvalost:  23/hmyz

Inteligence: 0

Poklady: 400/10

ZkuSenost:  zivotaschopnost X 15

Tento slizovec, zvany priithledny, je
blizkym pfibuznym slizovce skalniho
z DrD Pravidel pro pokrocilé.

P#i hodu na obranu si postava poci-
t4, jako by méla KZ=0.

Zvlastni atok: poleptani a obklope-
ni. Uspésny slizoveiv atok neubira
zivoty, ale znamena, ze slizovec svou
obét obklopil a zacal ji ihned rozlepta-
vat. Obklopena obét si musi kazdé kolo
hodit proti pasti. PouZitou vlastnosti je
Odl, nebezpecnost zavisi na velikosti
leptaného tvora — pro postavu velikosti
A je to 10, pro velikost B 13 a pro C je
nebezpecnost 16. Sila pasti je 2-7/8-13.
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Zvirata

vvvvv

ze slizovcova sevfeni vymanit. Kazdé
kolo si mtize hodit proti pasti Obr ~ 10
~ vymanila se/nevymanila se.

Sova

Zivotaschop.: 2
Utocné islo:  (+1 + 2/+2) = 3/+2
(zobak) +
(+1 + 3) = 4 (partaty)
Obranné ¢islo: (+2 + 3) =5
Odolnost: 14

Velikost: A

Bojovnost: 4

Zranitelnost:  zvite

Pohyblivost:  1/okfidlenec (na zemi)
13/ok#idlenec (ve
vzduchu)

Vytrvalost: ~ 10/okiidlenec

Manév. schop.:17
Inteligence: 1
Poklady: nic
Zkusenost: 55

Stir dravy

Zivotaschop.: 5

Utocné &islo:  (+2 + 3) = 5 ocas +
zvl,;
(+2+2/+2)=4
klepeta

Obranné ¢islo: (+2 +4) =6

Odolnost: 20

Velikost: B
Bojovnost: 10
Zranitelnost: zvite
Pohyblivost:  10/hmyz
Vytrvalost: 12/hmyz
Inteligence: 0
Poklady: nic
Zkusenost: 105

Zvlastni utok: paralyzujici jed. Past
Odl ~ 12 ~ postih -1 k hodim na
atok, obranu a obratnost na 1 smeé-
nu/postih 4-6 na 2-7 smén. Jed zac¢ne
ptsobit béhem jednoho kola.

Tabus

2, dalsi 1 za kazda tfi
chapadla

1+ 1) =2(zakazdé
atocici chapadlo) +
zvl. +

+3 + sila zbrané
(vrzeny predmét)
Obranné cislo: (+1 + 3) = 4
Odolnost: 25

Zivotaschop.:

Utoc¢né dislo:

Velikost: A-D
Bojovnost: 10
Zranitelnost: zvire, ale H+

Pohyblivost: ~ 8/hmyz (na suchu)
9/hmyz (ve vodé a
v bahné¢)
Vytrvalost:  12/hmyz
Manév. schop.:9
Poklady: 500/5 v okoli
Zkusenost:  pocet chapadel x 15

Tabus miize zaatocit az tolikrat za ko-
lo, kolik je polovina jeho Zivotaschop-
nosti. Na kazdy atok tvari v tvar potie-
buje alespon tfi chapadla, na vrzeni
predmétu staci jedno. Protoze tabovo
UC zavisi na poctu chapadel, kterymi
je piislusny ttok veden, mtize se tabus
rozhodnout, zda zatato¢i ménékrat za
kolo silnéjsim ttokem, nebo vicekrat
slabsimi Gitoky.

Zvlastni atok: vytrzeni zbrané. Po-
kud je tabtiv Gtok chapadly taspésny,
pfestoze se obrance branil zbrani,
muze se tabus rozhodnout, ze misto
toho, aby sebral nepfiteli zivoty, mu
zbran vytrhne a odhodi ji do vzdale-
nosti rovné rozdilu hodu na tdtok a
hodu na obranu, nejdale vsak 3 sahy.

Zvlastni atok: strzeni. Pokud je ta-
btiv Gtok chapadly tispésny o 6 a vice,
muze se rozhodnout, Zze misto toho,
aby nepriteli sebral Zivoty, jej srazi na
zem. Srazena postava bude vstavat
jedno kolo, béhem néhoz se nemuze
branit zbrani ani Stitem a nemtize ani
atocit nebo kouzlit.

Vampyrovka

Zivotaschop.: 4+3

Utocné ¢islo:  (+1 + 4) = 5-pouze
zvl.

Obranné ¢islo: (+3 +3) =6
Odolnost: 12

Velikost: A
Bojovnost: 11
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: ~ 12/Selma
Vytrvalost: ~ 21/drak

Manév. schop.:13
Inteligence: 0
Poklady: nic
ZkuSenost: 65

Diky své nendpadnosti vampyrovka
pii prvnim atoku vzdy ziskava pre-
kvapeni.

Zvlastni atok: sani krve. Uspésny
ttok neubird obranci zivoty, znamena
pouze, ze vampyrovka se tispésné ke
své obéti prisala. Kazdé kolo ji vysaje
2-7 zivotd, za kazdé dva vysaté zivoty
si vampyrovka mtze jeden svij vylé-
cit.

Vij

Zivotaschop.: 8

Utocné ¢islo:  (+2 + 4/-1) = 6/-1
(kusadla) 2% za kolo

Obranné cislo: (+2 +5) =7

Odolnost: 10

Velikost: D
Bojovnost: 12
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost:  15/hmyz
Vytrvalost: 12/hmyz
Inteligence: 0
Poklady: nic
ZkuSenost: 360

Vij mtize zaatocit dvakrat za kolo, a to
i na dva rtizné protivniky, které ma
v dosahu.

Zvlastni dtok: jed. Odl ~ 8 ~ 1-
6/7-12, trvani ihned/1 kolo.

Zlativka

Zivotaschop.: 5

Utocné ¢&islo:  (+3 + 4/+2) = 7/+2
(kusadla) +
(+3 +2/+1) =5/+1

(drdpy) +
(+3 + 3) = 6 (ocas —
skrceni)
Obranné cislo: (+3 +2) =5
Odolnost: 8
Velikost: C
Bojovnost: 5
Zranitelnost: zvife
Pohyblivost: ~ 19/Selma
Vytrvalost: ~ 9/Selma
Inteligence: 1
Poklady: nic
Zkusenost: 375

Diky svému maskovani zlativka pii
prvnim tGtoku ziskdva prekvapeni.
Mize zattocit riznymi Gtoky az tii-
krat za kolo, ale zpravidla jen na jed-
noho protivnika.

Zvlastni atok: oslepeni. Pokud zla-
tivka odebere nepiiteli v jednom kole
alespon 7 zivotti kusadly anebo drapy,
podaii se ji kofist na 1-3 kola oslepit.

Zaba omamna

Zivotaschop.: 1-2 Zivoty
Utocné cislo:  (+3 + 5) = 8 (plivnuti)

- pouze zvl.
Obranné ¢islo: (+3 + 1) = 4
Odolnost: 6
Velikost: A0
Bojovnost: 6
Zranitelnost:  zvife
Pohyblivost:  8/plaz
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Vytrvalost:  6/plaz
Inteligence: 0
Poklady: nic

Zkusenost: 10

Zvlastni atok: droga. Po ispésném za-
sahu plivnutim (dosttel 1/2/3) obét ne-
ztraci zivoty, ale musi si hodit proti
pasti Odl ~ 12 ~ snizeni stupné inteli-
gence o 2 na 1 hodinu/halucinace do-
provazené snizenim inteligence o 6 na
1-6 hodin. Inteligence postav se snizi
maximalné na 2.

Draci

Draci maji v DrD+ jinou systemizaci
nez v klasickém DrD. To vsak nebrani
zafazeni novych druht drakd do tvé-
ho svéta. Nékteii z nich vsak nemaji
draci dech, zato vladnou jinymi schop-
nostmi. RovnéZz ne v8ichni draci dove-
dou létat.

V DrD se vyskytuji draci divoci
nebo moudii, nejinak tomu je i u nize
uvedenych druht. Udaje pro moudré
draky jsou uvedeny v zavorce.

Neékteti draci, Gizce spjati s néjakym
zivlem, dokazou bez pouziti magener-
gie vyvolavat odpovidajici elementaly
a bhuty. Plati, Ze vyvolany elemental
miize mit zivotaschopnost nejvyse 24
drakovy zivotaschopnosti a bhuta nej-
vyse 4. Déle tito draci dokaZou dostat
pod svou kontrolu i cizi elementaly
,svého” zivlu, ktefi svou zivotaschop-
nosti nepfevysuji polovinu drakovy
zivotaschopnosti, a rovnéz jsou schop-
ni odvracet elementaly a bhuty ,svého”
zivlu jako theurg na Girovni, odpovida-
jici drakové Zzivotaschopnosti. Kon-
krétni poslové zivla i to, kolikrat den-
né je takovy drak dokéze vyvolat, jsou
uvedeni v popisu zvlastnich schop-
nosti pfislusného draka.

Drak mokfadni — Hydra

Zivotaschop.: 35

Utocné &islo:  (+14 + 11/+2) =
25/+2 (kazda hlava) +
(+14 + 13/-5) = 27/5
(ocas)

Obranné cislo: (+1 + 13) = 14

Odolnost: 30

Velikost: E

Zranitelnost: drak

Pohyblivost: ~ 9/drak

Inteligence: 9 (16)

Charisma: 11 (17)

ZSM: 51 (69)

Presvédceni: neutrdlni az zmat. zlo

Poklady: 90 000/220 (130 000/440)
Zkusenost: 38 600

Dech: nema

Magenergie: 43 (330)

Je 15% pravdépodobnost, ze se bude
jednat o moudrého draka. Moudré hyd-
ry byvaji spiSe neutrdlniho presvédden.

Mechanismus zranovani jednotli-
vych hlav fes zptlisobem odpovidaji-
cim popisu v Bestiafi. Celkovy pocet
zivoti hydry vydél poctem hlav a tak
zjistiS pocet Zivotli na jednu hlavu.
Zivoty odecitej jak jednotlivym hla-
vam, tak celkové télu. Pfijde-li néktera
hlava o vSechny své Zivoty, je zabita.

Boj vice hlavami: Za kazdou hlavu
nad prvni se zvysuje bonus k UC
vsech hlav o +1.

Regenerace: Kazdé kolo pfibude
hydfe 5-10 zivotd. Ty se bud rozdéluji
rovnomérné mezi vsechny zranéné
hlavy, nebo se hydra miize rozhod-
nout pro regeneraci jedné ze zabitych
hlav. Jakmile se zabité hlavé takto vrati
vsechny ztracené zivoty, muze si hyd-
ra v dalsim kole nechat narfist hlavu
novou (pfipadné podle podminek
v Bestiafi dokonce dvé). Stale plati, ze
zranéni zptsobené ohném hydra tim-
to zptlisobem regenerovat nedokaze.

Drak obla¢ny

Zivotaschop.: 28
Utocné &islo:  (+12 + 9/42,9/+2) =
21/+2, 21/+2 (paraty)
+
(+12 +13/+2) =
25/+2 (tlama)
Obranné cislo: (+4 + 14) = 28
Odolnost: 30

Velikost: E

Zranitelnost: drak

Pohyblivost: ~ 10/drak (na zemi)
19/drak (ve vzduchu)

Manév. schop.:16

Inteligence: 18 (27)

Charisma: 13 (20)

ZSM: 95 (133)

Presvédceni: zmatené dobro

Poklady: 50 000/200 (95 000/400)

Zkusenost: 34 200

Dech: nema

Magenergie: 65 (490)

Je 80% pravdépodobnost, ze se bude
jednat o moudrého draka.

Zvlastni schopnost: Oblacny drak je
schopen 5% denné vyvolat sylfu a 2X
denné haqga. Kromé toho dokaze ovladat
pocasi zptisobem popsanym v Bestiafi.
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Drak pisecny

Zivotaschop.: 33

Utocné &islo:  (+14 + 18/+2) =
32/42 (tlama) 2X za
kolo

Obranné ¢islo: (+2 + 16) = 18

Odolnost: 34

Velikost: E
Zranitelnost: drak
Pohyblivost: ~ 11/drak (na zemi)
10/drak (hrabéni pod
zemi)
Inteligence: 10 (17)
Charisma: 11 (17)
ZSM: 48 (63)
Presvédceni: neutralni
Poklady: 60 000/100
(100 000/170)
ZkuSenost: 28 700
Dech: nema
Magenergie: 48 (350)

Je 8% pravdépodobnost, ze se bude
jednat o moudrého draka.

Zvlastni schopnost: Pise¢ny drak
je schopen 3x denné vyvolat gnéma a
1x denné benu.

Drak sluneéni

Zivotaschop.: 31

Utocné ¢islo:  draéi podoba (+13 +
9/+2,9/42) = 22/+2,
22/+2 (patéty) +
(+13 + 14/+2) =
27/+2 (tlama)
lidska podoba +8 +
sila zbrané

Obranné ¢islo: draci podoba (+3 +
15) = 18
lidska podoba +3 +
kvalita zbroje

Odolnost: 32

Velikost: draci podoba D
lidsk& podoba B
Zranitelnost: drak, ale ohen G,
Ky, Jy,, mraz G2, K2
Pohyblivost:  draci podoba 10/drak
(na zemi)
draci podoba 10/drak
(ve vzduchu)
lidska podoba
12/humanoid
Manév. schop.:18
Inteligence: 21 (30)
Charisma: 12 (20)
ZSM: 107 (148)
Presvédceni: zmatené dobro
Poklady: 75 000/300
(105 000/600)
ZkuSenost: 45300
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Cizi rasy

Dech: 5% denné
Dosah: 200
Magenergie: 98 (530)

Je 95% pravdépodobnost, ze se bude
jednat o moudrého draka.

Zmeéna podoby: Divoky drak neni
schopen promény v lidskou podobu.

Neviditelnost: Pro neviditelného
draka plati stejné mechanismy jako
pro postavu pod vlivem kouzla nevidi-
telnost.

Drak vodni - hlubinny

Zivotaschop.: 30

Utoéné ¢islo:  (+13 + 10/+2) =
23/+2 (tlama) 3% za
kolo

Obranné cislo: (+1 +16) = 17

Odolnost: 32

Velikost: E
Zranitelnost: drak
Pohyblivost:  19/drak
Manév. schop.:15
Inteligence: 11 (17)
Charisma: 10 (15)
ZSM: 45 (61)
Presvédcéeni: neutralni
Poklady: 80 000/180 (130
000/360)
Zkusenost: 40 250
Dech: nema
Magenergie: 45 (360)

Vodni drak z DrD PPP je téz nazyvan
pobreznim drakem. Vodni drak z Bes-
tiafe pro DrD+ je hlubinnym drakem.
Je 10% pravdépodobnost, Ze se bude
jednat o moudrého draka.

Zvlastni schopnost: Hlubinny
drak je schopen 4x denné vyvolat un-
dinu a 1x denné zira.

Drak zemni

Zivotaschop.: 34

Utocné cislo:  (+14 + 13/+2, 13/+2)
=27/+2,27/+2
(paraty) +
(+14 + 19/+2) =
33/42 (tlama) +
(+14 + 13/-5) = 27/-5
(ocas)

Obranné dislo: (+1 + 16) = 17

Odolnost: 38

Velikost: E
Bojovnost: 10
Zranitelnost: drak
Pohyblivost:  12/drak
Inteligence: 8 (15)
Charisma: 12 (17)
ZSM: 38 (53)

Presvédceni: zakonné zlo

Poklady: 105 000/200
(165 000/400)

Zkusenost: 29 250

Dech: nema

Magenergie: 39 (310)

Je 3% pravdépodobnost, ze se bude
jednat o moudrého draka.

Zkamenéni: Obét si musi hodit
proti pasti Odl + Int ~ 15 ~ nic/zka-
menéni. Pokud ji drak chce jen paraly-
zovat, hézi si v kazdém dalsim kole
proti stejné pasti, jen nebezpecnost se
vzdy o 1 snizuje. Dokud neuspéje, ne-
muze se obét pohnout. Zcela zkame-
nélou postavu je mozné znovu ozivit
hranicarskym kouzlem odcaruj zkame-
neént, které je ovsem nutné seslat tiikrat
po sobé béhem jedné hodiny, coz ma-
lokdo vi.

Cizi rasy

Dryada”

Zivotaschop.: 1 za kazdych 5 let statf
stromu, ale nejvyse 20
+2 + sila zbrané

+5 + dlouhy luk
Obranné cislo: (+5 +2) =7
Odolnost: 21

Utoc¢né dislo:

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid + N, B, ale
H+, M0, O0

Pohyblivost: ~ 21/drak (v lese)
10/humanoid (mimo
les)

Inteligence: 21
Charisma: 21

ZSM: 15

Presvédceni: rdzné, nejcastéji
zmatené dobro

Poklady: nic

ZkuSenost:  zivotaschopnost X 25

Chtéji-li dryady v lese zattocit nepo-
zorované, vzdy ziskavaji pfi prvnim
atoku prekvapeni. Zbrané pouzivaji
sice jen dfevéné, ale z tak tvrdého a
houzevnatého materidlu, ze se prak-
ticky vyrovnaji oceli. Pfi uréovani pa-
rametrd pro dryadi zbrané muzes vy-
chézet z dyky, kopi, ostépu, druidovy
hole ¢i dlouhého luku.

Elf vodni

Zivotaschop.: 6

Utocné ¢islo:  +1 + sila zbrané
Obranné cislo: (+3 + 1) =4
Odolnost: 13

Velikost: B
Zranitelnost: humanoid
Pohyblivost: ~ 15/humanoid (na
sousi)
12/vodni tvor (ve vodeé)

Manév. schop.:18
Inteligence: 17
Charisma: 15

Presvédceni: zmatené dobro
Poklady: 30/0, 3 000/50 sidlo
Zkusenost: 450

Je 10% pravdépodobnost, ze bude
umét 1x denné bez vynalozeni mag-
energie vyvolat undinu s Zivotaschop-
nosti nejvyse 6.

Ent"

Zivotaschop.: 28

Utocné &islo:  (+6 + 2) = 8 + zvl.
Obranné ¢islo: (2 + 4) = 2
Odolnost: 20

Velikost: D

Zranitelnost: zvife + M, B, ale HO,
ohen G2, K2

Pohyblivost: ~ 10/mag. tvor

Inteligence: 13

Charisma: 9

ZSM: 19

Pfesvédceni: neutralni

Poklady: nic

Zkusenost: 1120

Zvlastni atok: zapleteni kofeny. Obét
si musi hodit proti pasti Obr ~ 7 ~ vy-
hne se/nevyhne se. Aby se z kofenti
vytrhla, musi uspét v hodu proti pasti
Sil ~ 8 ~ vytrhne se/nevytrhne se.

Hejkal

Zivotaschop.: 4
Utocné &islo:  (+2 +2/+1) = 4/+1
(drapy) +
(+2 + 3) = 5 (tlama)
Obranné cislo: (+5 +1) =6
Odolnost: 18

Velikost: B

Bojovnost: 9
Zranitelnost: humanoid, ale A1, O0
Pohyblivost: ~ 21/humanoid
Inteligence: 5

Charisma: 1
Pfesvédceni: zmatené zlo
Poklady: nic
Zkusenost: 370

Kyklop

Zivotaschop.: 7 + 2

Utocné &slo:  +6 + sila zbrané
Obranné cislo: (2 +3) =1



Cizi rasy
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Odolnost: 25

Velikost: D

Bojovnost: 11

Zranitelnost: humanoid, ale A},
Pohyblivost:  15/drak
Inteligence: 6

Charisma: 4

Presvédceni: zmatené zlo
Poklady: 5/0, 500/0 sidlo
Zkusenost: 560

Zbrané priméfené kyklopové velikosti
maji o 2 vétsi SZ, nez je uvedeno v Ta-
bulce zbrani v DrD Pravidlech pro za-
catecniky.

Ménavec

Zivotaschop.: 5

Utocné ¢islo:  +1 + sila zbrané 2x
za kolo

Obranné ¢islo: +5 + kvalita zbroje

Odolnost: 12

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid, ale A,
By, Dy, Ly,

Pohyblivost: ~ 19/humanoid

Inteligence: 17

Charisma: 16

Presvédceni: rdzné, nejcastéji
neutralni

ruzné, v civilizaci
50/10, 1 500/10 sidlo,
v divociné zpravidla
nic

720

Poklady:

Zkusenost:

Ménavci jsou neuvéfitelné rychli, ve
své ptirozené podobé dokazou zatito-
¢it2X zakolo aiv cizi podobé zpravid-
la ziskavaji iniciativu (bonus +3 v roz-
$ifeném soubojovém systému).

Télo podrobeného ménavce se bé-
hem dvou kol vrati do své rodné po-
doby.

Metamorféza: Funguje podobné
jako stejnojmenna kouzla. Ménavec se
tedy muize proménit v bytost velikosti
A az C, ziskava vlastnosti podle nové
podoby, s vyjimkou inteligence, zivo-
taschopnosti a poctu zivott. Z hledi-
ska tinavy se ménavcova proména po-
vazuje za vycerpavajici kouzleni, tedy
kazda proména mu zpusobi 2 body
stinové Gnavy.

Minotaur

Zivotaschop.: 8

Utocné &slo: 45 + sila zbrang;
(+5 + 4) = 9 (peésti);
(+5 + 5/+2) = 10/+2
(rohy) + zvl.

Obranné cislo: (-1 + 3) = 4;
-1 + kvalita zbroje
Odolnost: 21

Velikost: C
Bojovnost: Zeny 7

muzi 11
Zranitelnost: humanoid, ale Al
Pohyblivost:  12/humanoid
Inteligence: 8
Charisma: 6
Piesvédceni: zmatené zlo
Poklady: 20/0, 4 000/30 labyrint
Zkusenost: 495

Minotaufi ¢asto ziskavaji schopnosti
bojovnikd na trovni odpovidajici je-
jich zivotaschopnosti.

Zvlastni atok: nabrani na rohy.
Uspésny zasah rohy ma za nasledek
nejen ztratu zivotd, ale mize dojitike
srazeni, pfipadné odhozeni soupefe —
viz stejnojmennd schopnost bojovnika
z DrD Pravidel pro experty (pokud je
nemas, povazuj srazeni automaticky
za UGspésné se stejnymi dasledky pro
postavu, jako jsou popsany u taba).

Obr mlzny

Zivotaschop.: 9

Utoéné &islo:  +6 + sila zbrang;
(+6 + 4) = 10 (ruce);
zvl.

Obranné cislo: (+3 +3) =6

Odolnost: 22

Velikost: D

Zranitelnost: humanoid, ale A0,
mraz G0, KO

Pohyblivost: ~ 17/humanoid

Inteligence: 11

Charisma: 9

Piesvédceni: neutralni

Poklady: 30/0, 1 200/15 sidlo

Zkusenost: 1040

Dech: 3% denné

Dosah: 15 saht

Zvlastni dtok: mrazivy fev. Pouzij
pro néj stejnd pravidla jako pro draci
dech.

Trog

Zivotaschop.: 5 + 2
Utoéné &islo:  +3 + sila zbrang;
(+3 4+ 3/+1) = 6/+1
(drapy) +
(+3 + 4) = 7 (tlama)
Obranné cislo: (+3 +3) =6
Odolnost: 11

Velikost: B
Bojovnost: 7
Zranitelnost: humanoid, ale Al

8-

Pohyblivost:  10/humanoid (na
sousi)

8/humanoid (ve vodeé)
Manév. schop.:12

Inteligence: 5

Charisma: 3
Pfesvédceni: zmatené zlo
Poklady: 10/0
Zkusenost: 225

Troll kamenny

Zivotaschop.: 12

Utocné ¢islo:  +5 + sila zbrang;
(+5+ 4/+2) = 9/+2
(pésti)

Obranné cislo: (-2 + 12) = 10

Odolnost: 27

Velikost: C

Bojovnost: 6 (pfi sniZzené
inteligenci)

Zranitelnost: humanoid, ale A0, H+

Pohyblivost: ~ 7/mag. tvor

Inteligence: 10

Charisma: 9

Presvédceni: neutrdlni

Poklady: 50/0, 1 500/15 sidlo

Zkusenost: 595

Kamenni trollové maji proménnou in-
teligenci a charismu v zavislosti na
okolni teploté. Udaje v parametrech
odpovidaji bodu mrazu, pii vyssi tep-
loté klesaji, a naopak, za nizsich teplot
je kamenny troll inteligentnéjsi. Kaz-
dou zménou teploty o 5° Celsia se zmé-
ni stupen inteligence o 2 a stupen cha-
rismy o 1, v kazdém piipadé vsak tyto
vlastnosti zlstavaji v rozsahu 2-21.

Troll zabi

Zivotaschop.: dospély 4; mladé 1
Utocné ¢islo:  dospély +4 + sila
zbrang;
(+4 + 2/+1) = 6/+1
(drapy) +
(+4 + 3) = 7 (tlama)
mladé 2 + sila
zbrang;
(2 + 2/+1) = 0/+1
(drapy) +
(2 + 3) =1 (tlama)
Obranné cislo: dospély (+1 + 2) =3
mladeé (+2+1)=3

Odolnost: dospély 14; mladé 8
Velikost: dospély B; mladé A
Bojovnost: dospély 8; mladé 12
Zranitelnost: humanoid, ale Al
Pohyblivost:  dospély 10/humanoid

mladé 8/humanoid
Manév. schop.:dospély 7; mlade 11
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Lykantropové

Inteligence: 4

Charisma: 3

Presvédceni: neutralni

Poklady: nic

Zkusenost:  dospély 150; mladeé 8

Kazdy troll v sobé nosi 6-16 potomkd.
Regenerace: Kazda tfi kola pfibu-
dou zabimu trollovi 1-3 Zivoty.

Lykantropové

Lykantropové a predevsim pak nemoc
lykantropie jsou v DrD+ zalozeny na
trochu odlisném principu. Zélezi na
tobé, které feseni se ti bude spiSe za-
mlouvat. Pokud se ti vice libi to, které je
popséno v Bestiaii pro DrD+, a posta-
vy samy jesté do styku s lykantropy a
zejména lykantropii nepfisly, jen o nich
slySely vseliké zkazky, nezakladajici se
piilis na pravdg, jisté pro tebe nebude
problém si konkrétni herni mechanis-
my prizplisobit. Zajimavy mtze byt
napfiklad prvek promény do polozvi-
feci podoby. Ta je ze vsech tii podob
zpravidla nejagresivnéjsi, nejsilnéjsi,
nejodolnéjsi a nejlépe uzptisobena
k boji. Naproti tomu inteligence, cha-
risma a vétsinou i obratnost jsou nékde
mezi lidskou a zvifeci podobou.
Dosavadni lykantropové z DrD ne-
jsou s témi stejnojmennymi z DrD+,
co se jejich parametri tyce, v zidném
zasadnim rozporu. Proto mtzes bez
uvedené druhy. Snad jen se mtze lisit
smysleni lykantropd, jak je podano
v DrD a v DrD+. Ani to vSak nemusi
byt na zdvadu — naopak. Vzdyt stejné
jako lidé jsou i lykantropové inteli-
gentnimi bytostmi a kazdy je svym
zplisobem neopakovatelnou osobnos-
ti, a tak se jednotlivi jedinci svymi z&j-
my a chovanim mohou od sebe dost
podstatné lisit. Do hry to pak mtze
vnést pro hrace necekané momenty:.

Havranodlak

Zivotaschop.: 6 + 2

Utocné ¢islo:  lidska podoba 0 + sila
zbrané
zviteci podoba (-1
+ 3/+2) = 2/+2 (zobak)
+
(-1 + 1/+1) = 0/+1
(pataty)

Obranné dislo: lidska podoba +5 +
kvalita zbroje
zviteci podoba (+4 +
3)=7

Odolnost:
Velikost:

Zranitelnost:
Pohyblivost:

Vytrvalost:

Manév. schop.:
Inteligence:

Charisma:
Presvédceni:
Poklady:

Zkusenost:

Labuti ¢lovék

Zivotaschop.:

Utocné éislo:

Obranné dislo:

Odolnost:
Velikost:

Zranitelnost:
Pohyblivost:

Vytrvalost:

Manév. schop.:
Inteligence:

Charisma:
Presvédceni:

Poklady:

Zkusenost:

lidska podoba 10
zviteci podoba 12
lidska podoba B
zvifeci podoba A
lykantrop

lidska podoba
17/humanoid
zviteci podoba
18/okiidlenec (ve
vzduchu)
3/oktidlenec (na zemi)
zviteci podoba
13/oktidlenec
zviteci podoba 16
lidska podoba 18
zvifeci podoba 15
lidska podoba 15
zviteci podoba 10
neutralni

lidska podoba 150/3,
zviteci podoba nic,
3 000/20 sidlo
lidska podoba 340
zviteci podoba 310

5+2

lidska podoba -1

+ sila zbrané
zviteci podoba (-1
+ 4) = 3 (zobak)
lidské podoba +6
+ kvalita zbroje
zvifeci podoba (+5
+3)=8

lidska podoba 9
zviteci podoba 10
lidskéa podoba B
zvifeci podoba A
lykantrop

lidska podoba
11/humanoid
zviteci podoba
15/okiidlenec (ve
vzduchu)
4/oktidlenec (na zemi)
zvireci podoba
12/okiidlenec
zviteci podoba 10
lidska podoba 17
zviteci podoba 14
lidska podoba 19
zvireci podoba 16
zmatené az zdkonné
dobro

lidska podoba 20/0,
zvifeci podoba nic,
1 500/10 sidlo
lidska podoba 270
zviteci podoba 170

—9_

Naga

9+2

lidské podoba +2

+ sila zbrané

zvifeci podoba (+3

+ 5/-1) = 8/-1 (tlama)
+ zvl

Obranné ¢islo: lidska podoba +4

+ kvalita zbroje

Zivotaschop.:
Utocné cislo:

zviteci podoba (+5
+4)=9
Odolnost: lidska podoba 13
zviteci podoba 14
Velikost: lidské& podoba B
zvifeci podoba C
Bojovnost: zviteci podoba 11
Zranitelnost: lykantrop
Pohyblivost:  lidska podoba
10/humanoid
zvifeci podoba 10/plaz
Vytrvalost:  zvifeci podoba 10/plaz
Inteligence:  lidska podoba 13
zviteci podoba 7
Charisma: lidska podoba 11
zviteci podoba 4
Presvédceni: zmatené zlo
Poklady: lidska podoba 50/0,
zviteci podoba nic,
3500715 sidlo
Zkusenost:  lidska podoba 710
zvifeci podoba 780

Zvlastni atok: jed. Odl ~7 ~ 3-30/
53-80, trvani ihned/1 kolo.

Magické bytosti

Veskeré nize uvedené bytosti maji ve
svété DrD+ ptivod v astrilnich sfé-
rach. Jak jiz bylo zminéno v tvodu, as-
tral je v DrD+ propracovan vice syste-
maticky a do hloubky a zejména je pak
mnohem tésnéji svazan s ostatnimi
slozkami svéta — totiz svétem fyzickym
idusevnim. Nicméné jak v DrD+, tak i
v klasickém DrD se magicti tvorové
vyznacuji jednim zasadnim spolec-
nym rysem — nemohou se sami, o své
vlastni vili, pfirozenou cestou roz-
mnoZovat.

Magické bytosti v DrD+ jsou zpra-
vidla démoni astralnich sfér. Zde si to-
tiz démoni jsou schopni vytvorit
i hmotné fyzické télo, na rozdil od
svych pobratimt z klasického DrD,
ktefi jsou pouze nehmotnymi bytost-
mi a ke své existenci ve fyzickém svété
potfebuji obsadit néjaky predmét
nebo zivé télo tvora. Pfitomnost ma-
gickych bytosti ve svété DrD lze vy-
svétlit trochu jinymi zptisoby. Mtize se
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jednat o produkty sfér Leuviah a Ra-
haliah nebo vyssich, at uz stvorené za-
meérné, nebo vzniklé néjakym fatal-
nim theurgickym netispéchem. Dalsi
moznosti zrodu magickych bytosti
jsou kouzelnicka kouzla velmi vyso-
kych drovni — jisté si vzpominas na
ozivlé sochy. Do oblasti kouzel spada
i tvorba nemrtvych (respektive nezi-
vych podle terminologie DrD+).
O téchto dvou tfidach magickych by-
tosti se vSak podrobnéji rozepiseme az
v tvodu k dalsi kapitole.
Koneckoncti, tam, kde doslo k néja-
kému magickému viru ¢i anomalii,
mtze ke zrodu magické bytosti dojit
i bez pfimého zasahu theurga nebo
kouzelnika. Vzhledem k tomu, Ze na
magii a jeji nevyzpytatelnost Ize svést
vselicos, jsou magické bytosti nejméné
poplatné pravidlovym hernim mecha-
nismdm, a to dokonce i ty z Bestiafe
vzhledem k samotnym pravidlim
DrD+. Neni tedy viibec zaddny prob-
lém zde uvedené bytosti vclenit i do
svéta klasického DrD, kde systém ma-
gie je vazan exaktnimi zdkonitostmi
daleko méné¢, nez je tomu v DrD+.

Bés zrcadlovy”

1-21

podle velikosti 7-9
(dotyk) — pouze zvl.
Obranné cislo: —

Zivotaschop.:
Utocné cislo:

Velikost: A-C
Zranitelnost: P+
Pohyblivost: ~ 10/mag. tvor

Inteligence: 17
Charisma: 12

ZSM: 16

Presvédceni: zakonné zlo

Poklady: nic

ZkuSenost:  zivotaschopnost X 120

Cestovani v zrcadlech: Bés se miize
premistit do plochy, kterd mé alespon
1/zivotaschopnost bésa saht c¢tverec-
nych.

Zvlastni ttok: vydéseni. Bés zrcad-
lovy ttoci zvlastni formou mentalniho
souboje. Dokaze tak zattocit na kaz-
dého tvora, ne pouze na nepodrobitel-
na povolani. U tvord, ktefi nemaji
ZSM urcenu jinak, ji povazuj za 4. Mis-
to aby bés ubiral Zivoty, piida obéti to-
lik bodti tnavy, kolik ¢ini rozdil mezi
hodem na Gtok a hodem na obranu.

Zvlastni atok: dotyk. Kromé men-
talniho Gtoku miize bés zatitocit na pos-
tavu v zrcadle dotykem. Uspésny zésah
neubere postavé zivoty, ale snizi ji tiro-

ven (podobné jako po zdsahu ducha),
pri¢emz zivotaschopnost bésa soucasné
o 1 vzroste. Takto si ,pfivlastnit” troven
mtze bés od jednoho konkrétniho tvo-
ra jen jednou. Nejvyssi zivotaschopnost
bésa je 21, aby se na ni dostal ze zakladni
zivotaschopnosti 1, musi upit Groven
celkem dvaceti riznym tvoram.

Bés krvavy”

Zivotaschop.: 10
Utocné cislo: 8 (dotyk) + zvl. 2X za

kolo
Obranné cislo: (+5 +2) =7
Velikost: B-C
Zranitelnost: G, I, ], K, N, P+
Pohyblivost: =~ 12/mag. tvor

Inteligence: 18
Charisma: 15

ZSM: 18
Presvédceni: zmatené zlo
Poklady: nic
Zkusenost: 1470

Zvlastni atok: proudént krve a prebrdani
krve. Pti jakémkoliv tspésném dotyku
muze bés krvavy pouzit proudéni krve a
prebrdni krve, tak jak jsou popsany
v Bestiafi.

Zvlastni atok: ovlddnutikrve a vlast-
nosti krve. Bés mentélné Gtoc¢i pouze
specidlnim zptisobem, a to na jakého-
koliv tvora, nemusi se jednat pouze o
nepodrobitelné povolani. Podobné
jako u zrcadlového bésa je ZSM tvorti,
u nichz ji nelze urdit jinak, rovna 4.
Mentalnim tGtokem ubira bés pouze
stinové zivoty, jakmile takto obét pfe-
mtize, pfebere nad ni vladu. Takto zis-
kanda obét nemd postih za bojeschop-
nost a v pfipadé potieby ji bés z krve
mtize vytvofit zbroj s KZ = 3.

Bézec astralni”

Zivotaschop.: 12

Utocné dislo:  (+2 + 6/+1) = 8/+1

(drapy) +
(2 +7/+1) = 9/+1
(tlama)
Obranné cislo: (+6 +1) =7
Velikost: B
Bojovnost: 12
Zranitelnost: zvife + N, P
Pohyblivost: ~ 24/drak
Inteligence: 5
Charisma: 4
ZSM: 13
Piesvédceni: zakonné zlo
Poklady: nic
Zkusenost: 1540

-10 -

Bézec astralni diky své schopnosti pie-
mistovat se v prostoru ziskava pii prv-
nim Gtoku vzdy prekvapeni. Béhem
jednoho kola mtize zmizet a objevit se
na jiném, necekaném misté. V tomto
kole nemitize Gitocit ani nikdo nemtize
atocit na néj. V nésledujicim kole au-
tomaticky ziskava iniciativu.

Bézec d'abelsky”

Zivotaschop.: 9
Utocné ¢islo:  (+1 + 5/+1) = 6/+1

(drdpy) +

(+1+ 6/+1) =7/+1

(tlama)
Obranné cislo: (+5 + 1) =8
Velikost: A-B
Bojovnost: 12
Zranitelnost: zvife + N, P
Pohyblivost: ~ 25/5elma
Vytrvalost: mag. tvor
Inteligence: 3
Charisma: 3
ZSM: 11
Presvédceni: zakonné zlo
Poklady: nic
Zkusenost: 1020

Skupinové Silenstvi: Za kazdého d'a-
belského bézce kromé prvniho ziska-
va kazdy clen jejich skupiny bonus +1
k UC a iniciativeé.

Blizard"®

Zivotaschop.: 14
Utocné ¢islo:  (+4 + 6/+1) = 10/+1

(zobak) +
(+4 + 5) = 9 (spary);
zvl.
Obranné cislo: (+5 + 3) =8
Velikost: B
Bojovnost: 8

Zranitelnost: zvire, ale mraz GO, KO,

ohen G2, K2, N1, P1

Pohyblivost:  3/mag. tvor (na zemi)
21/8elma (ve vzduchu)
Vytrvalost: ~ mag. tvor

Manév. schop.:18
Inteligence: 6
Charisma: 12

ZSM: 12
Pfesvédceni: neutralni
Poklady: nic
Zkusenost: 2100

V jednom kole miize blizard zattocit
paréty a zobdkem, nebo mtize pouzit
své zvlastni atoky.

Zvlastni atok: blesk. Dosah blesku
je 30 saht, pravdépodobnost zasahu
70 %, snizuje se 0 2 % za kazdy cil nad
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1. V jednom kole mtize blizard seslat
az7bleskii, kazdy najiny cil. Zasazena
postava prijde o 42-60 zivotl. Blesk
Zranuje mrazem.

Vanice: Na hledaniindhodné obje-
veni maji postavy postih 50 %, déle
maji postih -5 k hodu na ttok a 0 5 se
snizi jejich stupen pohyblivosti.

Mraz: Kazdy v okoli blizarda (do 20
sahti od néj) si musi hodit proti pasti
Odl ~ 15 ~ 2-7/8-13. Za kazdy sah
vzdalenosti od blizarda klesa nebez-
pecnost o 1.

Detondtor*

Zivotaschop.: 6
Utocné ¢islo:  (+1 + 4/+1) = 5/+1

(drdpy) +
(+1 + 3) = 4 (tlama);
zvl.
Obranné ¢islo: 2 +2 =0
Velikost: B
Bojovnost: 12
Zranitelnost: zvite + N, ale ohen
G0, KO
Pohyblivost:  11/mag. tvor
Inteligence: 1
Poklady: nic
Zkusenost: 405

Zvlastni atok: vybuch. Povazuj ho za
zasah zbrani nepiimé stfelby s méfit-
kem 1 a SZ 48/24/12/6/3/1.

Duch obrazu”

Zivotaschop.: 05 vyssinez

zobrazeny tvor
Utocné cislo:  jako zobrazeny tvor
Obranné ¢islo: jako zobrazeny tvor

Odolnost: jako zobrazeny tvor
Velikost: jako zobrazeny tvor
Bojovnost:  jako zobrazeny tvor
Zranitelnost: jako zobrazeny tvor,
ale N, O0, P
Pohyblivost:  jako zobrazeny tvor
Vytrvalost: mag. tvor
Inteligence:  jako zobrazeny tvor
Charisma: jako zobrazeny tvor
ZSM: 10
Presvédceni: jako zobrazeny tvor
Poklady: nic
ZkuSenost:  rlizna

Regenerace: Kazdou hodinu v obrazu
si duch vyléci tolik zivott, kolik je jeho
zivotaschopnost.

Dabel astralni*

Zivotaschop.: 15 a vice
Utocné ¢islo:  +5 + sila zbrané

Obranné cislo: (+5 + 3) = 8
+5 + kvalita zbroje

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid + E, N, P
ale HO, O0

Pohyblivost:  10/drak (na zemi)
21/drak (ve vzduchu)

Manév. schop.:18
Inteligence: 19
Charisma: 25

ZSM: 25
Piesvédceni: zakonné zlo
Poklady: nic
Zkusenost: 1690

Dablové jako t¥ida nestviir jsou popsa-
ni v DrD Pravidlech pro experty. Tento
d’abel astralni do nich nijak nezapada,
mtizes$ ho tedy pojmout rtizné. Pokud
se ti systém v PPE pro svou organizo-
vanost a slozitost nezamlouva, Ize ho
plné nahradit témito astrdlnimi by-
tostmi. Nebo miize byt astralni d'abel
jakymsi poslem ¢i pomocnou pracovni
silou Pekla, kterd obét pfislusné zpra-
cuje a pripravi ji na pfichod plnohod-
notného d'abla. Pfipadné se muze jed-
nat o vychytralého imitatora, pfizivu-
jictho se na poveésti dabla z Pekla a
baziciho po néjaké té dusi.

Pfesné mechanismy pro schopnos-
ti astralnich d'abld rozepisovat nebu-
deme. Mtize$ pouzit jakékoliv metody
ziskavani divéry a zmamovani obéti,
d'abel ovlada rtizna kouzla a jsou mu
i pristupné schopnosti astralni sféry,
z niz pochazi (a samoziejmeé i vSech
nizsich).

Chiméra’

Zivotaschop.: 18

Utocné &islo:  (+4 + 6/+2) = 10/+2
(Ivi tlama) +
(+4 + 8/+2) = 12/+2
(draci tlama) +
(+4 4+ 3/+1) =7/+1
(kozi rohy)+
(+4 + 4/+2) = §/+2
(pafaty);
zvl.

Obranné cislo: (+5 + 3) = 8

Velikost: D

Bojovnost: 10

Zranitelnost: zvife + N, B ale ohen
Gy, Ky, HO

Pohyblivost: ~ 13/Selma (na zemi)
15/3elma (ve vzduchu)
Vytrvalost: mag. tvor

Manév. schop.:15
Inteligence: 6
Charisma: 14
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ZSM: 28

Presvédcéeni: zmatené zlo
Poklady: nic, 4 000/50 sidlo
Zkusenost: 7 430

Dech: 3% denné
Dosah: 15 saha

Zvlastni atok: zavrat. Kazda postava
do vzdélenosti 5 sdhti od chiméry si
musi hodit proti pasti Odl ~ 12 ~ po-
stih -1 k hodu na Gitok, obranu a obrat-
nost na 2-7 kol/postih 2 na 2-7 smén.

Zvlastni atok: prelud. Misto ttokd
tvafi v tvar se chiméra mtize vénovat
kouzleni. Ovlada jakékoliv kouzlo
z oboru iluzionistické magie. Pravde-
podobnost Gspésného seslanije 100 %,
jako vyssi astralni bytost ma chiméra
navic neomezeny pfistup k magener-
gii své rodné sféry.

Zvlastni atok: dech. Misto ttokd
tvari v tvar mize chiméra chrlit ohen.
Pravidla jsou stejna jako pro draci dech.

Kerberos*

Zivotaschop.: 11

Utocné &islo:  (+5 + 5/+2, 5/+2,
5/+2) = 10/+2, 10/+2,
10/+2 (tlamy) + zvl.

Obranné cislo: (+5 +4) =9

Velikost: C

Bojovnost: 12

Zranitelnost: zvire + N, B ale B4,
Cy, Dy, H+

Pohyblivost: ~ 16/Selma

Vytrvalost: ~ mag. tvor

Inteligence: 2

Charisma: 2

ZSM: 14

Presvédceni: zmatené zlo

Poklady: nic

Zkusenost: 1300

Zvlastni ttok: jedovaté sliny. Odl ~ 11
~ 2-7/9-13, pfi¢emz nebezpecnost
isila jedu se zvysuje o 1 za kazdych 10
zivott, za které je kerberos zranén.

Kohefi"

Zivotaschop.: jedinec 1-4 Zivoty
skupina pocet clenti/2

Utocné ¢islo:  jedinec (2 + 2) = 0

(drapy)
skupina 1 za kazdého
¢lena (drapy)
Obranné cislo: (+7 + 1) =8
Odolnost: 7
Velikost: jedinec A; skupina D
Bojovnost: 7
Zranitelnost: humanoid + N, P, ale

A4, M0, 00



Magické bytosti
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Pohyblivost:  14/drak
Inteligence: 8
Charisma: 12

ZSM: 32

Piesvédceni: neutralni

Poklady: nic

Zkugenost:  jedinec 3; skupina 2X,
kde X je pocet jedincti

ve skupiné

Krysa mentdlni*

Zivotaschop.: 6 a vice
Utocné &islo:  pouze zvl.
Obranné ¢islo: pouze zvl.
Velikost: -
Zranitelnost: P+
Pohyblivost: -
Inteligence: 10

Charisma: 10

ZSM: 18

Presvédceni: zakonné zlo

Poklady: nic

Zkusenost:  zivotaschopnost X 60

Mentalni souboj probihda v DrD+ ji-
nak nez v klasickém DrD, proto i me-
chanismus ttoku mentélni krysy mu-
sime pro DrD ponékud modifikovat.
Mentalni krysa muze zattocit i na jiné
tvory nez nepodrobitelnd povolani.
Nelze-li uréit ZSM jinymi mechanismy,
povazuje se za 4. Utoky mentéIni krysy
ubiraji pouze stinové zivoty. Jakmile
krysa svou obét porazi, zptsobi ji psy-
chickou Gjmu, ktera se z hlediska her-
nich mechanismt vyhodnocuje kazdy
den jako past Odl ~ 5 ~ 1-6 bod tina-
vy/7-12 bodli tnavy. Za 10-15 hodin
krysa napadne svou obét znovu. Po-
kud opét zvitézi (pfipravi obét o viech-
ny stinové zivoty), zvysi se nebezpec-
nost a sila vyse zminéné pasti o 1. Cyk-
lus se znovu opakuje a nebezpecnost
pasti i jeji sila se zvysuje, dokud obét
neuchfadne, nebo se nepodafi men-
talni krysu zabit.

Zatimco napadeny se brani a titoc¢i
podle standardnich pravidel pro men-
talni souboj, krysa ma navic dalsi moz-
nosti popsané ve zvlastnich ttocich a
schopnostech.

Zvlastni utok: napadeni. Napade-
na obét nepozna, kym byla napadena.
Po prvnim aspésném tutoku krysa
mtze vyvolat dojem, Ze Gtocnikem je
néjaky zndmy a obavany nepiitel.

Pfesmérovani: Krysa si ke své ZSM
pricita tzv. Priiraznost. Na zacatku prv-
niho mentalniho souboje je Priraznost
krysy nulova. S kazdym tGspésnym
tatokem obéti na krysu se Prdraznost

o 1 zvysuje. Po skonceni jednoho cyklu
souboje si krysa zachovava ziskanou
Praraznost do dalstho cyklu, jeji ZSM
se tedy neustale zvysuje.

Kan ohnivy”
Zivotaschop.: 15
Utocné ¢islo:  (+3 + 5) = 8 (kopyta)

+ zvl.
Obranné cislo: (+1 + 1) =2
Velikost: C
Bojovnost: 9
Zranitelnost: zvife + N, D ale E2
(voda), JO, ohen GO, KO
Pohyblivost: ~ 16/drak

Inteligence: 6
Charisma: 16

ZSM: 14
Presvédceni: neutralni
Poklady: nic
Zkusenost: 950

Dech: 5% denné
Dosah: 15 saha

Zvlastni utok: zar. Ten, kdo se nachazi
v blizkosti salajictho koné, je kazdé
kolo zranén za 8-13 zivot(, s kazdym
sahem vzdalenosti od koné se zranéni
sniZuje o 2 zivoty.

Zvlastni tdtok: ohnivé chfipi. Po-
uzij stejny mechanismus jako pro dra-
¢i dech.

Larva tfiprstd”

Zivotaschop.: 20
Utocné &islo:  (+1 + 4/+1) = 5/+1

(tlama)
Obranné cislo: (3 + 3) =0
Velikost: C

Zranitelnost: zvife + N, P ale H+
Pohyblivost: ~ 7/mag. tvor
Inteligence: 19

Charisma: 15

ZSM: 18

Presvédceni: zdkonné zlo
Poklady: 450/5, 10 000/30 sidlo
Zkusenost: 810

Tato bytost nema naprosto nic (kro-
mé nazvu) spolecného s larvou astrél-
ni —démonem posedlosti z DrD Pravi-
del pro pokrocilé.

Mask”

Zivotaschop.: 13

Utocné &slo:  +2 + sila zbrané

Obranné cislo: (+4 + 2) = 6

Velikost: B

Zranitelnost: humanoid + N, P, ale
Mo, O0
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Pohyblivost: ~ 14/drak
Inteligence: 16
Charisma: 12

ZSM: 13

Pfesvédceni: zakonné zlo
Poklady: 40/0, 1 000/10 sidlo
Zkusenost: 625

Maskdv ntiz ma parametry jako dyka
nebo tesak.

Zvlastni atok: klon. Vytvoreni klo-
nu trva 1 sménu.

Mor* a Nemoc®

Zivotaschop.: 5

Utocné ¢islo:  Mor (-1 + 1) = 0 (zuby)
Nemoc (-1 + 1/+1) =
0/+1 (drépy) +
(-1 + 1) = 0 (zuby)

Obranné cislo: Mor (+2 + 2) = 4
Nemoc (+3 +2) =5

Velikost: A

Bojovnost: 12

Zranitelnost: zvife + N, P ale H+

Pohyblivost: Mor 9/5elma
Nemoc 10/$elma

Vytrvalost: mag. tvor

Inteligence: ~ Mor 4; Nemoc 6

Charisma: Mor 4; Nemoc 16

ZSM: 17

Presvédceni: zakonné zlo

Poklady: nic

Zkusenost: Mor 40; Nemoc 50

Prestoze v DrD neexistuje na rozdil od
DrD+ Kklasifikace nemoci, neni tieba
vytvéafet zadny piesny mechanismus.
Nakazené osobé postupné ubyvaji
zivoty, pfibyva tinava a snizuji se né-
které vlastnosti — zavisi na konkrétni
chorobé. Jisté dokazes v pripadé po-
tfeby vymyslet néjaky mechanismus
pro nemoc, kterou témto bytostem
piisoudis. Zpravidla ti ovSem postaci
barvité vylicit pfiznaky onemocnéni.

Pozira¢ dusi’

Zivotaschop.: 9
Utocné cislo:  (+5 + 3)= 8 (tlama) +

zvl.
Obranné ¢islo: (+6 + 3) =9
Velikost: D
Bojovnost: 12
Zranitelnost: zvife + N, P, ale H+
Pohyblivost:  5/drak
Inteligence: 6
Charisma: 5
ZSM: 10
Pfesvédceni: neutralni
Poklady: nic
Zkusenost: 885
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Nemrtvi

Zvlastni dtok: vysati duse. Jakmile se
poziraci podati zakousnout se do obé-
ti, bleskové se kolem ni omota a snazi
se z ni vysat dusi. Je to pro obét past
Odl + Int ~ 8 ~ pozira¢ neuspél/pozi-
ra¢ uspél. Aby se pozirac¢i podafilo
dusi vysat, musi uspét tolikrat, kolik je
aroven obéti. Poziracovy tspéchy ne-
museji nutné nasledovat v kolech bez-
prostfedné za sebou, ale had nesmi ve
svém usili o vysati duse polevit, jinak
se obét zcela vymani a duse se oka-
mzité cela vrati do téla, kam patii— po-
zira¢ by pak musel dusi ziskavat zase
od zacatku.

Scintila®
Zivotaschop.: 18
Utocné cislo: 0
Obranné dislo: 0

Velikost: A
Bojovnost: 3
Zranitelnost: zvife + N, B ale H+

Pohyblivost:  1/mag. tvor (na zemi)
15/drak (ve vzduchu)
Manév. schop.:10

Inteligence: 7

Charisma: 18

ZSM: 15

Presvédcéeni: zmatené dobro
Poklady: nic

ZkuSenost: 40

Aura: Scintila dokaze denné vylécit to-
lik zivott, kolik je trojnasobek jeji zi-
votaschopnosti. Léceni probihé rych-
losti 3 zivoty za kolo. Navic dokaze
scintila tfikrdt denné seslat kouzlo
uzdrav nemocného.

Scintila je schopna ozivit tvora, kte-
ry neni mrtev déle nez 12 hodin. Tim
ukondi svou existenci. Oziveny tvor
bude mit 1 zivot.

Scintila mtize své schopnosti po-
uzit pouze na skute¢né pfirozené zivé
tvory, tedy ne napiiklad na magické
bytosti.

Smiila”
Zivotaschop.: 4-14
Utocné cislo:  pouze zvl.

Obranné cislo: (+6 +1) =7

Velikost: A

Zranitelnost: humanoid + N, P+,
ale M0, O0

Pohyblivost: ~ 8/drak

Inteligence: 13

Charisma: 6

ZSM: 14

Presvédceni: zmatené zlo

nic
zivotaschopnost X 13

Poklady:
Zkusenost:
Zvlastni atok: piinaseni smtly. Smila
na vybranou obét zatto¢i mentalné.
Zautocit mtiZze na libovolného tvora,
bez ohledu na nepodrobitelnost povo-
lani. Pokud nelze ZSM obéti zjistit ji-
nym mechanismem, povazuje se za 4.
Smuila ubird jen stinové zivoty, jakmile
obét premtize, zacne ji pfinaset smiilu
(nezadouci postih ¢i bonus k hodim
proti pasti o velikosti poloviny zivotas-
chopnosti smiily, respektive k hodim
k% o velikosti dvojnasobku zivotas-
chopnosti smily).

Thorax®

Zivotaschop.: ptivodni

Sila: ptvodni + 6

Sila zbrané:  5/43 (Cepele)

Obratnost: ~ ptivodni

Kvalita zbroje: 8

Odolnost: pavodni + 6

Velikost: ptvodni nebo o tfidu
vétsi, max. C

Zranitelnost: ptvodni, ale By, DY,
HO

Pohyblivost: ~ ?/humanoid

Inteligence:  ptivodni

Charisma: pavodni + 2

Presvédceni: ptivodni

Poklady: ptivodni

ZkusSenost:  rdzna

Vlastnosti: Stupné vlastnosti se zvysi
podle tdajti v parametrech, pohybli-
vost a vytrvalost je nutno z novych
vlastnosti prepocitat podle pravidel
pro humanoidy. Thorax diky svému
umélému télu ziskava vyssi zakladni
KZ a novou pfirozenou zbran — ¢epe-
le.

Pfirozena regenerace: Kazdy treti
zivot, za ktery je thorax zranén, je za-
sah do kovové casti téla, jenz se neda
regenerovat spankem, odpocinkem ani
lécivymi kouzly nebo lektvary — mize
ho opravit kovar nebo alchymista.

Finty: Thorax pii boji svymi cepele-
mi ziskava nékteré schopnosti Sermife
své trovneé: vicendsobné iitoky, vijpad a
kryt, serm a iitok z obrany. Kromé toho
se podle pravidel pro Sermife mtze
ucit finty pro se¢né nebo bodné zbra-
né¢ délky 1 a jejich kombinace.

Nemrtvi

Nemrtvi jsou v DrD+ chapani trochu
jinak nez v klasickém DrD, respektive
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to, co je v DrD nazyvano nemrtvymi,
miize byt v DrD+ nemrtvym nebo ne-
zivym. DrD totiz necini rozdilu mezi
nemrtvymi ozivenymi néjakym kou-
zelnikem nebo nekromantem a nemrt-
vymi vzniklymi samovolné nebo v dui-
sledku zabiti postavy jinym nemrtvym.

Ti prvni, v DrD+ nazyvani neZivi,
totiz zpravidla nemaji svobodnou
vli, byli nékym uméle stvofeni (a ne-
zalezi na tom, zda to byl nekromant
v DrD pomoci specialniho ozivovaci-
ho kouzla, nebo theurg v DrD+ obsa-
zenim mrtvého téla démonem) a plni
jeho pfikazy — nemaji vlastni dusi.

Ti druzi, tzv. pravi nemrtvi, jsou
osobnosti se skute¢nou dusi, i kdyz
pravda mnohdy vselijak zménénou ¢i
znetvorenou. Nicméné jsou to bytosti
s vlastni svobodnou viili, vlastnimi zaj-
my, cili a koneckoncti i sny a tuzbami.
Zatimco dosud fizeni postavy promé-
néné po smrti v nemrtvého prebiral PJ,
nyni se pfed tebou i hraci oteviraji nové
obzory. To, Ze se postava stane nemrt-
vym, nutné neznamend, ze si hrac
musi nahazet novou postavu. Naopak,
bude-1i si to prat a bude-li dostatecné
zkuseny, muze jeji hrani prenést na
kvalitativné jinou troven. Dohodni se
s jejim hracem, jaky vliv méla proména
na jeji psychiku a smysleni, jak se zmé-
nil jeji charakter a cile. Takova postava
by sice podle pravidel neméla postupo-
vat po trovnich, ale vzhledem k tomu,
Ze i ona muze ziskavat nové znalosti a
zvlastni schopnosti néjakého povolani,
nebude piilis velkym prohieskem, po-
kud i ji dovoli§ si Groven zvysovat.
Lépe feceno, takova postava bude mit
»dvoji” troven —jednu konstantni, pa-
vodni troven své duse, se kterou bu-
des pocitat napiiklad pfi pastech s po-
uzitou vlastnosti Roz, a druhou, pii-
padné i tfeti podle zkuSenosti v urci-
tém povoléni, podle které budes urco-
vat jeji zvlastni schopnosti. Zdmérné
jsme uvedli ,druhou, pfipadné i tfeti”,
nebot se muize stat (a nezfidka i stava),
Ze postava po procitnuti se napiiklad
oprosti od vale¢nickych ambici a bude
touzit proniknout do tajemstvi svého
zrodu a navrétit se zpét do sfér, takze
zacne studovat néjaky kouzelnicky
obor nebo umeéni theurgie. Takze
vycitis-li, ze hrace jiz jeho postava tak
fikajic omrzela a touzi po néjaké zmé-
né, miize$ mu ji poskytnout timto zpt-
sobem.

Na zavér jesté zopakujme to, co je
pséano i v Bestiafi pro DrD+: pravi ne-



Nemrtvi
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mrtvi a nezivi se diametralné odlisuji
Juvniti”, fyzicky navenek jsou vsak
stejni. To znamena, ze i takova postava
zménénd v nemrtvého jim bude se
v$im vsudy — zméni se jeji vlastnosti a
zpravidla ji bude vadit slunecni svétlo
a svécend voda (i kdyz lze nalézt vy-
jimky — takové budou u pfislusnych
nemrtvych vzdy uvedeny, piipadné je
poznas ze zranitelnosti).

U téch nemrtvych, ktefi mohou
vzniknout pomoci kouzla oZiv nezivého
z DrD pravidel pro pokrocilé, jsou
vzdy uvedeny i parametry pro toto
kouzlo, tedy Pocet magti, Unava a Vy-
volani. Zivotaschopnost uvedena v pa-
rametrech pak znamena minimalni
zivotaschopnost takového nemrtvého.

Abominace+

Zivotaschop.: 8

Utocné &islo:  (+3 + 6) = 9 (dotyk)
+ zvl. +
(+3 +8/+2) =11/+2
(paze) + zvl. +
(+3 + 4) = 7 (jazyk)

+ zvl.
Obranné cislo: (-1 + 9) =8
Velikost: B
Bojovnost: 12
Zranitelnost: nemrtvy + By, Cy,
Dy,
Pohyblivost: ~ 9/mag. tvor
Inteligence: 4
Charisma: 2
ZSM: 15
Presvédcéeni: zakonné zlo
Poklady: nic
Zkusenost: 2660
Pocet magti: 99 (11)
Unava: 20 (2)
Vyvolani: 4 hodiny

Tento nemrtvy mitize byt vyvolan ne-
kromantem, vzacné muze vzniknout
isamovolné. Nekromant k jeho vytvo-
feni potiebuje télo osoby, ktera za své-
ho Zivota proslula zlovolnym zabije-
nim, mucenim ¢i alespon posilanim na
smrt.

Vicendsobné tutoky: Abominace
mitize v jednom kole zattocit vSemi
svymi ttoky najednou, kazdym na ji-
ného nepfitele. Délka zbrané dotyku
je 1, chapadlovité paze 14, jazyka 1-2.
Kromeé toho, kazdy, kdo abominaci za-
sadhne zbrani pii boji tvaii v tvaf, si au-
tomaticky musi hodit na obranu proti
dotyku, pficemz se pochopitelné ne-
mtize branit zbrani ani stitem. Takovy-
to dotyk také nijak neovliviiuje pocet

akci a iniciativu zddného z tcastniki
(z hlediska hernich mechanismii pro-
biha jakoby v nulovém case).

Zvlastni utok: smrtonosny dotek.
Kazdy tspésny titok abominace zptiso-
bi nakazeni obéti cernou zhoubou. Na-
kazeny si kazdou hodinu musi hodit
proti pasti. Pouzitou vlastnosti je Odl,
nebezpecnost je rovna celkovému poc-
tu zivotd, o ktery postava atokem abo-
minace pfisla (scitaji se vSechny zasa-
hy). Sila je 1-6/7-12. Nejedna se o jed
ani nemoc v pravém slova smyslu, pro-
to tuto nakazu nelze ani jako jed ¢i otra-
vu lécit, ani alchymista nemtize uplat-
nit svoji odolnost proti jedém. Ubytek
zivotd lze sice magicky 1écit (lektvary,
kouzly), ale ndkazu samotnou to neza-
stavi. Podobné ti¢inky jako voda z Kiis-
talové studanky ma i svécend voda, po-
stizend mista se vSak do ni museji sku-
te¢né ponorit. Pouhé politi jednou dav-
kou zptisobi pouze snizeni nebezpec-
nosti o 1, pfi¢emz ptisobi obéti nesnesi-
telnou bolest, ale ndkazu nezastavi.
Z obéti, kterd cerné zhoubé podlehne,
se zpravidla béhem 1k6 dnti rovnéz sta-
ne abominace s presvédcéenim zdkonné
zlym, pouze ptvodné zakonné dobra
postava se stane jen zmatené zlou.

Regenerace: Z jedné mrtvoly si
abominace dokéaze vylécit 8 + 1k6 zi-
votd, trva ji to 12 kol.

Andél”

Zivotaschop.: 6 a vice

Utoc¢né cislo:  +4 + sila zbrané 2x
za kolo

s s

Obranné ¢islo: (+4 + 3) =7
+4 + kvalita zbroje

Velikost: B

Zranitelnost: A, By, C, Dy, G4,
Is,N, P

Pohyblivost: ~ 14/drak (na zemi)
24/drak (ve vzduchu)

Manév. schop.:21
Inteligence: 23
Charisma: 21

ZSM: 19

Presvédceni: zdkonné dobro
Poklady: nic

ZkuSenost:  Zivotaschopnost X 200

Andél miize vzniknout pouze samo-
volné. Nevadi mu slunecni svétlo ani
svécend voda.

Zvlastni schopnosti: Andél ma né-
které schopnosti jako chodec na tirov-
ni o 10 vyssi, nez je jeho zivotaschop-
nost. Jedna se o veskera 1éciva kouzla
vcetné neutralizuj jed, odcaruj zkameneé-
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ni, ider varovdni, zloby a nendvisti, chrai
pred dracim dechem, oZiv mrtvého, odstra-
néni inavy, dale o schopnost sniméni
kletby. Néktei{ andélé rovnéz mohou
vlastnit chodctiv me¢ a ovladat jeho
kouzla.

Kostéj"

Zivotaschop.: 6 a vice
Utocné ¢islo:  +1 + sila zbrané
Obranné cislo: (+1 +1) =2

Velikost: B

Zranitelnost: A, By, Cy, E, G, K, 1,
], P+

Pohyblivost: ~ 9/drak

Inteligence: 21
Charisma: 17

ZSM: 18

Presvédceni: zmatené zlo

Poklady: 100/0, 1 200/20 sidlo
ZkuSenost:  Zivotaschopnost X 120

Tento nemrtvy nema nic spole¢ného
s kostéjem nesmrtelnym z DrD Pravi-
del pro pokrocilé. Jedna se o skute¢né-
ho nemrtvého, ktery mtize vzniknout
pouze samovolné.

Zvlastni schopnosti: Kostéj ma
schopnosti maga na trovni o 10 vyssi,
nez je jeho Zzivotaschopnost, véetné
standardniho podrobovéni a mental-
niho souboje. Nedokaze vsak vyvolat
pfitele a odvracet nevidéné. Kouzla
voli pfedevs$im z obort vitalni a psy-
chické magie, navic ovlada kouzlo vi-
talni magie zestdrni (potfebna mag-
energie je iroven obéti + 4, dosah do-
tek, past Roz ~ 10 ~ 0), které zptisobi
zestarnuti obéti o 7-12 let. Na jednu
obét miize toto kouzlo tspésné pouzit
pouze jednou.

Krvopes®

3 avice

(+4 + 6/+2) = 10/+2
(tlama) 2% za kolo
Obranné cislo: (+5 +4) =9

Zivotaschop.:
Utocné cislo:

Velikost: B

Bojovnost: 12

Zranitelnost: By, C, Dy, EY, G, K,
1%, N, P

Pohyblivost: ~ 12/Selma

Vytrvalost: ~ mag. tvor

Inteligence: 2

Charisma: 2

ZSM: 12

Presvédceni: zakonné zlo

Poklady: nic

ZkusSenost:  zivotaschopnost X 95

Pocet magti: 16 (6)
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Nemrtvi

Unava:
Vyvolani:

6(1)
24 kol

Krvopes miize vzniknout ptisobenim
nekromanta i proménou psovité Sel-
my zabité krvopsem. Nekromant po-
trebuje vhodné zachovalé télo psovité
Selmy dostatecné velikosti a bojovnos-
ti (srncf ratlik ani dobracky bernardyn
nejsou témi pravymi). Z vhodného
zvitete zabitého krvopsem se po 2-7
sménéch stava rovnéz krvopes.

Krvopstim nevadji slunce, i kdyz ho
nijak zvlast nemiluji.

Zvlastni utok: jed. Odl ~ 5 + tro-
ven krvopsa ~ 1-6/7-12 + Zzivota-
schopnost krvopsa, trvani den/1 kolo.
Piisti den si postava hazi proti pasti
znovu, s nebezpecnosti o 1 nizsi, a to
tak dlouho, dokud nebezpec¢nost ne-
klesne na 0.

Miira noéni”

Zivotaschop.: rtizna
Utocné cislo:  pouze zvl.
Obranné cislo: (+6 + 5) = 11

Velikost: B
Zranitelnost: El, 15, N, P+
Pohyblivost: ~ 15/mag. tvor

Inteligence: 15
Charisma: 14

ZSM: 16

Presvédceni: zakonné zlo

Poklady: nic

Zkusenost:  zivotaschopnost x 85

Mira noéni mtze vzniknout pouze
samovolné.

Zvlastni atok: vnuknuti snu. Mira
nocni Gtoci zvlastni formou mentalni-
ho souboje, a to i na podrobitelnd po-
volani. Zatatoci pouze na spici posta-
vu, ta se vSak neprobudi a neuvazuji
se zadné postihy za jeji spanek — boju-
je jakoby ve snu, ubyvaiji ji jen stinové
zivoty. Béhem tohoto souboje sebou
postava casto ze spani hdzia sténé a je
obéti urcit jinak, uvazuj ji jako 4. Jak-
mile mtira obét premtize, vstoupi do
jejich snti a od této chvile nelze obét
béznym zptisobem probudit. Behem
takového spanku se neléci Zivoty ani
se neodbourava tinava.

Poltergeist”

6 a vice

+6 + sila zbrané
(vrzeny predmeét, zvl.)
Obranné cislo: (+6 +3) =9

Velikost: B

Zivotaschop.:
Utocné ¢islo:

Zranitelnost: Cl;, N, P
Pohyblivost:  17/Selma
Vytrvalost: mag. tvor

Manév. schop.:16
Inteligence: 10

Charisma: 8

ZSM: 15

Presvédceni: zmatené zlo

Poklady: 100/0 v okoli
ZkuSenost:  Zzivotaschopnost X 75
Pocet magti: 63 (9)

Unava: 13 (1)

Vyvolani: 4 smény

Poltergeist vznika samovolné nebo
nekromantovym vyvolanim. Nekro-
mantiv poltergeist je vsak vazan na
misto svého zrodu a nemtize se od néj
vzdélit na vice sdht, nez je desetinaso-
bek jeho Zivotaschopnosti. K vyvolani
nekromant potiebuje poztstatky nej-
lépe sebevraha nebo nékoho, kdo se-
Sel ze svéta nésilnou smrti.
Poltergeistovi jako jednomu z mala
nemrtvych nevadi svécena voda.
Poltergeist tito¢i vrhanim volné
lozenych predmétt — pouzij standard-
ni pravidla pro stfelecky souboj.
Zvlastni atok: Vicenasobné ttoky:
Poltergeist mtize za kolo vrhnout az
tolika predmeéty (tj. zatitocit tolikrat za
kolo), kolik je jeho Zivotaschopnost.
Zvlastni schopnosti: Poltergeist
ovladé kouzla sugesce, brichomluvectvt,
hrom a blesky, ochrom bleskem, svaz posta-
vu jako ¢arodéj na Grovni rovné jeho zi-
votaschopnosti. Ze stejnych piedpo-
kladti vychazej i pii uréovani polterge-
istovy denni magenergie. Uvedena
kouzla pouziva k vydéSeni, vyvolani
strachu a bolesti nebo ochromeni obéti.

Pfizrak pravy”

Zivotaschop.: 5 a vice

Utocné ¢islo:  pouze zvl.
Obranné ¢islo: (+6 + 3) =9
Velikost: A-C
Zranitelnost: C+14, El5, N, P+
Pohyblivost:  16/mag. tvor

Inteligence: 21
Charisma: 15

ZSM: 16

Presvédceni: rdzné, nejcastéji
neutralni

Poklady: nic

Zkusenost:  zivotaschopnost X 60

Tento tzv. pravy pfizrak, ktery nema
nic spole¢ného s tzv. kouzelnym pfi-
zrakem z DrD Pravidel pro pokrocilé,
miize vznikat toliko samovolné. Casto
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se rodi pravé z postav, zabitych piizra-
kem kouzelnym, jenz naopak samo-
volné vznika velmi vzacné.

Iluze: Zakladni vzhled piizraku od-
povida jeho ptivodni podobé za zZiva. Je
vsak schopen sama sebe pfeménit do
v podstaté libovolného tvaru lisiciho se
o nejvyse 1 tiidu velikosti (ale nejvyse
v rozsahu A-C).

Prizrak dokaze ptisobit na véci po-
dobné jako démon promény predmeé-
ta z DrD Pravidel pro experty. Pfi ur-
¢ovani velikosti a vahy uvazuj, jako by
piizrak byl démonem s Zzivotaschop-
nosti o 12 vyssi, nez je jeho skutecna.

Piizrak draka®

Zivotaschop.: 36

Utocné ¢islo:  jako ptivodni drak
Obranné ¢islo: jako ptivodni drak
Velikost: E

Zranitelnost: C+,P

Pohyblivost: ~ 26/drak

Manév. schop.:21

Inteligence: 36

Charisma: 36

ZSM: 175

Pfesvédceni: zmatené dobro nebo
neutralni

Poklady: nic

ZkuSenost: 308 600

Pfizrak draka mtize vzniknout pouze
samovolné, a to toliko z moudrého
draka. Nezachovéava si vSak své zvlast-
ni draci schopnosti (dech, vyvolavani
posli zivl), ale ziskava schopnost moc
nad smrti popsanou v Bestiafi.

Draci piizrak ma schopnost 1état, at
uz byla jeho ptivodni podoba jakako-
liv. Nevadi mu svécena voda.

Stin pravy”

Zivotaschop.: 7 a vice

Utocné &islo:  +3 + sila zbrané (tvati
v tvar);
+5 + sila zbrané
(vrhaci);

7 (dotyk) + zvl.
Obranné cislo: (+5 +4) =9

Velikost: A-C
Zranitelnost: EY, N, P
Pohyblivost:  17/mag. tvor

Inteligence: 17
Charisma: 12

ZSM: 15

Presvédceni: rtizné, zpravidla
neutralni

Poklady: nic

Zkusenost:  zivotaschopnost X 86



Nezivi

Jen pro PJ!

Tento Stin pravy nema nic spole¢ného
se stinem z DrD Pravidel pro zacatec-
niky ani se smrticim stinem z DrD Pra-
videl pro experty. Pravy Stin mtize
vzniknout pouze samovolné.

Stin miize Gtocit tak, ze ovlada stin
néjaké zbrané (at uz pro boj tvaii v tvar
nebo vrhaci), pfipadné dotykem.

Vysati stinu: Je-li Stintiv atok doty-
kem tspésny, mize se misto sebrani
odpovidajictho poctu zivot rozhod-
nout vzit jen polovinu, ale zato se za
stejny pocet zivotd vyléci.

Od zivotaschopnosti 12 dokaze
Stin obéti jeji vlastni stin dotykem se-
brat. Takovy dotyk obéti neubira zivo-
ty, ale kazdy den bez svého stinu si
musi hodit proti pasti Odl ~ zivotas-
chopnost Stinu ~ 2-7 zivotti, 2-7 bod{
tnavy/8-13 zivott, 8-13 bodt tnavy.

VIk pfizraény”

Zivotaschop.: 4
Utocné ¢islo:  (+1 +6/+1) = 7/+1

2% za kolo
Obranné cislo: (+4 + 5) =9
Velikost: B-C
Bojovnost: 1-12 dle mésicni faze
Zranitelnost: El, N, P
Pohyblivost: ~ 11/selma
Vytrvalost: ~ mag. tvor

Inteligence: 6
Charisma: 10

ZSM: 13
Piesvédceni: neutralni
Poklady: nic
Zkusenost: 260

VIk pfizra¢ny muze vzniknout pouze
samovolné, respektive plisobenim
hvozdu.

Nezivi

Nezivi ve svété DrD+ vznikaji tak, ze
theurg povold démona do néjakého
vhodného téla. V klasickém DrD je
vsak jejich existence spise vysledkem
¢innosti ¢arodéjli na velmi vysokych
arovnich, ktefi néjakym mocnym, ne-
prili§ zndmym, kouzlem vhodny ob-
jekt (nejcastéji sochu) ozivi.

Golem”

Zivotaschop.: 8
Utocné ¢islo:  (+4 + 4/+2, +4/+2) =
8/+2, 8/+2 (pésti) +

zvl.
Obranné cislo: (2+9) =7
Velikost: B

Bojovnost: 7

Zranitelnost: Cls, mraz G2, K2, 1,
Ly, N, P

Pohyblivost: ~ 10/mag. tvor

Inteligence: 7
Charisma: 10

ZSM: 11
Presvédceni: neutralni
Poklady: zpravidla nic
Zkusenost: 555

Golem je obdobou ozivlych soch z DrD
Pravidel pro zac¢atecniky.

Zvlastni atok: zhnuti. Kazdy v bliz-
kosti rozpéleného golema (do 5 saht
od néj) si musi hodit proti pasti Odl ~ 8
~ 2-7/8-13. Za kazdy sah vzdalenosti
od golema klesa nebezpecnost o 1.

Lev nefritovy”

Zivotaschop.: 10

Uto¢né &islo:  (+5 + 7/+5) = 12/+5
(tlama) +
(+5 + 5/+2) = 10/+2
(tlapy) + zvl.

Obranné cislo: (+4 + 10) = 14

Velikost: C

Bojovnost: rlizna
Zranitelnost: C+14, 114, L1, N, P
Pohyblivost: ~ 21/Selma
Vytrvalost: ~ mag. tvor

Inteligence: 4
Charisma: 14

ZSM: 15

Presvédceni: rizné

Poklady: zpravidla pouze stiezi
cizi poklady

ZkuSenost: 2375

Zvlastni atok: drtivé sevieni. Je-li lvav
atok tlapami tispésny, musi si obrance
kromé standardni ztraty zivotd hodit
proti pasti Sil ~ 10 ~ vymani se/nevy-
mani se. Pokud se postava nevymani,
prijde o tolik zivotd, o kolik v hodu
proti pasti neuspéla, navic ma lev pii
dalsim Gtoku tlapami (Gtoci-li na tu sa-
mou postavu) bonus +1 k UC i k ne-
bezpecnosti pasti (pokud v ttoku opét
uspéje).

Loutka®

Zivotaschop.: 5

Utocné ¢&islo: 2 + sila zbrang;
zvl.

Obranné ¢islo: (-1 + 3) = 2
-1 + kvalita zbroje

Velikost: A-B

Zranitelnost: Al;, B, C, D, ohen G2,
K2, mraz GO, KO, I, J,
L,N, P+
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Pohyblivost: ~ 7/mag. tvor
Inteligence: 12
Charisma: 10

ZSM: 13
Pfesvédceni: rlizné
Poklady: 50/0
Zkusenost: 110

Zvlastni dtok: mentalni souboj. Lout-
ka muize zattocit mentalné i na podro-
bitelna povolani. Nelze-li ZSM obran-
ce urdit jinak, povazuj ji za 4. Mental-
nim Gtokem ubira loutka pouze stino-
vé zivoty, ale jakmile svou obét pie-
mtuze, miize pouzit své zvlastni schop-
nosti Dridtky (na vzdéalenost max. 4 sa-
hy), Hra mysli nebo Divadlo popsané
v Bestiafi.

Panenka: Funguje tak, jak je popsa-
no v Bestiafi.
Mluvka®
Zivotaschop.: 7

Utoené &slo:  —
Obranné cislo: (-5 +10) =5

Velikost: A-C
Zranitelnost: C+14, 14, Ly, N, P
Pohyblivost:  —

Inteligence: 17
Charisma: 17

ZSM: 15
Presvédceni: rtzné
Poklady: nic

Zkusenost: 85

Svalovec”

Zivotaschop.: 9

Utocné &islo:  +4 + sila zbrang;
(+4 + 4) = 8 (pésti)

Obranné ¢islo: (0 +1) =1

Velikost: B

Bojovnost: 7 nebo dle zadani
tviirce

Zranitelnost: humanoid + N, P, ale
Mo, OO0,

Pohyblivost: ~ 15/drak

Inteligence: 7
Charisma: 10

ZSM: 11

Presvédceni: neutrdlni nebo podle
tvirce

Poklady: zpravidla nic

Zkusenost: 7510

Zvlastni schopnosti: Bojeschopnost:
Svalovec ma nékteré schopnosti bo-
jovnika na tGrovni odpovidajici jeho
zivotaschopnosti: zastrasent, vicendsob-
né titoky, lécba vlastnich zranéni, vijpad a
kryt, iniciativa, drtivost, priiraznost, hru-
bd sila, zména v berserkra.
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