KRYSA
Magicky tvor
~ SIL OBR ODO INT
 4(-3) 20(+5) 12(+1) ?
~ Zivoty: 5 + 2X
- Pohyblivost: 30
UC: (-3+3/+1)=0/+1 (zuby)
- ZO: (5 +0) =5 (srst)
OC: (5+0 +3) =8 (srst)
Dovednosti: plavani (5), reflex (7), postreh (3)
* Obtiznost vyvolani: 10
~ Mana: 5 + X (Grovef kouzelnika)
- Pocet kouzel: 2 + X (Urover kouzelnika)

Uroveri: X

~ PFi kazdém pFestupu na vy33i Groveri se piitel nauéi

- jedno nové kouzlo a ziska +2 Zivoty a +1 manu.

- Krysy jsou mald a velmi rychla stvoreni. Maji

“vynikajici schopnost proniknout takfka kamkoliv.

- Umi skvéle plavat a diky jejich vysoké obratnosti
‘n'enl’ snadné je zranit. O krysu se nemusi§ prakticky -

“vlibec starat (jidlo i piti si totiz dokaze najit sama).

PES

Zvite

&
= SIL OBR ODO INT CHAR
12 (+1) 12 (+1) 12 (+1) 1(-5) 12(+1)

~ Zivoty: 13+3Y  Urovefi: X
. Pohyblivost: 45
UC: (1+4/+1) =5/ +1 (zuby)
- Z20: (1 +1) =2 (srst)
OC: (1+1 +3) =5 (srst)
Dovednosti: atletika (5), preziti v pfirodé (4),
- postreh (5)
~ Obtiznost vyvolani: 5
- Y: prestup spolu se zvifetem, +3 Zivoty
. 3Y: +1 UC nebo +1 ZO, +1 postieh

E Psi jsou zvirata, ktera maji rada spole¢nost. VsSichni

 jsou skvéli stopafi, hranicér ziskava diky nim Vyhodu,

(bonus +5) ke stopovani. Pes je také skvély hlida¢.
Pokud se nékdo priblizi na méné nez 40 sah, zbystri
a je ve stfehu. Na 20 sahd, zagne divoce $tékat.
' Pokud pes spi, klesaji tyto vzdalenosti na polovinu.

E
Velikost: AO

E
Velikost: A

KOCKA
Magicky tvor

SIL OBR ODO INT

8(-1) 18(+4) 10(+0) ?

- Zivoty: 9 + 2X Uroveii: X
- Pohyblivost: 30
UC: (-1 +3/+0) =2/ +0 (drapy)
- ZO: (4 +0) = 4 (srst)
OC: (4 +0+3) =7 (srst)
Dovednosti: Splhani (5), reflex (5), postreh (5)
" Obtiznost vyvolani: 11
~ Mana: 4 + X (Grove kouzelnika)
- Pocet kouzel: 2 + X (Uroveri kouzelnika)

~ Pfi kazdém pFestupu na vy3si Uroven se pfitel nauéi

- jedno nové kouzlo a ziska +2 Zivoty a +1 manu.

- Kocky jsou rychlé a mritné. Ne nadarmo se fika, zZe
1aji devét Zivotd. Navic skvéle vidi ve tmé. Kazda
_kotka ma svou vlastni osobnost, proto nejsou tolik

‘ﬁxované na svého pana. Dokazi vydrzet bez

- kouzelnika dvakrat déle neZ ostatni magicti pratelé.

VLK

Zvite

&
=~ SIL OBR 0ODO INT CHAR
14 (+2) 14 (+2) 14 (+2) 1(-5) 10(+0)

' Zivoty: 15+3Y  Urovef: X
. Pohyblivost: 45
UC: (2+4/+1) =6/ +1 (zuby)
- Z20: (2 + 1) = 3 (srst)
OC: (2 + 1 +3) =6 (srst)
Dovednosti: atletika (5), preziti v pfirodé (6),
- postieh (3)
~ Obtiznost vyvolani: 9

- Y: prestup spolu se zvifetem, +3 Zivoty
- 3Y: +1 UC nebo +1 Z0, +1 postFeh

Ve jsou nezkrotni, tvrdi a maji vlastni osobnost,
- proto nenf lehké si je ochodit. Vici jsou vynikajici
lovci. Hrani¢ar diky nim ziskdva Vyhodu (bonus +5)

k lovu. Jejich dominantou je rychlost, sila a zufivost, -

E
Velikost: A1

E
Velikost: A

SOVA
Magicky tvor
SIL OBR 0ODO INT

© 6(-2) 16(+3) 9(-1) ?
-~ Zivoty: 7 +2X

Uroveii: X
-;Pohyblivost: 60 létani, 5 na zemi
UC: (-2 +3/+2)=1/+2 (spary)
- Z0: (3 +0) = 3 (peri)
0OC: (3 +0 +3) = 6 (pefi)
Dovednosti: postieh (7), ¢teni a psani (7)
~ Obtiznost vyvolani: 12

E
Velikost: A1

~ Mana: 6 + X (Uroveri kouzelnika)

- Pocet kouzel: 3 + X (Uroveri kouzelnika)

. Pfi kazdém prestupu na vyssi droven se pfitel nauci E
- jedno nové kouzlo a ziskd +2 Zivoty a +1 manu. i

- Sovy maji skvély zrak i sluch. Dokazi vidétiv nocia
tat naprosto neslysné. Jsou symbolem moudrosti a
jemstvi. Pfes den nejradéji pospavaji. Kouzelnik se-

‘0 né musi na cestdch béhem dne vice starat. Casto si

je proto voli carodéjové, ktefi uz maji své zazemi.

SOKOL
Zvite

&
SIL OBR ODO INT CHAR

10 (+0) 18 (+4) 10 (+0) 1(-5) 12 (+1)

' Zivoty: 10 +3Y  Urove#: X 0
- Pohyblivost: 70 létani, 10 nazemi  Velikost: Al o
UC: (0+3/+2) =3/ +2 (spary) j

| Z0: (4 +0) = 4 (pef)

OC: (4 +0 + 3) = 7 (pefi)
Dovednosti: reflex (6), postieh (8)

~ Obtiznost vyvolani: 7
~ Y: prestup spolu se zvifetem, +3 Zivoty
~ 3Y: +1 UC nebo +1 Z0, +1 postteh

- Sokoli jsou krasna a uslechtila zvifata. Z veliké vysky 1
vidi dal nez kdokoliv jiny. Hlasitym k¥ikem pak umi

~ varovat hranicare pred nebezpecim. Neni pro né
37ké dostat se nepozorované pres Uzemi nepfitele.
okoli maji skvély orientacni smysl. Pokud hranicaf v.

prirodé potiebuije urcit spravny smér, ziskava diky b

nému Vyhodu (bonus +5) k dovednosti Orientace.




