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PRIZNANJA

Ovo izdanje Dor Un Avathara ima bitno medukraljevsko obiljeZje. Sve grupe, od Zupanija do kraljevstava,
su bile pozvane prijaviti crteze 1 Sudovista ovom naporu. Kao $to se vidi, u pravom duhu Amtgarda, sjedinjene
snage s najstarijim su ucinile ovo izdanje mogu¢im.
Dva pojedinca, Rakasta i Vojvoda Gospodin Talinor, iznad svih drugih, zasluZuju moju najdublju zahvalnost
za svoje misli 1 pismena koja su uéinila ova ¢udovista zanimljiva i zabavna.
Knez Vargard od Granyte Spyre je blagoslovio ovo izdanje sa zapanjuju¢om naslovnicom. Mislim da ¢ete
se sloZiti. njegova nadarenost je nevjerojatna.
Grofica Kat i1 Veliki vojvoda Gospar Aramithris su potrosili mnoge sate uredujuéi i popravljaju¢i moje
greSke. Hvala im. Sve greske koje su prosle te dvije nadarene osobe su samo moje.
Slijedeci pojedinci su prijavili bilo ¢udovista bilo crteZe: Andacar (PV), Aramithris (BL), Aremen (IG),
Axgar (BL.), Cherek (IM), Cheshire (BL), Crosser (PV), Cynthia (SW), Diego (IG), Egil (DS), Eric Lopez
(BL), Esoum (BL), Fedora (BL), Fionnghal (GS), Franchesca (CK), Gilgrick (GS), Garm Battlecraze (SV),
Gwynne (BL), Ivar (BL.), Kaboth (BK), Labrynth (DS), Lucas (SW), Malice (MS), Morbid (BL.), Neas
(BL), Nithanalorn (BD), Rakasta (BL), Raxx (BL), The Rogue’s Guild (DS), The Royal Amtgard Navy
(BL), Sionnach (BL), Stu (Mordengaard), Talinor (BL), Tawnee (BL), Terrarin (BL) i Vaargard (GS).
Amtgard vam zahvaljuje.
Moja konaéna zahvala ide prethodnim urednicima ovog izdanja koji su dali Amtgardu temelje iz kojih sam
sloZio ovo izdanje. Vivat Amtgard!
Ako Zeli§ pronaci svoje ¢udoviste ili crteZ u slijedeéem izdanju Dor Un Avathara, po$alji ih molim te k
meni.
U Sluzbi,
Veliki vojvoda Gospar Ivar Nefarious of the Burning Lands
MWILLIS@MAIL.UTEPEDU
Mark Willis
4848 N. Mesa #38
El Paso, Texas 79912

UMJETNICKA PRIZNANJA

OSTALA PRIZNANJA

Odjeljak Stvaranje novih ¢udovista - Talinor
Naslovnica:
Dizajn i prijelom Kevin Raley (Lord Vaargard)
Dodatne fotografije Robert Schoenberger (Sir Nomad)
Copyright: 1986/1989/1991/1995 Amtgard, Kingdom of the Burning Lands
7. izdanje, unapredenje 6. izdanja pod vladavinom:
monarsi 8 kraljevstava - Ivar, Taldak, Arion, Oriana, Wolfram, Stefan, Lukor, Ashki

SadrZaj

PRIZNANJA

UMJETNICKA PRIZNANJA
OSTALA PRIZNANJA

SADRZA]

UvoD

RAZJASNJENJA I FORMAT

TlE:
P/C omjer:

Oklop:

Napadi:
Osobine:
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STVARANJE NOVIH CUDOVISTA

Smjernice
STANDARDNA STVORENJA

Mackolik

Kentaur

Andacar 12(2), 15(1), 17(2), 20(2), 24(1), 30(1)
Aremen 36(2)
Cherek 22(2)
Eric Lopez 4,11(2)
Esoum 25(2)
Deigo 8(1), 17(1), 20(1), 27(1), 33(2), 37(2)
Fedora 29(2)
Francescha 26(1), 28(1)
Garm Battlecraze 21(2)
Gilgrick 1(1)
Gwynne 9(1), 14(1), 19(1)
Ivar 11(1)
Labyrinth 4,6(2),18(1), 28(2), 31
Lucas 23(2)
Raxx 37(1)
Stu 38
Vaargard ....ccceeececeeeecsnecncnne Naslovnica, 2(2), 5(1), 7(1), 10(1), 13(1), 16(1), 22(1), 27(2), 32(2), 35(2)
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Stanovnici bezdana

Zapetljavajuca masa
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Goblin
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Harpija

Kraken

Gusterolik
Mantikor

Minotaur

Ork
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Pegaz 10 Kostur ratnik 26

Gubavac 11 Sablast 27
Ljuskar 1 Vampir 27
Pauk, divovski 11 Utvara 27
Olujni orao 12 Zombi 28
Troglodit 12 Opaska hrvatskom izdanju 28
Bodljozmayj 12
Jeti (Gnjusni snjegovic) 12
MISTICNA STVORENJA 13
Andeoski junak 13 . o . . UVOD o . .
Bazilisk 14 Cudovista 1 magija su ono §to je odmaklo Amtgard od ostalih epskih igara likova uzivo (LARP). U ovom
Sumski patuljak 14 poglavlju, naéi ¢e§ sve potrebito za dovodenje mitskih stvorenja u svoje bojeve i pustolovine.
Gospodar tame 14 Slijedece je naveden opis formata koriStenog za opis svakog ¢udovista. Unutra su napisana poja$njenja
Andeo 15 svakog dijela.
Zmaj, osnovni 15 U slu¢aju razmirica, opis ¢udovista uzmi kao to¢an i vrijedniji od op¢ih pravila u ovom poglavlju.
Zmaj, kromatski 15 v
Sumska vil 16 RAZJASNJENJA I FORMAT
ementali N .
Elemental, Zrak 16 iged?lel('ieozls:‘ilo ni kod zemalja gdje je Cudoviste otkriveno, popra¢eno imenom osobe koja je dala prijedlo,
Elemental, zemlja 16 Lovaie e avosiov 12 gcjeje cudov veno, pop 1 prjediog
Elemental, vatra 17 Cudovista).
> BK Blackhawk Keep
Elemental, voda 17 .
. . ) BL Burning Lands
Van dimenzionalno bi¢e 17 . .
. CK Celestial Kingdom
Gargojl 18 N .
. DS Dragonspine
Golemi 18 .
GP Golden Plains
Golem, Meso (2) 18 GS Granite S
Golem, Glina (4) 18 ranite Spyre
. 1G Irongate
Golem, Strasilo (4) 19
.. MG Mordengaard
Golem, Stijena (6) 19 N S
MS Mystic Seas
Golem, Metal (8) 19
. PV Pegasus Valley
Gremlin 19
. SW Stormwall
Hidra 20 .
Likantrop 20 Tlp' K
Meduza 21 Standardno stvorenje, Misti¢no stvorenje ili Nemrtvo stvorenje.
Sirena z P/C omjer:
1nga R Omjer pustolova prema ¢udovistu. Ova kategorija je postavljena da bi organizatorima pustolovina dala
Trol, regenerirajuci 22 L. K o . L. M ; . .
Trol. kamen 22 ideju koliko pustolova treba za ubijanje ¢udovi§ta na najniZoj razini. Ako je iza tih brojeva naZena rije¢
]cdn’oro 22 “PUSTOLOVINA”, ¢udoviste bi trebalo biti kori$teno samo u pustolovnom scenariju, a ne u prosje¢noj
Bijeli ze% 23 bojevoj igri.
NEMRTVA STVORENJA 23 Oklop:
Vila zlovjesnica 24 Postoje dvije vrste oklopa, prirodni i neprirodni. Bodovi urodenog oklopa koje ¢udoviste ima prije davanja
Grozni vitez 24 dodatnog oklopa su prirodni oklop. Prirodni oklop moZe biti popravljen ¢arolijom iscjeljenja (recitira se
Duh 24 jednom za svaki bod oklopa, na svakom mjestu, koje se popravlja). Cudovista koja se mogu regenerirati
Lesinar 24 mogu obnoviti bod prirodnog oklopa svakih 50 sekundi. Prirodni oklop se takoder dodaje osobinama oklopa
Les 25 mahnitosti.
Mumija 25 Bilo koji oklop ne upisan kao prirodni je, naravno, neprirodan oklop. Neprirodan oklop je oklop na koji
Nosferatu 25 smo svi mi ve¢ navikli. VeriZni oklop i okovana koZa su primjeri. Cudovi$te mora nositi neprirodni oklop da
Zloduh 26 bi dobilo dodatnu zastitu stvorenu od Covjeka (pogledaj AMTGARD: Priruénik i pravilnik za igru, za
Kostur 26 detaljan opis neprirodnog tjelesnog oklopa).
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Neka ¢udovista imaju posebnu vrstu oklopa zvanu neranjivost. Neranjivost je vrhunac zastite. Svaki pogodak
protiv oklopa neranjivosti (bilo udarac rukom, magijska strijela, projektil ili glasovna ¢arolija) ¢ini jedan
bod $tete tom mjestu. Magija koja ne o$tecuje posebno mjesto (npr. San) ¢ini jedan bod $tete trupu.
Ovaj odjeljak ustanovljuje koju vrstu Stitova, 1 da li, CudoviSte moze koristiti. Zbog jednostavnosti igre, svi
Stitovi se koriste jednako kao da ih koriste normalne Amtgardove klase (npr. Ratnik). Da bi ¢udoviste
koristilo $tit, odjeljak mora odredeno ustvrditi da mu je §tit na raspolaganju.

Napadi:

Ovaj odjeljak uklju€uje oruzja koja ¢udoviste moze koristiti. Bilo koje oruZje navedeno kao prirodno
(uklju¢ivo kandzZe, repove i sli¢no) smatra se dijelom ¢udovista. Bilo koje ne-ru¢no oruzje koje pogada
prirodno oruZje daje Stetu udu koji ga dri, ¢ak i ako ud simulira rep itd. Carolija iscjeljenja moZe povratiti
ud i oruzje. Carolije kojima je cilj oruZje ne utjetu na prirodna oruZja (npr. Usijano oruZje, Pirotehnika
itd.).

Neka oruzja su navedena kao bijela oruzja. Postoje dvije vrste. Prva vrsta su otrovna. Ona se ponasaju
potpuno jednako poput Uboji¢ine osobine trovanja. Druga vrsta su ta koja &ine Stetu poput opsadnog
oruzja. Ta oruZja ¢e ubiti osobu kroz njezin $tit i/ili oklop jednim udarcem. Samo najja¢a magija moZe
zastiti od takvog oruZja.

Osobine:

Ova kategorija navodi posebne osobine koje ¢udoviste ima povrh urodenih svom tipu.
Ranjivosti:

Bilo koja specifi¢na ranjivost koju ¢udoviste ima je navedena ovdje.

Odora:

Odora je uvjet za SVE klase ¢udovista. Nema odore, nema igre. Dok ova rubrika sugerira kakvu vrstu
odore ¢udoviste moZe nositi, masta je klju¢. Zabavljaj se i nosi odoru za koju ti i MeStar ceha ¢udovista
smatrate da najbolje utjelovljuje ¢udoviste.

Opis:

Uvnutra je jednostavna pri¢a o ¢udovistu.

Zivoti:

Pocetni broj Zivota koje ¢udoviste ima. Nemaju sva ¢udovista ograni¢enje na broj Zivota.

Razine:

Ovdje se moZe naci opis osobina po razinama. Neka ¢udovi$ta nemaju razine.

Razine ¢udovista se razlikuju od ostalih Amtgardovih razina. Monarh 1 Mestar ceha ¢udovisa odreduju
razinu ¢udovista koje se igra u pustolovini. Ako Monarh i Mestar ceha ¢udovista dozvole ¢udovistu igranju
u bojevoj igri, razina ¢udovista je odredena prema koli¢ini kredita koje je lik prikupio tijekom igranja
Cudovista.

Napredovanje po razinama ide po slijedeéem:

1. razina 0-12 kredita
2.razina 13-24 kredita
3.razina 25-36 kredita
4. razina 37-48 kredita
5.razina 49-60 kredita
6. razina 61+ kredita

Tijekom mjeseca je moguce dobiti maksimalno 2 kredita za ¢udoviste. Da bi dobio kredit mora§ stvarno
igrati ¢udoviste u bojnoj igri ili pustolovini. Igrati moZe$ bilo koje ¢udoviste na razini koju ti krediti
dozvoljavaju (npr. 15 kredita ¢udovista ti omoguéuju igranje Kostura druge razine ili Andela druge razine
itd. u bojevoj igri).

VAZNE PRIPOMENE

1) Barbarska crvena oruZja ne utjeCu na stvorenja koja mogu biti ozlijedena samo pomocu magije i
magi¢nih oruZja.

2) Magijske strelice i druge vrste magijskih projektila, mogu zadati §tetu stvorenjima koja su otporna
na ne-magijsko oruZje. Takoder, bilo koja magija (npr. Zacaraj oruZje) stavljena na oruZje ¢ine
oruzje magiénim.

3) Novo stvorena ¢udovita se ne mogu koristiti u medu-grupnim igrama bez suglasnosti svih nazo¢nih
monarha.

4) Cudovista su klase, ne rase (Nije dozvoljen Sveéenik Gusterolik Seste razine).

5) Cudovista moraju igrati po svim pravilima klasa. (izuzetak: udovista ne mogu nositi &ni osim
ukoliko nije ustvrdeno drukéije).

6) Svatko tko igra ¢udoviste mora nositi pisanu kopiju pravila tog udovista. Ako je Cudoviste sposobno
stvarati druga ¢udovista, takoder mora nositi dovoljno kopija klasa za svoje potomstvo.

7) Cudovista ne bi smjela uneravnoteziti bojevu igru i moraju pokazati volju za igranjem uloge.

8) Odora mora biti razli¢na i odredivati igrano ¢udoviste.

9) Pravilnik prethodi svim dodacima za ¢udovista i priru¢nicima u slu¢ajevima nesuglasica.

10) Sve ¢arolije iz Pravilnika koje utje€u na igrate utjeu na ¢udovista na jednak naéin i obrnuto.

11) Cudoviste nikad ne moZe biti koriteno kao materijalna komponenta &arolije, osim ukoliko se
izri¢ito ne Koristi na taj na¢in u pustolovini.

12) Stvorenjima koja trebaju posebne uvjete “za umiranje” nije dozvoljeno dobrovoljno umiranje da
bi ubrzala njihovo “vrijeme prolaZenja”.

13) Kada crveno oruZje nosi stvorenje kome su sva oruzja crvena, oruzje je jo§ uvijek crveno (nema
posebnih bonusa).

14) Ne-magijske ¢arobne lopte i osobine mogu biti pogodene na isti nadin kao i njihovi magijski
ekvivalenti.

15) Cudoviste ne moZe koristiti relikt osim ukoliko ga ne koristi kao dio pustolovine.

16) Ako nisu navedene kao “misti¢ne”, osobine
¢udovista se smatraju urodenim osobinama
klasa.

STVARANJE NOVIH
CUDOVISTA

Listajuéi kroz stranice Dor Un Avathara, novog
priru¢nika za &udovista i gledajuéi sva ¢udovista,
primjeéuje§ da su neka nova, neka stara, neka
izmjenjena, neka ista. Cekaj malo! Cudoviste za koje
si bio siguran da je unutra, nije. Sto sada? Pa, moZe3
udiniti dvije stvari:

1) Plakati i zaliti se, ili

2) Napraviti ga sam.
Ukoliko stvarno Zeli§, tada placi, ali nitko ne voli
pla&ljivee. Dakle, tvoja druga moguénost je igranje
Amt-boga i stvaranje tog novog stvorenja. Cestitke!
Ovo je sjajan nacin uéestvovanja u ne-borbenim
aspektima kluba. Dalje, postoje neke opée smjernice
koje bi trebalo pratit ukoliko se odlu¢i$ na stvaranje
novog ¢udovista. To su smjernice i samo smjernice,
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ali ¢e one vjerojatno uvecdati tvoje $anse za dovrSenje ¢udovista, dobar posao, odobrenje od lokalnog ceha
¢udovista i prolaz pri Saboru.

Ove smjernice su priliéno jednostavne i ¢esto zdravorazumske, ali, moraju biti provjerene. MozZes vidjeti
da su neke stvari prenesene neposredno iz Amtgard: Priruénik i pravilnik za igru. Ponovo, ovo su stvari
koje moraju biti provjerene. I sada, na stvaranje tvog ¢udovista.

Smjernice

1) Slijedi osnovni format. Format je na¢in zapisivanja ¢udovita na papir. Format predstavljen u ovoj
knjizi je dobar. On omoguduje Cisto predstavljanje ¢udovista i pokriva gotovo sve. Dobro je
organiziran, lagan za Citanje i prepoznatljiv kao osnovni format ¢udovista. U slu¢aju prlaza ¢udovista
pri Saboru, posjedovanje ovakvog formata ¢e ga uciniti lak§im za dodavanje u priru¢nik za ¢udovista.

2) Ne stvaraj ¢udoviste koje bi se lak§e moglo igrati glumljenjem jedne osnovne klase. Osnovno, to
znadi da ¢udoviste trebati biti jedinstveno po sebi. To umanjuje i klasu kojoj je sli¢no, kao i éudoviste
po sebi, ako je Gudoviste previse sli¢no klasi. U takvom sluaju, igraj klasu i zabavljaj se igranjem
uloge. Biti ¢e zanimljivo i tebi i ljudima s kojima igras. Nadalje, ¢udovista pretjerano sli¢na klasi
su &esto odstrijeljena na Saboru zbog sli¢nosti.

3) Ne prepisuj zasti¢eni materijal. Ovo je zakucasto. Veéina ¢udovista nadena u ovoj knjizi mogu biti
nadena i u drugim izvorima, bilo u mitovima nekog podrugja, igrama epskih uloga, filmovima ili
knjigama. Imperativ je, iako ti se mozZda svida ¢udoviste iz drugog materijala, u¢initi ga u neku
ruku jedinstvenim. U slu¢aju mitoloskih ¢udovi$ta, moZe§ ga pokusati u€initi toénim koliko je to
moguce. U slu€aju ¢udoviita iz ne-mitoloskog materijala, trebale bi postojati odredene razlike.
Nikad ne koristi posebna imena nadena samo u jednom materijalu. Ovo mozda izgleda pretjerano
oprezno, ali ne $kodi postupiti na taj naéin.

4) Odredi da li ¢e tvoje udoviste biti samo za pustolovine ili ¢e se modi igrati svakog vikenda (naravno,
s dozvolom). Ovo ¢e odrediti koliko ¢e stvari ¢udoviste imati. Ovo odreduje opéu snagu ¢udovista
iomjer pustolov-Eudoviste (s koliko bi se prosje¢nih boraca ¢udoviste moglo boriti). Ako je ¢udoviste
posebno moéno, obi¢no ima manje Zivota ili ¢ak samo jedan. Opcenito, $to je cudoviste moénije,
to je veca vjerojatnost da e biti samo za pustolovine.

5) Pokusaj ne stvarati nove osobine. Dok odredujes osobine ¢udovista, pokusaj pronaci osobine koje
su ve¢ stvorene i u uporabi. To smanjuje zabune tijekom igranja ¢udovista. U nekim slu¢ajevima,
nova osobina je opravdana, ali to je rijetkost. Sve osobine bi trebale biti jednostavne obrazloZene
te ne ofekuj samostalno obrazloZenje od &itatelja. U osnovi trebao bi ukljuciti samo kratko
objasnjenje $to ta osobina simulira. To ¢e pomo¢i boljem razumijevanju ¢udovista i esto moze
uciniti bolji cool izgled ¢udovista.

6) Pokusaj uravnoteZiti snagu ¢udovista. Tijekom stvaranja ¢udovista provjeravaj njegovu snagu u
stalnom poredivanju s osnovnim klasama iste razine. Za osnovno vikend ¢udovi§te omjer pustolov-
¢udoviste ne bi smjeo biti veéi od 3:1 i opéenito ne manji od 1:1. To zna&i da bi tvoje obi¢no
prasinarsko ¢udoviste trebalo biti na osnovi jedan na jedan, ili mozZda jedan naprama dva protiv
vecine klasa, na istoj razini. Ako se tvoje prosje¢no ¢udoviste moZe nositi s vi§e od tri igrada (iste
razine kao i ¢udoviste) istodobno, tada nije prosje¢no ¢udoviste i trebalo bi biti ili oslabljeno ili
uéinjeno ¢udovistem samo za pustolovine.

7) Prijavi svoje ¢udoviste lokalnom cehu ¢udovista za testiranje u igri. Opcenito, kada prijavis ¢udoviste
cehu ¢udovista, ceh bi trebao odrediti da li ¢udoviste je ili nije prikladno za Amtgard i stoga
prikladno za testiranje u igri, ili da li treba biti preradeno prije testiranja u igri. Kada i ako je
¢udoviste testirano u igri, netko bi trebao biti posebno zaduZen za praéenje ¢udovista da bi vidio
kako se ono ponasa na bojistu. To je obi¢no sudac, ali takoder moZe biti i ne-borbeni ¢lan ceha
¢udovista koji promatra igre tog dana. Pojedinac koji prati ¢udoviste trebao bi pribiljeZiti kako
dobro ¢udoviste radi i odrediti da li je ¢udoviste vise ili manje mo¢no nego $to je porebno. Cudoviste
bi trebalo biii testirano u igri nekoliko puta i ako je moguée od vise razli¢itih ljudi. Testiranje
¢udovista bi trebalo provoditi samo uz odobrenje Monarha, Sampiona i Mestra ceha ¢udovista.

8) Uvijek budi spreman na preradivanje svog ¢udovista. Cak i ako ceh &udovista ispita cudoviste u
igri i odluci da je dobro, udoviste jos uvijek treba odobrenje Sabora. Ako ga Sabor odbije, tada to
jednostavno znadi da treba daljnju preradu. Nemoj se predati i nemoj se frustrirati. Ako je tvoje
¢udoviste doguralo dovdje, tada je prilika da ¢e se malo dodatnog napora i znoja napokon isplatiti.

Slijede¢i ove smjernice, trebao bi dobiti prikladno novo ¢udoviste, koje je dobro uravnoteZeno i spremno
za testiranje u igri, brzo. Zapamti, uvijek koristi zdrav razum. Uvijek igraj u duhu igre. Ne koristi rupe ili
siva podrudja u pravilima za dobivanje prednosti na bojistu. AMTGARD: pravilnik i priruénik uiijek ima
prednost u slu¢ajevima razmirica.

Kona¢no, trebao bi uvijek glumiti pri Amtgardu, ali kada igra$ ¢udoviste, to je dvostruko vaZno. Nabavi
dobru odoru i uZivaj. Sretno igranje ¢udovista (ili lov ¢udovista).
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STANDARDNA STVORENJA

Ukoliko nije drukgije naglaseno, sve osobine standardnih stvorenja su ne-magi¢ne po prirodi. Zbog ne-
magijske prirode ovih stvorenja, njihove moc¢i ne mogu biti poni$tene uporabom magije.

Mackolik

(BL.: Terarin)

Tip:  Standardno stvorenje

P/C omjer: 1:1

Oklop: do 3 boda.

Napadi: Dva kratka maca, kao kandze ili jedan dugi mac i mlat.
Osobine:

1) Pradenje (1/Zivotu), poput osobine izvidaca.

2) Prikrivenost (1/igri). Reci “Suljanje” 5x za aktiviranje i mora neprekidno bajati da bi osobina
ostala aktivna. Prikrivenost radi poput sveéenikovog svetista. Ne moZe se koristiti u bazi ili s
predmetima igre i negirana je ako Mackolik drZi oruzje u ruci.

Odora: Razli¢ite leopardove Sare i mnogo krzna.
Opis:  Mackolici su rasa mad&jih humanoida. Oni su obi¢no vrlo profinjeni u polju za koje se specijaliziraju,
bilo u umjetnostima ili razli¢itim pitanjima zanata. Mackolici su vrlo ponosni na svoj rad. Oni nose

sli¢nost mnogim velikim mackama poput lavova i tigrova.

Zivoti: 3
Razine:

1. Bez dodatnih osobina

2. Otpornost na sve Sarmerske Garolije.

3. Prikrivenost (2/igri)

4. Ospornost na ¢arolije San i [zgubljenost.

5. Moze baciti San (1/Zivotu) poput iscjelitelja.

6. Prikrivenost (3/igri).

Kentaur

(BL: Naes)
Tip: Standardno stvorenje
P/C omjer: 2:1
Oklop: moZe nositi do 4 boda, moZe koristiti bilo koji §tit.
Napadi: Bilo koje ruéno oruzje i lukovi.
Osobine:
1) Vjestina s lukom je jednaka strijelcu iste razine, kao §to je nabrojeno ispod.
2) Praéenje (1/Zivotu) poput osbine izvidaca.
3) MozZe nositi 2 €ini, (2/igri)
4) Zbog mobilnosti Kentaurove konjske polovice, rane nogu su daleko manje efektivne.
A) 1. rana noge nema efekta
B) 2. rana noge se broji normalno. Ostale rane udova su smrtonosne.
Odora: Ljudski dio je lagan, ali ostatak ¢e zahtijevati veliku mastu.

Opis:  Ova stvorenja su pola konj, pola ¢ovjek, za koju se Suska da je bila stvorena od senilnog starog
Carobnjaka, nesvjesnog svojih postupaka. Kentauri su obi¢no neutralni i neustrasivi branitelji svojih
domova, posebno protiv nezvanih gostiju.

Zivoti: 4

Razine:

1. Popravak luka (1/Zivotu) poput osobine strijelca.

2.1 omamljujucéa strijela, 1 plamena strijela, obje ponovo iskoristive poput strijelca.
3. Plus 1 bod $tete sa svim strijelama.

4. 1 oklopno probojna strijala (ponovo iskoristiva) poput strijelca.

5. Praéenje (1/Zivotu) poput izvidaca.

6. Prodorna strijela (ponovno iskoristiva) poput strijelca.

Hrdava zvijer
(BL: Chesire)

Tip: Standardno stvorenje
P/C omjer: 1:1
Oklop: 2 boda
Napadi: 2 kratka maca
Osobine:
1) Hrdanje (5/Zivotu) poput druidovog rastreskanja. Aktivira se s “Nagrizam taj (metalni predmet)
2x. Domet 6 metara.
2) Busenje tunela (1/Zivotu, poput ¢arobnjakovog teleporta).
3) Otpornost na okamenjivanje.
Odora: Tunika i plast boje hrde.

”
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Opis:  Ovo nezgrapno malo stvorenje je dokazano kao jedno od najnezgodnijih i najproblemati¢nijih
stvorenja za borbu. Uvijek gladno okusa metala, slijedit ¢e one koji ga imaju i do kraja svijeta ako
treba, povlageci se samo ako su ozbiljno pretu¢eni. Nespretno na nogama, zapanjujuce je brz
kopac i stoga sposobno ulaZenju i u najsigurnije prostore...

Zivoti: 3

Razine: nikakve

Smrtonosna sluz
(DS: Labrynth)

Tip: Standardno stvorenje

P/C omjer: 5:1 (PUSTOLOVINA)

Oklop: nikakav

Napadi: Dva mlata, kao prirodna oruZja, takoder se broje kao ratnikova pobolj$ana oruZja.
Osobine:

1) Smrtonosna sluz je prili¢no jedinstveno stvorenje s biolo§kog stanovista. Posto su bez stalnih
udova ili organa tesko ih je ozlijediti ili zadrZati. Kao takvi, pudinzi mogu absorbirati ¢etiri udarca
od oruzja koja ih mogu ozlijediti, bilo da su plava, crvena ili ¢ak bijela. Ti pogoci mogu biti na bilo
kom mjestu. Pogoci udova se zbrajaju ka ukupnom broju, ali ne sprije€avaju puding ni na koji
nadin. Tek kada je zadan posljednji udarac puding umire.

2) To su jednostavna, bezumna, amorfna stvorenja. Na smrtonosnu sluz ne djeluju nikakve ¢arolije
bez obzira da li su im korisne ili ne, osim: Ledene lopte, Magijske strelice i Kugle ponistenja.
Razli¢ita €ini na oruZju imaju ograni¢enu iskoristivost protiv njih (pogledaj otpornost na oruZja
dolje). Vatrena lopta, Munja, Zaziv munje, Prst smrti, Sudnji dan, Kletva i Uzajamno uniStenje
uzrokuju po jedan pogodak na pudingu. Ne mogu biti podjarmljeni i na njih ne utje¢e Klopka kao
osobina ubojice ili izvidaca.

3) Otpornost na oruZje: S nekoliko izuzetaka, obi¢na oruZja ne mogu ozlijediti puding. Bilo koje
oruzje s nekom vrstom zaCaranosti na sebi zadaje 1 bod $tete pudingu, bez obzira o kojoj vrsti €ini
se radi ili obi¢noj teti koju zadaje oruzje. Takoder, oruzZje koje nose pomahnitalli barbari ée zadati
1 bod 5tete (oni mlate toliko jako da razbacuju dijelove pudinga na sve &etiri strane svijeta), kao i
vatrena strijela i ratnikovo pobolj§ano oruZje (ratnici s ovom osobinom se smatraju sposobnima
pogoditi ranjive ¢vorove stvorenja). Bijela oruZja (ogromno kamenja itd.) zadaju jedan pogodak
pudingu.

4) Otpornost na otrov.

Odora: napravi kostim koliko god je moguée amorfan. Dobra ideja je napraviti kostim iste boje kao $to je
i oruzje tako da se stapaju medusobno. Uzevsi u obzir amorfnu prirodu stvorenja ogrtaci nisu lo§
izbor (jednom). Za posebanu 3aljivost veliki ogrta& s natpisom “Jell-O”(tm) bi mogao uraditi posao.
Smrtonosna sluz je amorfno, ameboidno stvorenje koje se opéenito smatra vise zastra§ujucim
zbog nedostatka oblika nego zbog oblika koji bi mogli poprimiti. U veli¢ini varira od samo jednog
metra do preko pet metara u promjeru, u bojama od kreda bijele do tamno crne i u prozirnosti od
neprozirne do gotovo prozirne. Vrlo primitivna stvorenja, smrtonosni pudinzi nemaju um o kom
bi se moglo govoriti, i postoje samo radi jela i reproduciranja, $to rade dijeljenjem. Pudinzi se
pomi¢u puzanjem i lociraju svoj plijen osjecajuéi vibracije njegovih koraka. Unato¢ stra§noj
opasnosti koju ta stvorenja predstavljaju, hrabri (luckasti) katakomblije ih Eesto traze jer se smatra
da njihova tijela sadrZe obilje neprobavljenog blaga.

Zivoti: 2

Razine: nikakve.

Opis:

Stanovnici bezdana
(MS: Malice)

Tip: Standardno stvorenje
P/C omjer: 4:1
Oklop: mogu nositi do 3 boda.
Napadi: Bilo koje ru¢no oruZje i kratki luk.
Osobine:
1) Sva oruZja koja koriste Stanovnici bezdana se smatraju otvrdnutima, poput isjeliteljeve ¢ini.
2) Otpornost na $armersku i kontrolirajué¢u magiju.
Odora: Crna $minka, bijela brada, te borbena odora u crnoj i sivoj boji.
Opis:  Oni su jednom bili zlo bratstvo, koje je protjerano iz Vilenja¢kih gradova zbog oboZavanja zlih
bica i bogova; Stanovnici bezdana imaju veliki uZitak u uni$tavanju svega dobrog ili svijetlog.
Zivoti: 3
Razine:
1. 1 vatrena strijela (ponovno iskoristiva)
2. Otrovno oruzje (1/Zivotu)
3. Moze koristiti mali 3tit.
4. 1 oklopno probojna strijela (ponovno iskoristiva)
5. Sva oruZja se smatraju otrovnima
6. 5 bodova Carobnjatke magije, do treée razine.

Zapetljavajuéa masa
(BL: Naes/Argon)

Tip: Standardno stvorenje
P/C omjer: 3:1
Oklop: 1 bod.
Napadi: 2 kratka maca, smatraju se crvenim oruzjem.
Osobine:
1) Otpornost na Vatrenu loptu i Ledenu loptu.
2) Moze regenerirati udove nakon 50 sekundi, a munja se ponasa kao instantna ¢arolija Iscjeljenje,
zalijeCujuéi sve izgubljene udove.
3) Zapetljavanje poput druida, 2 strelice, s neograni¢enom uporabom. MoZe imati ukupno dva
zapetljana Covjeka istodobno.
Odora: Gomila razderane tkanine.
Opis: Ova stvorenja su hrpe trulog povréa, ali unato¢ pojavi, ustvari su inteligentan oblik Zivota.
Zapetljavajuéa masa je obi¢no visoka izmedu 2 i 3 metra, opseg oko 2 metra i pola metra pri vrhu.
Zivoti: 3
Razine:
1. Bez dodatnih osobina.
2. Bez dodatnih osobina.
3. MoZe nositi onoliko zapetljavajucih strelica koliko to moZe ¢udoviste, u razumnoj mjeri.
4. 1 dodatni bod oklopa (ukupno 2).
5. Bez dodatnih osobina.
6. MoZe obnoviti 1 bod oklopa svakih 300 sekundi.
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Div
(BL: RAN)

Tip: Standardno stvorenje
Oklop: po vrsti
Napadi: Bilo koje ruéno oruzje (broji se kao crveno zbog
snage).
Osobine: Divovi dolaze u 4 osnovna tipa:
1) Brdski div: (P/C omjer 3:1)
a) 2 boda prirodnog oklopa.
b) Moze nositi do 2 boda dodatnog oklopa.
¢) MozZe bacati kamenje (poput Barbarina)
kao bijelo opsadno oruzje (1/Zivotu) ili
jedan ponovno iskoristiv kamen kao
crveno oruZzje.
2) Ledeni div: (P/C omjer 4:1)
a) 3 boda prirodnog oklopa.
b) Moze nositi do 3 boda dodatnog oklopa.
¢) Otpornost na Ledenu loptu i ostale
napade bazirane na hladno¢i.
d) MoZe nositi jednu ponovno iskoristivu
Ledenu loptu.
3) Vatreni div: (P/C omjer 6:1)
a) 3 boda prirodnog oklopa.
b) MoZe nositi do 4 boda dodatnog oklopa.
¢) Otpornost na sve napade bazirane na vatri.
d) MozZe nositi jednu ponovno iskoristivu
Vatrenu loptu.
4) Titan: (P/C omjer 7:1) (PUSTOLOVINA)
a) 6 bodova prirodne neranjivosti.
b) OruZja se raCunaju kao bijela opsadna.
¢) Moze se kombinirati s Ledenim ili Vatrenim divom za dobivanje otpornosti.

Odora:  Brdski:  Poput barbarina
Ledeni:  Zimska odora, krzno (obi¢no bijelo i/ili plavo).
Vatreni:  Ljetna odora (obi¢no crvena i/ili crna). Crvena $minka.
Titan: Sto god, gesto elegantnija verzija gornjeg.

Opsi:

Brdski divovi su visoki 5-7 metara. Spori i jednostavnog uma.

Ledeni divovi su visoki 8-10 metara. Strogi, pesimisti¢ni i tihi, sli¢e vikinzima ali su manje skloni prepadima
i plja¢kanju. U stvari oni vole samocu.

Vatreni divovi su visoki 8-10 metara. Obitavaju u ognjenom carstvu Muspella i &esto ignoriraju manje rase,
skre¢udi svoju paznju na rat protiv Nordijskih bogova. Kako god, postoji jedan zabiljeZen incident
napada Vatrenih divova iz Muspella na Amtgard, tijekom vladavine Kralja Talinora...

Titan: Ovi divovi streme bogovima. Visoki su 25-30 metara. Nordijci vjeruju da su nas svijet stvorili bogovi
od tijela Ledenog Joten Ymira, a da ée ga unistiti vatreni Joten Surtr. Grei pak vjeruju da su titani
rodaci bogovima, da titan Atlas drZi svijet na svojim ple¢ima i da je titan Prometej dao ljudima
vatru.

Zivoti: 2 (Joten/Titan: 1)

Razine: nikakve.

Goblin

(BL: RAN)

Tip: Standardno stvorenje

P/C omjer: 1/2:1

Oklop: MoZe nositi do 1 boda.

Napadi: Bilo koje kratko (ispod 120 cm ukupne duljine) ruéno oruzje i kratki luk.

Osobine:

1) Goli brojevi: svaka osoba igrajuéi lik goblina ustvari predstavlja broj goblina koji formiraju grupu.
Kada goblin umre, igra¢ mora le¢i, da bi se podigao nakon 50 sekundi kada drugi goblin preuzima
njegovo mjesto. Po razinama je nabrojeno koliko puta goblin moZe udiniti ovo i ograniCen je.
Biljeska: Povratnitki goblin mora viknuti “Ziv!”.
Ranjivosti:
1) Jedan pogodak u bilo koje neoklopljeno podru&je gobline ga ubija. Sve rane ubijaju.

Odora: Grube krpe, koZni/krzneni oklop. Zeleno-smeda $minka.

Opis:  Slabiji orkovi ponekad uspijevaju preZivjeti zlostavljanja svojeg jateg roda. Ti manji orkovi, nazivani
goblini, naginju kretanju u grupama radi zastite. Veée, ¢vri¢e grupe postoje samo kada su vodene
usmjerenom voljom, obi¢no od nekog nadmoénog jakog pojedinca. Goblini su okrutni, l[jubomorni,
sitni¢avi, ambiciozni, sebi¢ni i sumnji¢avi. Oni mrze sve rase, uklju¢ujuéi ostala Orkovska/
Goblinska plemena. Meduplemenski kanibalizam je obi&aj.

Zivoti: Pogledaj Gole brojeve.

Razine:

1. Goli brojevi (ukupno 8 Zivota).

2. Goli brojevi (ukupno 10 Zivota).

3. Moze koristiti kratki luk ili do srednjeg Stita.
4. Goli brojevi (ukupno 12 Zivota).

5. Goli brojevi (ukupno 15 Zivota).

6. MoZe nositi do 2 boda dodatnog oklopa.

Grifon
(BL: Terarin)
Tip: Standardno stvorenje
P/C omjer: 4:1
Oklop: 3 boda prirodnog oklopa.
Napadi: 2 kratka maca, kao pandZze.
Osobine:
1) Letenje, poput ¢arobnjakove ¢arolije, aktivirano govorenjem “Ja letim” 5x. Neograniena uporaba.
2) Guranje (poput ¢arobnjakove ¢arolije) simulira zamah krilima (1/Zivotu).
Odora: Perje i dobra masta.

EAP

Opis:  Grifoni su mitoloske, polu-lav polu-orao zvijeri iz Gr¢ke i Rimske literature. Oni su opaki mesoZderi,
ali radije jedu konjsko meso nego lutajuce putnike.

Zivoti: 3

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.

2. Moze nositi putnika 1/Zivotu tijekom letenja.

3. MozZe iscijeliti samog sebe 1/Zivotu (poput Barbarske osobine).
4. KandZe postaju crveno oruZje.

5. Moze nositi do 2 ovjeka tijekom leta, 2/Zivotu.

6. +1 bod oklopa (ukupno 4).
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Harpija

(BL: Chesire)

Tip: Standardno stvorenje

P/C omjer: 1:1

Oklop: po¢etno nikakav.

Napadi: 2 kratka maca kao kandZe. Jedan kratki ma¢ se smatra otrovnim.

Osobine:

1) Letenje (neograni¢eno).

2) Strasenje (2/boju). StraSenje, mora reéi “Cinim te uplasenim”
3x, domet 6 m. To ¢e uciniti osobu uplagenom od utvare tijekom
1000 sekundi. Tijekom tog vremena ne mogu napasti utvaru i
nastojat ¢e se udaljiti od nje (1/Zivotu).

Odora: Majica ili tunika s pernatim krilima zagasite boje.

Opis:  Harpije su ptice najgore naravi. Djelomi¢no ljudi tijelom i umom, imaju vlastite ciljeve i ideje,
smatrajuci ljude i ostale “bez krilase” ujedno potro§nima i ukusnima. Nije ih lagano unovaditi i
oni koji osiguraju Harpijinu pomo¢ &esto shvate da su oni ustvari iskori§teni.

Zivoti: 3

Razine:

1. Bez dodatnih osobina

2. 1 dodatni bod oklopa.

3. StraSenje postaje dvaput u Zivotu.

4. Oba kratka maca se sada otrovna.

5. 2 boda oklopa.

6. Osobine nosenja dvije €ini.

Kraken
(GS: Vaargard)

Tip: Standardno stvorenje
P/C omjer: 25:1 (PUSTOLOVINA)
Oklop: 4 boda (predstavlja golu masu, ne stvarni oklop)
Napadi: Jedan mlat po “pipku”. Smatra se crvenim oruzjem, jedno bijelo oruzje (kljun) koje mora biti
dvoruéno.
Osobine:
1) Neranjivost.
2) Otpornost na sve oblike plamena. Kraken je obloZen debelom sluzi koja sprije¢ava isusivanje i
nudi odli¢nu zastitu ¢ak i od magijskog plamena.
3) Ne moZe biti zarobljen ili podjarmljen, magijski ili drukéije (izuzetak Iscjeliteljeva Carolija
omamljenje). Kraken je prividno bez mozga i nesposoban za napustanje svog okolisa.
4) Strasenje 2/igri (poput Trola)
5) “Krakovi” se mogu boriti nakon smrti poput Barbara neovisno o uzroku smrti (izuzetak - kugla
ponistenja na “kljunu”).
6) “Kljun” Krakena je zakvacen na njegovo ogromno podvodno tijelo i stoga nepomican. Bilo tko
ubijen od kljuna se smatra “pojedenim” i stoga ne moZe biti opozvan ili uskrsnut.
Odora: Tamno zelene halje.
Opis:  Kraken je golemo stvorenje, sli¢no lignji koje rijetko pustosi obale svijeta. U rijetkim prilikama
kada ih se susretne, mlataraju svojim ogromnim pipcima nadajuéi se brzom plijenu. Malo je poznato
o tim uZasima mora osim njihove legendarne snage i teSkog uklanjanja kada se pojave.

Biljeska: Krakeni su veliki i kaoti¢ni te ih najbolje predstavlja nekoliko igraca ograni¢enih na udaljavanje
unutar 6 metara od kljuna zvijeri: Jednog “kljuna” (jedno oruzje, smatra se bijelim) i izmedu 8112
“krakova” predstavljenih pojedincima koji nose crvene mlatove (iako se moZe koristiti manje ili
vise krakova ovisno o veli¢ini Krakena (i koli¢ini raspoloZivog uZeta!) Svaka osoba ima oklop
jednak ukupnom oklopu datom Krakenu (npr. U slu¢aju Krakena 1. razine, “krak” ima 4 boda
oklopa. Za razliku od normalnih pravila borbe, bilo koji pogodak u “krak” Krakena oduzima 1 bod
oklopa. Na primjer - ako je “lijeva ruka” koja ima 4 boda oklopa pogodena u nogu on/ona bi
izgubila dio ukupnog oklopa i stoga svedena na 3 boda oklopa. Ako je ista “lijeva ruka” pogodena
ponovo, ovog puta u trup, bila bi svedena na 2 boda oklopa i tako dalje. Nakon gubitka svog
oklopa i pogibije, dio tijela treba odbaciti svoje oruZje i odvojiti se od “tijela”.) Kraken je neobian
u Amtgardu jer se NE MOZE normalno kretati po bojistu. Krakenov “kljun” je nepomican i sidri
svoje “krakove”. Kljun je uvijek nepomican i sluzi kao referentna to¢ka oko koje se krakovi mogu
gibati. Zarobljeni pojedinci se mogu prenesti do “kljuna” za proZdiranje.

Zivoti: 1

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.

2. Kamenje: jedan “krak” dobiva sposobnost bacanja okolnih predmeta na napadace. Takvo kamenje
se smatra bijelim (poput diva). Ono je obi¢no predstavljeno obilnim “barbarskim kamenjem”.
Oni mogu biti vraceni (¢ak i od ostalih “krakova” ali NE MOGU biti povraéeni ukoliko nisu u
granici pokreta zadanoj blizinom kljuna. Bilo koja koli¢ina moZe biti po¢etno na raspolaganju, ali
nakon §to su ba¢ena van dosega, smatra se da je Kraken bacio sve predmete u dohvatu i izabrani
“krak” gubi ovu osobinu.

3. Bez dodatnih osobina.

4. Guranje, poput ¢arobnjakove ¢arolije, iskoristivo protiv svih protivnika unutar 18 metara od glave.
(Ovo predstavlja gibanje ogromnog Krakenovog trupa koje proizvodi velike valove koji potiskuju
napadace).

5. Specijalizirani krakovi - Kljun moZe odabrati 2 kraka koja se mogu slobodno kretati unutar 35
metara.

6. +1 guranje (ukupno 2/Zivotu).

Gusterolik
(BL: Cheshire)

Tip: Standardno stvorenje

P/C omjer: 2:1

Oklop: 1 bod prirodnog oklopa.

Napadi: Mlat ili Jutarnja zvijezda (koja predstavlja rep) i bilo koje
drugo ne bacajuce ruéno oruzje. Moze koristiti srednji
Stit.

Osobine:

1) Rep vrijedi kao crveno oruZzje.
2) Otpornost na otrov.
Odora: Zelena tunika, ako je moguée s ljuskama.
Opis:  Gusterolici su opasni, plemenski ljudi koji su
prili¢no primitivni i malobrojni. MoZe ih se pronaci
u svim klimama, ali preferiraju moc¢varni okolis.
Divlja¢kog su uma, ali grube tehnologije, §to je
mozda jedina stvar koja spasava “civiliziranije”
rase.
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Zivoti: 4
Razine:
1. Bez dodatnih osobina.
2. Otrovno ne-repno oruZzje, poput ubiji¢ine osobine, 1/igri.
3. Dodatni bod prirodnog oklopa (ukupno 2).
4. Moze koristiti sulice (do 180 cm duljine).
5. Dodatni bod prirodnog oklopa (ukupno 3); Otrovno oruZje postaje 1/Zivotu.
6. MoZe nositi do 3 boda dodatnog oklopa.

Mantikor
(DS: The Rogue’s Guild)

Tip: Standardno stvorenje
P/C omjer: 2:1
Oklop: 2 boda prirodnog oklopa.
Napadi: 2 kratka maca (jedan mozZe biti otrovan), bodezi za bacanje.
Osobine:
1) Letenje (neograniéeno, poput ¢arobnjaka. MoZe bacati bodeZe tijekom leta.
2) Otpornost na otrov.
Odora: Zuti bojni kaputi¢ (narancasti ili smedi) s koZnatim krilima, i brada ili lavlja krinka.

Opis:  Prema nekima mantikor je pretapanje izmedu lava i demona, ali bez obzira na njegovo stvarno
podrijetlo, mantikor ostaje opak i ¢vrst protivnik. Velika i mo¢na, zvijer moZe uzletiti na svojim
koZnim krilima, ima kljove otrovnice i rep prekriven velikim Zeljeznim bodljama koje mozZe bacati
na priliénu udaljenost.

Zivoti: 3

Razine:

1. bez dodantih osobina

2. Strasenje (1 po Zivotu), poput osobine sablasti, predstavlja zaglu§ujucu riku.
3. Jedan dodatni bod prirodnog oklopa (ukupno tri).

4. BodeZi za bacanje su sada otrovni.

5. Oba kratka maca su sada crvena oruZja.

6. Otpornost na Sarmersku ili kontrolirajuéu magiju, poput sveéenika.

Minotaur
(BL: Cheshire)

Tip: Standardno stvorenje
P/C omjer: 2:1
Oklop: 2 boda.
Napadi: Poput ratnika (isklju¢ujuéi sulice i vezana oruzja).
Osobine:
1) Ne moZe biti izgubljen.
2) Otpornost na $armersku ili kontrolirajuéu magiju. 7
3) Sva oruZja koja koristi Minotaur se smatraju crvenima. 4-/
4) Pracenje (2/Zivotu) popu izvidala. : w‘g
Odora: Smeda tunika i/ili krzno, i smeda vrpca za glavu ili maska. 3,5 ﬁ-{ o] b, h
Opis:  Ova divlja stvorenja iz legende imaju glavu bika i tijelo divovskog €ovjeka. Oni su uvijek opasni,
5 nepredvidivi i potpuno nemilosrdni; i samo bi luda izazvala jednog u njegovoj vlastitoj spilji.
Zivoti: 3

Razine:

. Bez dodatnih osobina.

. +1 bod oklopa (ukupno 3).

. Bez dodatnih osobina.

. Borba nakon smrti (1/Zivotu) poput Barbarina.
. Otpornost na zapetljavanje i ledenu loptu.

. Dodatni Zivot (ukupno 4).

N LA LN

Ork

(BL: RAN)

Tip: Standardno stvorenje
P/C omjer: 2:1
OKlop: 1 bod prirodnog oklopa zbog ¢vrstine. MoZe nositi do 2 boda dodatnog oklopa.
Napadi: Bilo koje ruéno oruzje, kamenje (poput barbarina), sulica ili kratki luk.
Osobine:
1) Izlije€enje otrova na sebi (poput osobine izvida&a), zbog jakog metabolizma, 1/Zivotu.
2) Mahnitost (poput barbarske osobine) na zadnjem Zivotu.
3) Pridobivanje informacija od zarobljene osobe (sli¢no izvida&evoj osobini), mora “mugiti” zarobljenu
Zrevu 100 sekundi, 1/igri.
Odora: Gruba odjeca, nepravilan koZni/krzneni oklop. Zeleno siva $minka, Zivotinjske kljove.

Opis:  Ova odvratna stvorenja su potomci viljenjake rase koju je u maglama proslosti zlo promjenilo i
izobliéilo. Iako nisu prirodeno zli, kulturno i mentalno su predisponirani prema mrZnji, pakosti i
okrutnosti. Gotovo uvijek im je neudobno i osim tijekom obroka ili bitke, nisu nikad sretni ili
smireni. Orkovi su teSke grade, s debelom koZom, kratkim nogama i dugim rukama. Imaju
groteskna, kljovasta lica i nepravilno izraslo kosu.

Zivoti: 4

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.

2. 1 dodatni Zivot (ukupno 5).

3. a) borba nakon smrti kada pomahnita (sli¢no barbarskoj osobini).
b) 1 plamena strijela (poput izvida¢a), ponovno iskoristiva.

4. Moze nositi do 3 boda dodatnog oklopa.

5. MozZe nositi srednji §tit.

6. a) Poboljsano oruZje (poput ratnikove osobine) 1/igri.
b) +1 bod dodatnog oklopa (ukupno 2).

Pegaz

(BL: Cheshire)

Tip: Standardno stvorenje
P/C omjer: 1:1
Oklop: 1 bod prirodnog oklopa.
Napadi: 2 kratke palice (kopita).
Osobine:
1) Letenje, poput Earobnjakove &arolije, aktivirano govorenjem “Ja letim” 5x. Neograni¢ena uporaba.
2) Udivljenje, mora reéi “Ti si zadivljen!”x3. Ovo ¢e osobu preplaviti osje¢ajem Pegazove ljepote
tijekom 1000 sekundi. Tada ne mogu napasti pegaza 1 nastojat Ce biti Sto dalje od njega. (1/Zivotu)
3) Otpornost na $armersku i kontrolirajuéu magiju.
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Odora: Mnogo bijelog i krila.
Opis:  Pegazi su jedna od najljepsih i najpoznatijih stvorenja. Ove posebno pametne Zivotinje su traZene
od svih dijelova drustva iz mnostva razloga, od kojih nisu svi na pegazovu dobrobit. Opéenito
odabiru ignoriranje drugih rasa, iako ée iz svojih razloga iéi uznemiravati Harpije.
Zivoti: 4
Razine:
1. Udivljenje (1/Zivotu).
2. MoZe nositi jednog putnika tijekom letenja (1/Zivotu).
3. Udivljenje (2/Zivotu).
4. Carolija Sarm, poput osobine barda (1/igri).
5. Sarm postaje 1/7ivotu.
6. Udivljenje (3/Zivotu).

Gubavac
(MS: Malice)

Tip: Standardno stvorenje.
P/C omjer: 3:1
Oklop: nikakav
Napadi: dodirom ruke.
Osobine:
1) KuZni dodir - Bilo tko koga dotakne Gubavac pretvara se u Gubavca tijekom 100 sekundi, osim
ako nije zasticen od bolesti, ili iscjeljen.
2) Bilo tko tko ubije ili je ubijen od Gubavca postaje Gubavcem osim ako nije za$ticen od bolesti ili
zalijeen.
3) Svi Gubavéevi napadi su zaustavljeni Zastitom od bolesti ili Za§titom od smrti.
Ranjivosti:
1) Iscjeljenje bolesti ¢e pretvoriti Gubavca u seljackog ratnika koji je toliko zahvalan osobi koja ga je
iscjelila da ée rado umrijeti za njih tijekom svog Zivota, poput bardskog Sarma.
Odora: Ono §to bi i inage nosio na bojistu. Kuga se sama dobro krije.
Opis:  Ovo su zarazeni ljudi, ¢iji um je poremecen kugom koju nose. Oni Zive samo da bi zarazili druge
svojim ludilom i boles¢u.
Zivoti: 5
Razine:
1. Bez dodatnih osobina.
2. Bez dodatnih osobina.
3. Borba nakon smrti 10 sekundi, bilo koji smrtonosni udarac Gubavcu uzrokuje onom tko ga zada
pretvaranje u Gubavca za 100 sekundi, ako nije izlije€en ili zasticen od zaraze.
4. Bez dodatnih osobina.
5. Gubavca se vise ne moZe ubiti s 2 pogotka u ud, umrijet ée samo ako su svi udovi odsje€eni ili sa
smrtonosnim udarcem u tijelo.
6. Dodir smrti (1/igri).

Ljuskar
(SW: Lucas Wyngarde)

Tip: Standardno stvorenje
P/C omjer: 1:1
Oklop: 1 bod prirodnog oklopa i moZe nositi do 2 ne metalnog oklopa.

Napadi: Bilo koje ru¢no oruZje (moZe biti crveno ili plavo), plus sulice.

Osobine:

1) Zapetljavanje (2/Zivotu), nije ponovno iskoristivo, poput
Druidovog zapetljavanja.

Ranjivosti:

1) Ubit ¢ée ga bilo koji pogodak s Magijskom strelicom ili
zaCaranim oruZjem bilo koje vrste. Ovo je zbog predstavljanja
Ljuskareve legendarne ranjivosti i nepoznavanja misterijskih
znanja.

Odora: Bilo 5to zeleno, plavo ili tamno zeleno $to bi naglasilo boje
ovih amfibijskih riba-ljudi. Takoder, ljuskasti oklop moZe
dodati dodir realizma, kao $to bi i uzorak riblje maske (Vidio
sam ih, pa postoje). U nuZdi, dovoljne ¢e biti i velike 3aljive
plastiéne naocale s izbuljenim ofima. Radi mnogo grgutavih
zvukova. Hodaj prignut kako bi prikazao spor hod tih
stvorenja po tlu.

Opis:  Ljuskari su barbarska rasa humanoidnih riba. Oni su
smrtonosni neprijatelji ljuii i morskog naroda, jer Ljuskari sve
$to ne mogu pojesti ili uniStavaju ili pokoravaju. Ti lovci ribe-ljudi su razvili taktiku zasjede,
koriStenje podvodnih mreZa za zarobljavanje plijena i osnovne vjeStine u obradi metala.

Zivoti: 5

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.

2. Moze nositi dva kamena (poput barbarina) kao oruzje za bacanje.

3. Moze baciti 1 dodatno zapetljavanje po Zivotu (ukupno 4).

4. Bez dodatnih osobina.

5. Moze zapetljati 1 dodatni put po Zivotu (ukupno 4).

6. MoZe otrovati jedno (ponovno iskoristivo) ruéno oruZje po Zivotu. Isto kao osobina ubojice.

Pauk, divovski
(BL: Cheshire)

Tip: Standardno stvorenje
P/C omjer: 1:1
Oklop: 1 bod prirodnog oklopa.
Napadi: 2 bodeZa ili 1 kratki mac.
Osobine:
1) 2 zapetljavajuce lopte (poput druidske ¢arolije)
neograni¢ena uporaba.
2) Mreza. Ova osobina (ne ¢arolija) je koristena kao vez bijele
tkanine duljine 3 ili manje metara izmedu dvije to¢ke.
Oba kraja niti moraju biti zasje€ena magijskim oruZjem
ili vatrenom loptom ili munjom, prije nego $to moZe biti
uni$tena. U meduvremenu, svaka osoba koja prijede ili
dotakne jednu od ovih niti ostaje zapetljana 300 sekundi
ili dok se ne oslobodi, §to god dode prvo. Divovski pauk
je otporan na ove niti. Divovski pauk moZe imati istodobno
do 8 niti (po&etno).
3) Otporan na zapetljavanje, ¢aroliju ranjavanja, 1 drZzanje osobe.
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4) Otpornost na otrov.
Odorra: Crna tunika s uzorkom mreZe na njoj (bez kartonskih kostima molim).
Opis:  Vediiinteligentniji od svog kuénog ekvivalenta, divovski pauk je jedno od najopasnijih ¢udovista
u okolici. Oni su prepredeni, okrutni i ¢esto nadeni u grupama s vampirima i ¢uvarima zamkova.
Zivoti: 3
Razine:
1. Bez dodatnih odobina.
2. +1 bod oklopa (ukupno 2).
3. MozZe koristiti 2 kratka maca umjesto bodeZa.
4. Otrovne ostrice ubijaju za 50 sekundi umjesto 100.
5. +1 bod oklopa (ukupno 3).
6. Copor paukova: Zove se izrijekom “Zovem vojsku paukova da te pojedu”x3. Dometa 6 m, Zrtva
(ako je uhvaéena) biva mrtvom. Sok bubama. Simulira zazivanje svog potomstva da bi ubio
protivnika (1/Zivotu).

Olujni orao
(PV: The Rogue’s Guild)

Tip: Standardno stvorenje
P/C omjer: 2:1
OKlop: 2 boda
Napadi: 2 kratka mac¢a (mahanje krilima i pandZama)
Osobine:
1) Guranje (Neograni¢eno) kao ne-magijska verzija ¢arobnjakove ¢arolije.
2) Vjetar (jednom po Zivotu) poput ¢arobnjaka.
3) Zaziv munje (2/Zivotu), poput druidove Carolije.
4) Letenje (neograni¢eno) poput ¢arobnjakove &arolije.
Odora: Tamna, pernata tunika ili kaputic.

Opis:  Neki kazu da je nebeski orao ukr§tanje izmedu vrane i elementarnog neba. Drugi tvrde da je Zivo
utjelovljenje plemenskog duha. MoZda su i jedni i drugi u pravu, ali olujni orao ne govori, zaposlen
u svom bdjenju nad vjetrovima i olujama. Neki pak kazu da je to Gromovita ptica americkih
legendi.

Zivoti: 4

Razine: Nikakve

Troglodit

(SW: Lucas Wyngarde)

Tip: Standardno stvorenje

P/C omjer: 2:1

OKklop: 2 (moZe nositi 2 dodatna boda)

Napadi: Jedno dugo ili dva kratka oruZja, sulice
Osobine:

1) Smrdljivi oblak (2/Zivotu). ObiljeZje Trogova drustva, je smrad! Oni mogu postaviti vrpcu zelene
tkanine dugu 18 metara radi obiljeZavanja svog podrucja (u koje nitko ne moze uéi), i to mogu
odrZavati 300 sekundi. Vise Trogova moZe povezaii svoje vrpce kako bi sloZili veée podrudje.
Projektili jo§ uvijek mogu letjeti kroz oblak.

2) Smrdljiva strelica (1/Zivotu), neograni¢ena uporaba. Trogovi mogu baciti 1 zelenu loptu za
simboliziranje kapljica neugodnog mirisa. U slu¢aju pogotka smrdljivom strelicom, dogadaju se

dvije stvari: meta se tretira kao da je pogodena obi¢énom magijskom strelicom i NI'TKO osim
troglodita ne moZe pri¢i meti na bliZze od 6 metara tijekom 300 sekundi (jer grozno smrdi!).

Odora: Zelena i/ili Zuta odjeéa za predstavljanje smrdljivog krzna zloglasnih Trogova. Takoder, peraje su
velike u trogloditovom kompletu, peraje glave, leda, peraje za plivanje/ronjenje (na stopalima).
Ljuskasti oklop je prikladan. Takoder, redenici su Trogov modni detalj, pa smeda ili crna eSarpa
preko prsa moZe predstavljati jedan.

Opis:  Trogloditi su izdanak izvorne rase Gusterolika. Trogloditi su prilagodeni vi§e vodenom okoli3u,
§to je uzrok nastanku peraja kao velikom ponosu rase. Oni znaju da ih ostali &esto nalaze odbojnima
i1imaju kompleks niZe vrijednosti. Ukoliko se s njima odnosi ljubazno, ili pride nenaoruZan, trogovi
mogu biti sasvim ugodni.

Zivoti: 4

Razine:

1. Bez dodatnih osobina

2. Zapetljavanje (1/Zivotu) poput druidske €arolije.

3. Bez dodatnih osobina.

4. Moze koristiti 1 dodatnu smrdljivu strelicu (ukupno 2/Zivotu).
5. Bez dodatnih osobina.

6. Zapetljavanje (2/Zivotu).

Bodljozmaj
(BK: Kaboth)

Tip: Standardno stvorenje
P/C omjer: 3:1
Oklop: 2 boda prirodnog oklopa i 2 boda neranjivosti.
Napadi: Dva duga maca koja se smatraju otrovnima i crvenima. Mogu nositi oruZja za bacanje koja se
smatraju otrovnima.
Osobine:
1) Letenje, neograni¢ena uporaba, poput ¢arobnjakove ¢arolije.
Bodljozmajevi su evolucijski preci zmajeva. Poznato je da odnose stoku radi hrane, a sigurno su
uzimali 1 ljude za grickanje.
Odora: Nosi iste stvari kao §to bi i sa zmajem ali imaj bodljikavi rep.
Zivoti: 4
Razine:
1. Bez dodatnih osobina.
2. 3 boda oklopa.
3. Bez dodatnih osobina.
4. 4 boda oklopa.
5. Bez dodatnih osobina.
6. Jedan dodatni Zivot.

Opis:

Jeti (Gnjusni snjegovic)
(DS: Egil Njalsson)

Tip: Standardno stvorenje

P/C omjer: 5:1 (PUSTOLOVINA)

Oklop: 1 bod prirodnog oklopa po&etno (iako ih pogoci obiéno vrlo
razljute).

Napadi: Bilo koja kombinacija 2 kratka maca ili bodeZa kao pandZe.
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Osobine:

1) Ledena lopta (poput ¢arobnjakove €arolije), neograni¢ena uporaba. Broj ljudi koji mogu biti
istodobno smrznuti ovisi o razini. Napunjeno govorenjem “Ledena lopta” x5 (napunjeno u bilo
kojoj ruci). Predstavlja stvarno moéne snjezne grude.

2) Lavina: Prirodna osobina za pokretanjem snijega nizbrdo. Lupaj jednom nogom o tlo (druga mora
mirovati) dok govori§ “lavina” x10. (Ovo se moZe udiniti tijekom borbe, ako jedna noga miruje).
Svi unutar kruga od 6 metara (prijatelji i neprijatelji) se ponasaju kao da su pogodeni ledenom
loptom, nakon §to su upali u snjeZni nanos. (Koriste se standardni nacini oslobadanja). Jeti je
otporan na svoju vlastitu lavinu, ali ne i na lavine drugih jetija.

3) Otpornost na sve napade bazirane na hladno¢i (poput ledene lopte i daha bijelog zmaja) osim
lavina drugih jetija.

Odora: Bijela odroa; krzno bi bilo zgodno. (Stari svileni $eSir i Subara su opcije). Obi¢no ih se nalazi (ako
ikako) samo u snjeZnim, alpskim predjelima.

Opis: Ova stvorenja visokih Himalaja se rijetko vide. Pretezno su teritorijalni, napadajuéi samo ako je
njihova “ledina” (“tundra”?) napadnuta; ali takoder je poznato da se idu vrlo daleko ako su
uznemireni. Jeti je tjelesno vrlo jak i stoji visok izmedu 2.5 (mladi) do 3.5 m (odrasli).

Zivoti: 3

Razine:

1. 1 ledena lopta i lavina 1/igri.

2. 2 ledene lopte i 2 boda prirodnog oklopa.

3. 3 ledene lopte i lavina 2/igri.

4. 4 ledene lopte 1 oruZja postaju crvena (sirova snaga).

5. 5 ledenih lopti i lavina 1/Zivotu.

6. 6 ledenih lopti i osobina mahnitosti, poput barbarina, na zadnjem Zivotu, ukljuéujuéi 10 sekundi
borbe nakon smrti.

MISTICNA STVORENJA

Misti¢na stvorenja su potpuno jednaka standardnima osim $to imaju jednu uobi¢ajenu ranjivost.
Zbog njihove ekstremne magijske prirode, ¢arobnjakove ¢ini antimagija smanjuju razinu ¢udovista za
jedan (Primjeti, ¢udoviste ne mozZe biti svedeno ispod prve razine). Sve osobine misti¢nih ¢udovista se
smatraju magijskima po prirodi.

Andeoski junak

(BL: Talinor)

Tip: Misti¢no stvorenje

P/C omjer: 5:1 (PUSTOLOVINA)

Oklop: Dva boda prirodnog, i do &etiri boda dodatnog oklopa.
Napadi: Bilo koje ru¢no oruZje i sulice.

Osobine:

1) Sva oruzja €ine 1 bod Stete andeoskom junaku (ukljuujuéi
magijska oruZja, relikte i opsadna oruzja).

2) Otpornost na sve oblike magije, uklju¢ujuéi ¢ini. To utjeée i na
predmete andeoskog junaka.

3) Otpornost na sve vrste drzanja i kontrole (ukljucujuéi i magijske
i ne magijske osobine).

4) Sveto oruzje 1/Zivotu - Junak mora privezati bijelu tkaninu oko
oruZja i proglasiti “Sveto oruZje” naglas. To daje oruZju iste
osobine kao i crvenom protiv svih oblika Stitova i oklopa
(ukljutujuéi oklop neranjivosti i oklop poput magije, takoder
protiv pobolj$anog Stita, zaCaranog $tita i ¢ini zastita od magije).
*Ovo ne radi protiv relikta (npr. Stita refleksija i Prstena moéi).
“Sveto oruzje” je neunistivo. 1o je prirodna sposobnost.

Ranjivosti:
1) Andeoski junak nije nemrtav i na njega ne utje¢u ¢arolije i osobine

koje neposredno utje¢u na nemrtve. Kakogod, andeoski junak je
duhovno bice i na njega umjereno djeluje ¢arolija raskidanja duha
(andeoski junak trpi efekte ¢arolije izgubljenosti tijekom 300
sekundi).
2) Andeoski junak ne moZe napasti dok nije isprovociran.
Odora: Bijela i zlatna tunika ili kaputi¢ preko oklopa. Vidljiv mora biti zlatni feniks na bijelom polju.

Opis:  Andeoski heroji su duse vitezova koji su sluZili svojim gospodraima i bogovima zakona i reda
vjerno do smirti, gdje su se pridruZili carstvu svojih bogova i postali izabrani prvaci bogova. Ponekad
su poslani iz carstva bogova da bi pomogli vjernim smrtnicima u stradnoj nevolji, da bi branili
predmet ogromne moci (da bi sprijecili njegov prelazak u krive ruke) ili zbog borbe protiv zla koje
je preveliko da bi ga ljudska vrsta ponistila sama. Andeoski heroji su vrlo rijetki. Opéenito se
pojavljuju kao veli¢anstveni vitezovi u sjajnom bijelom oklopu i odori.

Zivoti: 2

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.
2. Dobiva osobinu samoiscjeljenja 1/Zivotu poput Paladinove osobine.
3. Moze dati otpornost na magiju 1 osobi s kojom je u tjelesnom dodiru.
4. Osobina iscjeljenja je iskoristiva na sebi ili drugima 2/Zivotu.
5. Uskrsnuée 1/Zivotu poput osobine Paladina.
6. 1 dodatni Zivot, ukupno 3.

Biljeska: Samo osoba koja JE vitez moZe igrati Andeoskog heroja.
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Bazilisk

(BL: Rakasta)

Tip: Misti¢no stvorenje
P/C omjer: 4:1
Oklop: Jedan bod prirodnog oklopa po¢etno.
Napadi: Kratki ma& kao pandZe i mlat kao rep.
Osobine:
1) Neograni¢ena primjena okamenjujuce strelice. Bazilisk treba samo rec¢i “Okamenjivanje” 5x da
bi napunio strelicu. Nema maksimalnog broja Zrtava.
2) Otpornost na otrov.
3) Kratki ma¢ se smatra otrovnim.
4) Strasenje, mora re¢i “Cinim te uplasenim”x2, domet 6m. To ¢e osobu uéiniti uplasenom od baziliska
1000 sekundi. Ne mogu napasti baziliska tijekom tog vremena i nastojat ¢e ostati dalje od njega.
(1/zivotu).
Odora: Bilo 5to sli¢no kamenu.
Opis: Bazilisci su veliki gusteri pokriveni kamenom §to love sva Ziva stvorenja. Sve $to ne mogu ubiti
pretvaraju u kamen.
Zivoti: 1
Razine:
1. Bez dodatnih osobina.
2. Dobiva otpornost na ¢arolije san i omamljivanje.
3. +1 na sav oklop. Jedan dodatni Zivot (ukupno 2).
4. Kratki ma¢ postaje crveno oruzje.
5. +1 na sav oklop (ukupno 3). Jedan dodatni Zivot (ukupno 3).
6. Mlat je crveno oruZje. Dodatnih +1 na sav oklop (ukupno 4).

Sumski patuljak
(BL: Naes)

Tip: Misti¢no stvorenje

P/C omjer: 1:1

Oklop: 1 bod prirodno, zbog veli€ine i brzine.
Napadi: Ili bodeZ ili kratki mac.

Osobine:

1) MoZe bacati slijedece Carolije: Letenje (po razinama), Krug zastite (2/Zivotu)
i Teleport (1/Zivotu) sve poput ¢arobnjakovih. Izgubljenost (po razinama)
poput iscjeliteljeve Carolije. Otporni na ledenu loptu su usporeni na $etanje
tijekom 50 sekundi: oni nisu zamrznuti, ali jo§ uvijek moraju izraditi svoj
put iz snjeZnog nanosa.

2) Moze se stopiti sa Sumskom pozadinom izgovarajuéi “Oh §umo sakrij i zastiti
me”x2. To je patuljkova osobina koristenja svoje veli¢ine i brzine da bi
pobjegao u Sumu. Patuljak mora ostati na 18 m od drveta. Patuljak “nestaje”
nakon kompletiranja i moZe se ponovno pojaviti nakon najduZe pet minuta.
Za vrijeme trajanja patuljak mora ostati na 18 metara od drveta i mora re¢i
“Sumo pusti me” x2 za ponovno pojavljivanje. Ovo se koristi neograniceno.

3) MoZe nositi dodatni oklop, ali samo ako nije velik, ili napravljen od metala
i ne moZe biti vise od 3 boda.

Odora: Sli¢na izvidaCevoj.

Opis:  Malo (50 cm) stvorenje koje je daleki rodak vilenjaka i malika. Obi¢no su vrlo srameZljivi i oprezni
pred strancima, ali mogu pomodéi ako se s njima dobro odnosi. Imaju zasiljene usi i dugacke zasiljene
noseve. Kao stvorenja Sume, obi¢no nose smedu i zelenu odjecu i ostale zemaljane tonove.

Zivoti: 3

Razine:

1. Letenje (1/Zivotu), Izgubljenost (1/Zivotu).
2. Bez dodatnih osobina.

3. Izgubljenost (2/Zivotu).

4. Letenje (2/Zivotu).

5. Izgubljenost (3/Zivotu).

6. Letenje (neograni¢ena uporaba).

Gospodar tame

(BL: izvorni stvaralac nepoznat - ovo izdanje Talinor)

Tip: Magijsko stvorenje

P/C omjer: 2:1

Oklop: poput klase koja se igra.

Napadi: poput klase koja se igra.

Osobine:

1) Igra se normalna klasa s dodatnim osobinama Gospodara tame. Igra se samo do razine klase koja
je veé postignuta i mogu se koristiti sve osobine te klase. Zbog ovog razloga, Gospodar tame nema
napredovanje po razinama.

2) Ograniena regeneracija - Gospodar tame ima ograni¢enu mo¢ regeneracije. MoZe se regenerirati
iz smrti za 100 sekundi. Gospodar tame ne mozZe regenerirati rane. Gospodar tame se ne regenerira
od magijski povezane smrti ve¢ mora odmah oti¢i natrag do svoje baze i odmah se vraca u Zivot.

3) Stvaranje sluge - Gospodar tame mora uzeti protivnika (Zivog ili mrtvog, Gospodar tame preferira
mrtvog), podjarmljivanjem ili odvladenjem le$a do svoje jazbine. Jednom kada se nade tamo,
protivnik moZe postati sluga u druzbi Gospodara tame ili ispasti iz igre. Postajanje slugom je
trajno i ne moZe se povratiti.

Biljeska: Gospodar tame nije nemrtav ali njegov sluga je. Sluga mora igrati ostatak svojih Zivota u druzbi
Gospodara tame. Sluga igra te Zivote poput klase koju je igrao prije zarobljavanja. Na slugu utjeu
Carolije koje ujjeCu na nemrtve s izuzetkom Carolija koje negiraju nemrtvost.

Ranjivosti:

1) Gospodar tame nema stvarne ranjivosti, ve¢ bi trebao kada je god to moguce biti ubijen magijom
tako da se mora vratiti nazad do svoje baze da bi se vratio u Zivot.

2) Ako Gospodar tame igra klasu magijskog korisnika, njegove ¢arolije se tro§e normalno.

Odora: Gospodara tame se naelno ne moze razluditi od drugih uéesnika, ali da bi ga se moglo razlikovati,
mora imati veliku crnu vrpeu ili povez na ruci. Takoder bi ga trebalo najaviti na pocetku scenarija.
Glasno, nerazumljivo, zlo mumljanje je prigodno za Gospodara tame i sluge.

Opis: Gospodari tame su posebno zli pojedinci. Oni Zele vladati svijetom i imaju sredstva za ostvarenje tog
cilja. Gospodari tame izlu€uju auru zla (Zapamti, igranje zlog lika ne zna¢i biti §..ak na igraliStu).
Opéenito uzevsi, Gospodari tame se tesko razlikuju od ostalih pojedinaca civiliziranih rasa. Inace,
oni ponekad brbljaju sami sa sobom o tome kako su zli i kako ée preuzeti vlast nad svijetom.

Zivoti: Neograniceno.

Razine: Nikakve.

Biljeska: Gospodar tame je ¢udoviste namjenjeno odredenom scenariju (npr. Scenarij Gospodara tame) i
ne bi trebao biti kori$ten van njega. Scenarij Gospodara tame je opéenito usmjeren ka pobjedi
druzbe Gospodara tame i njegova mo¢ to opéenito odrazava. Gospodar tame i njegovi sluge se
moraju identificirati kao Gospodar tame ili sluge kada ih se to pita.
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Andeo

(BL: Naes)

Tip: Misti¢no stvorenje.
P/C omjer: 2:1
Oklop: 2 boda.
Napadi: Macevi i §titovi, poput ratnika.
Osobine:
1) Iscjeljenje (1/Zivotu) poput iscjelitelja. Andeo moZe koristiti svoje Iscjeljenje i Popravak samo na
drugima, a ne na sebi.
2) Popravak (1/igri) poput iscjelitelja.
3) Udivljenje, mora re¢i “Ti si zadivljen!”x3. Ovo ée osobu preplaviti osjeéajem Andelove ljepote
tijekom 1000 sekundi. Tada ne mogu napasti andela i nastojat ¢e biti §to dalje od njega. (1/Zivotu)
4) Teleport (1/Zivotu) poput Carobnjaka.
5) Letenje (neograni¢eno) poput &arobnjaka.
Odora: Krila i bijela andeoska odjeca.

Opis:  Ova bljestava stvorenja su odrZavatelji reda i dobra, uvijek podrZavajuci one koji su €isti i nevini u
prirodi i Zivotu. Ponekad se pojavljuju poput kugle sjajne boje, ali obiéno kao visoki humanoidi, s
velikim bijelim krilima.

Zivoti: 3

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.

2. Teleport (2/Zivotu).

3. Bez dodatnih osobina.

4. Poravak postaje 1/Zivotu.

5. Iscjeljenje (2/Zivotu).

6. Udivljenje (3/Zivotu) i dobiva moguénost kori§tenja jednog svog iscjeljenja na sebi (1/igri).

Zmaj, osnovni
(BL: RAN)

Tip: Misti¢no stvorenje
P/C omjer: 8:1 (PUSTOLOVINA)
Oklop: 5 bodova neranjivosti
Napadi: PandzZe, dva bijela kratka maca.
Osobine:
1) Letenje, sli¢no ¢arobnjakovoj €aroliji ali ne-magijska neograni¢ena uporaba (pogledaj Pegazov
opis).
2) Vatrena lopta, sli¢no €arobnjakovoj €aroliji ali ne magijska (Zastita od magije ne¢e pomoci)
neograniena uporaba.
3) MoZe bacati ¢arolije poput Earobnjaka iste razine, pandZe se ne ra¢unaju protiv magijskih bodova.
Odora: Odora ili oklop sa sugestijom na ljuske.

Opis:  Zmajevi su lukava i okrutna stvorenja s razumom i magijom. Nista ne zadovoljava zmaja vi§e od
unistenja kraljevstva, pljatkanja svog njegovog blaga na jedno mjesto i gnjeZdenje na gomili stoljece
ili dva.

Zivoti: 1

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.
2. +1 bod neranjivosti (ukupno 6)

3. +1 Zivot (ukupno 2)
4. +1 bod neranjivosti (ukupno 7)
5. +1 Zivot (ukupno 3)
6. +1 bod neranjivosti (ukupno 8)

Zmaj, kromatski
(BL: Naes)

Tip: Misti¢no stvorenje

P/C omjer: 8:1 (PUSTOLOVINA)

Oklop: 4 boda. Do 8, na vi$im razinama.

Napadi: 2 bodeza ili kratka maca kao pandZe, smatraju
se bijelim opsadnim oruZjima.

Osobine:

1) Sav oklop se smatra neranjivim, poput druidske
kamene koZe. Primjeti, da je ne magijski i ne
moZe se rasprisiti.

2) MoZe bacati slijedece ¢arolije: Rasprienje magije
(po razinama) poput ¢arobnjaka i Popravak (3/
Zivotu) poput iscjelitelja.

3) Neograni¢ena upotreba zmajevog daha. Vrsta
daha je odredena vrstom zmaja koji se igra.

Odora: Ljuske i oklop.

Opis:  Jedno od najljepsih, ali i najstra$nijih stvorenja
§to postoje, zmajeve obi¢no susre¢u samo
nepromisljeni ili nesretni. Ove velike zvijeri se
nalaze u svim klimama, skupljajuéi velike gomile
blaga na kojima spavaju, ili love. Oni su razli¢ite
boje, ovisno od vrste i svaka ima svoju vlastitu
osobnost. Naginju eliminiranju svakog tko ude
na njihovo podrudje, bilo svjesno bilo sluéajno,
pa se smatra razboritim ne napadati ih. Ove
zvijeri su tako velike i surove da se smatra pravim
pothatom ubiti jednu.

Tipovi zmajeva:

Crni zmaj: Ovi zmajevi koriste Kuglu ponistenja. Mora
izjaviti “Kugla ponistenja”x3 prije bacanja crne
lopte.

Azurni zmaj: Ovi zmajevi koriste munju, poput
Carobnjakove ¢arolije. Mora iujaviti “Munja”x3
prije bacanja Zute lopte.

Smaragdni zmaj: Ovoj vrsti zmaja pripada Smrtonosni
oblak, koji truje cilj pri dodiru s osobom ili bilo
¢ime §to drZe, sa samo 50 sekundi do smrti.

Grimizni zmaj: Ovaj zmaj puSe vatru, poput &arobnjakove vatrene lopte. Mora ustvrditi “Vatrena lopta” x3
prije bacanja crvene lopte. Pripazi, Anti-Paladini i Paladini su otporni na ovu vatru.

Opalni zmaj: Ovi zmajevi koriste oruzje s ledenim dahom, poput ¢arobnjakove Ledene lopte. Pripazi,
samo barbari su otporni na ovu ledenu loptu.

Zivoti: 1
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Razine:

1. 4 boda prirodnog oklopa.

2. Raspr3enje magije (1/Zivotu).

3. Rasprsenje magije (2/Zivotu).
+1 bod prirodnog oklopa (ukupno 5)

4. +1 bod prirodnog oklopa (ukupno 6)
MoZe bacati slijedeée ¢arolije:
Brusenje/Batina (2/igri)

Govor mrtvima (1/igri)

Glasnik (neograni¢eno)

Guranje (1/Zivotu) kao zamah krilima

Sve kao €arobnjakove €arolije istog naziva.

5. Rasprienje magije (3/Zivotu)
+1 bod prirodnog oklopa (ukupno 7)
Letenje (neograni¢eno) popu €arobnjakove ¢arolije.

6. Rasprienje magije (4/Zivotu)
+1 bod prirodnog oklopa (ukupno 8).

Sumska vila
(BL: Naes)

Tip: Misti¢no stvorenje

P/C omjer: 2:1

Oklop: po¢etno nikakav.

Napadi: Jedan bode?.

Osobine:

1) PriCest (neograni¢eno) poput druida.

2) Moze bacati slijedeée ¢arolije: Iscjeljenje
(neograni¢eno) poput iscjeljitelja, pokoravanje (3/
Zivotu) poput &arobnjaka.

3) Sumska vila mora objaviti svoje mati¢no drvo sucu
i ne moZe biti kona¢no unistena dok joj nije
uni$teno mati¢no stablo.

4) Dodatne osobine se stjeu kasnije.

Odora: Zavodnicka odjeca s lif¢em i gran€icama.

Opis:  Ova stvorenja su predivni, vragolasti Sumski
duhovi. O njima je malo poznato, osim §to vladaju
moénom magijom i uvijek traZe visoku cijenu za
svoju pomo¢. Cijena je obi¢no atraktivan
pripadnik suprotnog spola, koji je rijetko kad
ponovno viden.

Zivoti: 3

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.

2. 1 bod oklopa.

3. Moze bacati Usijano oruzje i Iskrivljeno drvo (1/Zivotu) poput druidskih ¢aroiija istog naziva.

4. Bez dodatnih osobina.
5. Usijano oruZje i Iskrivljeno drvo (2/Zivotu).
6. +1 bod oklopa (ukupno 2).

Elementali

Elementali su stvorenja iza$la iz elementarnih ravni. Mogu ih zazvati
Arhmazi ili Veliki Druidi (obojica na 6. razini) s posebnom dozvolom Mestra
ceha ¢udovista, Monarha i Premijera. Zazivanje elementala je sli¢no
stvaranju Golema. Za dovodenje jennog u ovu dimenziju, magijski korisnik
mora potrositi 3 ¢arobna boda od 4. do 6. razine (znaéi 3 boda s 4., 3 boda s 5.
i3 boda sa 6. razine). Jednom zazvan na ovu ravan, elemental je neustrasiv
borac, i odan sluga svog zazivaca, ali se moZe rasprsiti potpuno na svoju
ravan, kori§tenjem jednostavne magije, imenovane kasnije u opisu
elementala. Postoje 4 opca tipa elementala (Zrak, Zemlja, Vatra i Voda) i
iako nijedan nije nikad viden u Burning Landu, vodeni elementali su
uobicajeni u Mystic Seasu i Wetlandsu.

Blljeska: elementali nemaju razine.

Elemental, Zrak
(BL: Naes)
Tip: Misti¢no stvorenje.
P/C omjer: 3:1
Oklop: 2 boda.
Napadi: 2 kratka maca, smatraju se sjeku¢im vjetrom njihovih ruku.
Osobine:

1) Teleport (2/Zivotu) poput ¢arobnjaka.

2) Zaziv munje (2/Zivotu) poput druida.

3) Guranje (neograni¢eno) poput ¢arobnjaka, moze biti baceno tijekom kretanja. Ovo je osobina

“guranja” velikim zapuhom vjetra.
4) Otpornost na sve &arolije Vatre i Munja i one koje Sarmiraju, kontroliraju ili zadrZavaju. Izuzetak:
Ledena lopta.

5) Moze ih udariti samo magijsko oruZje i mahniti barbari.

6) Otpornost na otrov.
Ranjivosti:

1) Zra&ni elementali se mogu poslati nazad u svaju ravan postojanja jednostavnom &arolijom Vjetar.
Odora: Tanka zavjesica.
Opis:  Ovastvorenja su dovedena iz elementarnog zraka. Izgledaju ili kao lijevkasti vjetar ili kao prozirni
5 humanoidi u svijetloj, zra¢noj odjeci. Vrlo su inteligenti i spremni na slusanje svog zazivaca.
Zivoti: 3

Elemental, zemlja
(BL: Naes)
Tip: Misti¢no stvorenje
P/C omjer: 3:1
Oklop: 2 boda.
Napadi: Dva &ekica, smatraju se crvenim oruZjem. To su masivne Sake elementala.
Osobine:
1) Teleport (neogranieno) poput Carobnjaka. Zemljani elementali mogu nositi svog zazivaca pri
teleportiranju (1/Zivotu).
2) Mogu pretvoriti Meso u kamen, na isti nain kao i druidska ¢arolija istog naziva (1/Zivotu). Mora
re¢i “Kamen”x1 pri dodiru s protivnikom, s oruZjem ili rukom.
3) Bilo koji oblik Okamenjivanja ili Mesa u kamen, iscjeljuje izgubljene udova i popravlja oklop.
4) Otpornost na otrov.
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Ranjivosti:
1) Pretvaranje kamena u meso ée potpuno ponistiti elementala, protjerujuci ga s ove ravni, za ostatak
njegovih Zivota.
Odora: Tamno smeda i crvena. Ako se stvarno Zeli§ uZiviti, prekrij se blatom.
Opis:  Ovo su masivna bi¢a od krute, animirane zemlje i kamena, koja su dovedena u ovu ravan iz ravni
zemlje. Potpuno su poslu$ni svom zazivacu.
Zivoti: 3

Elemental, vatra

(BL: Naes)

Tip: Misti¢no stvorenje

P/C omjer: 3:1

Oklop: 2 boda

Napadi: Jedan mac¢ i kratki luk.

Osobine:

1) Kad god je elemental udaren, oruZje kojim je udaren
dobiva efekte Usijanog oruZja, poput ¢arobnjaka, s dva
izuzetka: Plamena otrica i Plameni mac.

2) Pirotehnika (2/Zivotu) poput arobnjaka.

3) Bilo koji mac¢ koji koristi elemental smatra se s plamenom
o$tricom poput druidske €arolije i sve strijele se smatraju
plamenim strijelama poput strijelca.

4) Otpornost na sve oblike magije, osim baziranih na vatri i
ledu. Vattrena Carolija e iscjeliti sve udove i popraviti sav
oklop, a ledena lopta djeluje kao Protjerivanje.

5) Otpornost na otrov.

Ranjivosti:

1) Ako je vatreni elemental pogoden ledenom loptom 5 puta u jednom Zivotu, tada je protjeran iz
ove ravni ostatak svojih Zivota.

Odora: Plameno crvena, narandasta 1 Zuta.

Opis:  Ovi elementali dolaze iz ravni vatre. Oni se pojavljuju kao veli¢anstveni humanoidi, §to nose
veliki ma¢ i tobolac plamenih strijela koje vise s njihovog ramena, napravljenih od plamena. Nisu
uvijek pouzdani sluge, ali nikad nece napasti svog zazivaca.

Zivoti: 3

Elemental, voda

(MS: Malice)

Tip: Misti¢no stvorenje

P/C omjer: 4:1

Oklop: 2 boda

Napadi: 2 mlata, smatraju se crvenim oruzjima.

Osobine: : e

1) Val (neograniéeno), sli¢no ¢arobnjakovoj ¢aroliji Vjetar, izjavljuje “Val”x3, §to simulira nalet vode,
poput morskog vala.

2) Teleport (2/Zivotu) simulira upijanje elementala u zemlju i pojavljivanje drugdje.

3) Udavljujuéi stisak (1/Zivotu) Elemental mora dotaknuti osobu i re¢i “Davljenje”x1. Osoba je
mrtva, jedino ¢e neranjivost zaustaiviti ovo. MoZe se produZiti kroz mlatove.

4) Otpornost na sve oblike magije, osim onih baziranih na vatri i ledu. Ledena lopta iscjeljuje
izgubljene udove 1 popravlja sav izgubljeni oklop, dok €arolije bazirane na plamenu djeluju kao

¢arolija protjerivanja.
5) Plamena ostrica ée se ugasiti ako udari vodenog elementala.
6) Otpornost na otrov.
Ranjivosti:
1) Udaren ili uhvaéen u plamenu &aroliju 5 puta u jednom Zivotu, elemental ¢e biti rasprien ostatak
svojih Zivota.
Odora: Plava teku¢a odora 1 vodeni pistolj ne $kodi.

Opis:  Iako rijetki u ostalim kraljevstvima u izobilju su u Mystic Seasu i Wetlandsu. Masivni, Zivi valovi,
elementali su promjenjivi poput tvari od koje su napravljeni. Oni su nestalna stvorenja i teZe
krivom razumijevanju zapovijedi, u djetinjem, literarnom smislu.

Zivoti: 3

Van dimenzionalno biée
(GS: Vaargard)

Tip: Misti¢no stvorenje

P/C omjer: 7:1 (PUSTOLOVINA)

Oklop: 4 boda

Napadi: 2 kratka mada, tretiraju se kao crveno oruzje ili bilo koje oruZje
poput ratnika.

Osobine:

1) Neranjivost, ali mora odabrati ne$to od slijedeéeg na 3to se
neranjivost ne odnosi: vatru/elektricitet, hladno¢u (npr. ledena
lopta se pona$a kao munja), oruZja s o$tricom (ukljuivo strijele
i oruZja za bacanje), tupa oruZja, ili bilo koji sli¢an €est na¢in
napada kao $to je dogovoreno s Mestrom pustolovine, Me§trom
sudackog ceha i/ili MeStrom ceha ¢udovista. Treba primjetiti
da zbog osobine broj 7, neke od tih ranjivosti mogu biti manje
efikasne nego ostale i trebaju biti uravnoteZene da bi
odgovarale ¢udovistu koje ée se vjerojatno sresti.

2) Kletva (poput €arolije ¢arobnjaka 4. razine) jednom po Zivotu.

3) Zbunjenost (poput &arolije druida 3. razine) do tri puta po Zivotu (pogledaj razine) osim barbara na
koje utje€e poput ratnika.

4) Letenje (poput ¢arolije Carobnjaka 5. razine neograniéene uporabe).

5) Rasprienje magije (poput &arolije Carobnjaka 3. razine) tri puta po Zivotu.

6) StraSenje, treba reéi “Cinim te upla§enim”x3. Ovo ée uginiti osobu upla§enom od bica tijekom
1000 sekundi. Ne mogu napasti bi¢e tijekom tog vremena i nastojat ¢e ostati to dalje od njega (1/
Zivotu).

7) Ostpornost na sve Carolije 2. razine ili vi$e osim onih koje spadaju u izabranu kategoriju pod 1.

Odora: Crvena tkanina, rogovi i vile.

Opis:  Van dimenzionalna bi¢a dolaze toliko oblika koliko imaju imena: demoni, vragovi, demondiéi,
Veliki Stari i sli¢na imena koja su mitolo3ki primjeri uZasnih oblika Zivota §to dolaze iza carstva iza
ovog nadeg. Njihove mo¢i su bezbrojne i oblici su im uZasni za izdrZati, ali unato¢ svom njihovom
uZasnom sjaju, ova stvorenja su odredena za uniStenje od snaga svijetla. Rijetko kad dva bica
imaju iste moci ali izgleda da svi imaju istu stvar zajedni¢ku: izgleda da privlace heroje na sebe.
Uobicajeno, Bica Zele unistiti one koji ih traze, ali kona¢no $ampion ée sasjei neéisto stvorenje.
Broj onih koji su ubili demona je malen, ali zbog njihovog uspjeha, bi¢a ostaju rijetkost ograni¢ena
na Pjesme iz legendi i svade kavanskih hvalisavaca.

Zivoti: 1
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Razine:

1) Zbunjenost (1/Zivotu) i Strasenje (1/Zivotu).

2) Pirotehnika (poput ¢arolije ¢arobnjaka 4. razine) 1/Zivotu ili Krada Zivota (poput Anti-paladina) 1/
zivotu ili Otpornost na ne magijska oruzja.

3) +1 Zbunjenost (2/Zivotu) i +1 Stralenje (2/Zivotu).

4) Zastita od projektila (poput Carolije ¢arobnjaka 3. razine) 1/Zivotu ili Pokoravanje (poput ¢arolije
Carobnjaka 3. razine) ili osobina regeneracije izgubljenih udova nakon pedeset sekundi.

5) +1 Zbunjenost (3/Zivotu) i +1 Strasenje (3/Zivotu).

6) OruZja se pona$aju kao bijela opsadna oruzja ili Kugla ponistenja (1 lopta/neograni¢eno) ili
Slaboumnost (poput druida 6. razine) 3/Zivotu.

Biljeska: Van dimenzionalna bi¢a su potencijalno mozZda najmoénija stvorenja u zapisima zbog svojih
prirodnih osobina; ¢injenica, da je na vi§im razinama te$ko predvidjeti za §to je pojedino van
dimenzionalno bi¢e sposobno i osobina da se na vi§im razinama “sa$ije” prividno neunistivo
¢udoviste. Stoga, preporudljivo je da samo igradi visih razina sa iskustvom u kori§tenju magije ili
igraci ¢udovista prikazuju oaa bica i da ga se koristi samo protiv vrlo iskusnih igra¢a. Ovo ¢udoviste
je posebno napravljeno kao izazov za igrace vise razine koji znaju slabosti svakog ¢udovista kojeg
bi obi¢no susreli.

Gargojl
(BL: Rakasta)

Tip: Misti¢no stvorenje

P/C omjer: 3:1

OKklop: 2 boda neranjivosti.

Napadi: 2 kratka maca (oba su crvena oruZja) i kamenje
(poput barbarina).

Osobine:

1) Letenje dvaput u Zivotu (moZe nositi jednu mrtvu
Zrevu). Pogledaj Pegaza.

2) Raskini duh (2/Zivotu) prikazuje proZzdiranje
mrtvaca. MoZe se Koristiti samo u jazbini.

3) Carolija Popravak iscjeljuje rane.

Ranjivosti:

1) Pretvaranje kamena u meso ée ubiti gargojla.

2) Gargojl mora imati jazbinu u koju odnosi Zrtve.

3) Gargojlov kamen se moZe koristiti samo tijekom letenja.

Odora: Tamno siva i krila sli¢na §i§miSevim.

Opis:  Animirani kip, gargojl je opak, pronalazeéi izvanredno zadovoljstvo u muéenju onih &ije je meso
slabije nego njihova kamena koza. Nalazi ih se u svim bojama prikladnim kamenu i imaju krila.

Zivoti: 1

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.

2. Stapanje s kamenom (1/Zivotu). Reci “Neka me ovaj kamen skrije i zastiti”x2 unutar 18 metara od
kamenog zida bilo koje vrste veli¢ine Covjeka i Gargojl se teleportira k tom kamenom zidu (sli¢no
¢arobnjakovoj €ini Teleport).

3. Letenje postaje neograniceno.

4. Dobiva dodatni Zivot, za ukupno dva 1 jedan bod neranjivosti (ukupno 3).

5. Stapanje s kamenom postaje dvaput po Zivotu). +1 Zivot (ukupno 3).

6. Raskini duh postaje neogranieno (pogledaj gore).

Golemi

Golemi su ogromna buéna stvorenja stvorena moénom drevnom ¢arolijom, poznatom samo nekolicini
Arhimaga. Suska se da je formula za stvaranje golema sadrZana u Drevnim Svescima Magova. Pod posebnim
okolnostima, arhimag (6. razina) moZe stvoriti ova stvorenja Zrtvovanjem magijskih bodova (jednakomjerno
podjeljene na bodove 5. 1 6. razine) da bi zazvao golema. Cijena Carolije se nalazi u zagradi do imena
odredenog golema. Primjer je Glineni golem, koji treba 4 boda za stvaranje (2 boda od €arolija 5. razine i 2
boda od 6. razine).

Biljeska: Za goleme ne postoje razine. Golemi su vrlo mo¢na stvorenja i trebali bi biti dozvoljeni samo u
posebnim igrama i pustolovinama. Svi golemi imaju samo jedan Zivot i ne mogu biti uskrsnuti
nikakvim sredstvima.

Golem, Meso (2)
(BL: Naes)

Tip: Misti¢no stvorenje
P/C omjer: 3:1
Oklop: 1 bod
Napadi: 2 ne vezana mlata, smatraju se Sakama.
Osobine:
1) Otpornost na sve oblike magije, magijska oruZja ¢ine normalnu §tetu.
2) Carolije bazirane na vatri i hladnoéi se ponasaju kao garolija DrZanja osobe.
3) Munja se ponasa kao €arolija Iscjeljenje i Popravak.
4) MoZe uzeti zarobljenika i odnesti ga natraga k ¢arobnjaku. Zarobljenik moZe biti “Zrtvovan” da bi
se zalije€ile rane na golemu.

Odora: Pokusaj izgledati poput Frankensteinovog ¢udovista.
Opis: Ova €udovista sli¢e Frankensteinovom ¢udovistu, jer su komadi mesa i kosti pokrenutih magijom.
Zivoti: 1

Golem, Glina (4)
(BL: Naes)

Tip: Misti¢no stvorenje
P/C omjer: 3:1
Oklop: 2 boda
Napadi: 2 mlata, smatraju se masivnim $akama.
Osobine:

1) Otpornost na sva oruzja s otricom.

2) Otpornost na sve oblike magije, magijska oruzja ¢ine normalnu Stetu.
Ranjivosti:

1) Rapr3enje magije ili pirotehnika ¢e uzrokovati golemovu smrt.
Odora: Zemljani tonovi i smeda $minka.
Opis: Ova stvorenja su masivni drveni okviri pokriveni glinom i pokrenuti magijom.
Zivoti: 1

Amtgard: Dor Un Avathar 18



Golem, Strasilo (4)
(BL-DS: Cheshire i Labyrinth)

Tip: Magijsko stvorenje (Golem)

P/C omjer: 3:1

Oklop: 2 boda prirodnog oklopa.

Napadi: 2 kratka, ne vezana oruzja ili jedno dugo oruzje ili oruzZje
na motci.

Osobine:

1) Strasilo ne mozZe biti ozlijedeno projektilnim oruzZjima,
izuzimaju¢i plamenu strijelu i opsadna oruZja.

2) StraSenje 4/Zivotu. Strasilo mora reéi “Cinim te
uplasenim” x 3. Domet 6 m. Ciljani igra¢ ne mozZe
napasti strasilo 1000 sekundi.

3) Otpornost na svu magiju koja $armira, kontrolira ili

zadrzava.

4) Otpornost na magiju smrti.

5) Magijska oruzja (izuzimaju¢i plamenu ostricu i Plameni mag) ¢ine normalnu $tetu.

6) Strah 1/Zivotu. Strasilo pocinje bajati rije¢ “Strah” ponovo i ponovo i ne moZe imati oruZje u ruci.
Tijekom bajanja, nitko ne mozZe priéi bliZe od 6 metara i nitko ne moZe preduzeti nikakvu akciju
protiv njega. Kako god, na strasilo mogu utjecati op¢i bojni utjecaji. Zazivad, tijekom bajanja, ne
moZe pri¢i na manje od 6 metara od baze ili predmeta igre.

Odora: Poderana stara koSulja ili tunika i maska. Slama §to viri iz odore je zgodan detalj.

Opis:  Ovi golemi su jedan od najstarijih oblika ¢uvara, koriStenih od seoskih $amana kao ¢uvara usjeva
i polja. Odredeni bacadi €arolija su otkrili da ove hrpe slame, ako im se udahne magican Zivot,
mogu biti sposobne za stra§enje i drugih stvari osim ptica.

Zivoti: 1

Razine: Nikakve

Biljeska: Strasilo se smatra golemom, i poput ostalih golema, moZe biti napravljen samo od visokog maga
koji plati odreden broj magijskih bodova (u ovom sluéaju 4) od €arolija 5. 1 6. razine.

Golem, Stijena (6)
(BL: Naes)

Tip: Misti¢no stvorenje
P/C omjer: 3:1
Oklop: 3 boda.
Napadi: Jedan dugi mag, smatra se crvenim oruZjem.
Osobine:
1) MoZe baciti Drzanje osobe, poput ¢arobnjakove Carolije (4/igri). Biljeska: Ova €arolija ima domet
25 metara.
2) Otpornost na sve oblike magije, magijska oruzja ¢ine normalnu $tetu.
3) Pretvaranje mesa u kamen ili Okamenjivanje e iscjeliti sve izgubljene udove i rane.

Odora: Siva boja i sli¢na kamenu.
Opis: Ova stvorenja su pokrenuti kipovi nevjerojatne moc¢i.
Zivoti: 1

Golem, Metal (8)
(BL: Naes)

P/C omjer: 4:1

Oklop: 4 boda.

Napadi: Jedan dugi mag, smatra se crvenim oruZjem ili dva kratka maca.
Osobine:

1) MoZe ga ozlijediti samo magijsko oruZje, koja ¢ine obi¢nu $tetu, veéina ostale magije ne utje€e na
njih.

2) Munja se ponasa kao DrZanje osobe, dok vatrene ¢arolije iscjeljuju izgubljene udove i popravljaju
sav oklop.

3) Smrtonosni oblak - reci “Smrtonosni oblak”x5 i svi unutar 3 metra od golema su mrtvi od otrovnog
oblaka kojeg izlu¢uje (2/igri). Biljeska: Neranjivost i ¢ini Izlijei otrov ¢e nekoga zastiti od ovoga,
kao i klasna osobina svecenika i druida otpornost na otrov.

Odora: Siva i srebrna.

Opis:  Ove masivne lutke su kolosi od metala, izradeni u ljudskom obliku i dovedeni u Zivot jakim
magijskim energijama.

Zivoti: 1

Gremlin
(BL: Rakasta)

Tip: Misti¢no stvorenje

P/C omjer: 1:1

Oklop: Pocetno nikakav.

Napadi: Jedan otrovni bodeZ ili kratki mad.

Osobine:

1) Teleport (1/Zivotu).
2) Usijano oruZje poput Druida.
3) Iskrivljeno drvo, zazvano bajalicom “Kaosom iskrivljujem ovo drvo”x3 (3/Zivotu), domet 18 metara.
4) Pirotehnika (1/Zivotu) poput ¢arobnjakove ¢arolije.
5) Raspr3enje magije poput ¢arobnjaka.
Ranjivosti:
1) Gremline privlage sloZeni strojevi 1 prekrasni ¢lanovi suprotnog spola.

Odora: Zeleno krzno i zasiljene usi.

Opis: Gremlini su neutralna stvorenja koja postoje samo radi svoje zabave. Oni su vragolasti i lopovi ali su
bezopasni osim ako nisu isprovocirani. Izgledaju kao boleZljivi vilenjaci s vrlo iskrivljenim smislom
za Salu.

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.
2. Usijano oruZje (5/Zivotu).
3. Iskrivljeno drvo (5/Zivotu).

Moze nositi jedan bod oklopa.
4. Skrivanje (2/Zivotu).

Dobiva jedan dodatni Zivot (ukupno 2).
5. Rasprienje magije postaje neograniceno.
6. Teleport postaje (3/Zivotu)

Jedan dodatni Zivot (ukupno 3).

Amtgard: Dor Un Avathar 19



Hidra
(GS: Vaargard)

Tip: Misti¢no stvorenje

P/C omjer: 8:1 (PUSTOLOVINA)

Oklop: 6 bodova.

Napadi: 1 dugi mac po “glavi” 1 mlat koji se
smatra crvenim oruZjem (pogledaj
biljeske za igru ispod).

Osobine:

1) Neranjivost.

2) Neogranitena uporaba oruZja daha
poput zmaja (na vi$im razinama).

3) Strasenje 2/Zivotu, poput utvare.

4) “Rep” se moZe boriti nakon smrti poput barbarina bez obzira na uzrok smrti (izuzetak - Kugla
ponistenja). Reo se smatra automatski mrtvim ako su sve glave ubijene.

Odora: Krljusti i metalna tkanina.

Opis:  Hidre su velika, obi¢no reptilna ¢udovista uvijek opremljena s dvije ili viSe glava. Hidre su
neuobi€ajene u civiliziranim zemljama. Uvijek su opake i gladne i poharaju okolis te se Suska da
Zive vjetno osim ako nisu nasilno ubijene. Cak i najokorjeliji veterani oklijevaju pri moguénosti
suoCenja €ak i s najmanjom hidrom. Zapisano je da su Hidre jednom bile Eeste u sluzbi kao Cuvari
moc¢nih magova i neke jo§ uvijek ispunjavaju svoju zaboravljenu ulogu. Magija vezivanja ovih

6. Regeneracija (poput trola) ili Hipnoti¢ki pogled (Omamljujuéa €arolija - neograni¢ena uporaba,
trajanje posebno - pogledaj biljesku), ali barbari i sveenici 3. ili vie razine su otporni.

1) Zadnja osobina se smatra ne-magijskom 1 moZe se poremetiti zadavanjem Stete Zrtvi (np.
pogodak u nogu ili ruku). Ovo predstavlja sposobnost jedne glave da hipnotizira svoju Zrtvu
pogledom. Bilo koja glava koja koristi ovu sposobnost mora zadrZati vizualni kontakt sa svojim
ciljem. Ako glava odvrati pogled, tada je cilj odmah osloboden. Samo jedna glava moZe koristiti
ovu mo¢ u jednom vremenu. Ne utje€e na otporne na op¢injavajuc¢u magiju.

2) Hidre su velika divlja ¢udovista kojima treba mnogo ljudi (i mnogo Zivoaa!) za zaustavljanje.
Najbolje je koriStena za “udari zvijer” ili uvodnu minijaturnu pustolovinu. MoZda je lokalna
keeZevina pozvana za zaustavljanje ili usporavanje napretka stvorenja ili grad $alje oruznike
za svoju obranu. Prijedlog je da se manje od 20 ljudi ne suo¢ava s hidrom i da je igra¢ima na
raspolaganju iscjelitelj.

Likantrop

(BL: Naes)

Tip: Misti¢no stvorenje

P/C omjer: 2:1.

Oklop: 2 boda.

Napadi: Dva kratka maca, smatrana crvenim
oruZjem.

Osobine:

stvorenja je u ovo doba izgubljena, ali se $uska da Zive magovi koji jo§ uvijek posjeduju znanje
pridobivanja snage ovih ¢udovista.

Biljeska: Hidre su velike i zbrkane te ih najbolje igra nekoliko igra¢a privezanih za pas (obi¢no 3-6 metara

izmedu pojedinih “spojeva”) kako bi oblikovali zvijer. Obi¢no postoji od 2 do 8 “glava” (Dugi
macevi 1 lopte po potrebi) i “rep” (pojedinac s mlatom ili dugim macem) iako su moguée i druge
kombinacije ovisno od veli¢ine Hidre (i koli¢ine rasploZivog uZeta!). Svaka osoba ima oklop jednak
ukupnom oklopu Hidre na datoj razini (npr. u slu€aju hidre prve razine, “glava” ima 6 bodova
oklopa i “rep” ima svojih 6 bodova). Za razliku od uobicajenih pravila borbe, bilo koji pogodak u
“dio” nemani oduzima jedan bod oklopa. Na primjer - ako je “lijeva ruka” koja ima 6 bodova
oklopa pogodena u nogu izgubit ée bod okupnog oklopa i svedena na 5 bodova oklopa. Ako je ista
“lijeva ruka” udarena ponovno, ovog puta u trup, bit ée svedena na 4 boda i tako dalje. Nakon
gubitka svog oklopa i umiranja, dio tijela treba odbaciti svoje oruzje ili se odvojiti od “tijela”. Ako
su ubijene sve “glave”, rep ¢e se boriti 10 sekundi prije no $to shvati da je i on mrtav. Hidra moZe
tréati ali je to rijedak dogadaj zbog nekoliko razloga: U stvarnosti je hidra poput vrste s tri noge s
nekoliko ukljuéenih ljudi i potreban je stanovit napor jedne “glave” da bi uvjerila ostale “glave”
kako ona zna najbolji nadin za postizanje nekog cilja.

Zivoti: 1
Razine:

1) Pracenje, poput osobine izvidaca.

2) MoZe postati mahnit poput barbarina.

3) Likantrope mozZe ozlijediti samo
magijsko oruZje, i ista daju samo
normalnu $tetu, bez sporebnih utjecaja.

Ranjivosti:

1) Iscjeljenje bolesti ¢e uzrokovati povratak Likantropa u svoj izvorni oblik ostatak tog Zivota. Biljeska:
“izvorni oblik” bi trebao biti selja¢ki ratnik.

Odora: Ovisi od prikazane Zivotinje.
Opis: Ovo su zastra§ujuca stvorenja legendi koja mogu promijeniti svoj oblik iz ljudskog u ne tako ljudski.

Oni mogu biti vukovi, medvjedi, tigrovi, $takori ili bilo koja Zivotinja. Postoje dva oblika ovih
stvorenja. Stoga su tu dva tipa likantropa:

A) “Prirodni” likantropi, koji su rodeni sa sposobno$¢u mijenjanja oblika. Oni imaju potpunu
kontrolu nad svojim promjenama i potpuno su lukavi.

B) Oni koji su zaraZeni ugrizom likantropa i stoga osudeni. Oni ne posjeduju svjesnu kontrolu
nad svojim djelima ili promjenama, napadajuéi bilo 3to slijepo i obi¢no su pod kontrolom
pravog likantropa. Bilo tko ubijen 3 puta od likantropa postaje jednim (gube sve osobine
klase i zadobivaju ih od likantropa) ostatak svojih Zivota, pod kontrolom onog koji ih je

1. Jedna “glava” mozZe koristiti bilo koju ¢arobnu strelicu prve razine (neograni¢ena uporaba, treba
samo ustvrditi “ime strelice”x3).

2. Bez dodatnih osobina.

3. Jedna “glava” moZe koristiti bilo koju ¢arobnu strelicu druge razine (neograni¢ena uporaba, treba
samo ustvrditi “ime strelicex3). (“Glava” moZe biti razli¢ita od “glave” koja koristi strelicu 1.
razine).

4. Bez dodatnih osobina.

5. Jedna “glava” moZe koristiti zmajev dah po izboru (neograni¢ena uporaba, treba samo ustvrditi
“ime strelicex3). (“Glava” mozZe biti razli¢ita od glave koja koristi strlicu 1. ili 2. razine).

“preobrazio”.
Zivoti: 3
Razine:
1. Mahnitost na posljednjem Zivotu.
2. Bez dodatnih osobina.
3. Stradenje (1/Zivotu) poput trola.
4. Mahnitost na zadnja 2 Zivota.
5. Bez dodatnih osobina.
6. Mahnitost na zadnja 3 Zivota.
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Meduza

(BD: Ni

Tip: Misti¢no stvorenje

P/C omj

Oklop: 2 boda

Napadi:
Osobine
1)
2)
3)

4)

5)

thanalorn)

er: 3:1

Jedan kratki ma¢ i luk.

Kratki ma¢ se smatra otrovnim.

Sve strijele koje ispali meduza se takoder smatraju otrovnima.
Okamenjujuéi pogled, obloZena siva magijska lopta, efekti poput
druidovog mesa u kamen, s neograni¢enom uporabom.
Okamenjujuéi dodir, nakon dodira s protivnikom mora ustvrditi
“Kamen”x1, utjeCe poput druidskog mesa u kamen, moZe se
produZiti kroz oruZje.

Otpornost na Okamenjivanje, Mesto u kamen i Otrov.

Ranjivosti:

1

Ako meduza pogodi Stit refleksije s Okamenjujuéim pogledom, tada ¢e se umjesto Zrtve meduza
pretvoriti u kamen.

Odora: Elegantna odora i zmije dodane u kosu.

Opis:

Zivoti: 3
Razine:
1.

2.8

3.
4.

5. Strasenje (2/Zivotu).

6.

Sirena
(BD: Nithanalorn)

Tip: Misti¢no stvorenje
P/C omjer: 3:1
Oklop: Pogetno nikakav.

Napadi:
Osobine
1)
2)
3)
4)

Zlo sjedinjenje Zene i zmije, meduza je tako opako stvorenje da je dovoljna sama njezina pojava
za pretvaranje ovjeka u kamen. Zmije vijore na njezinoj lubanji ujjesto kose i njezino donje tijelo
je zmijsko.

Okamenjujuéi dodir (1/Zivotu).
StraSenje (1/Zivotu) poput utvare.
Bez dodatnih osobina.

Bez dodatnih osobina.

Okamenjujuéi dodir (2/Zivotu).

Jedan bodez.

Pokoravanje poput osobine Sumske vile, ali s dometom od 35 metara (5/Zivotu).

Krug zastite, sli¢no ¢aroliji ¢arobnjaka, mora reéi “Prirodo zastiti me”x3 (3/Zivotu).

Sirene su vezane uz odredeno mjesto i ne mogu se kretati dalje od 18 metara od tog mjesta.
Dodatne osobine na vi§im razinama.

Odora: Sive halje.

Opis:

Ova bica su rasa sli¢na ljudskim Zenkama i ne¢emu vrlo neljudskom. Uglavnom pjevaju o svom
Zivotu, mameci neoprezne putnike k njihovoj propasti. Ono $to im pri tom pomaze je njihova
nevjerojatna zavodljivost 1 izvanredna ljepota. Obje osobine koriste kako bi zadobile prednost
nad umornim muskarcem.

Zivoti:

3

Razine:

N UL N

. Bez dodatnih osobina.

. 1 bod oklopa.

. 1 dodatni krug zastite (4/Zivotu).

. Bez dodatnih osobina.

. 1 dodatni krug zastite (5/Zivotu).

. Zbunjenost, poput ¢arolije druida (1/Zivotu).

Sfinga

(DS: Labrynth)

Tip: M

isti¢no stvorenje.

P/C omjer: 5:1 (PUSTOLOVINA)

Oklop:

2 boda.

Napadi: 2 kratka maca, pandze, raCunaju se kao crveno oruzje.

Osobin
1

2

3

Opis:

Zivoti:

e

) Letenje: Kao krilata stvorenja, sfinge
mogu letjeti govoreéi “Ja letim”x3.
Vrijede uobicajena pravila letenja.

) Sve sfigne dobivaju magijske bodove
na kori$tenje ovisno od svoje razine.
Ove bodove mogu koristiti na bilo koju
Carobnjacku ili bardsku ¢&aroliju
dvostruko vise razine ili manje no §to
je njihova (npr. sfinga treCe razine
moZe koristiti ¢arolije 6. razine).

) Odora: Lazne krznene hla¢e i rukavi
preko “golog trikoa daju osnovno
sfingino tijelo. Krila mogu biti
pri¢vri¢ena na nadlaktice ili ormom na
leda.

Sfinge su velika pustinjska ¢udovista s udovima lava, krilima orla i tijelom i glavom Zene. Sfinge
su majstorski zagonetadi i jake u magiji.

3

SR
T . \\\ &_\‘\

.,

Razine:

1.
2.

3 boda magije. Sfinga ima 3 boda za tro§enje na arobnjakove ¢arolije bilo koje razine.

Protucarolija (1/Zivotu), sfingino poznavanje magije je tako jako da mogu u¢initi sebe ili nekog

drugog otpornim na bilo koju ¢aroliju. Ovo se baca izgovaranjem “Protucarolija (ime ¢arolije)” x5,

i vezivanjem vrpce na prijemnikovu ruku. Bageno na bilo kome osim na sfingi ratuna se kao

zalaranost, a ako je badeno na sfinu onda ne. Sfinga ili prijemnik bi trebali obavijstiti suca na koju

¢aroliju su otporni.

. +3 boda magije: Broj magijskih bodova sfinge se penje na 6.

Zbunjenost (2/Zivotu) Ova &arolija radi isto kao i druidska €arolija 6. razine istog naziva osim $to

sfinga treba re¢i samo “Cinim te zbunjenim”x2. (Ovo je moé velike zagonetke).

Protucarolija: Protu&arolija postaje 2/Zivotu.

. Rasprienje magije: (2/Zivotu) Ova €arolija radi potpuno jednako kao i ¢arobnjakova istog naziva.
Sfinga moZe nositi 2 ¢ini.

. +3 boda magije: Magijski bodovi sfinge se penju do 9.
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Trol, regenerirajuci
(BL.: Cheshire)

Tip: Misti¢no stvorenje

P/C omjer: 3:1

Oklop: 1 bod. Vise na vi§im razinama.

Napadi: 2 kratka maca, broje se kao crveno oruZje, zbog snage.

Osobine:

1) Regeneracija. Svi izgubljeni udovi ¢e narasti nakon 50 sekundi. Nakon smrtnog pogotka, trol se
vraca u Zivot nakon 50 sekundi. (Ovo se ne racuna u izgubjjene Zivote). Proces regeneracije je
negiran bilo kojim oblikom vatre ili bilo kojim magijskim oruzjem.

2) Strasenje - mora re€i “ Cinim te uplasenim”x2 (2/%ivotu). Zrtva se mora odmaknuti od trola tijekom
1000 sekundi i ne moZe napasti trola tijekom tog vremena. Jednom kada je Zrtva proZivjela napad
ovom osobinom, ne moZe biti ustraena do svog slijedeéeg Zivota.

Odora: Gruba odjeca, krznena/koZna pregada. Siva $minka, kljove.

Opis:  Trol je zlobno, odvratno stvorenje ¢ija sama pojava je ono $to donosi najvise straha. Njihova koZa
je prekrivena gnjilom smjesom tamno zelene, sive, crne i pjegastom zelenom bojom. Ova stvorenja
su odvratna za gledanje i nezaustavljiva su pri napadu, zbog njihovog mozga veli¢ine zrna graha.

Zivoti: 2

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.

2. Bez dodatnih osobina.

3. 1 dodatni bod oklopa (ukupno 2).

4. 1 dodatni Zivot (ukupno 3).

5. 1 dodatni bod oklopa (ukupno 3).

6. Bez dodatnih osobina.

Trol, kamen
(BL: RAN)

Tip: Misti¢no stvorenje.
P/C omjer: 3:1
Oklop: 2 boda prirodne KamenkoZe.
Napadi: Bilo koja ru¢na batina, kladivo ili &eki¢ i kamenje (poput barbarina).
Osobine:
1) Otpornosti poput barbarina.
2) KoriStena oruZja se broje kao crvena zbog snage.
3) Otporan na sve napade zasnovane na strahu.
4) Okamenjivanje ¢e iscjeliti 1 bod kamenkoZe na 1 mjestu.
Ranjivosti:
1) Zasljepljujuce svijetlo napada zasnovanih na munji ¢e pretvoriti Trola u kamen iz kojeg je sainjen.
Munja i zaziv munje ¢e utjecati na trola kao $to bi okamenjivanje utjecalo na bilo koga drugoga.

Odora: Trolovi su tvrdi i glupi poput kamena. Njihovo toéno podrijetlo je zamagljeno, iako neki govore
kako su oni povezani s divovima (ali ja to ne bih rekao divu u lice..). Trolovi Zive radi igre i hrane.
Hrana znadi svjeZe meso - sirovo ili kuhano - a igra znadi ubijanje i pljackanje. Trolovi su veliki (3-
4 m/300-400 kg) i vanredno jaki, sa debelim tijelima i udovima.

Zivoti: 2

Razine:
1. Bez dodatnih osobina.
2. 1 dodatni Zivot (ukupno 3).
3. 1 dodatni bod KamenkozZe (ukupno 3 boda).
4. Moze koristiti bilo koje ruéno oruZje.
5. 1 dodatni Zivot (ukupno 4)
6. 1 dodatni bod KamenkozZe (ukupno 4 boda).

Jednorog
(BL: Nashomi)

Tip: Misti¢no stvorenje

P/C omjer: 1:1 (PUSTOLOVINA)

Oklop: Nikakav.

Napadi: Kratki mag¢, smatra se crvenim, kao
rog.

Osobine:

1) Iscjeljenje, poput iscjeliteljeve
&arolije. Neograni¢ena uporaba.

2) Teleport, neograniena uporaba. Za
teleportiranje jednorog mora navuéi
kukuljicu preko glave. To znati da
jednorogova odora mora imati
kukuljicu.

3) Jednorog mora proglasiti mati¢no
drvo. Jednorog se moZe slobodno
kretati po bojistu i nije vezan za ovu
toCku. Bilo koja smrt zadana
jednorogu se neée brojati kao
izgubljeni Zivot, dok to stablo nije
unisteno.

4) Dodatne osobine na vi§im
razinama.

5) Magi¢ni rog, kratki ma¢, smatra se nabrusenim. Takoder kao ubodno rouZje daje 2 boda Stete.
Moze se skinuti samo nakon zarobljavanja ili ubijanja jednoroga. Ne moZe biti unisten, ali ako je
uklonjen, jednorog gubi sve osobine. Rog moZe popraviti predmet poput €arolije Popravak (2/
Zivotu). Onaj tko uzme jednorogov rog, moZe Kkoristiti njegove osobine.

Odora: Bijeli plast i zlatni rog.

Opis:  Ova magijska stvorenja sli¢e velikim bijelim konjima s velikim spiralnim rogom $to izlazi iz njihove
glave. Vrlo su blagonakloni i obi¢no ¢e pomo¢i druZbi u prijekoj potrebi. Osim toga, uvijek ¢e
ostajati nepristrani.

Zivoti: 3

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.

2. Jednorog moZe uskrsnuti osobu koja je dovedena do njegovog mati¢nog drveta (3/Zivotu).
3. Bez dodatnih osobina.

4. Moze baciti izgubljenost, poput iscjelitelja (1/Zivotu).

5. Bez dodatnih osobina.

6. Izgubljenost (3/Zivotu).
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Bijeli zec

BL: Cheshire)

Tip: Misti¢no stvorenje

P/C omjer 10:1 (PUSTOLOVINA)
Oklop: 8 bodova neranjivosti.
Napadi: 2 kratka maca.

Osobine:

1) Pokret za zastitu Zivotinja, baca se
izgovorom “I ja imam prava
kvragu”x5. Kada je bacen, svi izvidadi
1 druidi, unutar poomjera od 75
metara, moraju do¢i zecu u pomo¢.
Svi barbari automatski pomahnitaju.
Cudovista ignoriraju zeGeve molbe,
jer ona imaju svoje vlastite politicke
lobije. (1/boju).

2) Carolija draZesnosti, baca se izrijekom
“Ne bi valjda ozlijedio tako draZesnu malu stvar poput mene, zar ne?”x3. Domet 6 m. Zrtva mora
slijediti zeca skacuéi uokolo poput idiota 100 sekundi, prije povratka do svoje baze kako bi rekao
prijateljima o draZesnom malom zecu kojeg je upravo vidio.

3) Otpornost na svu op¢injavajucu, kontrolirajucu, zadrzavajucu, pokoravajuéi ili uspavljujuéi magiju.
Zacarana oruzja ¢ine normalnu $tetu.

Odora: Bijelo, krzneno odijelo zeca potpuno s usima. Sto, zar si o¢ekivao nesto dostojanstveno?

Opis:

Iz najniZzih dubina pakla pojavljuje se najstrasnije stvorenje od svih: BIJELI ZEC! Pa, on JE
opak. Iskreno. Ne laZem. On ima VELIKE zube! Pogledaj samo te kosti! Nemoj reéi da te nisam
upozorio!

: T ik
NEMRTVA STVORENJA
Sva nemrtva stvorenja su otporna na slijedece ako nije drukéije navedeno: Sarm, zarobljavajuce udarce,
Omamljujuéu strijelu, Omamljujuée oruZje, San, Masovni san, Otrov, Dodir smrti, Kletvu, Uzajamno
unistenje, Prst smrti, Sudnji dan i osobine klasa koje kradu Zivote. Bilo koje nemrtvo stvorenje koje je
uspjes$no odagnato ili protjerano, poput iscjeliteljevog ili sveéenikovog, triput u jendom Zivotu gubi taj
Zivot. Nemrtvi NISU otporni na svoju vlastitu magiju.
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Vila zlovjesnica
(BL: Naes/Argon)

Tip: Nemrtvo stvorenje

P/C omjer: 4:1

Oklop: Nikakav.

Napadi: Jedan bodez.

Osobine:

1) Teleport (3/Zivotu) poput Earobnjaka. Predstavlja sposobnost prelaska u bestjelesni oblik po volji.
2) Strah (2/Zivotu) poput utvare.
3) Prst smrti (1/Zivotu) poput druida.
4) Otpornost na sva ne magijska oruzja.
5) Otpornost na opfinjavanje, kontrolu i omamljivanje.
6) Sudnji dan (1/Zivotu) poput ¢arobnjaka, ali zahtijeva brojanje samo do 150.
7) Dodir smrti (1/Zivotu) poput arobnjaka.
Ranjivosti:
1) Protjerivanje ili Rasprienje magije ¢e ubiti vilu zlovjesnicu.

Odora: Zamrljane i poderane halje.

Opis:  Nemrtva vilenjacka Zena, ¢ija mrznja prema Zivotu je tako velika, da ju odrzava ¢ak i nakon smrti.
Vila zlovjesnica izvikuje svoju mrZnju tako stra§nim glasom da njime moZe ubiti. Obi¢no se
pojavljuje kao Zena u truloj, nekad ukusnoj odjeéi.

Zivoti: 2

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.
2. Strah (3/Zivotu).

3. Bez dodatnih osobina.
4. Prst smrti (2/Zivotu).
5. Dodir smirti (2/Zivotu).
6. Sudnji dan (2/Zivotu).

Grozni vitez
(BL.: Terarin)

Tip: Nemrtvo stvorenje
P/C omjer: 6:1 (PUSTOLOVINA)
Oklop: 2 boda prirodno. MoZe nositi do 4 dodatna boda. MoZe koristiti
Stitove.
Napadi: Bilo koje rué¢no oruzje i sulice.
Osobine:
1) Svi macevi daju samo 1 bod $tete groznom vitezu (crveni,
obi¢ni, zadarani, itd.)
2) Otpornost na sve oblike magije, magijska oruZja ¢ine
normalnu Stetu.
3) Slijedece ¢arolije (1/Zivotu):
Usijano oruzje i Pirotehnika (poput ¢arobnjaka);
San i Omamljivanje (poput iscjelitelja);
Prst smrti (poput druida);
Reanimacija u zombija (poput ¢arobnjaka)
4) StraSenje (1/Zivotu), poput utvare.

5) Paralizacija (poput zarobljavajuéeg udarca) dodirom, s uporabom ovisnom o razini. Mora re¢i
“Paraliza”x1 prije dodira, udarac nece zadati Stetu.
6) Dvoboj ¢asti (2/Zivotu).

Odora: Oklop i maska u obliku lubanje.

Opis:  Grozni vitez je duh junaka koji je po€inio stra¥no zlo djelo, i stoga pogubljen, samo da bi se vratio
u Zivot kao nemrtvi vitez koji ¢e vje¢no hoditi zemljom, o€ajavajuéi zbog svoje slabosti. Izgledaju
kao gospoda, po svojoj gradi 1 odjeéi, ali sve $to se sada moZe vidjeti su njihovi prozraéni kosturi
$to nose ureSeni oklop, i duboko usadene crvene oéi $to vire ispod njihove kacige. Posjeduju
odredenu magiju, ali preferiraju ubijanju svojih protivnika u borbi, vi§e no ¢arolijama. Ova stvorenja
se mogu igrati SAMO u posebnim scenarijima, i bilo bi dobro ako ih igaaju samo igraéi koji su
dosegli viteski status.

Zivoti: 1

Razine: Nikakve.

Duh

(BL: Terarin)

Tip: Nemrtvo stvorenje

P/C omjer: 3:1 (PUSTOLOVINA)

Oklop: Posebno. Pogledaj osobinu br. 2.

Napadi: Samo ¢arolijama.

Osobine:

1) Duhovi imaju slijedece &arolije: Zid sile (neograni¢eno) poput ¢arobnjaka, mogu imati istodobno
dva u postojanju. Gasenje (5/Zivotu) izrijekom “GaSenje”x5 sve vatre, vatrene lopte i plamenovi
unutar 18 metara se gase. San poput iscjelitelja. Bilje$ka: duh moZe baciti ukupno 4 sna protiv bilo
koje druzbe, po igri. Rasprienje magije poput ¢arobnjaka. Iskoristivo po razinama.

2) Duhovi su otporni na fizi¢ke napade, osim tijekom bacanj ¢arolija. Tijekom bacanja, na njih utjece
magija i zaarana oruzja.

Odora: Bijela plahta.

Opis:  Beznadno lutajuci zemljom, ova stvorenja su Zivotna sila nespokojnog mrtvaca. Ve¢inu vremena
su bestjelesni i u tom stanju ne mogu biti ozlijedeni. Povremeno su vezani uz neko podrugje, ali
obi¢no su neovisni. Vragolasti su i opasni samo kada ih se izaziva.

Zivoti: 3

Razine:

1. Rasprienje magije (2/Zivotu).

2. Bez dodatnih osobina.

3. Bez dodatnih osobina.

4. Rasprenje magije (3/Zivotu).

5. Bez dodatnih osobina.

6. Rasprienje magije (neograni¢eno).

LeSinar
(BL: Terarin)

Tip: Nemrtvo stvorenje

P/C omjer: 2:1.

Oklop: 1 bod.

Napadi: 2 kratka maca kao pandze. Ako je osoba “reanimirana” u le$inara, tada ¢e oni napadati s bilo kojim
oruZjem koje su imali pri sebi.
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Osobine:

1) Paralizacija (poput zarobljavaju¢eg udarca) dodirom, s uporabom ovisnom od razina. Mora reéi
“Paralizacija”x1 prije dodira, udarac ne zadaje $tetu. Paralizacija je dodirom ruke.

2) Koga ubije lesinar, postaje jednim u svom slijede¢em Zivotu.

3) Otpornost na san, Sarmiranje i pokoravanje.

Odora: Poderana i zamrljana odjeca. Prljava $minka.

Opis:  Ovo su nemrtva stvorenja koja prekapaju grobove za strvinama i nesretnim putnicima. Oni su
lukavi, ali bez uma. Hrane se ljudskim tijelima kako bi odrZali svoj “Zivot”. Jedini strah koji imaju
je od svetosti.

Zivoti: 3

Razine:

Les

(BL: Aramithris 1 Tawnee)

Tip: Nemrtvo stvorenje
P/C omjer: 3:1

1. Paralizacija (2/Zivotu).
2. Bez dodatnih osobina.
3. Paralizacija (3/Zivotu).
4. Bez dodatnih osobina.
5. Paralizacija (5/Zivotu).
6. Bez dodatnih osobine.

Oklop: Nikakav.
Napadi: Carolije i kupljeno oruZje od magijskih bodova (poput ¢arobnjaka 6. razine).

Osobi

ne:
1) Poput Arhimaga (&arobnjak 6. razine) uz osobine nemrtvog.

Ranjivosti:

1) LeSevi, iako pocinju kao Carobnjaci, smatraju se nemrtvima tijekom igranja lesa i stoga na njih
utjecu &arolije koje tjeraju nemrtve, kao i €arolija proganjanja.

Odora: Krpe nekad sjajne ¢arobnjacke odore.

Opis:

LeSevi nisu normalna klasa ¢udovista, ali su vrijedni spomena. Za igranje lesa, osoba mora biti
¢arobnjak 6. razine i imati kupljenu ¢aroliju zvanu Les. Oni su, kakogod, jo§ uvijek ¢udovista koja
trebaju biti primjeéena. Oni su ustvari tijelo moénog arhimaga koji je reanimiran Arhimagovim
duhom, i stoga pridobivaju status nerrtvog. Oni su uvijek vrlo lukavi, vanredno inteligentni i
odvratni za stajanje u blizini. Njihove sklonosti ovise o samom ¢arobnjaku.

Zivoti: Poput ¢ini Le§ (¢arolija ¢arobnjaka 6. razine).

Razin

e: Gledajuéi kako su leSevi ustvari ¢arobnjaci 6. razine, oni nemaju razine kao ¢udovista.

Mumija
(BL: Morbid)

Tip: Nemrtvo stvorenje

P/C omjer: 3:1.

Oklop: 2 boda prirodnog oklopa.

Napadi: jedno kratko oruZje, i dodir ruke.

Osobi

ne:
1) Dodir smrti (poput osobine ubojice), s neograni¢enom uporabom. Biljeska: Njje potrebno vrijeme
za bacanje, ne moZe se produZizi oruZjem.

2) Mumije su otporne na svo probojno oruzje, kao i strijele.
3) Mumije su otporne na svu magiju, s izuzetkom vatrenih &arolija i munje.
4) Dodatne osobine na vi$im razinama.
Ranjivosti:
1) Vatrene €arolije i munje imaju pun uéinak.

Odora: Zavoji.

Opis:  Mumije su nemrtva stvorenja koja su tijela ljudi, zamotana u zavoje 1 ispunjena ¢uvajuéim
tekuéinama, obi¢no povezanih s kletvom. Ako je nesto §to se ti¢e mumije oskvrnuto, mumija se
mozZe vratiti u Zivot kako bi ubila krivca. U drugim slu¢ajevima, to je obi¢an duh koji je nastanio
tijelo kako bi po¢inio pokolj medu domaéim stanovni§tvom. One su uglavnom bezumne i unistic
¢e svakoga ili sve §to im stane na put.

Zivoti: 3.

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.

2. Kratki ma¢ se smatra crvenim oruZjem.

3. Bez dodatnih osobina.

4. 1 dodatni bod oklopa (ukupno 3).

5. Osobina Stra$enja, poput utvare (2/Zivotu).

6. Moze se icjeliti kako “spaja” dijelove svog tijela (2/Zivotu).

Nosferatu

(BL: Naes)

Tip: Nemrtvo stvorenje

P/C omjer: 4:1 (PUSTOLOVINA)
Oklop: 1 bod.

Napadi: Kratki mac i/ili bodez.
Osobine:

1) Carolija pokoravanja, poput Sarobnjaka, dometa 18 m. Iskoristivost po razinama.

2) Teleport, poput ¢arobnjaka. Prikazuje osobinu vampira za preobraZavanje u plinoviti oblik.
Iskoristivost po razinama.

3) Nosferatu je otporan na sve ne-magijske napade, s izuzetkom drvenom ubadajuéeg oruzja (npr.
strijela i sulica). Biljeska: Cini stavljene na oruZje ¢ine oruzje “magi¢nim” za svrhu utjecanja na
vampira.

4) Nosferatu regenerira izgubljene udove za 50 sekundi.

5) Samo vatra, strijele ili drugo drveno ubadajuce oruZje ¢e ubiti Nosferatu-a. Ubistveni udarac s
magijskim oruZjem ¢e uzrokovati pretvaranje vampira u plinoviti oblik i povratak u jazbinu (ili
mati¢nu bazu) za 150 sekundi. Ovo ne iskoristava njegove sposobnosti teleportiranja, vec je obi¢an
mehanizam bijega. Za mehaniku igre, ¢arolije munje se ratunaju kao vatra.

6) Nosferatu je otporan na slijedeée Carolije: Pokoravanje, Dodir smrti, Izgubljenost, San, Zbunjenost,
Slaboumnost, Strah i svu Bardsku magiju. Nosferatu je otporan na slijedeée osobine: Dodir smirti,
Vibrirajuéi dlan i Otrov. Biljeska: Okamenjivanje i Meso u kamen ée pretvoriti Nosferatua u piinoviti
oblik (pogledaj br. 5).

7) Nosferatu ne moze biti Uskrsnut, Iscjeljen, Reanimiran, PreobraZen ili Reinkarniran. Zazivanje
mrtvaca ¢e dovesti mrtvog vampira nazad u Zivot, kao da je bio uskrsnut.

8) Iscjeliteljeve i svecenikove osobine utjeu na njega kako je navedeno u AMTGARD: Pririu¢nik
i pravilnik za igru.

9) Nosferatu nikad ne moZe biti zarobljen.

10) Bilo koje oruZje koje koristi Nosferatu ¢ini 2 boda Stete oklopu, poput ratnikovog Pobolj§anog
oruzja.
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11) Bilo tko ubijen od Nosferatua 3 puta u jednoj igri, postaje Nosferatu ostatak svojih Zivota, pod
kontrolom izvornog Nosferatua. Nosferatu mora imati crnu povesku na glavi i dodatne kopije
pravila Nosferatuove klase koje ¢e dati novom Nosferatuu.

Odora: Crna odora.

Opis:  Ova zla nemrtva stvorenja su prisiljena piti krv Zivih kako bi preZivjela. Oni su neustrasiva, podla
stvorenja, koja kruZe no¢u i uvijek su primjetljivi po svojim velikim plastevima i teZnji ka oblaéenju
crnoga. Oslabljeni su pri direktnom izlaganju suncu i obi¢no su nadeni na grobljima, ukletim
zamkovima i drugim neprivlaénim mjestima, s kojih love.

Zivoti: 3

Razine:

1. Pokoravanje (1/Zivotu).
2. Teleport (1/Zivotu).

3. Pokoravanje (2/Zivotu).
4. Bez dodatnih osobina.
5. Bez dodatnih osobina.
6. Teleport (2/Zivotu).

Zloduh

(BL: Cheshire)

Tip: Nemrtvo stvorenje

P/C omjer: 3:1

Oklop: Pogetno nikakav.

Napadi: Jedan kratki ma¢ i ¢arolije.

Osobine:

1) Dodir smrti, poput osobine ubojice (3/Zivotu).

2) Carolija Ranjavanje (poput osobine iscjelitelja) 2/Zivotu.

3) Teleport, poput ¢arobnjakove €ini, ne mora proglasiti odrediste (3/Zivotu).

4) Otpornost na ¢arolije koje drZe osobu na mjestu (DrZanje osobe, Zapetljavanje, Ledena lopta itd.).

Ranjivosti:

1) Zlodusi su nemrtvi i na njih utje¢u Protjerivanje mrtvaca i odagnjavanje.

2) Ako su odagnati triput u jednom Zivotu, smatraju se “egzorciranima” i ispadaju iz igre.

Odora: Karirana halja.

Opis:  Zlodusi su u pozadini sli¢ni duhovima, ali su duse nasilnih osoba, ¢ija Zed za krvlju nije utaZena u
zagrobnom Zivotu. Zlodusi su, jednostavno re¢eno, zlo u jednom od svojih najéistijih oblika i
trebali bi biti izbjegnuti kad god je to moguce.

Zivoti: 3

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.

2. 1 bod prirodnog oklopa. Carolija ranjavanje postaje 2/Zivotu.

3. Carolija ranjavanja postaje 3/Zivotu.

4. Bez dodatnih osobina.

5. Stvorenje koje zloduh ubije dvaput postaje zloduh pod njegovom kontrolom.

6. Posjedovanje, baca se izrijekom “Posjedujem tvoje tijelo i dusu”x5, domet 6 m. Ova Carolija se
smatra op&injavaju¢om vrstom. Osoba postaje zloduhovim robom i mora poslusati sve “razumne”
zapovijedi tijekom trajanja svog Zivota. Smatra se da je zloduh u Zrtvi i ne moZe biti dotaknut dok
Zrtva nije ubijena, ili dok Zrtva nije iscjeljena ili uskrsnuta. Zloduh se, ako je baCena bilo koja od
gornjih ¢arolija, pojavljuje na 6 metara od Zrtve (u narednih 10 sekundi). Kada je Zrtva ubijena,
zloduh ne gubi Zivot. Zloduh moZe koristiti sve svoje osobine tijekom posjedovanja.

Kostur
(BL: Rakasta)

Tip: Nemrtvo stvorenje.
P/C omjer: 4:1.
Oklop: Poéetno moZe nositi 2 boda.
Napadi: OruZja poput ratnika iste razine, osim §to ne moze Kkoristiti projektile.
Osobine:
1) Bilo koji pogodak mimo oklopa ga ubija (odn. jedan udarac je smrtonosan).
2) Otporan na svu glasovnu smrt i magiju s utjecajem na um.
3) Vraca se u Zivot nakon 100 sekundi bez gubitka Zivota.
4) Regenerira rane za 50 sekundi.
5) Munja se ponasa kao ledena lopta zbog stapanja kostiju.
Ranjivosti:
1) Udarajuéi napadi, poput onih bojnim &eki¢em, uzrokoju dvostruku tetu.
2) Uskrsnuée pretvara kostura u ratnika iste razine.
3) Ne uskrinjava se od plamenih &arolija ili kugle poniStenja.
Odora: Lubanja i kosti.
Opis: Pokernuta nemrtva gomila kostiju.
Zivoti: 1
Razine:
1. Bez dodatnih osobina.
2. Moze nositi dodatni bod oklopa (ukupno 3).
3. Jedan dodatni Zivot, ukupno 2.
4. MoZe nositi dodatni bod oklopa, maksimalno 4 boda.
5. Moze koristiti sulicu.
6. Jedan dodatni Zivot, ukupno 3.

Kostur ratnik
(MS: Malice)

Tip: Nemrtvo stvorenje

P/C omjer: 5:1 (PUSTOLOVINA)

Oklop: 1 bod. Dodatno poput ratnika. Maksimalno 6 bodova.
Napadi: Poput klase ratnika.

Osobine:

1) Upravljajuéi kolut, posjednik koluta moZe upravljati kosturom ratnikom. Upravjja¢ mora imati
kolut na glavi da bi upravljao ratnikom kosturom. Ako nitko nema kolut na glavi, kostur ratnik
ima slobodnu volju. Ako je kolut udaljeniji od 75 metara ili kostur ode van vidnog dosega koluta,
upravljanje je izgubljeno. Kada je upravljanje nad kosturom izgubljeno, ratnik ide ravno
prethodnom upravljacu, ubijajuéi bilo koga na svom putu. Nece se zaustaviti dok ta osoba nije
mrtva ili dok netko drugi ne preuzme upravljanje nad kosturom.

2) Otpornost na magiju smrti, san, opéinjavanje i magiju upravljanja, drZanje osobe, plamen i munju,
te omamljivanje.

3) Smrt kostura ratnika traje samo 100 sekundi. Tada se potpuno sastavlja sebe i svoju opremu i
nastavlja. Ovo se ne broji kao smrt, i potpuno ¢e ga iscjeliti, kao $to ée mu popraviti i sav oklop.

4) Ako se na glavu kostura ratnika stvai upravljajuci kolut, on ¢e nestati u obliku prasine. Ovo je
JEDINI nacin za stvarno ubijanje ratnika kostura.

Odora: Lubanja i kosti.
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Nekada mo¢ni ratnici, kosturi ratnici su nemrtvi gospodari u stanju svoje noéne more u koje su ih
stavili mo¢ni Earobnjaci koji su zarobili njihove duse u zlatnim kolutovima. Jedini razlog §to kostur
ratnik ostaje u ovoj ravni je potraga i povratak zlatnog koluta koji sadrzi njihovu dusu.

Zivoti: 1

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.

2. Ubadajuca oruZja ne ¢ine Stetu. BiljeSka: Ubadajuca oruZja utjeu na noeni oklop.

3. Poboljsano oruZje (1/Zivotu) isto kao osobina ratnicke klase.

4. Bez dodatnih osobina.

5. Dodir smrti (1/Zivotu) poput osobine ubojice.

6. Dobiva prirodnu otpornost na magiju. Ovo je ne magijska po prirodi.

Sablast

(BL: Rakasta)

Opis:

Tip: Nemrtvo stvorenje.
P/C omjer: 2:1
Oklop: Nikakav.
Napadi: Samo &arolije (pogledaj ispod).
Osobine:
1) Prozdiranje duse, zazvano izgovorom “Ja gutam tvoju dudu”x5, dok dodiruje mrtvu Zrtvu. Zrtva
gubi jedan Zivot dok sablast dobiva jedan Zivot. MozZe se koristiti jednom tijekom Zivota.
2) Sablast ima slijedeée ¢arolije:
a) Neograniteno Zid sile, ali samo dva aktivna istodobno.
b) Ga3enje, zazvano bajanjem “GaSenje”x5. Bilo koji oblik plamena (osim Plamenog maéa),
uklju¢ujuéi munju, je ugasen.
¢) Carolija san. Samo &etiri &arolije po grupi u pustolovinama.
d) Rasprienje magije.
3) Sablast je otporna na sve fizi¢ke napade, osim tijekom bacanja ¢arolija. Tijekom bacanja ¢arolija,
samo magija ili zaarana oruzZja mogu ozlijediti sablast.
4) Dodir smrti (2/Zivotu).
Odora: Crna plahta.
Opis: Sablasti su vrlo zlobni i zli duhovi sa zastra§ujuc¢om razlikom, oni plijene samu dusu mrtvaca.
Zivoti: 1
Razine:
1. Raprienje magije (2/Zivotu).
2. Gasenje (1/Zivotu).
3. Gasenje (2/Zivotu).
4. Raspr3enje magije (3/Zivotu).
5. éarolija san (1/Zivotu), poput iscjelitelja.
6. Rasprenje magije (4/Zivotu).
Biljeska: U svrhu uravnoteZenja igre, utvara ne moze nikada uzeti vise od dva Zivota od bilo koje osobe s
arolijom ProZdiranja duse. Kako god, Zrtva ¢e izgubiti Zivot i imati svoj duh raskinut. Isto tako,
utvara ne moze imati vise od tri Zivota.

Vampir

(BL: RAN)

Tip: Nemrtvo stvorenje
P/C omjer: 2:1

Oklop: Nikakav.

Napadi: Po klasi.

Osobine:

1) Osobine poput obi¢éne Amtgardove klase i razine. Vampiri su
vrhunski infiltratori.

2) Ne moZe se ozlijediti drugim sredstvima osim vatrom/munjom
ili ubodnim/probadajué¢im oruZjem (obi¢nim ili za¢aranim).

3) Krada Zivota, poput osobine Anti paladina, jednom po Zivotu.

4) Opcija: Svatko koga vampir ubije i ukrade mu Zivot postaje
vampirom pod kontrolom izvornog vampira.

Odora: Bijela $minka i crna poveska na ruci.

Opis:  Vampiri su vrhunski oblik parazita. Oni odrZavaju svoju nemrtvu
besmrtnost krvlju Zivih. Opskrbljeni redovitim “obrocima”
vampiri mogu Zivjeti prividno zauvijek.

Zivoti: 1

Razine: Ovisno o klasi.

Utvara

(BL: Terarin)

Tip: Nemrtvo stvorenje.

P/C omjer: 3:1

Oklop: 2 boda, moZe nositi 4 dodatna boda oklopa.
Napadi: Samo macevi, poput ratnika.

Osobine:

1) Ranjavanje, poput arobnjaka (1/Zivotu).

2) Strasenje, mora reci “Cinim te uplasenim”x3, domet 6 m. Ovo ¢e uéiniti osobu uplasenom od
utvare tijekom 100 sekundi. Ne mogu napasti utvaru tijekom tog vremena i nastojat ¢e ostati
udaljeni od utvare (1/Zivotu).

3) Teleport, poput Earobnjaka (1/Zivotu).

4) Raskini duh, poput iscjelitelja (1/Zivotu).

5) Otpornost na €arolije sna i kontrole.

6) Ostale osobine na vi§im razinama.

Ranjivosti:
1) Carolija protjerivanja ¢e poremetiti utvarinu energiju, rezultirajuéi njegovom smréu.
Odora: Crna halja.

Opis:  Ova zla stvorenja su oblik nemrtvog $to dolaze iz Negativne ravni postojanja. Oni su destruktivni
i Zive za uZas §to ga ¢ine svojim Zrtvama. Utvare se pojavljuju kao tamni, sjenoviti humanoidi, ili
kao crne izmaglice. ;

Zivoti: 3

Razine:

1. Bez dodatnih osobina.

2. Dobiva otpornost na Drzanje osobe.

Raskini duh (2/igri).

3. Usijano oruZje, poput iscjelitelja (1/Zivotu).

4. Raskini duh (1/Zivotu).

5. Strasenje (2/Zivotu). !

6. Dobiva otpornost na svu magiju smirti i sada je sposoban “izvlaciti” razine osobe, jednom po Zivotu.
Svatko na kome je primjenjena ova osobina ima smanjenu razinu za jedan do kraja Zivota i sve
osobine i/ili ¢arolije su spustene na niZu razinu. Ova osobina se provodi dodirom utvare i mora biti
najavljena svim moguéim Zrtvama, zbog “hladne i zastra§ujucée aure” koja okruZuje utvaru.
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Zombi

(BL: Nashomi)

Tip: Nemrtvo stvorenje.

P/C omjer: 8:1 (PUSTOLOVINA/Poseban scenarij)

Oklop: Nikakav.

Napadi: Bilo koje ru¢no oruZje.

Osobine:

1) Zombi nosi misti¢ni “virus” koji pretvara sve koje ubije u zombije.

2) Zombi je mrtav samo 100 sekundi bez gubitka Zivota.

3) Zombi regenerira izgubljene udove za 50 sekundi.

Ranjivosti:

1) Carolija zasnovana na vatri ili munji éc odmah ubiti zombija. Takoder, sicjeljenje bolesti ¢e pretvoriti
pokrenuti le§ nazad u ljudsko bi¢e. Nakon toga, kako god, ta osoba moZe imati Zudnju za sirovim
crvenim mesom i mozdanim tkivom.

Odora: Krpe i §to vise prljavstine to bolje.

Opis:  Iskvarena nesretna stvorenja osudena na lutanje svijetom kao nemrtvi. Oni su leSevi koji su osudeni
na stalnu potragu za mozgovima kao hranom. Izgleda da postoje dvije vrste: ukleti, koji ne znaju
nista osim svoje Zedi za krvlju i potrebe za lutanjem, i oni koje je podigao nekakav zao duh neke
vrste, te sada postoje samo kao pokrenuti leSevi.

Zivoti: Neogranieno.

Razine: Nikakve.

e -

Opaska hrvatskom izdanju

Zarazliku od prethodnih izdanja Amtgardove dokumentacije, pri ovom pravilniku nisam pretjerano $tedio
prostor. Slike sadrZane u ovom priru¢niku su prili¢no zgodne i sluZe kao upotpunjenje opisa.
Nadam se da ¢e igra¢ima Amtgarda posluZiti kao zgodna referentna to¢ka za izvodenje avanturica koje su
inace igrali ili vidjeli u raznim RPG-ima, ali ovaj put uZivo...
U sluzbi,
Aquarius Buky
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